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RESUMEN

La investigacién y el sistema desarrollados buscan dar solucién a un problema
comun: realizar compras en supermercados, tiendas o almacenes. Con este
propésito se desarrolld un asistente de compras que permite emitir érdenes de
compra en cualquier local comercial afiliado al sistema que gestiona nuestras
aplicaciones. El asistente comprende desde la exploracion de tiendas y productos
hasta el despacho de las 6rdenes de compra. Las aplicaciones tanto méviles (Android
— i0S) como web se desarrollaron utilizando la tecnologia WebRatio y el marco de
desarrollo agil Scrum que nos permiten cumplir los proyectos definidos en tiempos

oportunos.
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ABSTRACT

The research and system have been developed to provide a solution to a common
problem: conduct purchases in supermarkets, stores or grocery stores. With this
goal, a shopping system was developed to facilitate purchase orders in any
commercial outlet affiliated with the system that manages our applications. The
assistant covers the exploration of stores and products to the purchase order
dispatch. The mobile (Android - i0S) and web applications were developed using
WebRatio technology and the Scrum agile software development framework which
allows for the timely completion of defined projects.
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INTRODUCCION

El presente documento presenta una solucién a uno de los problemas del quehacer
diario, realizar compras. Debido a esto planteamos crear una aplicacion para
dispositivos moviles y una aplicaciébn web que permita visualizar un catalogo de
productos ordenados por categorias y mantener un registro de los productos

comprados en las diferentes tiendas o supermercados.

El proyecto se realiza en tres etapas definidas. La primera es una etapa de andlisis
que permite recopilar toda la informacibn necesaria para determinar los
requerimientos representados en casos de uso, con lo cual podremos desarrollar las
aplicaciones propuestas, dotandolas de todas las caracteristicas necesarias para que

pueda ser implementada.

La segunda parte compre el desarrollo de los aplicativos utilizando el marco de
desarrollo SCRUM, que permite producir en tiempos cortos y en diferentes etapas
acumulativas, en lapsos de tiempo de una semana, hasta finalizar el desarrollo de las

aplicaciones.

La tercera y ultima parte comprende el desarrollo progresivo, conforme avance el
desarrollo de las funcionalidades, esta se refiere a las pruebas del producto, para las
cuales contaremos con diferentes dispositivos méviles (Android, iOS). Estas pruebas

nos permitirdn comprobar la correcta funcionalidad del producto.



CAPITULO 1: INDAGACION EXPLORATORIA

Introduccién

En este capitulo se presentan los conceptos fundamentales que se utilizaran en el
desarrollo del proyecto. Los términos que aqui se describen, se expresan en lengua
castellana, de acuerdo con la interpretacion que los autores dimos a los conceptos
en inglés que se encuentran divulgados sobre el tema. El anexo 1 muestra la relacion

entre los términos castellanos con los correspondientes del inglés.

1.1 Scrum

Segln Rubin (2013) Scrum es un marco de trabajo que nos permite desarrollar
productos y servicios innovadores. Scrum es una “estrategia de desarrollo

incremental a través de iteraciones y revisiones periddicas” (Palacio, 2014).

Ya que el desarrollo de software implica acciones tales como aprender nuevas
tecnologias e innovar en los procesos, Scrum nos permite aplicar buenas practicas
de desarrollo cuando de trabajo colaborativo se trata, enfatizando el desarrollo del

producto en tiempos cortos.

Se toma especial atencién tanto en el producto resultante como en la eficacia de las
practicas utilizadas para su desarrollo. Conforme se avanza en el desarrollo y se
cumplen las metas del producto, las practicas se van mejorando; al final se repite el

proceso hasta terminar el producto. (Deemer, Benefield, Larman, & Vodde, 2012)
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Gréfico 1 — Vision general del Scrum.

Fuente: (Deemer, Benefield, Larman, & Vodde, 2012)

1.1.1 Laesenciadel Scrum

De acuerdo con Hundermark (2009), para que Scrum funcione al desarrollar un

proyecto, deben cumplirse los supuestos siguientes:

- El equipo tiene los objetivos claros

- Los equipos se organizan en funcién del trabajo a realizar

- Las entregas se programan con funciones definidas y significativas
- Las personas involucradas en el proyecto tienen retroalimentacion
- El trabajo se revisa en equipo, con el compromiso de mejorar

- El trabajo avanza con un progreso real

- Existe comunicacion entre todos los miembros del equipo

1.1.2 Roles en Scrum

De acuerdo a las afirmaciones de Deemer y colaboradores (2012), a diferencia de un
equipo de desarrollo tradicional en una fabrica de software, en Scrum, no existe un
individuo que tiene el rol de gerente de proyectos, las responsabilidades de este rol

se encuentran divididas en tres roles que conforman a un equipo Scrum:

1.1.2.1 Rol de duefio del producto
Es quien gestiona el producto y el retorno de la inversién del mismo; ademas tiene la
responsabilidad de:

- Recolectar requerimientos.



- Administrar y priorizar las tareas en la lista de tareas del producto.
- Aceptar las versiones de software al terminar cada iteracién.

- Administrar las entregas.

1.1.2.2 Rol de equipo de desarrollo
Es el encargado de construir lo que el cliente indica; el equipo debe tener toda la
experiencia y conocimientos necesarios para que, en el lapso de tiempo de una
iteracion, pueda desarrollar y entregar un producto, ademas (Hundermark, 2009) nos
menciona las siguientes responsabilidades:

- Estimacion de cada uno de los items de la lista de tareas del producto.

- Seguimiento de su propio progreso.

- Ser auto — organizados, pero siempre tomando en cuenta del compromiso

de entrega al duefio del producto.

1.1.2.3 Rol de facilitador

Es quien ayuda a mantener el uso de Scrum a lo largo del proceso de desarrollo del
producto. El facilitador no es precisamente el jefe de los miembros del equipo en un
sentido tradicional, ni el jefe del proyecto, ni el lider, ni el representante del equipo.
El énfasis de sus funciones y responsabilidades se concentran en las siguientes
tareas:
- Asegurarse de que el entorno de trabajo sea el idéneo para el equipo.
- Eliminar todos los impedimentos que puedan presentarse en el desarrollo del
producto
- Hacer todo lo que esté a su alcance para ayudar al equipo, al duefio del
producto y a la organizacion a tener éxito
- Incentivar al uso de practicas modernas de desarrollo.

- Proteger al equipo de interferencias externas.

“El facilitador es un coach y formador” (Deemer, Benefield, Larman, & Vodde, 2012),
ya que se debe asegurar de que todos, incluido el cliente y el (los) gerente(s) de la
organizacién comprendan correctamente los principios y buenas practicas que se
pueden adoptar con Scrum, esto con el fin de tener éxito con el desarrollo de

producto.

Deemer et al. (2012) nos dicen, ademas, que el facilitador y el cliente no pueden ser
la misma persona dentro del desarrollo de un proyecto. Los enfoques que deben

tener los dos roles son totalmente diferentes, y combinar los dos roles dentro de un
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mismo individuo puede llegar a ocasionar confusion y conflictos, trayendo consigo

grandes problemas al desarrollo del producto.

1.1.3 Artefactos del Scrum

De acuerdo con las afirmaciones de Hundermark (2009) cuando se realiza un
proyecto con Scrum, este Unicamente define cuatro artefactos sobre los que todo el
equipo trabajara a lo largo del desarrollo del proyecto:

- Lista de tareas del producto

- Lista de tareas de la iteracion

- Gréfico de trabajo pendiente

- Lista de impedimentos

Sin embargo, el hecho que no se mencionen mas artefactos o documentos no quiere
decir que cuando se realiza un proyecto con Scrum, no se necesite de
documentacion, la documentacioén es necesaria siempre, pero con Scrum lo que se
busca es que Unicamente la documentacién valiosa sea utilizada en todo el proceso
de desarrollo del producto, de esta forma se elimina el tiempo invertido en analisis y

revision de documentacién innecesaria.

1.13.1 Lista de tareas del producto

Es una lista ordenada y priorizada de funcionalidades vistas desde la perspectiva del
cliente. La lista de tareas del producto evoluciona constantemente durante toda la
vida del producto; todas las funcionalidades que se encuentran dentro de la lista de
tareas del producto deben ser realizadas en algin momento por el equipo de

desarrollo, claro esta con un orden de prioridad definido por el cliente.

Normalmente dentro del desarrollo de un producto con Scrum, a la lista de tareas del
producto se lo ira actualizando constantemente, se agregaran items, a varios de los
items existentes se los eliminara debido a que ya no son necesarios, a otros se los
dividira en items mas pequefios. Tarde o temprano a todos los items restantes se los
debera estimar, con el fin de conocer el tiempo que costara desarrollarlos y de esta

manera conocer también su ubicacion dentro de la lista de tareas del producto.

La lista de tareas del producto no contiene historias de usuario, Unicamente contiene

elementos que pueden ser transformados ya sea en casos de uso o en historias de

5



usuario que son Utiles para el equipo de desarrollo, pero el enfoque principal de la

lista de tareas del producto es proporcionarle valor al cliente el producto.

Segun Deemer y colaboradores (2012) una lista de tareas del producto se considera

bueno cuando es profundo, ademas de cumplir con lo siguiente:

a)

b)

d)

Se ha detallado correctamente: los elementos que cuentan con mayor
prioridad dentro de la lista de tareas del producto deben estar mas detallados
que el resto, debido a que se trabajaran y entregaran mas pronto, conforme
se avanza con el desarrollo del producto el nivel de detalle de los elementos

en la lista de tareas del producto se ira ampliando

Todos los elementos que conforman la siguiente versién del producto a
entregarse, deben estar correctamente estimados: de ser necesario revisarse
y re estimarse con cada iteracion; las estimaciones se realizan de acuerdo al
esfuerzo que deberd realizarse para cumplir con el desarrollo de cada
elemento de la lista de tareas del producto, algunas veces se debe afadir un
valor de riesgo en las diferentes tareas, ya sea por la complejidad de la tarea
0 porque esta depende de varias anteriores para poder ser realizada. Cuando
se realiza la estimacion, se la proporciona al cliente, de la misma forma el
cliente con otros interesados en el proyecto puede proveer informacion acerca
de los elementos a incluirse en la lista de tareas del producto, lo que puede

inferir en la estimacion.

Debido a que la lista de tareas del producto esta en constante refinamiento,
para cada una de las Iteraciones, se pueden afiadir, eliminar, modificar tanto
la prioridad como el detalle de los elementos en la lista de tareas: Este tipo de
cambios normalmente se dan cuando el cliente actualiza la lista de tareas de
acuerdo a sus necesidades, nueva informacion provista, mejorar rendimiento,

superar obstaculos técnicos, entre otros.

Todos los elementos de la lista de tareas del producto estan priorizados: de
tal forma que los elementos que cuentan con una mayor prioridad deberan

producir el maximo valor a cambio del menor costo.



1.1.3.2 Lista de tareas de la iteracion

Segun las afirmaciones de Hundermark (2009), el Lista de tareas de la iteracion es
una lista o tablero de tareas que el equipo de desarrollo se ha comprometido a
realizar durante la iteracion; la lista de tareas de la iteracién ayuda al equipo y a los
interesados en el proyecto a conocer el estado real de la planificacién y avance actual

de las tareas en la iteracion.

1.1.3.3 Grafico de trabajo pendiente de la iteracién

Basicamente es una gréfica que ayuda al equipo de desarrollo a monitorizar el
progreso de cada uno de los miembros, y que da una clara vision de las posibilidades
de alcanzar los compromisos planteados al finalizar una determinada iteracion. El
grafico de trabajo pendiente de la iteracion se lo actualiza diariamente, de esta
manera todos los miembros del equipo podran visualizar cuantas horas restan para

poder concluir con la iteracion (Hundermark, 2009).

1.1.34 Lista de impedimentos

Comprende toda la lista de impedimentos encontrados por el equipo para el
desarrollado de una o varias funcionalidades, que impiden que el desarrollo del
producto avance de acuerdo a lo programado. El facilitador debe estar en la
capacidad de eliminar o solucionar todos estos impedimentos para que el equipo

trabaje conforme lo estimado.

1.1.4 Reuniones durante la iteracion
Una iteracion es la parte primordial en el ciclo de desarrollo de Scrum, dentro de la
iteracion se realizan reuniones que pueden clasificarse en:
- Reuniones para planificar, primera parte de la planificacion de la iteracion —
segunda parte de la planificacion de la iteracion.
- Reuniones diarias
- Reuniones de revisibn como revision de la iteracidn, retrospectiva de la
iteracion.
Todos los tipos de reuniones antes nombrados, son reuniones que deben realizarse
y marcan el inicio y el fin de una iteracion, la longitud de las Iteraciones siempre es

fija y nunca debe extenderse, generalmente los equipos de desarrollo Scrum eligen



Iteraciones con duraciones de dos, tres y maximo cuatro semanas segun describe
Hundermark (2009).

1.14.1 Primera parte de la planificacién de la iteracion

En esta reunién de planificacion, el cliente presenta todas las funcionalidades que
desea sean implementadas, el equipo analiza dichas funcionalidades y consulta las
que no estén suficientemente claras, esto con la finalidad de poder comprometerse
a entregarlas al final de la iteracion. El equipo decide que funcionalidades puede
entregar considerando el tiempo de duracion de la iteracion, el nimero de miembros
del equipo, habilidades y destrezas de sus miembros, y los criterios de aceptacion
para cada una de las funcionalidades.

El cliente debe estar presente durante la realizacion de esta reunién, su funcién
principal sera guiar y responder todas las inquietudes del equipo, el facilitador debe
asegurar que todos los interesados en el proyecto cuya presencia sea necesaria

concurran, al menos telefénicamente.

Si se encuentran elementos a ser desarrollados que no fueron estimados, pero que
deben desarrollarse dentro de la iteracion, deben ser descritos inmediatamente e

incluidos a la lista de tareas.

Como puntos clave de esta reunion el equipo de desarrollo se compromete ante el
cliente a entregar las funcionalidades descritas en la lista de tareas del producto, que

consideran realizables al finalizar la iteracion.

El tiempo de duracién recomendado para esta sesién es proporcional al tiempo en
duracion de la iteracion, por ejemplo, si la iteracion es de dos semanas, la reunion de

la primera parte de la planificacion de la iteracion 1 debera ser de dos horas.

1.1.4.2 Segunda parte de la planificacion de la iteraciéon

Durante esta sesion el equipo debera estar en la capacidad de crear un disefio a alto
nivel de todos los elementos que se ha comprometido a desarrollar en la iteracion;
los resultados de esta reunion de planificacion sera el documento de la lista de tareas

de laiteracion, es decir, la lista de tareas que el equipo debera realizar en la iteracion.



Durante esta reunion de planificacion el equipo podra tener preguntas adicionales de
aclaracion con respecto a los requerimientos de las tareas a realizar, el facilitador
debe asegurarse que el cliente y los interesados en el proyecto se encuentren

disponibles para responder cualquier inquietud relacionada con los requerimientos.

Debido a que esta reunién tiene un limite de tiempo pre—establecido (igual al tiempo
tomado en la primera parte de la planificacién de la iteracién) no siempre se podra
concluir con un disefio completo de la Lista de tareas de la iteracion, por ende, en el
desarrollo de la iteracién, se podran ir agregando tareas a la Lista de tareas de la

iteracién conforme se las vaya descubriendo.

1143 Reunion diaria

Es una reunion de actualizacion del progreso de las tareas realizadas por cada uno
de los miembros del equipo, dado que el desarrollo del producto se lo hace de manera
colaborativa, es esencial que todo el equipo comunique sus progresos, para que el

resto del equipo tenga una idea clara del avance del trabajo de todo el equipo.

Una reunion diaria no debe durar mas de 15 minutos y debe realizarse a la hora
convenida por todos los miembros del equipo, debido a que es una reunién breve, de
acuerdo con Deemer y colegas (2012) todo el equipo debera estar preparado para

informar al resto del equipo lo siguiente:

- ¢ Qué se realizé desde la dltima reuniéon?
- ¢Qué se realizara hasta la préxima reuniéon?

- ¢ Qué problemas o bloqueos se han encontrado?

Cuando se han respondido a estas preguntas por parte de cada uno de los miembros,
el facilitador debera ayudar a solucionar los bloqueos encontrados por los miembros
del equipo en caso de necesitarse mas aclaraciones o surgen dudas sobre el

desarrollo del proyecto, se debera tomar un tiempo mas, posterior a la reunién diaria.

1.1.4.4 Revision de la iteracion
Posterior a la finalizacion de la iteracion, se realiza la reunion de inspeccién de todo
el proceso realizado por el equipo, en esta reunion entre los puntos principales a

considerarse estan la revision del software realizado por el equipo y el obtener



retroalimentacion por parte de los asistentes para poder adaptar las sugerencias a

las siguientes iteraciones a realizarse.

El facilitador debera invitar a todos los interesados del producto para que asistan a
esta reunién, los mismos que con sus comentarios o sugerencias ayudaran al
mejoramiento del producto en las Iteraciones subsiguientes (Hundermark, 2009).
Posterior a la realizaciéon de esta reunion, las consecuencias para el desarrollo del
proyecto son varias, entre las cuales se debe contemplar la cancelacién del proyecto

y la aprobacién para continuar trabajando en la siguiente iteracion.

El tiempo a usarse para una reunién de revisién de la iteraciéon es proporcional al
namero de semanas de la iteracion, por ejemplo, si la iteracion tiene una duracion de

dos semanas, dos horas seran suficientes para realizar esta reunion.

1.1.45 Retrospectiva de la iteracién

Es la dltima y una de las reuniones mas importantes dentro de una iteracién y no
debe omitirse. La retrospectiva esta centrada en la revision del proceso de desarrollo
del producto y ayuda al equipo a comprender como ha sido su desempefio en general

a lo largo de toda la iteracion.

Como conclusiones de esta reunién se pueden obtener los puntos a mejorar sobre el
proceso de desarrollo, lo que incluye habilidades, técnica, buenas practicas y

herramientas de desarrollo.

1.1.4.6 Reunion de estimacion
Esta reunion no es muy comun en Scrum, pero es utilizada cuando existe un nimero
de entregas del producto constantes en las que se pueden incluir caracteristicas y

funcionalidades valiosas que cumplan el criterio de funcionalidad lista o terminada.

El cliente invita a todo el equipo Scrum a participar de esta reunion en la cual se va
a estimar el costo que supondra realizar todos los nuevos elementos incluidos en |
lista de tareas 0 a recalcular el costo de los ya pre existentes, y de ser necesario
dividirlos en items mas pequefios para que puedan ser realizados en las siguientes

Iteraciones.

10



1.1.5 Gestion de las entregas del producto

Una entrega del producto se da cuando el cliente decide que el software desarrollado
alo largo de las Iteraciones esta listo para lanzarse. De acuerdo a la vision que tiene
Scrum, el producto esta generalmente listo al final de cada iteracion, lo que supondria
que cuando se planee una entrega no debe existir trabajo pendiente al final de la

revision de cada iteracion.

En caso de que existan items por terminar o afinar para poder lanzar el producto, es
necesario una iteracion de lanzamiento, en la cual se realizara todo el trabajo

pendiente hasta que el producto este totalmente terminado.

1.2 Modelo Vista Controlador
Segun describen Qureshi y Sabir (2013) “MVC o Modelo—Vista—Controlador es un
estilo de arquitectura de software que divide una aplicacién o una de sus partes en
tres capas definidas”:
- El Modelo, que contiene la légica de negocio, es decir todos los
procedimientos que interactlian con los datos.
- La Vista, comprende una representacion del modelo de una forma adecuada
para el cliente, generalmente mediante la interfaz de usuario
El Controlador, actia entre el Modelo y la Vista, es decir gestiona el flujo de
informacion entre ellos.
MVC fue originalmente desarrollado para separar las entradas, del procesamiento y
de las salidas (Qureshi & Sabir, 2013), las mismas que serian las acciones que

realiza cada una de las capas antes nombradas.

o ©O
Usuario

~

CONTROLADOR

Gréfico 2 — Diagrama Modelo Vista Controlador (MVC)

Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)
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1.2.1 Ventajas
- Separacion ente los componentes de un programa, es decir, podemos
implementarlos por separado
- Interfaz de Programacion de Aplicaciones API claramente definida, se puede
reemplazar el Modelo, Vista o Controlador sin dificultad.
La conexion entre el Modelo y la Vista, se realiza en tiempo de ejecucion y no en
tiempo de compilacién.
Al incorporar la arquitectura MVC al disefio de un producto software, todos los
componentes a desarrollarse se pueden construir por separado y luego unirlos en
tiempo de ejecuciéon. Cuando se realicen las diferentes pruebas de integraciéon entre
las partes desarrolladas, en caso de que alguno de los elementos implementados
funcione incorrectamente, simplemente sera corregido y actualizado sin que el resto

se vea afectado.

1.2.2 Utilidad de MVC

Al patron MVC generalmente se lo encuentra y se lo utiliza cuando se requiere
desarrollar aplicaciones con interfaces complejas (Ferndndez Romero & Diaz
Gonzélez, 2012). Este tipo de patrén, se usa frecuentemente cuando se requiere que
los datos estén desacoplados de la vista o de la interfaz, cuando se logra esto, se

puede reutilizar o reusar las partes que conforman el sistema.

Cualquier modificacién que se realiza sobre la vista no tiene mayor impacto en la

programacion o en los datos.

El patron MVC es muy utilizado en el desarrollo de paginas web, cuando la capa de
la vista es una pagina HTML que visualiza informacién al usario dinamicamente, el
modelo consta de una base de datos y el controlador es toda la légica existente en

la programacion de la pagina.

1.2.3 Definicion de las capas

Segun (Fernandez Romero & Diaz Gonzélez, 2012), las tres capas del Modelo Vista
Controlador (MVC) son: Segun Fernandez y colaboradores (2012)(Fernandez
Romero & Diaz Gonzéalez, 2012), las tres capas del Modelo Vista Controlador (MVC)

son:

1.2.3.1 Modelo
Es la capa del modelo que representa los datos del programa, es decir, maneja todo

lo referente a los datos que se van a utilizar en el programa y se encarga de sus
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transformaciones, como esté claro, la capa Modelo, no tiene conocimiento de la Vista,
ni del Controlador, tampoco existen referencias hacia las capas antes mencionadas,
el propio sistema es el encargado de interactuar y mantener activos los enlaces entre

el Modelo y las Vistas que este maneja.

El rol que tiene la capa Modelo, es contener los datos del programa y la funcionalidad

asociada a estos datos (Qureshi & Sabir, 2013).

Fernandez y colaboradores (2012)(Ferndndez Romero & Diaz Gonzélez, 2012),
manifiesta que la capa Modelo cuenta con varias responsabilidades, entre las que se

encuentran:

- Acceder a la capa de almacenamiento de datos, esto debido a que lo ideal en
MVC es que el almacenamiento de los datos e informacién sean
independientes de las capas de MVC, especialmente de la capa Modelo.

- En esta capa, se definen las reglas de negocio, es decir todas las
funcionalidades del sistema relacionadas con los datos.

- Notifica a la vista lo cambios que sufren los datos externamente, por ejemplo,

cuando son actualizados por otro software.

1.2.3.2 Vista

Es la capa encargada de presentar visualmente los datos de la capa Modelo, segun
lo explicado por Fernandez et al. (2012), la Vista, “genera una representacion visual
y muestra los datos al usuario, interactlia preferentemente con el controlador, pero
es posible que trate directamente con el Modelo a través de una referencia al propio
Modelo.”

La vista tiene como objetivos:
- Recibir todos los datos procesados por la capa Controlador o Modelo y
presentarlos al usuario.

- Mantener un registro de su controlador asociado.

1.2.3.3 Controlador
Es la capa del modelo que le da significado a las érdenes enviadas por el usuario, es
decir, actia sobre los datos de la capa Modelo, e interactia entre las capas Vista y

Modelo, en caso de existir cambios en las capas vista y modelo, esta capa entra en
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funcionamiento. Esta capa interactla con la capa Modelo, con una referencia directa

al propio Modelo (Ferndndez Romero & Diaz Gonzélez, 2012).

El controlador ademas es el encargado de:
- Recibir los eventos entrada del sistema.
- Contiene las reglas de gestién de los eventos, estas reglas generalmente
definen las acciones a tomarse de acuerdo a peticiones a la capa modelo o a

las diferentes vistas asociadas.

1.3 IFML

IFML (Interaction Flow Modeling Language) es un lenguaje de modelo de desarrollo
de aplicaciones que “ha sido disefiado para expresar el contenido, la interaccion con
el usuario y el comportamiento de la Interfaz” (Garcia, 2012) a través de modelos de
flujo de interaccion que describen las principales dimensiones de una aplicacién, su
distribucion de control, los datos y la |6gica de negocio en los diferentes niveles de la

arquitectura.

Ademas, es necesario conocer que IFML se enfoca en la capa “Vista” del modelo
(MVC) y como este interactia con las capas de modelo y controlador, siendo
adoptado como estandar en herramienta de desarrollo WebRatio (Rossi, 2013). La
definicion de IFML para cada una de las capas del modelo MVC que expresa la
Object Managment Group (2015) se presentan a continuacion:

- Vista: IFML se compone de la capa Vista y la descripcidén de los elementos
que se exponen al usuario para la interaccion.

- Controlador: IFML en la capa del controlador permite al disefiador de la
aplicacion, especificar los efectos de las interacciones del usuario y eventos
del sistema en la aplicacion mediante la definicion de los eventos relevantes
que el controlador debe cuidar y manejar.

- Modelo: IFML en la capa de modelo permite manejar la especificacion de las
referencias a los objetos de datos que incorporan el estado de la aplicacion y
aparecen en la interfaz grafica de usuario (GUI), asi como también, de la

referencia a las acciones que se desencadena por la interaccion del usuario.

IFML soporta plataformas graficas independientes de las necesidades de interfaz que

requiera un usuario, como son: computadores, teléfonos maviles, PDAs, etc. (Object
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Managment Group, 2015). IFML representa sus conceptos

siguientes tablas:

esenciales en las

Concepto

Significado

Notacion IFML

Ejemplo a nivel de
implementacion

Contenedor de
vista

Un elemento de la
interfaz, que
comprende a su
vez elementos que
muestran contenido
de apoyo a la
interaccion con
otros contenedores
de vistas.

MailBox

Pagina web / Panel
de una péagina web

Contenedor de
vista XOR

Un contenedor de
vista comprende
uno o varios
contenedores de
vista hijos que se

[XOR] MessageSe

arch

Paneles con
pestafias en Java /
marcos en HTML

accesible desde
cualquier otro
elemento de la
interfaz de usuario,
sin tener explicitos
Flujos de
Interaccion
entrantes.

muestran

alternativamente.
Cpntenedor de L!n contenedor de L] MessageWriter Uﬁ vinculo d?,
vista destacado | vista que es [ cierre de sesion en

los sitios HTML que
es visible en todas
las paginas.

Contenedor de
vista por defecto

Un contenedor de
vista que se
presentara de
forma
predeterminada
para el usuario,
cuando se accede
al contenedor que
lo encierra.

[D] Search

Una pagina de
bienvenida

Componente de
vista

Un elemento de la
interfaz que

muestra contenido
0 acepta entradas.

Message List

Una lista en HTML.
Una galeria de
imagenes en
JavaScript. Un
formulario de
entrada.

Evento

Una ocurrencia que
afecta el estado de
la aplicacion.

Mame

Name

Presionar el botén
guardar de un
formulario
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Concepto Significado Notacion IFML Ejemplo a nivel de
implementacion
Accion Una parte de la Una actualizacion a
l6gica de negocio la base de datos. El
lanzada por un Send envio de un correo
evento; puede ser electrénico. La
del lado del servidor correccion
(por defecto) o del ortogréfica de un
lado del cliente, que texto.
se denota como
[cliente].
Flujo de Actualizacion de los Envio y recepcion
navegacion elementos de la de parametros en

interfaz a la vista o
desencadenantes
de una accion
provocada por la
ocurrencia de un
evento. Los datos
pueden estar
asociados con el
flujo a través de
enlaces de
parametros.

la solicitud HTTP

Flujo de datos

Pasar datos entre
Componentes de
vista o “Acciones”
COMo consecuencia
de una previa
interaccion del

Pasar los datos de
un formulario a un
modulo de carga de
datos

usuario
Parametro Un valor tecleado y | Opcionalmente se Cadena de
nombrado muestra. Si es necesario | parametros de
pueden designarse como | consulta HTTP,
sigue: enviar pardmetros
«Parameters State: Sinng HTTP, variables
- JavaScripty
parametros de
funcion.
Enlace de Especificacion de Paso de un
parametro gue un parametro from = to parametro entre
de entrada de una dos componentes.
fuente, cuando se
asocia con un
parametro de salida
hacia un destino.
Grupo de Conjunto de : Paso de varios
«ParameterBindingGroups ,
enlaces de enlaces de Title 3 AlbumTitle parametros entre
parametro parametro Venr 3 Nbumiioar un moédulo de

asociados a un flujo
de interaccion
(traerlo de

célculo de
impuestos y un
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Concepto

Significado

Notacién IFML

Ejemplo a nivel de
implementacion

navegacion o por
flujo de datos).

maédulo de guardar
el formulario

Expresion de
activacion

Expresion booleana
asociada con un
elemento de vista,
partes de
componentes de
vista, o eventos. Si
la expresion es
verdadera el
elemento esta

whctivationExpressions=
not MessageSet.isEmpty()

Un enlace se activa
si la cantidad de
productos
disponibles es
superior a 10

habilitado.
Expresion de un | Determina cual de S Activado por un
flujo de los Flujos de o evento después de
interaccion interaccion seguird, else Album details seleccionar un
€COmo consecuencia determinado valor
de la ocurrencia de en un campo de
un evento. seleccion.
Médulo Parte de la interfaz Modulo para la
de gsuario y sus _]_'_ Module ._l' interf_ag,que permi.ta
acciones . | la edicion del perfil
correspondientes, de usuario
que pueden ser
reutilizados para
mejorar la
mantenibilidad de
los modelos IFML.
Puerto de Un punto de Parametros
entrada interacciéon entre un A necesarios para
maodulo y su crear un usuario del

entorno, que
recoge los flujos de
interaccion y
parametros que
llegan al médulo.

Entrada a la
definicion del
médulo

sistema

Puerto de salida

Un punto de
interaccién entre el
maodulo y su
entorno, que
recoge los flujos de
interaccion y
parametros que
van desde el
madulo.

m
Salida de la Entrada a la
definicion del definicion del
maodulo maodulo

Mensaje de
respuesta luego de
la ejecucion exitosa
de un modulo

Parte de un
componente de
vista

Una parte de un
componente de
vista que no puede
Vvivir por su cuenta.
Puede
desencadenar

« TypeNames [Name][...]

«SubTypelamen [Name] [...]

« SubTypeNames [Name][...]

Ejempilos:

Campos en un
formulario
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Concepto

Significado

Notacién IFML

Ejemplo a nivel de
implementacion

eventos y cuenta
con flujos de
interaccion
salientes y
entrantes. Una
parte de un
componente de
vista puede
contener otras
partes de un
componente de
vista.

«DataBinding» MailMessage

«ConditionalExpressions MailMessage in
MailMessageGroup2MailMessage(MBax)

wSimpleFields to: String

Evento
seleccionar

Evento que
denota la
seleccion de un
solo elemento de
la interfaz de

Seleccién de una
fila en una tabla

usuario.

Evento enviar | Evento que activa @ Un botén de
un paso de envio del
parametros entre formulario en
los elementos de HTML.
flujo de
interaccion.

Lista Componente de eListe MBoxList Tabla con filas de
vista usado para eDataBindngs MailMassageGraup elementos de la
mostrar una lista misma clase.
de instancias de
enlaces de datos.

Formulario Componente de «Forms Message Keyword Search Formulario HTML
vista usado para wSimpleRielde Key: String
mostrar un
formulario que se
compone de
campos.

Detalles Componente de «Liste MBosList Detalles de un perfil
vista usado para \DataBindnge MallMeseageGraup de usuario
mostrar los
detalles de una
instancia de
enlace de datos
especifico.

Ventana Un contenedor de | | «window: Main Sreen Una péagina
vista HTML o una
representado ventana de
como una escritorio
ventana.
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Concepto Significado Notacién IFML

Ejemplo a nivel de
implementacion

Ventana de Un contenedor de | [stadas alert
bloqueo vista

representado en

una nueva

ventana que,
cuando aparece,
bloguea la
interaccion en
todos los demas
contenedores,
previamente
activos

Una ventana
emergente modal
en HTML

Ventana Un contenedor de | siodslass: Tag Choosss
superpuesta vista
representado en

una nueva
ventana, que
cuando aparece,
se superpone
sobre el resto de
contenedores,
previamente
activos, que se
mantienen
activos.

Una ventana
emergente en
HTML

Tabla 1 — Conceptos esenciales de IFML

Fuente: (Object Managment Group, 2015)

Segun Brambilla y Butti (2014). IFML se disefié para expresar el contenido, la

interaccion con el usuario y el comportamiento del Interfaz, sin embargo, no se enfoca

en el modelado de contenidos como el disefio y la apariencia de la Interfaz, por lo

que IFML se diseid pensando en aplicaciones de negocio en donde el uso intensivo

de datos es de principal interés para quienes administran proyectos de desarrollo

informatico que forman parte de las siguientes categorias:
- Aplicaciones méviles
- Aplicaciones cliente—servidor
- Aplicaciones de escritorio
- Aplicaciones web tradicionales basadas en HTML

- Aplicaciones multicanales y contextualizadas

- (Aplicaciones de Internet enriquecidas (RIAs) soportadas por el estandar

HTML 5.
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- Interfaces de usuario—maquina (HMI) integradas para el control de las

aplicaciones.

1.4 WebRatio

WebRatio es un entorno de desarrollo de aplicaciones web y moéviles que permite la
interpretacion de la logica del negocio gracias a su integracién con el estandar de
modelado IFML (Brambilla & Butti, 2014).

“WebRatio genera aplicaciones Web y mdviles rapidas, seguras, escalables y
robustas a partir de modelos IFML y BPMN” (Brambilla & Butti, 2014). Las
aplicaciones que WebRatio genera, son facilmente adaptables a los estandares
HTML5, CSS3 y Java sin que afecten mayormente en cambios de codigos y
tecnologias. (Brambilla & Butti, 2014)

Caracteristicas principales de WebRatio segun Garcia (2012):

- WebRatio dispone de las funcionalidades para disefiar modelos de datos
navegables utilizando IFML.

- WebRatio permite utilizar cualquier gestor de base de datos.

- WebRatio genera un unico fichero XML con todos los modelos definidos para
un proyecto.

- WebRatio crea automaticamente las tablas, atributos y relaciones creadas en
el Modelo de dominio para la base de datos.

- Finalmente, genera cédigo Java automaticamente para una aplicacion Web a

partir del modelo en IFML.

1.4.1 Conceptos principales de Modelado con WebRatio

WebRatio cuenta con muchos conceptos importantes y basicos que permiten
entender el desarrollo de aplicaciones usando el estandar de modelado IFML, los
conceptos necesarios que se aplicaran en el desarrollo del presente trabajo de tesis

se describen a continuacion:

Elementos

Para el modelado de una aplicacion debemos usar los siguientes elementos:
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1.4.1.1 Aplicaciones web
Una aplicacion web desarrollada en WebRatio tiene varias caracteristicas o
conceptos que conforman su estructura y permiten definirla usando el estandar de

modelado IFML, estas caracteristicas son:

1.4.1.1.1 Proyecto WebRatio's®

Un proyecto WebRatio mantiene la informacion del modelo de la aplicacién Web. El
proyecto incluye la informacién sobre el modelo de dominio y sobre los elementos del
modelo Web. Esta informacion se actualiza constantemente a medida que el usuario
cambia el modelo en el area de trabajo. (WebRatio, Webratio Enterprise Platform,
2014)

1.4.1.1.2 Modelo de dominio 28

El Modelo de dominio representa graficamente el modelo de la base de datos, cuales
son sus entidades y la relacion entre ellas. El modelo de dominio esta formado por

uno 0 mas conjuntos de los siguientes conceptos:

1.4.1.1.2.1 Entidad @

Entidad es el concepto central del modelo Entidad—Relacion. Una entidad representa
una descripcion de las caracteristicas comunes de un conjunto de objetos del mundo
real. Como ejemplos de entidades se puede mencionar: persona, automoviles,
artistas y sus albumes. Como todos los conceptos del modelo Entidad—Relacién, las
entidades se especifican utilizando una notacion grafica. Dichas entidades se
denotan por medio de rectangulos, con el nombre de la entidad en la parte superior.
(WebRatio, Webratio Enterprise Platform, 2014)

(3 Entidad

Gréfico 3 — Ejemplo de entidad

Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

1.4.1.1.2.2 Atributo @

Un atributo representa las propiedades de los objetos del mundo real que son
relevantes para los fines de una aplicacion. Como ejemplos de atributos tenemos el
nombre, la direccion y la fotografia de una persona. (WebRatio, Webratio Enterprise
Platform, 2014)
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Los atributos se asocian con el concepto de Entidad, con el significado que todas las
instancias de la entidad se caracterizan por el mismo conjunto de atributos. En otras
palabras, la entidad es un descriptor de las propiedades comunes de un conjunto de
objetos, y tales propiedades se expresan como atributos. (WebRatio, Webratio
Enterprise Platform, 2014)

Es admisible que una instancia de entidad pueda tener un valor nulo para uno o mas
atributos, (WebRatio, Webratio Enterprise Platform, 2014) estos atributos pueden

subdividirse en las siguientes categorias:

1.4.1.1.2.2.1 Atributo clave &
Todas las instancias de una entidad deben ser distinguibles, por medio de una
identificacion inequivoca. Para expresar la identidad Unica de instancias de entidad,
uno o mas atributos pueden definirse como la clave primaria de la entidad. Los
Atributos como clave primaria deben satisfacer algunas restricciones, no requeridas
para atributos regulares:
- su valor debe ser definido (es decir, no NULL) para cada instancia de la
entidad
- su valor debe ser unico, lo que significa que no deben existir dos instancias
de la entidad con el mismo valor de los atributos clave.
Una buena practica para definir la clave principal de las entidades, es utilizar un
atributo de propésito especial llamado identificador de objeto (abreviado como OID),
cuyo Unico objetivo es asignar un identificador distinto para cada instancia de una
entidad. (WebRatio, Webratio Enterprise Platform, 2014)

1.4.1.1.2.2.2 Atributos derivados @
Hay cuatro tipos de atributos derivados:

- Atributo Constante: el valor es una constante.

- Atributo Importado: el valor ha sido importado desde otro atributo de una
entidad accesible desde la entidad actual por medio de un camino de una
relacién con uno como maximo de la cardinalidad.

- Atributo Calculado: el valor se calcula aplicando operadores aritméticos de
otros atributos o se obtiene aplicando una funcién agregada al atributo.

- Atributo Derivado Manual: permite escribir manualmente la consulta de

derivacion.
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1.4.1.1.2.2.3 Tipos de atributos
Los atributos pueden tener tipos, lo que significa que ellos asumen los valores de los
dominios bien definidos, como por ejemplo el conjunto de ndmeros enteros o
nameros de punto flotante. El modelo entidad—relacién no prescribe ningan conjunto
especifico de tipos de atributos, pero es una buena practica expresar los tipos de
atributos en el modelo de dominio. (WebRatio, Webratio Enterprise Platform, 2014)
Los atributos de una entidad pueden estar asociados con los tipos de datos
habituales, con el apoyo de la mayoria de los lenguajes de programacion y productos
de base de datos. Estos tipos de datos pueden incluir BLOB, boolean, decimal, float,
integer, password, string, text, time, timestamp y URL. (WebRatio, Webratio
Enterprise Platform, 2014)

Entidad

(= Artista
Atributo clave———@ oid: integer
Atribute ——& MNombre: string
i@ Apellide: sting—— Tipo de atributo
Atributo derivado———@' Foto: blob

Gréfico 4 — Ejemplo de entidad completa

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

1.4.1.1.2.3 Generalizacién -

El modelo entidad-relacion permite al disefiador organizar entidades en una
jerarquia, donde comparten algunas caracteristicas comunes. La jerarquia de
generalizacion basica (también llamada jerarquia Es—Uno o Is—A) tiene una super—
entidad y uno o mas sub-entidades. (WebRatio, Webratio Enterprise Platform, 2014)

Una jerarquia de generalizacién no se limita a dos niveles, pero una sub—entidad

puede a su vez ser especializada en una o mas sub—entidades, dando una arbitraria
jerarquia de profundidad. (WebRatio, Webratio Enterprise Platform, 2014)
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(= Artista

A oid: integer
i@ Mombre: string
i@ Apellida: string

i@ Foto: blob
(& Artistalazz
M i@ Instrumento: string

Gréfico 5 — Ejemplo de generalizacion

Fuente: (Lopez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

1.4.1.1.2.4 Relacion @

Una Relacién representa conexiones semanticas entre entidades, como la asociacion
entre un artista y su album, o entre un artista y sus criticas. El significado de la
asociacion se describe por el nombre de la relaciéon, que se establece por el
disefiador. Por ejemplo, la relacién entre el artista y los albumes que él o ella ha
publicado podria ser nombrado "publicacion”. La forma mas simple de relacién es la
relacion binaria, que conecta dos entidades. Las relaciones entre mas de dos
entidades, denominadas relaciones N-aria, no se les permite por IFML y se pueden
expresar de manera equivalente por medio de multiples relaciones binarias.
(WebRatio, Webratio Enterprise Platform, 2014)

Cada relacién binaria se caracteriza por dos roles de relacion, cada una expresando
la funcion que una de las entidades participantes juega en la relacién. (WebRatio,
Webratio Enterprise Platform, 2014)

Por ejemplo, la relacion de publicacion entre un artista y su album se puede
descomponer en dos roles de relacién, uno de artista al album, nombrado Publica, y
uno de los albumes del artista, nombrado Publicado Por. Por lo tanto, un rol de la
relacion puede ser considerado como la conexion de una entidad de origen con una
entidad de destino. (WebRatio, Webratio Enterprise Platform, 2014)

Entonces los roles de una relacion pueden ser anotados con restricciones de
cardinalidad maximos, que denota el nimero maximo de objetos de la entidad de
destino a la que cualquier objeto de la entidad de origen puede estar relacionado.

Los valores posibles son uno y muchos. Sobre la base de sus limitaciones maximas
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de cardinalidad, las relaciones se llaman "uno auno o 1 a 1", “uno a muchos o 1 a

N”, y “muchos a muchos o N a N”. (WebRatio, Webratio Enterprise Platform, 2014)

(= Album (> Artista
N 1

Grafico 6 — Ejemplo de relacion 1 a muchos (1 a N)

Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

1.4.1.1.3 Modelo Web &
El Modelo Web permite organizar jerarquicamente todos los elementos que forman

parte de una aplicacion, estos elementos los definimos a continuacion:

1.4.1.1.3.1 Vista del sitio (%7
- La vista del sitio esta empaquetada en una aplicacién que se entrega a los
usuarios, esta encierra paginas, areas, etc. Es decir, los elementos que se
pueden definir en el Modelo Web. (WebRatio, Webratio Enterprise Platform,
2014)

[L] Clientes W

[D] Listado de clientes "

war
Fan

Pagina de inicio

Clientes : - -
Mensaje de bienvenida

B
]

[L] Productos 5

[D] Listado de productos

war
Fan

Productos

“a Home

Gréfico 7 — Ejemplo de Vista del sitio

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)
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1.4.1.1.3.2 Vista del servicio &

La Vista del servicio es un conjunto de puertos que exponen la funcionalidad de un
servicio web a través de operaciones. (WebRatio, Webratio Enterprise Platform,
2014)

1.4.1.1.3.3 Definiciones de médulo &

Definiciones de mddulo, es una coleccién de médulos que estan formados por
contenido reutilizable, operaciones unitarias y grupos de operaciones. (WebRatio,
Webratio Mobile Platform, 2015)

1.4.1.1.3.4 Area

Un Area es un contenedor de paginas o, de forma recursiva, otras sub-areas, que
pueden ser utilizados para dar una organizacion jerarquica a una Vista del sitio.
(WebRatio, Webratio Mobile Platform, 2015)

1.4.1.1.3.5 Pagina
Una pégina es un contenedor de componentes, otras sub—péginas y péaginas
alternativas. (WebRatio, Webratio Mobile Platform, 2015)

Las principales propiedades de una pagina son:

- Pagina de inicio: es la pagina en la direccion por defecto del sitio 0 se presenta
cuando el usuario inicia una sesion en la aplicacion. La pagina de inicio debe
ser Unica en la vista del sitio. En la pantalla, una pequefia “casa” en el icono
de la pagina indica esta propiedad habilitada en la pagina. (WebRatio,
Webratio Enterprise Platform, 2014)

- Pagina por defecto: se presenta de forma predeterminada cuando se accede
a su area circundante. La pagina por defecto dentro de un area debe ser
Unica. En la pantalla, una pequefia "D" dentro del icono de la pagina indica la
propiedad predeterminada de una pagina. (WebRatio, Webratio Enterprise
Platform, 2014)

- Punto prominente: es la propiedad de una pagina que indica que es accesible
desde todas las otras paginas o areas. En la pantalla, una pequefia "L" en el
icono de la pagina que indica la propiedad activa. (WebRatio, Webratio
Enterprise Platform, 2014)

26



1.4.1.1.3.6 M6dulo ¥

Un médulo es una referencia a un fragmento reutilizable de un modelo de flujo de
interaccion. La navegacion entra desde un puerto de entrada y la salida desde un
puerto de salida. (WebRatio, Webratio Mobile Platform, 2015)

1.4.1.1.3.7 Puerto &°
Un puerto es un conjunto de operaciones de servicios Web. (WebRatio, Webratio
Enterprise Platform, 2014)

1.4.1.1.3.8 Selector ‘I
Un Selector es un conjunto de criterios de seleccidn que recupera las instancias de

la entidad del componente. (WebRatio, Webratio Enterprise Platform, 2014)

Componentes de vista definidos sobre entidades pueden requerir un selector para
determinar las instancias de la entidad que se utilizar4 para construir su contenido.
El selector contiene una o mas condiciones a un componente 0 un campo
precargado. Tales condiciones se utilizan para hacer la consulta sobre la fuente de
datos, que en realidad determina los casos en que se basa el contenido de los
componentes. (WebRatio, Webratio Enterprise Platform, 2014) Hay tres tipos de
condiciones:

- Condicién de atributos

- Condicién de clave

- Condicién de relacién

1.4.1.1.3.8.1 Condicién de atributos [Z]

Una condicién de atributo selecciona sélo las instancias de la entidad para la que el
valor de algun atributo satisface un predicado. Por ejemplo, una condicién de atributo
para una Lista Simple puede ser: "incluir en un indice de combinaciones sélo las
combinaciones con precio menor de $300" (WebRatio, Webratio Enterprise Platform,
2014)

1.4.1.1.3.8.2 Condicién de clave ]

Una condicion de clave selecciona soélo las instancias de la entidad para la cual el
valor de algun atributo clave satisface un predicado. (WebRatio, Webratio Enterprise
Platform, 2014)
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1.4.1.1.3.8.3 Condicién de relacién @l

Una condicion de relacién selecciona solo las instancias de la entidad que estan
relacionadas con alguna otra instancia de la entidad por medio de una cadena
especifica de relaciones. Por ejemplo, una condicion basada en la relacién de una
lista simple puede ser: "incluir en esta lista s6lo combinaciones de productos que
pertenecen a una categoria especifica". (WebRatio, Webratio Enterprise Platform,
2014)

1.4.1.1.3.9 Componente de vista
Un Componente de vista es el elemento atémico para especificar el contenido de una
pagina Web. (WebRatio, Webratio Mobile Platform, 2015)

1.4.1.1.3.10 Parametro de contexto #"

Un parametro de contexto es una variable de nivel de aplicacion que se utiliza para
almacenar valores durante la sesion de un usuario o para toda la duracion de la
aplicacion. (WebRatio, Webratio Mobile Platform, 2015)

1.4.1.1.3.11 Tarea &

Una tarea es una secuencia de operaciones y grupos de operaciones para ser
programada en un momento o intervalo especifico. (WebRatio, Webratio Enterprise
Platform, 2014)

1.4.1.1.3.12 Flujos

No existen paginas ni componentes en aislamiento, porque los hipertextos del mundo
real estdn hechos de péaginas conectadas, las cuales contienen varias piezas
interrelacionadas de contenido y los comandos permiten al usuario interactuar con la
aplicacion (WebRatio, Webratio Enterprise Platform, 2014). Para expresar estas
caracteristicas, las paginas y los componentes pueden ser vinculados, para
especificar los caminos permitidos de navegacion entre las paginas, las selecciones
que se ofrecen al usuario, y el efecto de la interaccion del usuario en el contenido de
los componentes que se muestran en la pagina. El usuario tiene que considerar tres

tipos de flujos:
- Flujo, es una conexién orientada entre dos componentes o paginas.
- Flujo correcto, es una conexion orientada entre dos componentes o entre una

operacién y una pagina que contindia si una operacion tiene éxito.
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- Flujo incorrecto, es una conexion orientada entre dos componentes o entre

una operacion y una pagina que se contindia si una operacion falla.

1.4.1.1.3.12.1 Flujo ~*
Un Flujo esta representado por el concepto de ancla. Un ancla es un dispositivo
activo, por lo que el usuario puede interactuar con el hipertexto (hipertexto maneja la

vinculacion de fragmentos textuales o graficos a otros fragmentos).

1.4.1.1.3.12.2 Flujo correcto
Las operaciones pueden tener multiples flujos salientes. Tipicamente, tienen un flujo

de salida, seguido después de la ejecucion exitosa: el Flujo correcto.

1.4.1.1.3.12.3 Flujo incorrecto
Las operaciones pueden tener multiples flujos salientes. Por lo general, tienen un

flujo de salida para cuando la operacion falla: el Flujo incorrecto.

1.4.1.1.3.13 Enlace de parametros “*

Un enlace de parametros es un valor asociado con un Flujo entre componentes, los
cuales transportan, como un efecto de la navegacion del Flujo, parametros desde el
componente de origen al componente de destino. (WebRatio, Webratio Mobile
Platform, 2015)

1.4.1.1.3.14 Pagina principal M

La Pagina principal es una pagina especial que contiene componentes distintos, sub—
paginas y paginas alternativas que durante el proceso de generacion se insertan en
las paginas que se refieren a la Pagina principal. (WebRatio, Webratio Mobile
Platform, 2015)

1.4.1.1.3.15 Accién &
Una Accion es un conjunto de operaciones y acciones reutilizables dentro del

modelado de una aplicacién. (WebRatio, Webratio Mobile Platform, 2015)

1.4.1.1.3.16 Grupo de operaciones "y
Grupo de operaciones, es un conjunto de operaciones. Si la propiedad de transaccion
de un Grupo de operaciones esta activada, el mencionado grupo se convierte en una

secuencia de operaciones atémicamente ejecutadas, es decir, 0 bien todas las
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operaciones se ejecutan con éxito, o toda la secuencia es retrotraida (WebRatio,
Webratio Enterprise Platform, 2014). Las transacciones son un concepto fundamental
de los sistemas de bases de datos, que otorgan la sincronizacién correcta de
multiples usuarios concurrentes que operan en el mismo contenido; que estan
soportados de forma nativa en la mayoria de productos de gestidon de base de datos,
y también ofrecen sistemas middleware de Ultima generacién. En particular, una
transaccién garantiza las propiedades "acid" (la llamada mediante la adopcion de las
iniciales de cada propiedad como un acrénimo):

- Atomicidad: todas las operaciones involucradas se han completado con éxito,
la produccién de un nuevo estado de base de datos, o el estado de la base
de datos inicial se deja sin cambios.

- Consistencia: la realizacién de una transaccién no debe violar la integridad de
los datos.

- Aislamiento: cada ejecucion de transaccién es independiente de la ejecucion
simultanea de otras transacciones.

- Durabilidad: efectos de las transacciones que se completan con éxito se

registran persistentemente.

1.4.1.1.3.17 Operacion &

Una Operacion es un nuevo tipo de componentes, que se pueden colocar fuera de
paginas y vincularlos a otras operaciones, o0 para ver los componentes definidos
dentro de las paginas. (WebRatio, Webratio Mobile Platform, 2015)

1.4.1.1.3.18 Disparador &

Un Disparador puede ser afiadido a tareas, estas tareas se ejecutaran de acuerdo a
su configuracién en el modelo para un horario pre programado. (WebRatio, Webratio
Mobile Platform, 2015)

1.4.1.1.3.19 Regla de validacion ¥

Una regla de validacién es una condicién légica que se evalla en la entrada de
contenido por parte del usuario en un campo o componente. (WebRatio, Webratio
Enterprise Platform, 2014)

1.4.1.1.3.20 Variable #
El punto de partida para la especificacion de una expresion de activacion es la

especificacion de una o mas variables (WebRatio, Webratio Enterprise Platform,

30



2014). Las variables pueden ser definidas en las paginas de nivel superior y en

Paginas principales.

Hay dos tipos de variables:

- Variable basada en componentes: una variable asociada a un componente.
Para la variable se define un par <componente, el parametro>. No es posible
proporcionar este tipo de variables como pardmetro objetivo vinculante
porgue no hay una regla determinista y aceptable para evaluar la variable.

- Variable libre: una variable no asociada a un componente. Se proporciona
como destino de los parametros. El proceso de la asignacion de valor a una
variable libre es:

- Comprueba el valor traido por un flujo

- Sino hay un valor, el valor predeterminado se asigna a la variable.

1.4.1.1.3.21 Expresién de activacion [
Una Expresion de activacion es una expresion Groovy que devuelve un valor

booleano. (WebRatio, Webratio Enterprise Platform, 2014)

1.4.1.1.4 Servicio/Proveedores de datos

Los Servicio/Proveedores de datos proporcionan datos, como las bases de datos, o
la prestacion de servicios, al igual que el servidor SMTP y proveedor de servicios de
Internet, que son necesarios para que la aplicacion pueda trabajar en su totalidad
(WebRatio, Webratio Enterprise Platform, 2014)

1.4.1.1.4.1 Fuente de datos U

Un proyecto WebRatio puede incluir una o0 mas fuentes de datos, que son servicios
externos con el que una aplicacion WebRatio puede interoperar. (WebRatio,
Webratio Enterprise Platform, 2014)

1.4.1.1.4.2 Servidor SMTP £

Un servidor SMTP es la configuracion del servidor que permite la gestién de los
correos electronicos. El servidor se encargara de la entrega de mensajes en nombre
del usuario. (WebRatio, Webratio Enterprise Platform, 2014)

1.4.1.1.5 Estilo
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Un estilo es un conjunto de plantillas de disefio que permiten crear el marcado de
aplicaciones web en un determinado lenguaje (por ejemplo, HTML o WML). El
contenido de las paginas generadas no se limita al margen de beneficio, pero puede
incluir cualquier tipo de componentes del lado del cliente, al igual que las peliculas
de Flash, applets Java o controles ActiveX, y cualquier tipo de instrucciones de script
del lado del cliente, como Java Script o rutinas Visual Basic Script. EI concepto
fundamental de Estilo es el de la presentacion. (WebRatio, Webratio Enterprise
Platform, 2014)

En esencia, una plantilla de disefio es una mezcla de diferentes lenguajes: lenguajes
de marcas, componentes del lado del cliente, expresiones Groovy y scriptlets. Los
scriptlets y expresiones Groovy pertenecen a algunos elementos de la especificacion
del Modelo Web (por ejemplo, la aparicién de una lista simple) y produce la salida
basandose en los elementos coincidentes (por ejemplo, el cddigo HTML para

visualizar la lista simple).

Los Estilos se organizan de forma modular, de modo que los diferentes aspectos de
la presentacion de la pagina se pueden especificar y cambiar de forma independiente.
Crear una hoja de estilo implica abordar ocho temas independientes de presentacion

(Layout): Pagina, Grilla, Celda, Marco, Componente, Atributo, Flujo y Campo.

1.4.1.2 Aplicaciones moviles

Una aplicacion movil desarrollada en (WebRatio, Webratio Mobile Platform, 2015)
tiene varias caracteristicas 0 conceptos que conforman su estructura y permiten
definirla usando el estandar de modelado IFML, muchas de estas caracteristicas son
las mismas descritas anteriormente para las aplicaciones web, agregando las

siguientes:

1.4.1.2.1 Modelo de dominio ==

[ ]

1.4.1.2.1.1 Clase =
Una Clase es el concepto central del modelo UML. Una clase es una descripcion de
las caracteristicas comunes de un conjunto de objetos del mundo real. Una clase es

el equivalente a una entidad en el modelado IFML de una aplicacién mévil.
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1.4.1.2.1.2 Asociacion «"
Las Asociaciones son relaciones semanticas binarias entre Clases, como en el
modelo de disefio de bases de datos populares. Las Asociaciones tienen un nombre
y se compone de dos funciones:

- Rol de asociacionl « representa el Rol directo entre dos Clases

- Rol de asociacion2 « representa el Rol inverso entre dos Clases
Los Roles representan la misma asociacion semantica "as seen (como se ve)" de
cada una de las dos Clases participantes. Los Roles tienen un nombre y tienen
restricciones de cardinalidad, que expresan el nimero de instancias de la Clase que

deben o pueden tomar parte de la Asociacion.

1.4.1.2.1.3 Atributos condicién de restriccion ]

Una condicién basada en un valor de atributo. La propiedad Valor es obligatoria si el
predicado elegido requiere de un valor de entrada para calcular el resultado
booleano.

1.4.1.2.1.4 Servicios de datos &

El servicio de datos contiene todas las clases expuestas a través de los servicios de
datos REST.

1.4.1.2.1.5 Clase de servicio =

Una Clase de servicio es una referencia a una clase en el Modelo de dominio por el

cual un servicio puede estar expuesto.

1.4.1.2.1.6 Método de servicio
Un Método de servicio representa un método Unico de servicio de datos REST

expuesto por la Clase de servicio.

1.4.1.2.1.7 Operacion de servicio de usuario
Uno de los métodos disponibles en la clase que representa al usuario (por ejemplo,

registro, login, actualizacion).
1.4.1.2.1.8 Servicios de usuario &

Los servicios de usuario contienen todos los métodos REST utilizados para gestionar

las clases elegidas para representar al usuario.
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1.4.1.2.2 Elementos de un proyecto
1.4.1.2.2.1 Proyecto movil .
Un Proyecto movil mantiene la informacion del modelo de la aplicacion Movil. El

proyecto incluye la informacién sobre el Modelo de dominio y elementos Modelo Web

1.4.1.2.2.2 Proyecto de servicio de datos D
Un Proyecto de servicio de datos mantiene la informacion del modelo de la aplicacién

Web que se conecta con una aplicacion mavil y una base de datos externa.

1.4.1.2.2.3 Rol i
Un Rol define los permisos de acceso de un usuario a los servicios expuestos en el

Proyecto.

1.4.1.2.2.4 Vista de aplicacion b
Una Vista de aplicacion es un grupo de Pantallas o Pantallas dedicadas al

cumplimiento de los requisitos de uno o més grupos de usuarios.

1.4.1.2.2.5 Evento regresar@'
Un Evento regresar es el destino para un Evento de salto. Todos los valores recibidos

a lo largo del salto se pasan por flujos salientes.

1.4.1.2.2.6 Pantalla [

Una Pantalla es un contenedor de componentes y de barras de herramientas.

1.4.1.2.2.7 Evento seleccion @
El Evento seleccion representa la interaccion del usuario al seleccionar elementos de
un Componente de vista. Este se puede colocar en un Componente de vista y permite

la ejecucion de un Flujo de navegacion.

1.4.1.2.2.8 Evento enviar @
El Evento enviar representa la interaccion del usuario al enviar datos desde un
formulario. Este se puede colocar en un Componente de vista y permite la ejecucion

de un Flujo de navegacion.
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1.4.1.2.2.9 Pantalla de ajuste
Una Pantalla de ajuste es un contenedor de pantalla o, de forma recursiva, otro
conjunto de sub—pantallas, que se puede utilizar para dar una organizacion jerarquica

a la vista de una aplicacion.

1.4.1.2.2.10 Barra de herramientas =
Una Barra de herramientas es una pagina especial que contiene componentes
distintos, otras sub—paginas y paginas alternativas que durante el proceso de

generacién se insertan en las paginas que se refieren a las paginas principales.

1.5 Servicios web REST

Los servicios web de tipo REST se usa para describir interfaces entre sistemas que
utilicen el protocolo HTTP para obtener datos o para ejecutar operaciones sobre los
datos. Las operaciones son descritas en el estandar WADL, estas operaciones son
elementos centrales representados como recursos, estos recursos son entidades
abstractas identificadas por URIs que pueden ser identificadas por entidades

uniformes. (Alarcon, Wilde, & Bellido, Hypermedia-Driven RESTful Service, 2011)

El esquema URI, a través de HTTP puede proveer diferentes métodos estandar de
comunicacion Obtener, Poner, Enviar, Eliminar y Opciones. (Alarcon & Wilde, Linking
Data from RESTful Services, 2010). WebRatio publica automaticamente servicios
web basados en REST a través de un Proyecto de servicio de datos, el cual
administra y gestiona los servicios necesarios para consular o actualizar una base de

datos relacional.

Estos servicios o aplicaciones motor serdn consumidos desde la aplicacion movil
para alimentar su Modelo de dominio con los datos de una base de datos como
MySQL, Oracle, DB2, etc. Replicando la estructura de las tablas y las relaciones entre

ellas.

La sincronizacién de los datos es gestionada completamente por esta aplicacion
motor, la cual puede ser configurada a gusto del usuario, en donde se puede elegir
que datos sincronizar y cada cuanto tiempo. Esta sincronizacién no se ve afectada
por la conexidn a internet, debido a que cuando el usuario se encuentre sin conexion
los datos son almacenados en la base del teléfono movil y sincronizados en cuanto

posea una conexion, a esto se le conoce como modalidad fuera de linea.
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CAPITULO 2: APLICACION WEB CON WEBRATIO

Introduccién

En este capitulo se definen los requisitos y los casos de uso que se involucran con
el desarrollo de la aplicacion web. Ademas, se explica el resultado de cada una de
las historias de usuario desarrolladas, el modelado del caso de uso y su resultado en

la interfaz web.

2.1 Andlisis de requisitos del sistema
El “Asistente de compras” es una aplicacion web que permitira el control de
solicitudes de compra para productos en tiendas que se encuentren registradas en

el sistema.

Luego de visitar tiendas en linea como (Amazon, 2015), (OLX, 2015) y (Mercado

Libre, 2015) se ha determinado que es necesario contar con los siguientes requisitos:

- 2.1 Gestién de tiendas

- 2.2 Gestion de responsables de tiendas
- 2.3 Gestion de productos

- 2.4 Gestion de categorias de productos
- 2.5 Busqueda de productos

- 2.6 Registro de usuarios

- 2.7 Roles de usuario

- 2.7.1 Administrador del sistema

- 2.7.2 Responsable de tienda

- 2.7.3 Despachador

- 2.7.4 Cliente

- 2.8 Ordenes de compra

- 2.9 Carrito de compras

- 2.10 Despachadores

- 2.11 Productos y tiendas Favoritas

- 2.12 Facturacion electrénica

- 2.13 Envio de notificaciones

- 2.14 Reseiias

Para el detalle de los requisitos ver el anexo 2
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2.2 Historias de usuario

A partir de los requisitos, las historias de usuario necesarias para el desarrollo de la

aplicacion web nombrada “Asistente de compras” se definen a continuacion:

- 3.1 US000 - Configuracién de ambiente de desarrollo
- 3.2US001 - Modelo de dominio

- 3.3US002 — Gestién de Roles de usuario

- 3.4 US003 - Registro de usuarios

- 3.5 US004 — Gestion de Tiendas

- 3.6 US005 — Gestion de responsables de tiendas

- 3.7 US006 — Gestién de categorias de productos

- 3.8 US007 — Gestion de productos

- 3.9 US008 — Busqueda de productos

- 3.10 US009 — Carrito de compras

- 3.11 US010 - Orden de compra

- 3.12 US011 - Productos y tiendas favoritas

- 3.13 US012 - Notificaciones automaticas por ofertas en las tiendas
- 3.14 US013 - Resefias

- 3.15US014 - Interfaz del sistema

Para el detalle de las historias de usuario ver el anexo 3

2.3 Desarrollo de las historias de usuario

Posterior a la definicién de las historias de usuario se inicid con el desarrollo de las
mismas, para las cuales se realiz6 la planificacidén de los Iteraciones necesarios para
finalizar la aplicacion web, dichos Iteraciones se encuentra detallados en la lista de

tareas del producto en el anexo 4.

El resultado de cada una de las historias de usuario es el siguiente:

2.3.1 lteraci6én 1

2.3.1.1 US001 — Modelo de dominio
El modelo de dominio maneja la estructura de los datos que la aplicacion web

necesita, a través del modelo Entidad — Relaciéon
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(3 PROD Promocién

A oidt integer
(3 TIE Tipo de tienda {3 TIE Telefonos @
A oidt integer A oid: integer @

(@ Nombre: string

@ MNimero: string

£l

Fecha de inicio: timestamp
Fecha de fin: timestamp

Estado: boolean

N

(3 USR Usuario
A oidh integer
(@ Foto: blob

(@ Contrasefia: password

& Correo electrénico: url
@ Cédula/RUC: string
& Nombre: string

@ Apellido: string

(@ Direccidn: string
(@ Teléfono mdvil: string

(@ Teléfono fijo: string

@ Nombre completor string

@1 Habiltado: boolean

&1 Confiable: boolean

@ Tienda: string
@ Logo tienda: blob

(31 Nombre de usuario: string 'I/d(

(@ Cuenta confirmada: boolean

& Contrasena temporal: password

(8 Es responsable: boolean

11

(3 TIE Tienda

A oidh integer

@ Nombre: string

@ Cadigo: string

@ Logo: blob

@ Responsable: string
(@ Direccion: string

(@ Coerdenadas: string
(@ Inicio atencidn: time
(@ Fin atencidn: time
@ Url de facturacién: url
(@ Habilitada: boolean
@ Matriz string

@r Tipo de tienda: string

*

1

{2 PROD Producto

5

El

o

a3l

)

)

al
(&)

A1 oid: integer
Codige: string
Mombre: string
Precio: decimal
Requiere [VA: boolean

Descripcidn: string

Foto: blob

Cantidad disponible: integer

Habilitado: boolean x

@' Marca: string
@ Tienda: string
@' Calificacién: float

(@ Nombre: string

(@ Descripcidn: string

(@ Tiempo maximo de retiro: integer

(3 PROD Marca
@ oidt integer
@ Nombre: string
1
(3 PROD Categoria -
(3 Imigen temporal
A oidt integer @ oid: int
oid: integer
@ Cddigo: string ) -
Imagen: blob

Pagina: integer
IngTet: text

\/

@ Logo matriz: blob 1 \(
USR Rol
e (2 USR Médulo
@ oid: integer e
%l ? . A oidh integer
(@ Mombre: string o ——
* (@ 1D strin
=% | @& Médulo por defecto: string ! _ : ;
N - - | (@ Nombre: string
—*——1/ (@ Habilitado: boolean « * x

(3 PROD Resefia

A oid: integer
@ Comentario: text

@ Calificacion: integer

(3 Producto-Carrito

A oidt integer

@ Cantidad: integer

@ Producta: string

@ Precio: decimal

@ Descripcidn: string
@ Tienda: string

@ Requiere iva: boolean
@ Fotor: blob

@' subtotal: decimal

@' iva: decimal

@' total: decimal

(3 Producto-Orden

A oidt integer

(@ Cantidad: integer
@ Foto: blob

@ Precio: decimal
@ Producta: string

*

=

1

(3 ORD Carrito-Tienda

@ oidt integer
@ Subtotal: decimal
@ Iva: decimal

@ Total: decimal

(= ORD Carrito de compras

A oid: integer
@' Iva: decimal

@ Total: decimal

@ Subtotal: decimal

&' Numero de productos: integer

(3 ORD Orden de compra

@

C

@ oid: integer

adigo: string

Estado: string

Subtotal: decirmal

Iva: decimal

Total: decimal

Fecha de creacion: timestamp

Fecha de cierre: timestamp

@ Tienda: string

@ Cliente: string

Gréfico 8 — Modelo de dominio aplicacion web

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

*
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2.3.1.2 US002 — Gestion de Roles de usuario

La gestion de roles de usuario controla los diferentes permisos de acceso a los
maédulos (paginas, enlaces, funcionalidades) que conforman la aplicacion web, para

esto se definié la estructura de modelado presentada en la siguiente imagen:

Detalle del rol de usuario \'-{

Detalle del rol de usuaric

USR Rol
- L
/ \I'/
[L] Roles de usuario S / ]
‘__,_.:

e Eliminar rol de usuario

Roles de usuario

Crear/Editar rol de usuario \‘{

Rol de usuaric v

USR Rel

ecte_ 5

@ Guardar rol de usuario

*3 Obtener médulos

Grafico 9 — Modelado de Gestién de roles de usuario

Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

Esta estructura es representada graficamente en cada una de sus interfaces web.

2.3.1.2.1 Roles de usuario

La interfaz Roles de usuario contiene el listado de roles de usuario, y permite acceder

a la creacion, modificacion, eliminacion y detalle de los roles de usuario que requiere
la aplicacion web.

Asistente Perlt

e Compras

Tiendas ~  Prodecios - Configuracicn del salema - Ondents de oompr -

| l:} Rastro web Huevo rol de utuam-{m

Humars de regiitres Buscador de @'
o 1 -
[Mostar 10 v egustosl > gin reibes, 8 LRUATIE: sear. |

HMombmn w MSauls por detects Moddicar  Eliminar

Admanriirod 9l wnlema i Ceatalies ¢n ﬁ
Chenle I D n
Desguchacis Iricic a o
Responsabie o tend a (]

Mosirando 1 2 4 9 4 rageinos

PngnJl:rnnl.’.ﬁ" 1K o E‘ ' L -!I

BENEIROG PO Vel

Grafico 10 — Interfaz Roles de usuario

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)
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Rastro web: permite al usuario conocer su ubicacion dentro de la aplicacion web.
Nuevo rol de usuario: acceso directo al formulario de “Crear/Editar rol de usuario”
Numero de registros por pagina: permite al usuario modificar el numero de
registros que se muestran en pantalla (por defecto 10).

Buscador de roles de usuario: campo que permite al usuario buscar roles de
usuario por su nombre o por el médulo por defecto.

Detalles: acceso directo a la pagina “Detalle del rol de usuario”.

Editar: acceso directo al formulario de “Crear/Editar rol de usuario”.

Eliminar: boton que permite la eliminacion légica de un rol de usuario.

Paginacion: la paginacion permite al usuario navegar por las diferentes paginas
creadas para dividir la cantidad de registros que se muestran en pantalla, cuando

estos superan el limite de registros por pagina (por defecto 10).

2.3.1.2.2 Detalle del rol de usuario
La interfaz de detalle del rol de usuario, permite al usuario visualizar los datos de

configuracion de cada uno de los roles de usuario existentes en el sistema.

Asistente

e COMas

L N Ecitar roi
| l::} Rastro web de usuario
Hagreser

Hombne

Wb s
Madule par defests
Mabilitads

Secclon de i

medulos

Duasoa dal rol WS, OO 8 COmpEa
e usuaria

Gréfico 11 — Interfaz Detalle rol de usuario

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

Rastro web: permite al usuario conocer su ubicacion dentro de la aplicacion web.
Editar: acceso directo al formulario de “Crear/Editar rol de usuario”.

Regresar: acceso directo al Listado de roles de usuario.

Datos del rol de usuario: permite al usuario visualizar los datos de configuracion de
un rol de usuario.

Seccion de médulos: visualiza los médulos a los que puede acceder un usuario de

acuerdo al rol que le ha sido asighado.
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2.3.1.2.3 Crear/Editar rol de usuario
La interfaz Crear/Editar rol de usuario permite configurar los datos de un nuevo rol

de usuario 0 uno previamente ingresado en el sistema.

Asistente Perfi  Tiendss -  Producos - Cosfigerscion delamiema = Onjenes de compra -

de compras
Gaprdar rol
I . ﬁ}ﬂa&tmw&b ettt {::ﬂ@

Rigresar

Heosbie © Mitdubzs ©

MSduld por difacts "

Dates del rol
die puarie

Seccidn de o IR
mgrduley

L ada o

L300 de resporsabies o Deridas

3

Grafico 12 — Interfaz Crear/Editar rol de usuario

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

Rastro web: permite al usuario conocer su ubicacién dentro de la aplicacion web.
Guardar: permite al usuario almacenar los datos del formulario “Crear/Editar rol de
usuario”.

Regresar: acceso directo a la Listado de roles de usuario.

Datos del rol de usuario: configura los datos de un rol de usuario.

Seccion de médulos: configura los médulos a los que puede acceder un.
2.3.1.3 US003 — Registro de usuarios

2.3.1.3.1 Registro de usuarios
El registro de usuarios permite a nuevos usuarios acceder al sistema y usar todas las
funcionalidades definidas para el rol cliente. Para su gestién, se definid la estructura

de modelado presentada en la siguiente imagen:
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Gréfico 13 — Modelado Registro de usuarios

Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

Esta estructura es representada graficamente en la siguiente interfaz web:
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Telafono movil Confirmar contraseha
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Raibir Bolifcatiangd O R

Farmulafic de
regisiro de wswario

SENErI00 por W
Gréfico 14 — Interfaz registro de usuarios

Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

Rastro web: permite al usuario conocer su ubicacion dentro de la aplicacion web.
Guardar: permite al usuario almacenar los datos del formulario de registro.
Regresar: acceso directo al inicio de sesion de la aplicacién web.

Formulario de registro de usuario: contiene los campos de informacion que el

sistema necesita de un usuario.

2.3.1.3.2 Confirmacion de la cuenta

El sistema obliga a los usuarios que se han registrado en la aplicacibn a que
confirmen su cuenta, para esto el sistema envia un correo electrénico usando la
informacion que fue ingresada desde el formulario de registro, el correo electronico

gue un usuario recibe tiene el siguiente formato:
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Estimado/a $Snombrecompleto$$.

Gracias por su registro. para confirmar v activar su cuenta por favor haga clic en el siguiente enlace:
Confirmar registro I

Grafico 15 — Formato de correo de confirmacion de la cuenta

Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

$$nombrecompleto$$: nombre y apellido del usuario que debe confirmar su cuenta.

2.3.1.3.3 Recuperar cuenta

Los usuarios que se han registrado en el sistema o que han sido creados por un
administrador, tienen la posibilidad de recuperar su cuenta, para esto se definié la
siguiente estructura de modelado:

Recuperar Contrasefia \
Mensaje
@ [} ™

Recuperar Contraseri

=
H
= Verficar correo
[Eror ﬁngresesu direccion de correo electronic v | E?
=] P
*,

[CoreseRamn =]

Error al Enviar

Mensaje

Gréfico 16 — Modelado Recuperar cuenta

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

Esta estructura es representada graficamente en la siguiente interfaz web:

Asistente
de compras Regresar

Recuperar cuenta :Dﬂﬂgtm web Siguiente «— > £

Ingrese su direccion de comeo electronico

Cormreo electranico *

Correo electrénico
Generado por WebRatio®

Gréfico 17 — Interfaz Recuperar cuenta

Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

Rastro web: permite al usuario conocer su ubicacion dentro de la aplicacion web.
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Siguiente: permite al sistema verificar el correo electronico de la cuenta que desea
recuperar.
Regresar: acceso directo al inicio de sesion de la aplicacion web

Correo electronico: correo electronico de la cuenta que va a recuperar.

2.3.1.3.4 Gestion de usuarios

La gestion de usuarios controla a los diferentes grupos usuarios (Administrador del
sistema, Responsable de tienda, Despachador y cliente) para permitirle o denegarle
el acceso al sistema y configurar los datos que la aplicacién necesita de cada usuario,
para esto se definid la estructura de modelado presentada en la siguiente imagen:

Detalle de usuario 3

Detalle de usuario

[LI[D] Usuarios

H / =
Crear/Editar usuario FTe

Usuarios

USR Usuaio

Suario]

| Guardar Usuario 1G] Guardar imagen temperal

Gréfico 18 — Modelado Gestién de usuarios

Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

Esta estructura se representa graficamente en cada una de sus interfaces web.

2.3.1.3.4.1 Interfaz Usuarios
La interfaz Usuarios contiene el listado de usuarios, desde donde se puede acceder
a la creacion, modificacion, eliminacion y detalle de los usuarios ingresados en el

sistema.
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Gréfico 19 — Interfaz Usuarios

Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

Rastro web: permite al usuario conocer su ubicacion dentro de la aplicacion web.
Nuevo: acceso directo al formulario de “Crear/Editar usuario”

Numero de registros por pagina: permite al usuario modificar el nimero de
registros que se muestran en pantalla (por defecto 10).

Buscador de usuarios: campo que permite al usuario administrador buscar usuarios
por todas las columnas del listado.

Detalles: acceso directo a la pagina “Detalle de usuario”.

Editar: acceso directo al formulario de “Crear/Editar usuario”.

Paginacion: la paginacion permite al usuario navegar por las diferentes paginas
creadas para dividir la cantidad de registros que se muestran en pantalla, cuando

estos superan el limite de registros por pagina (por defecto 10).

2.3.1.3.4.2 Detalle de usuario
La interfaz detalle de usuario, permite al usuario administrador visualizar los datos de

configuracién de cada uno de los usuarios existentes en el sistema.
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Grafico 20 — Interfaz Detalle de usuario

Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

Rastro web: permite al usuario conocer su ubicacion dentro de la aplicacion web.
Editar: acceso directo al formulario de “Crear/Editar usuario”.

Regresar: acceso directo al Listado de usuarios.

Datos del usuario: permite al usuario administrador visualizar los datos de

configuracién de un usuario.

2.3.1.3.4.3 Crear/Editar usuario
La interfaz Crear/Editar usuario permite al usuario administrador configurar los datos

de un nuevo usuario o uno previamente ingresado en el sistema.
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Gréfico 21 — Interfaz Crear/Editar usuario

Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

Rastro web: permite al usuario conocer su ubicacién dentro de la aplicaciéon web.
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Guardar: permite al usuario administrador almacenar los datos del formulario

“Crear/Editar usuario”.

Regresar: acceso directo a la Listado de usuarios.

Datos del usuario: permite al usuario administrador configurar los datos de un

usuario.

2.3.1.3.5 Perfil de usuario

Los usuarios que se han registrado en la aplicacion o que han sido creados por un

administrador del sistema, tienen acceso a su perfil de usuario, en donde pueden

actualizar sus datos, para esto se definié la estructura de modelado presentada en la

siguiente imagen:

Actualizar Perfil

Mensaje

L

Foto

magen semporal
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l:l ‘ ¢ Datos del usuario

I
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% L: & Guardar imagen tempor

b Guardar Usuari

i

[L] Perfil

H
Guardar imagen tempor.

| | Datos del Usuario

GetUser

UserCuraran

[

. ncelal
& Cambiar Contrasefi
ontrasefna Actualizac

Py

Gréafico 22 — Modelado Perfil de usuario

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

Esta estructura es representada graficamente en cada una de sus interfaces web.

2.3.1.3.5.1 Interfaz Perfil

La interfaz Perfil contiene los datos del usuario que inicié sesién en la aplicaciéon web,

desde donde puede actualizar sus datos y contrasefia.
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Gréfico 23 — Interfaz Perfil

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

Rastro web: permite al usuario conocer su ubicacién dentro de la aplicacion web.
Actualizar datos: acceso directo al formulario de “Actualizar datos de perfil”
Cambiar contrasefia: acceso directo al formulario “Cambiar contrasefia”.

Datos del usuario: permite visualizar los datos del perfil de un usuario.

2.3.1.3.5.2 Actualizar datos
La interfaz Actualizar datos, permite al usuario realizar cambios en sus datos de perfil.
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Grafico 24 — Interfaz Actualizar datos

Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

Rastro web: permite al usuario conocer su ubicacion dentro de la aplicacion web.
Guardar: permite al usuario almacenar los datos del formulario “Actualizar datos de
perfil”.

Regresar: acceso directo a Perfil.

Datos del usuario: permite al usuario configurar sus datos de perfil.
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2.3.1.3.5.3 Cambiar contrasefia

La interfaz Cambiar contrasefia, permite al usuario cambiar su contrasefia actual.

Asistente Perll Tendss - Pioducks -+ Gonfguiacidn oel sslema - & Javier Pl -
o Compias

Ragresar
ul
[ e i

Contrasefa Actual o=

Conirasena Keswa® o=

Confirmmar Contrassna -

i
Datos de contraseda
Gréfico 25 — Interfaz Cambiar contrasefna

Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

Rastro web permite al usuario conocer su ubicacion dentro de la aplicacién web.
Guardar: permite al usuario almacenar los datos del formulario “Cambiar
contrasefna”.

Regresar: acceso directo a Perfil.

Datos de contrasefia: permite al usuario configurar su nueva contrasefia.

2.3.2 Iteracién 2

2.3.2.1 US014 - Interfaz del sistema

La interfaz del sistema es una parte esencial en el desarrollo de una aplicacién, esta
historia de usuario nos permitira transmitir graficamente a los usuarios el objetivo
principal de la aplicacion, para esto se utilizé la infraestructura Bootstrap obtenida
desde la tienda de WebRatio.

Los elementos principales que se identifican en el desarrollo de esta historia de

usuario son los siguientes:

- Logo: el logo de la aplicacion permite al usuario identificar a la aplicacion

distinguiéndola de otras aplicaciones.

Asistente

s de compras

Gréfico 26 — Logo

Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)
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Color principal: es el color que se utiliza en la mayoria de los elementos de

la interfaz de la aplicacion web.

R 12 |H 204 -~
G (119 |S 94 %
B 189 vV 74 %

#0C77BD

Gréfico 27 — Color principal aplicacion web

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

Fuente tipogréfica principal: la fuente tipografica representa el tipo de letra

usada en toda la aplicacién web, en este caso particular usamos el tipo sans—

serif, de tamafio 14px.

R 51 H 204 °
G5 S0 %
B 51 |V |20 7%

#333333

Gréfico 28 — Color fuente principal

Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

Color principal de botones: el color principal de los botones nos permite

distinguir o resaltar un botén de otro de acuerdo a su importancia dentro de

cada uno de los formularios.
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# 369ADC

Gréfico 29 — Color principal de botones

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

En el desarrollo de la interfaz en la aplicacion web, se elaboran varias plantillas
personalizadas entre las cuales podemos destacar las siguientes:
- Interfaz de inicio de sesidn: esta interfaz permite a los usuarios acceder al

sistema.

Asistente
e decompras

Iniciar sesion

Usuario

| admin| |

Contrasena

|| Mo cerrar sesion

Iniciar sesion Registrarse : OWido su contrasefia?

Generado por WebR atio®
Gréfico 30 — Interfaz Inicio de sesién
Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

- Plantilla de pagina principal: esta plantilla permite que los usuarios puedan
navegar entre las diferentes interfaces de la aplicacion web.
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5~ decompras

nicio

Generado por WebRatio®
Gréfico 31 — Plantilla de pagina principal
Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

- Plantilla pantalla responsiva: se visualiza cuando la resolucion de la
pantalla es menor a los 800px, es decir en la mayoria de los casos cuando se

acceda a la aplicacién web desde un teléfono celular, tableta, etc.

Asistente

s decompras

nicio

Generado por WebRatio®

Gréfico 32 — Interfaz pantalla responsiva

Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

2.3.3 lteracién 3

2.3.3.1 US004 — Gestion de Tiendas

La gestion de tiendas permite al usuario administrador y responsable de tienda
configurar los datos de tiendas afiliadas a las aplicaciones, para esto se definio la
estructura de modelado presentada en la siguiente imagen:

Detales delatiomda— — — — — —————————— — — — %
BB Guarsar magen tempara T
(Do dtenmnda | - |
=D Ten ™
=

<
Darsta g s fands
of
2

- Okwanervpssdevands

-
i ~
< 4 Obtonar responsables [
s
S @

|

Grafico 33 — Modelado Gestion de tiendas

Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

Esta estructura es representada graficamente en cada una de sus interfaces web.
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2.3.3.1.1 Interfaz tiendas
La interfaz tiendas contiene el listado de tiendas, permite acceder a la creacién (solo
usuario administrador), modificacion, creacion de sucursales, detalle y ubicacion

geografica de las tiendas ingresadas en el sistema.
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Atahualpa Mahualpa) P o a
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Generado por WebRatio®
Gréfico 34 — Interfaz tiendas

Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

Rastro web: permite al usuario conocer su ubicacién dentro de la aplicaciéon web.
Mapa: acceso directo al mapa en donde se puede ubicar las tiendas
geograficamente.

Nueva: acceso directo al formulario de “Crear/Editar tienda”

Numero de registros por pagina: permite al usuario modificar el nimero de
registros que se muestran en pantalla (por defecto 10).

Buscador de tiendas: campo que permite al usuario buscar tiendas por todas las
columnas del listado.

Detalles: acceso directo a la pagina “Detalles de la tienda”.

Editar: acceso directo al formulario de “Crear/Editar tienda”.

Crear sucursal: acceso directo al formulario de “Crear/Editar tienda” precargando el
valor de la tienda matriz seleccionada.

Paginacion: permite al usuario navegar por las diferentes paginas creadas para
dividir la cantidad de registros que se muestran en pantalla, cuando estos superan el

limite de registros por pagina (por defecto 10).
2.3.3.1.2 Detalles de la tienda

La interfaz detalles de la tienda, permite al usuario visualizar los datos de

configuracién de cada una de las tiendas existentes en el sistema.
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Grafico 35 — Interfaz Detalles de la tienda

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

Rastro web: permite al usuario conocer su ubicacion dentro de la aplicacion web.
Editar: acceso directo al formulario de “Crear/Editar tienda”.

Regresar: acceso directo al Listado de tiendas.

Afadir despachador: acceso directo al formulario “Crear/Editar despachador”.

Datos de la tienda: permite al usuario visualizar los datos de configuracién de una

tienda.

2.3.3.1.3 Crear/Editar tienda

La interfaz Crear/Editar tienda permite al usuario administrador configurar los datos

de una nueva tienda o configurar una tienda existente en el sistema.
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Rastro web: permite al usuario conocer su ubicacién dentro de la aplicacion web.

Grafico 36 — Interfaz Crear/Editar usuario

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

Guardar: permite al usuario almacenar los datos del formulario “Crear/Editar tienda”.

Regresar: acceso directo a la Listado de tiendas.

Datos de la tienda: permite al usuario visualizar los datos de configuracién de una

tienda.

2.3.3.1.3 Interfaz mapa de tiendas

La interfaz mapa de tiendas permite al usuario visualizar la ubicacién geografica de

las tiendas afiliadas.
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Grafico 37 — Interfaz Crear/Editar usuario

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

Rastro web: permite al usuario conocer su ubicacion dentro de la aplicacion web.
Listado: acceso directo a la Listado de tiendas.

Nueva: acceso directo al formulario de “Crear/Editar tienda”

Ubicacion de tiendas: permite al usuario visualizar en el mapa los datos de las
tiendas afiliadas.

2.3.3.2 US005 - Gestion de Responsables de tiendas
La interfaz “Crear/Editar usuario” permite al usuario administrador configurar los

datos de un usuario con rol “Responsable”, para posteriormente asigharlo como

responsable de una tienda en la interfaz “Crear/Editar tienda”, tal como se puede
visualizar en la siguiente imagen:
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Gréfico 38 — Asignar responsable a tienda

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

2.3.3.3 US006 — Gestidon de categorias de productos

La gestion de categorias de productos permite al usuario administrador configurar los
datos de las categorias para los productos que seran gestionados por la aplicacion
web, para esto se definié la estructura de modelado presentada en la siguiente

imagen:

ii= Detalles de la categoria de productos 4

Detalle de la categoria de productos

FROD Categona

\T)’

z=[L] Categoria de productos /_,}{"? [
== Crear/Editar regoria de productos \‘.t:'
—
]

Cat ia d duct
ategoria de productos &

Categoria de productos

PROD Cstegons

P

PROD Categona

Mensaje

R ——

IF_E_E!:E

H Guardar categoria de productos

Grafico 39 — Modelado Gestion de categorias de productos

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

Esta estructura es representada graficamente en cada una de sus interfaces web.
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2.3.3.3.1 Interfaz categoria de productos
La interfaz categoria de productos contiene el listado de categorias de productos
existentes en el sistema, permite acceder a la creacién, modificacion, y detalle de

dichas categorias.

Asistente Perfil Tiendas ~ Productos ~ Configuracion del sistema - & Javier Polo ~

N de compras

| Productos / Categoria de productos F>Rﬂﬁtm web Nueva<:=

Nl’lme'ro_(le registros Buscador de ﬁ Buscar I
por pagina categorias
Nombre Descripeién E;I,i;a'
Alimentos Aqui puede encontrar fodo lo referente al alimentos y comestibles Detallem D
Deportes Agui puede encontrar todo lo referente a deportes a
Electrodomésticos Aqui puede encontrar todo lo referente a electrodomésticos o
Electronicos Agui puede enconirar los mas variados productos electronicos como TV, Audio, Computadoras y dispositivos méviles a
Hogar y cocina Aqui puede encontrar todo lo referente al hogar a
Libros Libros de texio o digitales o
Salud Aqui puede encontrar todo lo referente a salud a
Software Agui puede enconfrar fodo lo referente a sofiware como Sistemas operativos, Antivirus, videojuegos, efc. o
Vehiculos/Accesorios Aqui puede encontrar todo lo referente a vehiculos y accesorios automotrices a
Mostrando 1 a 9 de 9 registros Pﬂgi"ﬂﬁiﬁ"d Prime Antet ﬁ guiente I

Gréfico 40 — Interfaz categoria de productos

Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

Rastro web: permite al usuario conocer su ubicacién dentro de la aplicaciéon web.
Nueva: acceso directo al formulario de “Crear/Editar categoria de productos”
Numero de registros por pagina: permite al usuario modificar el nimero de
registros que se muestran en pantalla (por defecto 10).

Buscador de categorias: campo que permite al usuario buscar categorias de
productos por todas las columnas del listado.

Detalles: acceso directo a la pagina “Detalles de la categoria de productos”.

Editar: acceso directo al formulario de “Crear/Editar categoria de productos”.
Paginacidn: la paginacion permite al usuario navegar por las diferentes paginas
creadas para dividir la cantidad de registros que se muestran en pantalla, cuando

estos superan el limite de registros por pagina (por defecto 10).

2.3.3.3.2 Detalles de la categoria de productos
La interfaz Detalles de la categoria de productos, permite al usuario visualizar los
datos de configuracion de cada una de las categorias de productos existentes en el

sistema.
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Asistente Perfil Tiendas ~ Productos ~ Configuracién del sistema ~ & Javier Polo ~

de compras

Productos

egoria de prodt :':‘Sp Rastro web gztsiu?iirlz?uimegmia Editar@@negmsa,

Cadigo ALIOO1
Nombre Alimentos

Descripeién  Aqui puede encontrar todo lo referente al alimentos y comestibles
Tiempo maxime de retiro 20

Generado por WebRatio®
Gréfico 41 — Interfaz Detalles de la categoria de productos

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

Rastro web: permite al usuario conocer su ubicacion dentro de la aplicacion web.
Editar: acceso directo al formulario de “Crear/Editar categoria de productos”.
Regresar: acceso directo al Listado de Categorias de productos.

Datos de la categoria de productos: permite al usuario visualizar los datos de

configuracién de una categoria de productos.

2.3.3.3.3 Crear/Editar categoria de productos
La interfaz Crear/Editar categoria de productos permite al usuario administrador
configurar los datos de una nueva categoria de productos o una previamente

ingresada en el sistema.

Asistente Perfi  Tiendas ~  Productos ~  Configuracion del sistema ~ & Javier Polo ~

s decompras

- B Datos de la categoria
Productos / Crear/Modificar categoria de productos Rastro web de productos Guardar
Regresar
Codigo * ALIOD1
Nombre * Alimentos
Descripcion * Aqui puede encontrar todo lo referente al alimentos y comestibles
Tiempo maximo de retiro (En minutos) * 20

Generado por WebRatio®
Gréfico 42 — Interfaz Crear/Editar categoria de productos

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

Rastro web: permite al usuario conocer su ubicacion dentro de la aplicacion web.
Guardar: permite al usuario almacenar los datos del formulario “Crear/Editar
categoria de productos”.

Regresar: acceso directo al Listado de Categorias de productos.
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Datos de la categoria de productos: permite al usuario visualizar los datos de
configuracion de una categoria de productos.

2.3.3.4 US007 — Gestion de productos

La gestion de productos permite al usuario responsable de tienda configurar los datos

de los productos que seran gestionados por la aplicacion web, para esto se defini6 la
estructura de modelado presentada en la siguiente imagen:

/< |# Crear promocidn
= £ & Biminar promodian
R00 Fromesin
[(ProducioToPromocion]

=y Obtener categorizs

>y ~ Eﬂ Detalles del producto—
Crear promocién W, :

[Detatedelproducte |

-

?
w, Obtener marcas
[

| Guardar producto 1 Gusrdarimégen tamparsl

Gréfico 43 — Modelado Gestion de productos

Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

Esta estructura es representada graficamente en cada una de sus interfaces web.

2.3.3.4.1 Interfaz productos

La interfaz productos contiene el listado de productos existentes en el sistema,

permite acceder a la creacién, modificacion, y detalle de dichos productos.

Asistente perfi
s decompras

Tiendas ~  Productos ~  Configuracion del sistema ~

& Javier Polo ~
Productos Productos | »Rastro web Nuevn<:=
- HNamero de registros Buscador de
Mostrar[10 | registros[_ > por pagina producios Buscar: |
Codigo - Nombre Precio Marca Ed‘":"
BIC001 Bicicleta 100 Lider Delﬂllem |"_"'|
DOR001 DORITOS QUESO 0,45  Frito lay
Mostrando 1 a 2 de 2 registros Paginacién

Gréfico 44 — Interfaz productos

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)
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Rastro web: permite al usuario conocer su ubicacion dentro de la aplicacion web.
Nuevo: acceso directo al formulario de “Crear/Editar producto”

Numero de registros por pagina: permite al usuario modificar el nimero de
registros que se muestran en pantalla (por defecto 10).

Buscador de productos: campo que permite al usuario buscar productos por todas
las columnas del listado.

Detalles: acceso directo a la pagina “Detalles del producto”.

Editar: acceso directo al formulario de “Crear/Editar producto”.

Paginacion: la paginacion permite al usuario navegar por las diferentes paginas
creadas para dividir la cantidad de registros que se muestran en pantalla, cuando

estos superan el limite de registros por pagina (por defecto 10).

2.3.3.4.2 Detalles del producto
La interfaz detalles del producto, permite al usuario visualizar los datos de

configuracion de cada uno de los productos existentes en el sistema.

Asistente Perfil Tiendas ~ Producios ~ Configuracion del sistema ~ & Javier Polo -
= decompras Promocién

F> Rastro web Datos del producto Ragrasar

Cadigo BICDO1 Foto

| Productos

Nombre Bicicleta
Tienda Supermaxi Plaza Atahualpa
Precio 100
Cantidad disponible 10 Categorias del producto Depories
Descripcion Bicibleta lider
Marca Lider
Requiere IVA Si
Habilitado Si

Graéfico 45 — Interfaz detalles del producto

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

Rastro web: permite al usuario conocer su ubicacion dentro de la aplicacion web.
Editar: acceso directo al formulario de “Crear/Editar producto”.

Promocion: acceso directo al formulario “Crear promocién”

Regresar: acceso directo al Listado de productos.

Datos del producto: permite al usuario visualizar los datos de configuracién de un

producto.

2.3.3.4.3 Crear/Editar producto
La interfaz Crear/Editar producto permite al usuario responsable de tienda configurar
los datos de los productos que los usuarios con rol cliente podran ordenar desde la

aplicacion.
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A5|5tente Perfil Tiendas ~ Producios ~ Configuracion del sistema ~ & Javier Polo ~

5+ decompras

|ch\ucms Crear/Modificar pro 0 F>Raslm web Datos del producto GuardalcﬂRegresar

Codigo * BIC0O1 Foto * descarga jpg @ Elegir archivo
Nombre * Bicicleta
Tienda * Supermaxi Plaza Atahualpa A
Precio 100 Categoria de producto Libros
" Hogar y cocina
Cantidad disponible * 10
Alimentos
-, Electrodomésticos
Descripeidn * Bicibleta lider
Electronicos
Marca * Lider v @ Deportes
Salud
Requiere IVA ® Si No Software
Vehiculos/Accesorios
Habilitado ® Si No

Graéfico 46 — Interfaz Crear/Editar producto

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

Rastro web: permite al usuario conocer su ubicacion dentro de la aplicacion web.
Guardar: permite al usuario almacenar los datos del formulario “Crear/Editar

producto”.
Regresar: acceso directo al Listado de productos.

Datos del producto: permite al usuario visualizar los datos de configuracién de un
producto.

2.3.4 Iteracién 4
2.3.4.1 US008 — Busqueda de productos

La busqueda de productos permite al usuario un atajo para ubicar productos en la
aplicacion, para esto se definié la estructura de modelado presentada en la siguiente
imagen:
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bl Guardarresefia

|IC1 Productos
| Productos favoritos
PROD Produzia [ogs Commins Ignrs Cams 7]
[FOER UsusrioTorPRoD Froduciorawonin] | 1 P
& [Frezio == 7]
[Descripoion Conains (ignone Case) 7] )
I [Tharma Commins (ignore Camey 7] * Al r producto favorito

r e afiad
Detalles del producto =reeme
€ Quitar producto favorito

Grafico 47 — Modelado busqueda de productos

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

La interfaz busqueda de productos contiene un listado de productos existentes en el
sistema, desde donde se puede realizar resefias, visualizar el detalle de un producto,

marcar productos como favoritos y afiadir productos al carrito de compras.

1

Asistente Perfi  Productos  Mis ordenes de compra & Ernesto Guevara ~ !
s decompras

< d Bi dor d I
Productos / Productos » Rastro web Datos de los p IL’roductus © <:| Todaslascal v

Bicicleta Doritos Extreme Contact DW Powerade
Bicibleta lider -
Supermaxi Plaza Atahualpa Doritos de queso
$100 Supermaxi
SRR (0) $0.45 Llantas Extreme Contact DW Bebida idratante
i ) )
A Erco tires Supermaxi
TR (4
[=[0]= ] @ oooo §120 51
FORHWH (0) W (0)
(= 0]~ #] (= 0]~ #]

Gréfico 48 — Interfaz bisqueda de productos

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

Rastro web: permite al usuario conocer su ubicacion dentro de la aplicacion web.
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Buscador de productos: campo que permite al usuario buscar productos por
nombre, tienda, descripcion y categoria.

Detalles: acceso directo a la pagina “Detalles del producto”.

2.3.4.2 US0011 - Productos y tiendas favoritas

Desde el formulario “blUsqueda de productos” se le permite al usuario marcar
productos y tiendas como favoritos con el fin de recibir notificaciones sobre
promociones, para esto se definié la estructura de modelado presentada en la
siguiente imagen:

JC Productos

A

ol

Productos favoritos

i

FROD Produco
[[UER Ususric ToFRO0D Producoramonia] |

[Cadigo Contalns (ignons Case) 7]

1 PRIOD Producio r
:Iz IhNcemione: Corraines Jignons Case) 7]

[Frecio == 7]
[Frecio o= 7]
[Descripcion Contalns Jignons Case) 7]

[Therda CSonfalns Jgmons Tame) 7]
(L 4\
¥

Y Agregar producto favorito ¥ CQuitar producto favorito

Gréfico 49 — Modelado productos y tiendas favoritas

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

Cuando el usuario marca un producto como favorito visualiza el icono de marcado de

color rojo.
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Extreme Contact DW

Llantas Extreme Contact DW
Erco tires

$120

T W W (0) Ba

Gréfico 50 — Ejemplo de producto marcado como favorito

Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

Un producto no marcado como favorito visualiza el icono de color verde.

Extreme Contact DW

Llantas Extreme Contact DW
Erco tires

$120

I (0)
Grafico 51 — Ejemplo de producto sin marcar como favorito

Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

2.3.5 Iteracion 5

2.3.5.1 US0013 — Reseifias

Desde el formulario “busqueda de productos” se le permite al usuario realizar resefias
sobre los productos, para esto se definié la estructura de modelado presentada en la

siguiente imagen:
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|[C] Productos

| Productos favoritos
l'F THGeTiors Cortars (grere Came) 7] 4
PROD Froduco [CoaIgn Comains (gnors Case) 7]
PR e e P ] [Fracio == 7]
‘ [Frecio<= 7]
[Descripcion Confalns fignons Case) 7]
I [Thanda Sorains dgnons Sass) 7]
Usuario

Grafico 52 — Modelado resefias

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

El usuario registra la resefia sobre un producto, al tiempo que visualiza las resefas

de los demas usuarios, como se muestra en la imagen:

) Resefias x
Doritos i
Calificacion iiwiviT (3) Guardar
Comentario

Gracias por ofrecer ueste producto

Doritos de queso

. Usuario Juan Morales
Supermaxi
$0,45 Comentario  Muy bueno el producto a
» A A A A
R (3.5) Calificacion  Tri iy (4)

Bam 2

Gene
1| P

Gréfico 53 — Ejemplo de crear resefia

Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

A los usuarios se les permite crear una resefia por producto.

66



2.3.5.2 US009 - Carrito de compras

Desde el formulario “busqueda de productos” se le permite al usuario afadir
productos al carrito de compras. Los productos que se afiadan al carrito de compras
se visualizaran en el listado de productos del carrito, para esto se definié la estructura

de modelado presentada en la siguiente imagen:

¥
[D] Mi carrito o
Productos | Totales | .
Carrito
— e
=
= - I e
[ Producto-Carito ORD Carrito d= compras .
r—» . .
[y |[[ORD Carfits 2= comprasToORD Camto-T.. ‘ LamteCbfaEr
[
0
etalles del producto = h 4 \_(
Prgducto afadido Productos \
% \ Correcto
- ) [ Producto-Ganito |
I£ Modificar cantidad ORD Carite 02 comprasToORD CamiteT.. E]
ke

& ?
Obtener carrito |
o r—j——

CarritoCteParam|UserCbcParam

Crear orden de compra
pi

-

Gréfico 54 — Modelado carrito de compras

Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

La Interfaz carrito de compras permite al usuario modificar la cantidad de productos
a adquirir, acceder al detalle del producto y remover productos del carrito de compras:

2

Asistente Perfl  Productes  Mis ordenes de compra & Emesto Guevara ~ 'E
s decompras

Mi carrito 1l Generar orden de compra

Carrito de compras

Detalle

Precio Cantidad
Bicicleta 100 15 Quitar del
carrito
Bicibleta lider
Supermaxi Plaza Atahualpa E> Datos del producto
Extreme Contact DW 120 1 ﬂ U

Llantas Extreme Contact DW

Erco tires

Totales del carrito

w\*
Subtotal 1.620
Iva 194.4
Total 18144

Gréfico 55 — Interfaz carrito de compras

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)
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Datos del producto: permite al usuario visualizar los datos del producto que esta en
el carrito de compras.

Detalle: acceso directo al formulario “Detalles del producto”.

Quitar del carrito: permite al usuario quitar productos del carrito de compras.
Totales del carrito: permite al usuario visualizar el total que pagaria por la orden de

compra.

2.3.6 Iteracion 6

2.3.6.1 US010 — Orden de compra

Desde el formulario “Mis 6rdenes de compra” se le permite al usuario visualizar las
6rdenes de compra que han sido emitidas por él, para esto se definié la estructura

de modelado presentada en la siguiente imagen:

z=[L] Mis ordenes de compra

[D] Mis ordenes de compra

Mis crdenes de compra

Correcto

=)

a
[Erep—
a—
Lo-
ORD Orden d= compra

[[Ususaric creadorToDrden de compra]|

[ L.— Productes |

Detalles del producto Ejgresar

Usuario

Grafico 56 — Modelado mis 6rdenes de compra

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

La interfaz mis 6rdenes de compra permite al usuario visualizar el estado de sus

ordenes de compra, asi como el total a pagar por cada una de las tiendas:
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q 2
ASlStentE Perfil Productos Mis ordenes de compra & Emesto Guevara ~ .E
5~ decompras
|

Mis ordenes de compra Mis ordenes de compra
Pendiente por revisar 25/02/2016 12:00:00 AM Tienda 4- TotaI95<:| 45 054 5.04 |

Precio Cantidad

0.45 petatie Y

~ "
5 Dnri_t-:.'u Doritos

Dorlf
%

ad Doritos de queso

Supermaxi

Pendiente por revisar 24/02/2016 12:00:00 AM Supermaxi Plaza Atahualpa 200 24 224
Foto Precio Cantidad
100 2
Bicicleta a
Bicibleta lider

Supermaxi Plaza Atahualpa

Gréfico 57 — Interfaz mis 6rdenes de compra

Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

Tienda: nombre de la tienda a la que pertenece el producto.
Detalle: acceso directo al formulario “Detalles del producto”.
Totales: permite al usuario visualizar el total que pagaria en una tienda especifica.
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CAPITULO 3: APLICACION MOVIL CON WEBRATIO

Introduccién

En este capitulo se definen los requisitos y los casos de uso que se involucran con
el desarrollo de la aplicacion movil. Ademas, se explica el resultado de cada una de
las historias de usuario desarrolladas, el modelado del caso de uso y su resultado en

la interfaz movil.

3.1 Andlisis de requisitos del sistema
El “Asistente de compras” es una aplicacion mévil que permitirhd el control de
solicitudes de compra para productos en tiendas que se encuentren registradas en

el sistema.

Luego de visitar tiendas en linea como (Amazon, 2015), (OLX, 2015) y (Mercado

Libre, 2015) hemos determinado que es necesario contar con:

- 2.5 Busqueda de productos

- 2.6 Registro de usuarios

- 2.7 Roles de usuario

- 2.7.4 Cliente

- 2.8 Ordenes de compra

- 2.9 Carrito de compras

- 2.11 Productos y tiendas Favoritas
- 2.13 Envio de notificaciones

- 2.14 Resefas

Debido a que la especificacién de requisitos para la aplicacion web es similar para la

movil, se puede observar el detalle en el anexo 2

3.2 Historias de usuario

Las historias de usuario necesarias para el desarrollo de la aplicacion movil

nombrada “Asistente de compras” se definen a continuacion:

- 3.1 US000 - Configuracion de ambiente de desarrollo
- 3.2US001 - Modelo de dominio
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- 3.4 US003 - Registro de usuarios

- 3.9 US008 — Busqueda de productos

- 3.10 US009 — Carrito de compras

- 3.11 US010 - Orden de compra

- 3.12 US011 - Productos y tiendas favoritas

- 3.13 US012 - Notificaciones automaticas por ofertas en las tiendas
- 3.14 US013 - Resefias

- 3.15US014 - Interfaz del sistema

Debido a que las historias de usuario son similares en cuanto a especificacién de

requisitos para la aplicacion web, se puede observar el detalle en el anexo 3.

3.3 Desarrollo de las historias de usuario

Posterior a la definicién de las historias de usuario se inicid con el desarrollo de las
mismas, para las cuales se realizé la planificacion de los Iteraciones necesarios para
finalizar la aplicacion web, dichas Iteraciones se encuentra detallados en la lista de

tareas del producto que se explican en el anexo 4.

El resultado de cada una de las historias de usuario es el siguiente:

3.3.1 lteraciéon 1

3.3.1.1 US001 — Modelo de dominio
El modelo de dominio maneja la estructura de los datos que la aplicacion movil
necesita, a través del modelo Entidad — Relacion y esta descrito en las siguientes

imégenes:
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3.3.1.1.1 Modelo Entidad — Relacion DataService

USR Usuario
) oid: integer USR Médulc
12 nombreDellsuario: string &) oid: integer OrdCarritoTiend:
i@ Contrasefia: password 2 1Dz string & oid: integer ProductoCarritc
@ correoElectronico: string @ nombre: string &7 subTotal: decimal ) oid: integer
@ Token: string i 1 &7 VA decimal 12 cantidad: integer
i@ Token Expiration Date: timestamg <* B & Total: decimal i@ Producto: string
@ secretkey: string SR Ral id createdAt: timestamp \ i@l precio: decimal
@ d updatedat: timestamp @7 gescripcion: string

i

Devi @ cedulaRuc string L #
- ! apellido: string A 4 oid: integer X & tienda: string
@ oid: integer -_I nombre: string * - 13 nombre: string o ORD Orden de compra i@l raguisralva: boolean
@ Device ID: strin - ' / i3 habilitado: boolear ' gid: i iy :
g I telefonoMovil: string / & oid: integer ‘@' foto: biob
—
£

]

7]

18 Motification Device 1D: string * @) estado: string &7 subTotal: decimal

) . ) direccion: string
12 Model: string % 1 &) telefonoFijo: string 1 ORD Carrito d;\campla:\h & jva: decimal &7 VA: decimal
2 total: decimal i@ Total decimal

i@ Platform: string R
- I cuentaConfirmada: boolean 1
y \ 14 fechaDeCreacion: timestamp A createdAt: timestamp

[i7e)

i

[iv7]

& Platform Version: string

[ive]

habilitado: boolear

91 Browser: string & confiable: boolean * i# fechaDeRetiro: timestamp i3 updatedat: timestamp
\ & createdAt: timestam
i@ foto: blob ® g P *
A createdat: timestamp @ updatedAt: timestamp
i@ updatedat: timestamp i '.El; s'j'btota“ fj“imal ] ProductoOrden
i@ contrasefiaTemporal: password * "‘3; Tienda: string @ oid: integer
) . 1A Cliente: stri
uﬂ; esResponsable: boolear PROD = 5 cotgo st:::g " & cantidad: integer
181 nombreCompeto: stri = ) ¥ ,
B oidCartito: int " ) oid: integer t&;fotﬂ. biob
[[=h] ' % - .
é ? .b.ar': ::..f!n e.ger bool 12 comentarips "‘3; precio: decimal
i) recibirMotificaciones: boolean .
18 calificagion: integer 7 Producta: string
k* ;I }g ) cregtedAt: timestamp i createdAt: timestamp
13 vpdatedAt: tiw * 13 updatedat: timestamp
TIE Telefonos TIE Tienda w
. PROD Producto
) oid: integer ) oid: integer @ oid: integer
@ numero: string @ nombre: string a ' b i PROD Promocion
iF) nombre: strin
& createdAt: timestamp & codigos string SEOUNS ) ) ) g 1 @) oid: integer
) . ) 1 & oid: integer 4 precio: decimal ) L
41 updatedAt: timestamp & logo: blob ' ) L . 181 fechaDelnicio: timestamp
\ @ direccion: string ] i nombre: string ] id) descripcion: string & fechaDeFin: timestamp
1 l.é-'l inicioAtencion: time #1#; 2 createdAt: timestamp 7\\ ._.3:. fntn:.blnb .é‘. estado: integer
i@ finAtencion: time @ updatedAt: timestamp x @ requierelva: boolean i@ createdAt: timestamp
~ @ codigo: string ~
i 3 12 urlDeFacturacion: strin ’ * = | 18 updatedAt: timestam
e I tedAt: timest g 11 PROD Categoriz @ cantidadDisponible; intege 1 a,f;: blos P
V gide i 12 createdAt: timestam &Y foto: blo
&) oid: integer . * : ! P ) oid: integer / @ createdat: timestamp o . .
i nombre: string & updatedat: timestamp ) - ) . 181 precio: decimal
%) habilitada: bool \\\ @ nombre: string . # updatedAt: timestamp 37 nombre: st
) g 12 habilitada: boolean . 18) nombre: stri
2 createdAt: timestamp % denad i A codigo: string A habilitado: boolean A7 tiendas siri e
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181 Matriz: stri 18y descripcion: stri
7 Tino de ti :E - 1A tiempoMaximoDeRetiro: integer i@l tienda: string or gt
8T ienaa: stri L
e g 1d) createdat: timestamp i@ calificacion: integer

&7 Logo matriz: blob

# updatedAt: timestamp

Gréafico 58 — Modelo Entidad — Relacion DataService

Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)



3.3.1.1.2 Modelo Entidad — Relacion Aplicacion Movil

App Role
) oid: integer
i@ name: string

&

= - ProductoCarritc
. PROD Promocion ORD Carrito de compras -
<<iingletons = OrdCarritoTienda &) oid: integer
App User & oid: integer & oid: integer . ) -
i T i T ) oid: integer @ remoteQid: integer
& oid: integer A remotedid: integer A remotedid: integer ) T _ . .
' g 1 3 fechaDelnicio: fi + - £ tedAL ti ¢ & remoteCid: integer @) cantidad: integer
) . et 12 fechaDelnicio: timestam 12 remote createdaAt: timestam
(@ username: string 2 fechaDeFin: i ; P % " datedAt: t R P & A decimal i) vt decimal
) i 121 fechaDeFin: timestam 12 remote updatedaAt: timestam
i@ remoteCid: integer 5 astador int P % ¢ dA: " ¢ P 2 Total: decimal i@ Total: decimal
) oo o 12 estado: integer 12 createdAt: timestam
@ correoElectronico: string 3 ¢ fdﬁt timest 2 updatedat: timest P 1+ | @ SubTotal: decimal i@ SubTotal: decimal
) e 12 remote createdaAt: timestam 12 updatedAt: timestam _\_\_\_\_\_\_\_\_‘_‘—\——_
@ cedulaRuc string ) . P .,-'-'_'_'_'_'_F'_'—FF ) P . P & remote createdat: timestamp 1 i@ foto: blob
@ apellida: strin A remote updatedat: timesta * | @ VA decimal ) ) % ) .
2l ap ' g - tedAL ti 3 Totak decimal & remote updatedAt: timestamp i@ Producto: string
) e 120 createdAt: i 1) Total: decima
@ nombre: string i FOAt: timest 2 subTotal: decimal & createdAt: timestamp i@ tienda: string
) i et atedaAt: timestam 12 SubTotal: decima
@ telefonoMovil: string L 3 foto: blob P 3 N d dudtos: int & updatedAt: timestamp i@ requierelva: boolean
i e et 12 foto: blo 121 Mumero de productos: integer
i@ direccion: string 1 é - decimmal 2 B i g \/ @ descripcion: string
) Fi e 12 precio: decima
12 telefonoFijo: string . P e i % @ precio: decimal SR Usiara
) ; . 12 nombre: strin
1@ cuentaConfirmada: boolean ‘;l tienda: <t g PROD Productc PROD Marca 12 remate createdAt: timestamp & oid: int
) i . 12 tienda: strin oid: integer
@ habilitado: boolear ) o ¢ . * & oid: integer & oid: integer i@ remote updatedat: timestamp ) g .
i@ ronfiable: boolean 12 descripcion: string . o 1 S Integ i ) i@ remoteDid: integer
= ' A remoteQid: integer & i i# createdAt: timestamp ) - .
@ foto: blob ‘\T\ 2 remoteOid: integer i@ nombreDelsuario: string
= ' 1 A nombre: string @ nombre: string 1@ updatedat: timestamp _ . °
i@ remote createdAt: timestamp ProductoOrden 3 R - i@ Contrasefia: password
) ) — 120 precio: decimal 1A remote createdat: timestamp @ correoElectronico: string
i@ remote updatedat: timestamp 1 & oid: integer @ descripcion: string & ¢ P t = ; :
i@ contrasefiaTemporal: password i@ remotedid: integer - 2 remote updatedAt timestamp TIE Telefonos @) Token: string
. - 1Al createdat: timestamp ) A )
k1 . | ; ¥ 1 = 1 oid: i & Token Expiration Date: timestamg
2 esResponsable: boolear cantidad: integer * & updatedAt: timestamp & oid: integer . e st
i# nombreCompeta: string i@ remoteQid: integer 2 secrethey: string
@ oidCarrito: integer 1 a nible: intege TIE Tienda 1 2 numero: string & cedulaRuc: string
i@ recibirMotificaciones: boaolean ] 5 .timestamp & oid: integer i@ remote createdAt: timestamp '-i' E‘PE”:C': 5:-r.'”§|
! - ) i 12 nombre: strin
fl E] edat: timestamp 3 remote updatedAt: timestamp @ remoteOid: integer 8 remote updatedat: timestamp o telef N |g .
! ) - 12 telefonoMaovil: strin
ORI Orden de comgea E] t: timestamp @ createdAt: timestamp @ nombre: string @) createdAt: timestamp g ! o g
! i ) i 2 direccion: strin
@ oid: integer 18 createdAt: timesta @ updatedAt: timestamp \ @ codigo: string @ updatedAt: timestamp . ; E:I.
i ' o . @ updatedAt: timestam & habilitade: boolean \"\ @ logo: blob / (=1 telefonoFijo: string
'@ remoteOid: integer : é tienda: st .I 1 é di ' . tri 1 12 cuentaConfirmada: boolean
i@ iva: decimal 12 tienda: string 181 direccion: string . . .
_ _ 1 — 3 calificacian: int & inicioAtencion: ti TIE Tipo de tiend: & habilitado: boolear
i@ total: decimal PROD Categoriz p 2 calificacion: integer &) inicioAtencion: time 1 @ confiable: boolean
i@ remote createdat: timestamp | * & oid: integer 9 marea: string &l finAtencion: time g oid: integer u_.;n foto: blob
i@ remote updatedAt: timestamp i@ remotedid: integer 1 & uriDeFacturacion: string i) remoteQid: integer @ remote createdAt: timestamp
! i \ : i@ remote createdit: timestam E nombre: strin - '
& createdAt: timestamp ————Snemprerstring T ettt || ] e e @ remote updatedat: timestamp
1# updatedAt: timestamp 1@ codigo: string — = p . : p = i ] @ contrasefiaTemporal: password
i@ estado: string & descripcion: string &) oid: integer i createdat: timestamp * A remote updatedat: timestamp & esResponsable: boolear
@ fechaDeCreation: timestamp @ tiempoMaximoDeRetira: integer & remoteCid: integer 18 updatedAt: timestamp & createdAt: timestamp .;'. nombreCompeto: string
i@ fechaDeRetiro: timestamp i@ remote createdAt: timestamp 12 comentario: text 140 habilitada: boolean & updatedit: timestamp u.;n oidCarrito: integer
. . ) . . . a o . : a : . = .
A subtotal: decimal A remote updatedat: timestamp '-_' calificacion |ntegler- "_' cnnrfjv?na:-jas string & recibirMotificaciones: boolean
i@ Tienda: string i createdat: timestamp '-i' remote createdAf: tlﬂ-'IEStEﬂ'Ip 'i' r'.j13tr|z. 5t_””§| _ @ createdAt: timestamp
" . . . . (f= A} N [[=)) .
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& updatedat: timestamp

Gréfico 59 — Modelo Entidad — Relacién Aplicacion Movil

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)



3.3.1.2 US003 - Registro de usuarios

El registro de usuarios permite a nuevos usuarios acceder al sistemay usar todas las
funcionalidades definidas para el rol cliente. Para su manejo se utilizé la estructura
creada para la aplicacion web, y el acceso a los servicios de registro, autenticacion,

se lo realiza por medio de consultas a servicios web. El modelado IFML para la

mencionada seccion es el descrito en la siguiente imagen:

Iniciar sesidn

Nuevo cliente 3

Muevo cliente
Registrar usuario

)

Recuperar contrasefia o ] Iniciar ses|6n M

Recuperar contrasefia Iniciar sesion

£y Ef
:[ —(©

F 3

L

INICIar Sesian

o |

J—-"'\

Cambiar confrasefia  1{

L

\X)

Enviar contrasefia tempaoral Actualizar contrasefa

Grafico 60 — IFML Movil Pantalla Iniciar sesién

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

Dichas pantallas han sido representadas por las siguientes ilustraciones, las mismas

que representan correctamente cada una de las funcionalidades para las cuales
fueron desarrolladas.
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0O F ol 67 1:40

Iniciar sesion

5 §

=]

Iniciar sesion

Registrarse

¢0lvidé su contrasefia?

Gréafico 61 — Interfaz inicio de sesién

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

300 0© F 4l 7% 1:40

Nuevo cliente

Grafico 62 — Interfaz nuevo cliente

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)
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30O F 4l 7% 1:40

Recuperar contrasefia

Enviar correo de recuperacion

Graéfico 63 — Interfaz recuperar contrasefia

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

3.3.2 lteracion 2

3.3.2.1 US014 - Interfaz del sistema

La interfaz del sistema es una parte esencial en el desarrollo de una aplicacion, esta
historia de usuario nos permite transmitir graficamente a los usuarios el objetivo
principal de la aplicacion, para esto se utiliza como base el proyecto de estilos
“Partner Network Style” obtenida desde la tienda de WebRatio.

Los elementos principales que se identificaron en el desarrollo de esta historia de

usuario son los siguientes:

- Logo: el logo de la aplicacion permite al usuario identificar a la aplicacion

distinguiéndola de otras aplicaciones.

Asistente

de compras

Gréfico 64 — Logo
Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

- Color principal: es el color que se utiliza en la mayoria de los elementos de

la interfaz de la aplicacién web.
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R |12 |H 204 | °
G 119 |S 94 | %
B 189 |V 74 | %

#0eC77BD
Grafico 65 — Color principal aplicacion movil
Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

Fuente tipogréfica principal: la fuente tipografica representa el tipo de letra

usada en toda la aplicacion web, en este caso particular usamos el tipo sans—

serif, de tamafio 14px.

R 51 H 204 | °
Gj51 s|0 %
BG1 V20 |%

#333333

Gréfico 66 — Color fuente principal
Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

Color principal de botones: el color principal de los botones nos permite

distinguir o resaltar un botén de otro de acuerdo a su importancia dentro de

cada uno de los formularios.

R 54 'H 204 °
G 154 S 75 %
B 220 V 86 %

# 369ADC

Gréfico 67 — Color principal de botones

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

Dentro del desarrollo de la interfaz en la aplicacibn movil, se elaboran plantillas

personalizadas, sin embargo, la mas importante es la siguiente:
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Menu lateral: permite una mejor navegacion dentro de los diferentes elementos de
la aplicacion maovil, es de facil acceso e intuitiva ya que contiene los accesos directos

mas relevantes de la aplicaciéon

— Ofertas semanales = s Ofertas
@,&) Bicibleta Mis érdenes de compra T Bicibletz
Tienda: Supermaxi Plaza Atahualpa Tienda: 51

Precio: 100 Productos Precio: 10

Productos favontos

Tiendas favontas

Perfil

Gréfico 68 — Mend lateral oculto & MenU Lateral desplegado

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

3.3.3 lteracion 3
3.3.3.1 US008 — Busqueda de productos

La busqueda de productos permite al usuario visualizar los datos de los productos
luego de que se ha realizado una busqueda sobre el formulario, para esto se define

la estructura de modelado presentada en la siguiente imagen:
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Frduce
[reoeviceniuscn P28 [Tarva Corvialrs (graes Casdh

() . <
Resefia - Y

C /ﬁm PROD Rasaia

—

Detalle de la tienda 4

& cralizatién de la tienda H
Datallz da 3 fands
s S v
< Adizdin/Quitar Tienda favarita P & 2= @) Mag
TIE Thams 3
() <
.

Grafico 69 — Modelo IFML Seccién Productos

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

Los resultados del modelo IFML presentado, permiten contar con un listado de
productos que facilitan al usuario interactuar con los diferentes productos disponibles
de las varias tiendas, realizar basquedas por varios criterios y decidir la mejor opcion
para adquirir, adicional podran visualizar un detalle del producto e interactuar con el
mismo, por ejemplo, agregarlo como favorito o visualizar la tienda que lo esta

ofertando.

79



QDO 7 22%] 2:04

Productos -

Erco Buscar

AMBIELTAL PARA CARRO PARAIS...

d Tienda: Erco tires
Precio: $3,65

e AMBIENTAL AUTO DEO SMILE ES...
Tienda: Erco tires
= Precio: $2,95

AMBIENTAL PARA AUTO ACQUA ...
; Tienda: Erco tires
Precio: $6

AMBIENTAL PARA CARRO CITRUS
:’ Tienda: Erco tires
Precio: $5,5

L) ARMOR ALL 296ML
Tienda: Erco tires
v Precio: $4,75

Grafico 70 — Interfaz bisqueda de productos

Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

QDO F 4 @% 2:07
Detalle del producto

ont. DOMas
Dn:\r v “_

ntes
v i

Vi Vo W

Doritos
Frito lay

Descripcion
Doritos de queso
Tienda: Supermaxi
Precio: $0,45
Calificacion: 3/5 %

W Marcar favorito | () Detalle de tienda

Cantidad disponible
100

Afiadir al carrito

Gréfico 71 — Interfaz detalle de producto

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)
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3.3.3.2 US011 - Productos y tiendas favoritas

Desde el detalle de los productos, se le permite al usuario marcar productos como
favoritos con el fin de recibir notificaciones sobre promociones que se estén ofertando
sobre los productos, para esto se definié la estructura de modelado presentada en la

siguiente imagen:

Productos favoritos "
Productos favoritos o Detalle del producto h4
Productos G) Detalle del producto

= =

\al——}
FROD Producto ‘ PROD Producto |

|'J;'J=.n' inTolProd Productofavor t.:l

Cantidad

[oid = ¥

AN

Grafico 72 — Modelo IFML Productos favoritos

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

Cuando el usuario ha marcado como favorito un producto desde la pantalla de
detalles del producto, este podra acceder rapidamente a sus productos favoritos

desde el menu principal.

300 T .4 #201012

Productos favoritos b4

Bicicleta

< R
7
@@ Tienda: Supermaxi Plaza Atahualpa
Precio: $100

Gréfico 73 — Interfaz productos favoritos

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)
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Desde el detalle de los productos, se le permite al usuario acceder al detalle de una
tienda, y desde esta pantalla se la puede marcar como favorita, para esto se definio

la estructura de modelado presentada en la siguiente imagen:

Tiendas Favoritas b
Tiendas Favoritas h4 Detalle de la tienda h4
Localizacion de la tienda
Tiendas G Detalle de la tienda

@) Map
= B

TIE Tianda

Grafico 74 — Modelo IFML tiendas favoritas

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

Cuando el usuario ha marcado como favorito una tienda desde la pantalla de detalles
de la tienda, este podra acceder rdpidamente a sus tiendas favoritas desde el menu
principal.

QIO T (20%) 2:13

Tiendas favoritas b4

Supermaxi
surzmmasa  Direccion: Av. Moran Valverde s/n y Pan.

Tipo de tienda: Supermercado

Gréfico 75 — Interfaz tiendas favoritas
Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)
Desde el detalle de la tienda podremos ver informacion basica de la mismay adicional

tenemos disponible un enlace para visualizar a la tienda en el mapa.
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QDO T (21%] 2:07

Detalle de tienda

& s e compra

Supermaxi
Av. Moran Valverde s/ny Panamericana Sur

Horario de Atencién
10:00-21:00
Tipo de tienda: Supermercado

¥ Marcar favorito
M Ver ubicacién en mapa

Grafico 76 — Interfaz detalle de tienda

Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

el ey e
£ Localizacion de la tienda
GHANO IINHO s N ‘_Z‘
Mapa Satélite BERMEO, /' o
RAISO 5
BIN 9 <
BAE 22 % aY
N S %.
vin  Supermaxi Plaza Atahualpa X ‘/?ch,@
>aLf  Av. Mariscal Antonio José de Sucre y
Pedro Capiro (C.C. Plaza Atahualpa) NS
) ~7)  FTUTTSTIANUS
Z 4
A % A\
<
% %
e, S ’)% ATAHUALPA
% 3 ATAHUALPA ot
%
v
] SANTIAGO. I
2
e‘?o%/% &
| LA RAYA A L) s 5 2
oA 3 W
& /3 & &
& & % & &
"a/cd \%o Z o S + 2
)
9 0, o
& S =
2> 920 I —
X &5
HET v PS 2 RN
lo= det'mapa ' Condiciones del servicio = Informarun error en el mapa {
|

Grafico 77 — Interfaz Localizacién de tienda
Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)
3.3.3.3 US013 - Resefias

Desde el listado de productos se le permite al usuario acceder al detalle de cada uno

de los productos, desde aqui el usuario puede visualizar la calificacién del producto
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en caso de haberla y puede visualizar mediante un enlace las resefias sobre los

productos y realizar una nueva en caso de requerirlo, para esto se definio la

estructura de modelado presentada en la siguiente imagen:

Prduoe

P28 [Tarva Corvialrs (graes Casdh

()

Rescia g,

(v
AdiadinQuitar Tianda favorita

C /ﬁm PROD Rasaia

—

Detalle de la tienda 4

Detalla de ka tianda

O

-

g

Gréafico 78 — Modelo IFML Productos — Resefias

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

El resultado del modelo IFML presentado anteriormente nos permite visualizar la

siguiente pantalla:
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Doritos
Tienda: Supermaxi

Precio: $0,45

Resefias sobre el producto
Usuario: Ernesto Guevara
Comentario:

Gracias por ofrecer ueste producto
Calificacion: 3/5 %

Mi resefa sobre este producto

Comentario

Muy bueno el producto

Calificaciéon 4 Y

Guardar

A

Grafico 79 — Interfaz listado — ingreso de resefias

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

Cabe destacar que el usuario Unicamente puede realizar una resefia por producto.

3.3.4 lteracién 4

3.3.4.1 US012 - Notificaciones automaticas por ofertas en las tiendas

Las notificaciones automaticas son una parte muy importante de nuestra aplicacion
movil, en esta seccién se desarrollaron servicios web, que funcionan dependiendo el
caso, ordenes de compra o promociones de productos, dichas notificaciones seran
enviadas a los usuarios, siempre y cuando estos hayan permitido la recepcién de
notificaciones, y seran enviadas via email y mediante el evento push en dispositivos

moviles.
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s
Fa

Notificaciones

notificacionOrdenes Select ORD Orden de compra responseQrdenes
[:‘|T Enviar Motificacion -
=4 P E=»
< )
[

L)

ORD Orden de compra

200 - OK

Device id

Y @

Select USR Usuario

Recibe Motificaciones?

<

notificacionPromociones responsePromociones

=54 C=p
s

Enviar Motificacion
ra
< b

.l

Recibe Motificaciones

Gréfico 80 — Modelo IFML Servicio Web Notificaciones

Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

Como se puede observar en la siguiente imagen, se presenta una nueva notificacion

gue informa la presencia de nuevas ofertas dentro de la aplicacion

Nuevas Ofertas x

Existen nuevas ofertas disponibles!!!

@g&) BICICLETA

Tienda: Supermaxi Plaza Atahualpa
Precio: 100

4

Gréafico 81 — Notificacion Nuevas Ofertas

Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)
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En la siguiente imagen se puede visualizar una notificacion que indica el cambio de

estado ha actualizado de una orden de compra.

Orden de compra actualizada X
Su orden de compra ha sido actualizada

Supermaxi
Estado: Pendiente

Fecha de creacion:
Total: 1.51

Supermaxi
Estado: Pendiente por re

Fecha de creacién: 02,
Total: 5.04

Supermaxi Plaza Atahualpa

Estado: Pendiente por revisar

Fecha de creacion: 02/24/2016 12:00 a. m
Total: 224

Supermaxi Plaza Atahualpa
Estado: Pendiente por revisa

Fecha de creacién: 02/25/2016 12:00
Total: 112

Graéfico 82 — Natificaciéon 6rdenes de compra

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

3.3.5 Iteracién 5

3.3.5.1 US009 — Carrito de compras

Desde cualquier pantalla de detalles de productos se le permite al usuario afadir
productos al carrito de compras. Los productos que se afiadan al carrito de compras
se visualizan en el listado de productos del carrito, para esto se definio la estructura

de modelado presentada en la siguiente imagen:

87



Carrito de compras / o
—~{
) \\
Crear orden de compra Qg
. Carrito de compras H
Detalle del producto pTe 0 ge comp -
)
Carrita d?‘éa{ ras
@:} Detalle del producto P
IE' ORD Carrto da comprax
PROD Products m
[Productacanrite ToProd Pru-dug -\\x

Carrito de con"pras
Cantidad / E —
o > —
R jucb\:{arr'm:
[OrdCarriteDalcficreT=Ord carrbotiand

o,
[

Modificar cantidad producto carrito de comprasgg Quitar producto del carrito

R

Gréfico 83 — Modelo IFML Carrito de Compras

Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

Podemos acceder al carrito de compras desde la barra superior de nuestra
aplicacion, dentro de nuestro carrito de compras podremos observar los detalles de
los productos que estamos adquiriendo, modificar la cantidad de productos
requeridos cuando accedamos al detalle de producto que ya conocemos y de ser

necesario podemos eliminar el producto del carrito de compras.
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DO FT 4l #20% 1011

Carrito de compras -

P AMBIELTAL PARA CARRO PARAIS...
d Descripcion: AMBIELTAL PARA CARRO ...
Tienda: Erco tires
Precio: $3,65
Cantidad: 1 unidades

© Detalle | Ml Eliminar

ATUN CON VEGETALES 140GR
a Descripcién: ATUN CON VEGETALES S...

Tienda: Supermaxi Plaza Atahualpa

Precio: $1,95

Cantidad: 10 unidades

© petalle | 1l Eliminar

Nimero de productos: 1
Subtotal: $19,5

IVA: $2,34

Total: $21,84

d:b Generar orden de compra

Gréfico 84 — Interfaz Carrito de Compras

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

3.3.6 Iteracion 6

3.3.6.1 US010 — Orden de compra

Desde el listado “Mis érdenes de compra” se le permite al usuario visualizar las
ordenes de compra generadas por él, para esto se definio la estructura de modelado

presentada en la siguiente imagen:

Mis dérdenes de compra H

Anular orden de compra

(v)

Mis érdenes de compra }‘t\a\ Detalle de orden de compra ho4 Detalle del producto ho4
r r (()
Mis crdenes de compra Totales Productos Detalle del producto
= ? :
i— " » a— o L
'ORD Orden de compra 'ORD Orden de compra ProductoOrden PROD Producto

77

Gréfico 85 — Modelo IFML Mis 6rdenes de compra

Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)
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Desde la pantalla mis érdenes de compra se permiten visualizar el estado de las
ordenes de compra, asi como el total a pagar por cada una de las tiendas, si el
usuario requiere mas detalle, podra visualizar la orden de compra para consultar
cuales fueron los productos que adquirié y dependiendo del estado de la orden de

compra podra cancelarla.

= RO T a4l #05% 10:09 | & 30O T a4l #20%] 10:16

= Mis 6rdenes de compra w | { Detalle de orden de compra

Supermaxi

Supermaxi
Estado de la orden: Anulado

Fecha de creacion: 24/2/2016 0:00

Estado de la orden: Anulado
Fecha de creacion: 24/2/2016 0:00
Fecha de cierre:

Total: $1,51 Subtotal: $1,35
IVA: $0,16
Sipsral Total: $1,51

Estado de la orden: Pendiente por revisar

Fecha de creacién: 25/2/2016 0:00
Total: $5,04 Q Anular orden de compra

Supermaxi Plaza Atahualpa Doritos
Estado de la orden: Pendiente por revisar Cantidad adquirida: 3 unidades
Fecha de creacién: 24/2/2016 0:00 Precio: $0,45

Total: $224

Supermaxi Plaza Atahualpa

Estado de la orden: Pendiente por revisar
Fecha de creacion: 25/2/2016 0:00
Total: $112

Gréfico 86 — Interfaz Mis 6rdenes de compra — Detalle de Orden de Compra

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

3.3.7 lteracién 7

En esta dltima iteracion, se realizaron ajustes hasta tener la interfaz final de la
aplicacién movil, ademas se probd la instalacién en diferentes dispositivos Android e
iOS en los cuales se pudo verificar el correcto funcionamiento de la aplicacion,
adicional se realizaron correcciones en cuanto a visualizacién de elementos que

presentaban inconvenientes.
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CONCLUSIONES

En el desarrollo del presente trabajo de titulacién, se propuso la realizacién de
aplicaciones moviles (Android — iOS) y web a la cual hemos denominado “Asistente
de Compras”, utilizando la herramienta de desarrollo WebRatio y el marco de trabajo

agil Scrum.

Utilizar Scrum nos ayud6 a comprender la importancia que tiene manejar un proyecto,
desde el analisis y recopilacidn de requisitos hasta la correcta planificacion de los
productos que componen el proyecto, esto en funcién del tiempo y el compromiso
que como profesionales tenemos que demostrar hacia nuestros clientes. Una buena
relacién entre los miembros del equipo Scrum y el cliente se vuelve, en nuestra
opinion, el factor mas importante, tanto para el desarrollo como para la culminacion

satisfactoria de un proyecto.

En cuanto a la gestion de los requisitos y analisis de los mismos también
comprendimos que si un proyecto parte de buenos cimientos, es decir tenemos muy
bien definidos y claros los requisitos, su desarrollo se volvera menos complicado

conforme se avance en el tiempo hasta llegar a sus fases finales.

Si bien Scrum es una metodologia de desarrollo agil que nos ayudar a realizar
proyectos definidos en tiempos cortos. Es importante que estos proyectos tengan la
planificacion y organizacién adecuada, en donde se pueda evidenciar una estructura
coherente de la aplicacion entre los productos a lo largo del desarrollo del proyecto.
Esto debido a que si los productos culminados luego de cada iteracion no demuestran
gue el proyecto tiene el concepto que nuestros clientes pretenden de su aplicacion,
damos la impresion de que no se esta realizando un trabajo adecuado o que no se

entiende lo que el cliente busca con la aplicacion.

Conforme el proyecto fue desarrollandose progresivamente, pudimos evidenciar
ciertas falencias en la tecnologia de desarrollo WebRatio en su version para
dispositivos maviles. Inicialmente se utilizé para el desarrollo la versibn WebRatio
Mobile Platform 8.4.4 pero debido a las deficiencias presentadas, principalmente
cuando se realizé la integracién entre las aplicaciones Web y Mévil, especificamente
cuando se realiza la sincronizaciéon de la base de datos MySQL con la base de datos

del dispositivo movil SQLite, dichos problemas derivaron en la demora del desarrollo
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de la aplicacion movil y por lo tanto retrasos en la produccion, por lo cual podemos
concluir que, aunque se migro de la version inicial utilizada para el desarrollo a la
version mas actual disponible hasta la fecha (WebRatio Mobile Platform 8.7.4), la
tecnologia WebRatio no es todavia lo suficiente madura para el uso intensivo de

datos.

De igual manera, mientras se avanzaba con el desarrollo del proyecto y luego de
cada reunién de revision de los productos con el cliente, casi siempre, éste tiene una
0 varias observaciones. Si bien estas observaciones nos han ayudado para mejorar
las funcionalidades desarrolladas, es importante encausar al cliente para que se
concentre en los aspectos significativos de las mejoras y los detalles queden a cargo

del grupo de trabajo.

Un cliente puede considerar en ocasiones que algo que nos solicita es simplemente
una mejora a los prototipos desarrollados, muchas veces realizada Gnicamente como
una aclaraciéon a un requerimiento, pero no siempre es asi. En ocasiones estas
“‘mejoras” no son mas que nuevas funcionalidades, por eso recomendamos que se
proponga desde el inicio del proyecto que los productos sean desarrollados como se
los definieron y en caso de encontrar mejoras o nuevas funcionalidades, estas sean
estimadas como nuevos productos y situadas dentro de una iteracion diferente,

debido a que esto suele modificar el tiempo de entrega y el costo del proyecto.

En cuanto a las mejoras que el cliente generalmente solicita, el nUmero de mejoras
solicitadas también deberian limitarse como se menciond anteriormente ya que la
excesiva cantidad de mejoras solicitadas dentro de un proyecto pueden conllevar a
que el mismo se introduzca en un ciclo de nunca acabar y nos ate a un cliente por
mas tiempo del que tenemos planificado, generando incomodidad tanto para el

cliente como para el equipo de desarrollo.

Al finalizar el desarrollo de las aplicaciones moévil (Android — iOS) y web se procedié
a realizar las diferentes pruebas de integracion para verificar el comportamiento en
los diferentes dispositivos, lo cual también derivé en inconvenientes al momento de
generar los instaladores para las aplicaciones moviles para dispositivos Apple,
debido a que las aplicaciones Unicamente podian ser probadas en los dispositivos
registrados (iPhone/iPad/iPod Touch) y asociados a la cuenta del desarrollador. De
igual forma, para poder generar los instaladores para dispositivos Apple se debia

generar certificados de seguridad para que la aplicacién pueda ser instalada. Esta
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parte crucial en el desarrollo solo puede ser generada en equipos Apple y que
cuenten con el sistema operativo OSX en su ultima version por lo tanto también es
requerido un equipo (MacBook, iMac) de este tipo y no solo bastaba con la
adquisicion de una cuenta de desarrollador y tener habilitado el acceso a subir
aplicaciones al ITunes Store de Apple. Luego de superar todos estos inconvenientes
se puede generar una aplicacion para dispositivos mdviles con sistema operativo
iOS.

En contraparte, generar el instalador de una aplicacion para dispositivos con sistema
operativo Android tiene un proceso mas sencillo y menos restrictivo ya que puede ser
generado sin mayores inconvenientes y debe ser configurado Unicamente con las
APl Keys de la cuenta de desarrollador de Google dependiendo de las
funcionalidades que se requiera para la aplicacion movil (acceso a mapas,

notificaciones).

En cuanto a la instalacion de la aplicacion web, esta puede ser desplegada en un
servidor de aplicaciones compatible con JSP (Java Server Pages), por ejemplo,
Apache Tomcat o JBoss.

Finalmente podemos concluir que se desarrollaron satisfactoriamente las
aplicaciones tanto web como mdviles llamadas “Asistente de compras” las mismas
que al usuario final o cliente le dan la posibilidad de realizar busquedas de productos
de acuerdo a sus necesidades, afiadirlos a un carrito de compras, revisar los
productos afadidos y crear 6rdenes de compra para que sean atendidas por las
diferentes tiendas afiliadas, dandole asi la posibilidad de revisar y realizar sus
compras desde la comodidad de sus hogares o donde sea que se encuentren y

Unicamente recibir la notificacién de que sus productos estan listos para ser retirados.
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ANEXOS

Anexo 1

Terminologia

Termino propio

Termino original

Accion Action definition
Ancla Anchor

Area Area
Asociacion Association
Atributo Attribute

Atributo calculado

Calculated Attribute

Atributo clave

Key Attribute

Atributo constante

Constant Attribute

Atributo derivado manual

Manually Derived Attribute

Atributo importado

Imported Attribute

Atributos condiciéon de restriccion

Attributes Restriction Condition

Atributos derivados

Derived attributes

Barra de herramientas Toolbar
Campo Field
Campo de seleccion ComboBox
Celda Celda
Clase Class

Clase de servicio

Service Class

Clases Classes
Cliente Product Owner
Componente Component

Componente de vista

View Component

Componentes

Components

Condicién de atributos

Attributes Condition

Condicién de clave

Key Condition

Condicién de relacion

RelationshipRole Condition

Contenedor de vista

View Container

Contenedor de vista destacado

Landmark view container

Definiciones de mddulo

Module Definitions

Disparador

Trigger

Elemento de vista

View Element
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Termino propio

Termino original

Enlace de parametros

Parameter Binding

Entidad Entity
Entidades Entities

Estilo Style Definition
Evento Event

Evento de salto Jump Event

Evento enviar

On Submit Event

Evento regresar

Back Event

Evento seleccion

On Select Event

Evento seleccionar

Select Event

Expresion de activacion

Activation Expression

Expresion de un flujo de interaccion

Interaction Flow Expression

Facilitador ScrumMaster
Flujo Flow

Flujo correcto OK Flow
Flujo de datos Data Flow

Flujo de navegacion

Navigation Flow

Flujo incorrecto

KO Flow

Flujos

Flows

Flujos de interaccién

Interaction Flows

Formulario Form
Fuente de datos Database
Fuera de linea Offline

Generalizacion

Generalization

Gréficos de trabajo pendiente

Burndown del Sprint

Grilla

Grid

Grupo de operaciones

Operation Group

Infraestructura Framework
Interfaz Front—end
Iteracion Sprint

Lista de impedimentos

Backlog de impedimentos

Lista de tareas

Backlog

Lista de tareas de la iteracion

Sprint Backlog

Lista de tareas del producto

Product Backlog
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Termino propio

Termino original

Lista Simple

Simple List

Marco

Frame

Método de servicio

Service Method

Rastro web

Breadcrumb

Modelo de dominio

Domain Model

Modelo Web Web Model
Modulo Module
Maodulos Modules
Motor Back—end
Operacion Operation

Operacion de servicio de usuario

User service operation

Pagina

Page

Pagina de inicio

Home Page

Pagina por defecto

Default Page

Pagina principal

Master Page

Paginas

Pages

Péaginas alternativas

Alternative page

Péaginas principales

Master Pages

Pantalla

Screen

Pantalla de ajuste

Screen Set

Pantallas dedicadas

Screens devoted

Parametro

Parameter

Parametro de contexto

Context Parameter

Parte de un componente de vista

View Component Part

Plantilla de disefio

Layout template

Proveedores de datos

Data Providers

Proyecto de servicio de datos

Data Service Project

Proyecto movil

Mobile Project

Proyecto WebRatio WebRatio Project
Puerto Port
Puerto de entrada Input Port

Puerto de salida

Output Port

Punto prominente

Landmark

Regla de validacion

Validation Rule
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Termino propio

Termino original

Relacién Relationship
Reuniones diarias Daily Scrum
Rol Role

Rol de asociacion

Association Role

Salto

Jump

Servicio

Service

Servicio de datos

Data Service

Servicios de usuario

User Services

Servicios web REST

Restful Services

Tarea Job

Tareas Jobs

Valor Value

Ventana Window
Ventana de bloqueo Modal Window

Ventana superpuesta

Modeless Window

Vista de aplicacion

App View

Vista del servicio

Service View

Vista del sitio

Site View
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Anexo 2

Andlisis de requisitos
El analisis de requisitos nos permite identificar y definir las funcionalidades que

necesita un sistema

2.1 Gestion de tiendas
Una tienda es una entidad que ofrece productos a sus clientes por medio de las
aplicaciones web y movil, estas tiendas pueden ser almacenes, supermercados,

distribuidoras, etc. Cada una de las tiendas tendra las siguientes caracteristicas:

- Nombre: es el nombre de la tienda

- Tipo de tienda: permite identificar si es un supermercado, ferreteria,
muebleria, etc.

- Cadigo: codigo unico que identificard a una tienda.

- Logo: imagen que permite identificar a una tienda.

- Responsable: persona encargada de gestionar los datos de una tienda en las
aplicaciones.

- Direccion: direccion fisica de una tienda (Ubicacion)

- Coordenadas geogréficas: latitud y Longitud de ubicacion de una tienda.

- Teléfonos: teléfonos de contacto de una tienda, pueden ser uno o varios.

- Sucursales: una tienda puede tener varias sucursales

- Horario de atencion

- URL de facturacioén

2.2 Gestion de responsables de tiendas

Un responsable de tiendas es una persona que accede al sistema web para gestionar
los datos de una tienda, gestionar los productos que estas ofertan a sus clientes y
supervisar las 6rdenes de compra que se han creado. Cada responsable cuenta con

las siguientes caracteristicas:

- Nombre del responsable
- Apellido del responsable
- Correo electrénico

- Teléfono fijo

- Teléfono movil
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- Direcciébn de localizacién: direccion en donde se puede localizar al

responsable.

2.3 Gestion de productos
Un producto es un bien tangible que las tiendas ponen a disposicién de los clientes.
Una tienda puede ofrecer uno o varios productos, los cuales tendran las siguientes

caracteristicas:

- Cadigo

- Nombre: nombre que identificara brevemente a un producto

- Precio: valor de adquisicion de un producto

- Requiere IVA: permite identificar si a un producto se le aumentara el valor del
IVA (Impuesto al valor agregado) para la emision de la orden de compra.

- Descripcion del producto: porcion de texto que explica la utilidad y
caracteristicas de un producto.

- Foto: imagen que permite visualizar el producto que un cliente pretende
adquirir.

- Cantidad disponible: permite identificar si una tienda tiene en stock o no un
producto.

- Categoria del producto

- Marca: define el fabricante del producto

- En promaocion: define si un producto se encuentra en promociéon o no, para

permitir él envid de notificaciones automaticas.

2.4 Gestion de categorias de productos
Una categoria de producto es una caracteristica que permite diferenciar a los
productos dentro de una tienda, ejemplos de categorias son: Herramientas, maderas,

lacteos, tecnologia, etc. Estas categorias estdn compuestas por:

- Nombre de la categoria

- Cddigo de la categoria: cédigo Unico que permite identificar una categoria

- Descripcion de la categoria: porcion de texto que explica que productos se
incluyen dentro de cada categoria.

- Por parametro, cada categoria de producto tendra un tiempo maximo de retiro
por el cliente, el cual se usar& para calcular el tiempo en que se dara de baja

una orden de compra, esto debido a que existe productos que pueden verse
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afectados por haber sido despachados, como por ejemplo la leche, queso,

etc.

2.5 Busqueda de productos

La busqueda de productos, permitira al usuario comparar productos por su categoria,
marca, nombre, cédigo, precio y en qué tiendas se los puede encontrar. Esta
busqueda de productos tiene como finalidad brindar a los usuarios la posibilidad de
ayudarlo a decidirse por productos que se encuentren en ofertas, priorizandolos entre

sus similares.

2.6 Registro de usuarios

El registro de usuarios permitird controlar a las personas que acceden a las
aplicaciones, restringiéndoles el acceso a ciertas areas del sistema, como por
ejemplo el gestor de tiendas. Cada usuario que se registre en el sistema debe proveer

los siguientes datos:

- Nombre de la persona

- Apellido de la persona

- Direccioén de la persona

- Teléfono fijo

- Teléfono movil

- Nombre de usuario: el nombre de usuario sera usado para acceder al sistema.

- Contrasefia: la contrasefia sera usada para acceder al sistema. Esta
contrasefia deberd tener un minimo de 8 caracteres entre por lo menos
nameros y letras.

- Cedula/Ruc de la persona: este campo sera usado para que el usuario
despachador puede llenar los datos de facturacion.

- Estado: el estado permitird identificar si un usuario esta activo o no. Un
usuario activo es aquel que se le considera confiable para realizar las 6rdenes
de compra, en cambio un usuario inactivo es aquel que ha realizado érdenes
de compra pero que no se le considera confiable debido a que no ha retirado
al menos 3 6rdenes de compra indistintamente de la tienda.

- Recibir notificaciones: este campo permitira a los usuarios evitar o permitir

gue el sistema le envié notificaciones.
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2.7 Roles de usuario
Los roles de usuario son restricciones de seguridad que se usan para controlar el
acceso a ciertas areas del sistema para cada diferente tipo de usuario, esto lo

gestiona la aplicacion.

2.7.1 Administrador del sistema
El administrador del sistema estara en la capacidad de gestionar usuarios, roles,

tiendas, tipos de tienda y categoria de productos.

Area de Administracidn de Tiendas

T
o,

Administrador del Sistema

Gréafico 87 — Caso de uso usuario administrador

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

2.7.2 Responsable de tienda

Un usuario supervisor de tienda gestionara datos unicamente de su tienda asignada
por el administrador del sistema. Este usuario podra gestionar datos de su tienda,
sucursales de la tienda, productos, administrar usuarios despachadores y revisar
ordenes de compra despachadas.
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Area de Administracidn de Tiendas

Gestion de Tiendas

Gestion de Despachadores

Gestion de Productos

Autenticacion de Usuarios
Responsable de Tienda

Gestion de Sucursales

Consultar ordenes de compra despachadas

Gréfico 88 — Caso de uso usuario responsable de tienda

Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

2.7.3 Despachador
El usuario despachador revisara las 6rdenes de compra emitidas por los clientes del
sistema y cambiara su estado, con esto el sistema notificard a los clientes cuando

sus 6rdenes han sido despachadas.

Tienda Online

Autenticacion de Usuarios

Busqueda de Ordenes de Compra

| Ill

—_
Despachador Actualizar Orden de Compra

Gréfico 89 — Caso de uso usuario despachador

Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)
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2.7.4 Cliente

Un cliente podra registrarse en el sistema, consultar productos, agregar productos al
carrito de compras, emitir varias 6érdenes de compra (una a la vez) sin importar la
tienda del producto, consultar los datos de las diferentes tiendas, marcar tiendas y/o
productos como favoritos, consular las facturas electrénicas emitidas por sus érdenes

de compra recibidas y crear resefias para productos que han sido adquiridos por el
cliente.

Tenda Online

Registro de Usuarios

Autenticacion de Usuarios

e
- o
_— Crear Carrito de Compras
Busqueda de Productos

Generar Orden de Compra

Agregar Productos Favoritos

- |

—
-
-

Agregar Tiendas Favoritas

Agregar Resefia a Productos

Gréafico 90 — Caso de uso cliente

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

2.8 Ordenes de compra

Una orden de compra es un comprobante digital que permite visualizar todos los
productos que se han afiadido al carrito de compras para ser adquiridos y finalmente

emitidos a las tiendas en las que se realizaran las compras.

Para el manejo de las érdenes de compra, es necesario que los usuarios puedan
realizar las siguientes acciones:
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- Emitir una orden de compra final: una vez que el usuario confirma la orden de
compra

- Cancelar una orden de compra: un usuario puede cancelar una orden de
compra dentro de los primeros 15 minutos luego de que esta ha sido emitida.

- Fecha y hora de retiro: esta fecha y hora permitira cerrar las érdenes de
compra una vez que este campo sea actualizado. Este campo puede ser
actualizado Unicamente por un usuario despachador.

- Estado de las 6rdenes de compra: una orden de compra puede tener los
estados de Creada (al momento de ingresar productos al carrito), Pendiente
por revisar (Despachador), Esperando retiro del cliente, Retirado por el cliente
y Anulado por el cliente.

- Unavez que se actualiza este campo se emite una notificacion al teléfono del

cliente y su correo electronico con los datos y estado de la orden de compra.

2.9 Carrito de compras

Un carrito de compras permite a los usuarios marcar los productos que pueden
adquirir y consultar el total del valor a pagar por todos esos productos agregados por
cada compra diferente que se haga. Las caracteristicas principales de un carrito de

compras son:

- Agregar productos al carrito.
- Quitar productos del carrito de compras.
- Consultar los productos afiadidos y verificar el total a pagar por la compra.

- Confirmacion del carrito de compras (emisién de la orden de compra).

2.10 Despachadores
Es la persona que se encarga de verificar las 6rdenes de compra, modificar su estado

y poner la fecha de cuando puede acercarse a retirar los productos.

2.11 Productos y tiendas favoritas

El sistema tendr4 parametrizado el nimero de compras realizadas en una
determinada tienda y/o producto para asignar de manera automatica como favoritos
del cliente, asi como también, el cliente tendré la opcion de agregar a su criterio sus

productos y/o tiendas favoritas. Estara disponible la opcién de consultar los favoritos.

106



2.12 Facturacion electrénica

Un cliente puede consultar las facturas de 6rdenes de compra emitidas por el
sistema, esto desde la web de la tienda o desde un enlace directo a la pagina del
SRI.

2.13 Envio de notificaciones
El sistema envia notificaciones por correo electronico y naotificaciones push de los

productos que se encuentran en promocion de las tiendas favoritas de los clientes.

2.14 Resefas

El cliente que tuvo la experiencia de comprar un producto, puede afadir resefias
indicando su experiencia (En un rango de 1 a 5 siendo 1 poco satisfactoria y 5 muy
satisfactoria), la misma que podra ser visualizada por otros usuarios. Ademas de
consultar el ranking general por cada producto, es decir un promedio de las

calificaciones realizadas por otros usuarios.
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Anexo 3

Definicién de las historias de usuario

A continuacion, el detalle de las Historias de usuario para el “Asistente de compras”

3.1 US000 - Configuracién de ambiente de desarrollo

ID: US000

Complejidad de Desarrollo: Baja

Nombre: Configuracion de ambiente de desarrollo
Dependencia: Ninguna

Prioridad: Urgente

Tiempo estimado: 3 horas

Descripcion

Teniendo en Cuenta:

Un miembro del equipo de desarrollo SCRUM requiere configurar el ambiente de
bases de datos, CVS y Carpeta de trabajo (Workspace) de WebRatio Enterprise
Platform.

Cuando:

Previo al proceso de desarrollo del proyecto.

Entonces:

Define las rutas de acceso (CVS y Workspace) y cadenas de conexion con la base

de datos.

Criterio de Aceptacion:
El entorno estd configurado correctamente y se encuentra a disposicion de los

desarrolladores.

Tabla 2 - US000 — Configuracion de ambiente de desarrollo

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

3.2 US001 — Modelo de dominio

ID: US001

Complejidad de Desarrollo: Baja
Nombre: Modelo de dominio
Dependencia: US000

Prioridad: Urgente

Tiempo estimado: 3 horas
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Descripcion

Teniendo en Cuenta:

La aplicaciéon Web requiere de una base de datos relacional.

Cuando:

Los ambientes de desarrollo se encuentran configurados correctamente.
Entonces:

Defino el modelo Entidad—Relacién (E-R) que permita el manejo de la base de datos

de la aplicacién Web, la misma que sera consumida por la aplicacion movil.

Criterio de Aceptacion:
El modelo entidad—relacion contiene las tablas y relaciones necesarias para el

manejo persistente de los datos que manejaran las dos aplicaciones.

Tabla 3 - US001 — Modelo de dominio

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

3.3 US002 — Gestion de Roles de usuario

ID: US002

Complejidad de Desarrollo: Media
Nombre: Gestion de Roles de usuario
Dependencia: US001

Prioridad: Alta

Tiempo estimado: 4 horas

Descripcion

Teniendo en Cuenta:

La aplicacién Web requiere un area de administracion de roles de usuario para la
seguridad del sistema.

Cuando:

El Modelo de dominio ha sido desarrollado.

Entonces:

Defino un area de administracion de roles de usuario.

Criterio de Aceptacion:

El area desarrollada permite crear, modificar, eliminar y consultar roles de usuario
de la aplicacién

Permite el acceso a esta area unicamente al Rol “Administrador del sistema”.

Los roles creados por defecto en la aplicacion son:
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- Administrador del sistema
- Responsable de tienda
- Despachador

- Cliente

Tabla 4 - US002 — Gestiéon de Roles de usuario

Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

3.4 US003 — Registro de usuarios

ID: US003

Complejidad de Desarrollo: Media
Nombre: Registro de usuarios
Dependencia: US002

Prioridad: Alta

Tiempo estimado: 11 horas

Descripcion:

Teniendo en Cuenta:

La aplicacibn Web requiere un area de registro de usuarios y un éarea de
administracién de usuarios.

Cuéando:

El area de gestidn de roles de usuario ha sido desarrollada.

Entonces:

Defino un area de registro de usuarios y un area de administracion de usuarios.

Criterio de Aceptacion:

Registro de usuarios

Existe una pagina de registro de usuarios

El registro de usuarios obliga a confirmar la cuenta para acceder al sistema.

Los usuarios registrados tienen la opcion de recuperacion de su cuenta (Sin importar
su rol en el sistema).

El area de registro de usuarios unicamente creara usuarios con el rol de “cliente”
Area de gestién de usuarios

Existe un &rea donde se puede crear, modificar, inactivar y consultar los usuarios
del sistema.

Permite el acceso a esta area unicamente al Rol “Administrador del sistema”.

Perfil de usuario
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Crear una pagina que permita a los usuarios que han accedido a la aplicacién,

modificar sus datos.

Tabla 5 - US003 — Registro de usuarios

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

3.5 US004 — Gestion de Tiendas

ID: US004

Complejidad de Desarrollo: Media
Nombre: Gestion de Tiendas
Dependencia: Ninguna

Prioridad: Alta

Tiempo estimado: 7 horas

Descripcion:

Teniendo en Cuenta:

La aplicacién Web requiere un area de administracion de tiendas.
Cuando:

Se han definido los roles de usuario de la aplicacion.

Entonces:

Defino un area de administracion de tiendas.

Criterio de Aceptacion:

El area desarrollada permite crear, modificar, eliminar y consultar datos de las
tiendas afiliadas a la aplicacion

Permite el acceso a esta area unicamente al Rol “Administrador del sistema”.
Cuenta con una pagina de consulta de tiendas disponibles a través de un mapa, en
donde se puede acceder a la informacion de detalle completo por cada tienda.

El area de consulta de tiendas estara disponible para todos los roles de usuario
definidos en la US002

Tabla 6 - US004 — Gestién de Tiendas

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

3.6 US005 — Gestion de responsables de tiendas

ID: US005

Complejidad de Desarrollo: Baja

Nombre: Gestidon de responsables de tiendas
Dependencia: US004

111




Prioridad: Normal

Tiempo estimado: 4 horas

Descripcion:

Teniendo en Cuenta:

La aplicaciébn Web requiere un area de administracién de responsables de tiendas.
Cuéando:

El area de gestiéon de tiendas ha sido desarrollada

Entonces:

Definimos un area de administracién de responsables de tiendas.

Criterio de Aceptacion:

El area desarrollada permite asignar responsables a las tiendas afiliadas a la
aplicacion

Permite el acceso a esta area Unicamente al Rol “Administrador del sistema”.
Cuenta con un acceso directo para crear un usuario responsable a una tienda

especifica.

Tabla 7 - US005 — Gestion de responsables de tiendas

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

3.7 US006 — Gestion de categorias de productos

ID: US006

Complejidad de Desarrollo: Baja

Nombre: Gestion de categorias de productos
Dependencia: ninguna

Prioridad: Normal

Tiempo estimado: 4 horas

Descripcion:

Teniendo en Cuenta:

La aplicacion Web requiere un area de gestion de categorias de productos.
Cuando:

Han sido definidas las categorias a usarse en el sistema

Entonces:

Defino el area de gestidon de categorias de productos.
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Criterio de Aceptacion:
El area desarrollada permite crear, madificar, eliminar y consultar categorias de
productos.
Permite el acceso a esta area unicamente al Rol “Administrador del sistema”.
Las categorias de producto creadas por defecto son:

- Libros

- Hogary cocina

- Alimentos

- Electrodomésticos

- Electrénicos (TV, Audio, Computadoras y dispositivos méviles)

- Deportes

- Salud

- Software (Sistemas operativos, Antivirus, videojuegos)

Tabla 8 - US006 — Gestion de categorias de productos

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

3.8 US007 — Gestion de productos

ID: US007

Complejidad de Desarrollo: Baja
Nombre: Gestién de productos
Dependencia: US006

Prioridad: Normal

Tiempo estimado: 4 horas

Descripcion:

Teniendo en Cuenta:

La aplicaciéon Web requiere un area de gestion de productos.

Cuéando:

Han sido definido las categorias de productos que podran usar las tiendas
Entonces:

Definimos el area de gestién de productos.

Criterio de Aceptacion:

El area desarrollada permite crear, modificar, eliminar y consultar productos de una
tienda especifica.

Permite el acceso a esta area Unicamente al Rol “Responsable de tienda”.

Existe una opcion que permite marcar a un producto como “en promocién” o no.
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Tabla 9 - US007 — Gestion de productos

Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

3.9 US008 — Busqueda de productos

ID: US008

Complejidad de Desarrollo: Alta
Nombre: Blsqueda de productos
Dependencia: US007
Prioridad: Normal

Tiempo estimado: 5 horas

Descripcion:

Teniendo en Cuenta:

La aplicacién Web requiere un buscador productos.
Cuando:

El area de gestién de productos ha sido creada
Entonces:

Definimos el area de busqueda de productos.

Criterio de Aceptacion:
El area desarrollada permite buscar productos por:
- Categoria
- Marca
- Nombre
- Cadigo
- Precio
- Tienda
Permite visualizar el buscador Unicamente a los Roles “Responsable de tienda” y

“cliente”.

Permite afadir los productos consultados al carrito de compras.

Tabla 10 - US008 — Busqueda de productos

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)
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3.10 US009 — Carrito de compras

ID: US009

Complejidad de Desarrollo: Alta
Nombre: Carrito de compras
Dependencia: US008
Prioridad: Normal

Tiempo estimado: 12 horas

Descripcion:

Teniendo en Cuenta:

La aplicaciéon Web requiere de un carrito de compras.

Cuéando:

El buscador de productos ha sido creado

Entonces:

Definimos un carrito de compras que me permita afiadir uno o varios productos de

diferentes tiendas.

Criterio de Aceptacion:

Un usuario con rol de “cliente” tiene la opcion de anadir y quitar productos al carrito
de compras.

Permite usar el carrito de compras Unicamente al Rol “cliente”.

Se puede aceptar la compra de los productos que estan en el carrito de compras.

Tabla 11 - US009 — Carrito de compras

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

3.11 US010 — Orden de compra

ID: US010

Complejidad de Desarrollo: Alta
Nombre: Carrito de compras
Dependencia: US009
Prioridad: Normal

Tiempo estimado: 12 horas
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Descripcion:

Teniendo en Cuenta:

La aplicacién Web requiere de la emision de érdenes de compra.
Cuando:

El carrito de compras ha sido creado

Entonces:

Definimos una pagina que me permita manejar las érdenes de compra.

Criterio de Aceptacion:

Un usuario con rol de “cliente” tiene la opcidén de emitir rdenes de compra a través
de la aceptacion de los productos de su carrito de compras.

El sistema calcula el tempo maximo para cancelar una orden de compra, en base a
los productos que se afadieron al carrito de compras.

Permite anular una orden de compra al usuario “cliente” que lo cred, esto dentro del
tiempo calculado.

El usuario con rol “Despachador” puede consultar las 6rdenes de compra con estado
“Pendiente por revisar (Despachador)’ y actualizar las o6rdenes de compra
despachadas con el estado de “Esperando retiro del cliente”.

Cuando el usuario con rol “cliente” se acerque a retirar su orden de compra a la
tienda, entonces el usuario despachador actualiza el estado de la orden a “Retirado
por el cliente”.

Una vez que se actualiza el campo “estado” de la orden de compra, el sistema emite
una notificacion al teléfono del cliente y su correo electrénico con los datos de la

compra como los productos, el total y el estado de la orden de compra.

Tabla 12 - US010 — Orden de compra

Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

3.12 US011 - Productos y tiendas favoritas

ID: US011

Complejidad de Desarrollo: Media
Nombre: Productos y tiendas favoritas
Dependencia: Ninguna

Prioridad: Normal

Tiempo estimado: 6 horas
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Descripcion:

Teniendo en Cuenta:

La aplicacion Web y Mévil manejara una o varias tiendas y productos como favoritos,
estos favoritos pueden ser marcados automaticamente por el sistema y manual por
el cliente.

Cuéando:

El usuario ha realizado n (valor por parametro del sistema) compras en una tienda
0 cuando el cliente lo requiera.

Entonces:

Definimos una opcién en cada producto para poder marcarlo como favorito

Criterio de Aceptacion:

Un usuario con rol de “cliente” tiene la opcién marcar a una o varias tiendas como
favoritas.

Un usuario con rol de “cliente” tiene la opcién marcar a uno o varios productos como
favoritos.

El sistema tiene parametrizado el nimero de compras realizadas en una
determinada tienda y/o producto para asignar de manera automatica como favoritos
del usuario con rol “cliente”.

Existe una pagina de consulta de los favoritos para cada usuario.

Tabla 13 - US011 — Productos y tiendas favoritas

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

3.13 US012 — Notificaciones automaticas por ofertas en las tiendas

ID: US012

Complejidad de Desarrollo: Media

Nombre: Notificaciones automaticas por ofertas en las tiendas
Dependencia: US011

Prioridad: Normal

Tiempo estimado: 5 horas
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Descripcion:

Teniendo en Cuenta:

La aplicacion Web enviara notificaciones automaticas por correo electrénico y la
aplicacion movil mediante notificaciones push.

Cuéando:

El usuario con rol “Responsable de tienda” marque a un producto como “en
promocion”

Entonces:

El sistema enviara automaticamente notificaciones a los usuarios con rol “cliente”

Criterio de Aceptacion:

Un usuario con rol de “cliente” recibe notificaciones por correo electronico de los
productos y tiendas marcadas como favoritas que se encuentran en promocion o
gue tienen productos en promocion.

Un usuario con rol de “cliente” tiene la opcion de evitar que se le envié notificaciones

automaticas para productos marcados como favoritos.

Tabla 14 - US012 — Notificaciones automaticas por ofertas en las tiendas

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

3.14 US013 — Resefias

ID: US013

Complejidad de Desarrollo: Media
Nombre: Resefas

Dependencia: Ninguna

Prioridad: Normal

Tiempo estimado: 4 horas

Descripcion:

Teniendo en Cuenta:

La aplicaciéon Web y movil manejaran la opcidn para agregar resefias a productos.
Cuéando:

El usuario con rol “cliente” adquiera un producto a través de una orden de compra
Entonces:

El sistema le permitir4 crear resefias para esos productos

Criterio de Aceptacion:
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Un usuario con rol de “cliente” luego de comprar un producto, puede afadir resefias
indicando su experiencia (En un rango de 1 a 5 siendo 1 poco satisfactoria y 5 muy
satisfactoria).

Las resefas son visualizadas por los usuarios con rol “Responsable de tienda” y
“cliente”

Las resefias pueden ser editadas por el usuario que las creo.

El sistema calcula el ranking general de cada producto, en base al promedio de

calificaciones de los usuarios con rol “cliente”.

Tabla 15 - US013 — Resefias

Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)

3.15 US014 - Interfaz del sistema

ID: US014

Complejidad de Desarrollo: Media
Nombre: Interfaz del sistema
Dependencia: Ninguna

Prioridad: Normal

Tiempo estimado: 20 horas

Descripcion:

Teniendo en Cuenta:

La aplicacion Web y movil tendra una interfaz personalizada

Cuando:

Los desarrolladores han finalizado los aspectos funcionales del sistema
Entonces:

Crearan plantillas (Templates) personalizadas para las aplicaciones web y movil

Criterio de Aceptacion:
Las plantillas creadas cumplen con los conceptos de IX (Disefio de Interfaces), UX

(Experiencia de Usuario) y IxD (Disefio de Interaccion).

Tabla 16 - US014 — Interfaz del sistema

Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)
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Anexo 4

4.1 Lista de tareas del Producto

El “Asistente de compras” se desarroll6 con la siguiente planificacion:
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PBIO1_USO00 |IT1 P 100 Urgente |de ambiente |correctamentey se encuentraa Drive/ e P . . 2| 2| 5 ‘g
y Cerrado . . . .docx detalle de las historias de ambiente de desarrollo -
de desarrollo |disposicidn de los desarrolladores. Tesis .
usuario (Aceptado y Cerrado)
El modelo entidad-relacion contiene One Revisar seccion anexos del PBIOL US001 - *Modelo
Aceptado *Modelo de |las tablas y relaciones necesarias para . Tesisv2.0.1 | documento para mas -
PBIO1_USO001 |IT1 P 100 Urgente L . Y . P Drive/ P . . 2| 2| 5|dedominio- (Aceptadoy
y Cerrado dominio el manejo persistente de los datos que Tesis .docx detalle de las historias de Cerrado)
manejaran las dos aplicaciones. usuario
1. El area desarrollada permite crear,
modificar, eliminar y consultar roles
de usuario de la aplicacién
2. Permite el acceso a esta area
L, Unicamente al Rol “Administrador del Revisar seccién apéndice .
Aceptado Gestion de sistema” One Tesisv2.0.1 | del documento zra mas PBIO1_US002 - Gestion
PBIO1_US002 |IT1 P 100 Alta Roles de ‘ Drive/ e para 3| 3| 5]|deRolesde usuario-
y Cerrado usuario 3. Los roles creados por defecto en la Tesis .docx detalle de las historias de (Aceptado y Cerrado)
aplicacion son: usuario P y
- Administrador del sistema
- Responsable de tienda
- Despachador
- Cliente
Registro de usuarios
1. Existe una pégina de registro de
usuarios
2. El registro de usuarios obliga a
confirmar la cuenta para acceder al . L "
Aceptado Registro de sistema. One Tesisv2.0.1 5;":225?;‘\:2 aZfan?r:gi PBIOL_US003 - Registro
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opcidn de recuperacion de su cuenta | Tesis usUario y Cerrado)
(Sin importar su rol en el sistema).
4. El area de registro de usuarios
Unicamente creara usuarios con el rol
de “Cliente”
Area de gestion de usuarios
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5. Existe un area donde se puede
crear, modificar, inactivar y consultar
los usuarios del sistema.

6. Permite el acceso a esta area
Unicamente al Rol “Administrador del
sistema”.

Perfil de usuario

7. Crear una pagina que permita a los
usuarios que han accedido a la
aplicacion, modificar sus datos.

PBIO1_USO04

Aceptado
y Cerrado

Gestion de
Tiendas

1. El area desarrollada permite crear,
modificar, eliminar y consultar datos
de las tiendas afiliadas a la aplicacion
2. Permite el acceso a esta area
Unicamente al Rol “Administrador del
sistema”.

3. Cuenta con una pagina de consulta
de tiendas disponibles a través de un
mapa, en donde se puede acceder a la
informacidn de detalle completo por
cada tienda.

4. El area de consulta de tiendas
estara disponible para todos los roles
de usuario definidos en la US002

One
Drive/
Tesis

Tesisv2.0.1
.docx

Revisar seccién apéndice
del documento para mas
detalle de las historias de
usuario

PBI01_US004 - Gestidn
de Tiendas - (Aceptadoy
Cerrado)

PBIO1_USO05

Aceptado
y Cerrado

Gestién de
responsables
de tiendas

1. El 4rea desarrollada permite asignar
responsables a las tiendas afiliadas a
la aplicacion

2. Permite el acceso a esta drea
Unicamente al Rol “Administrador del
sistema”.

3. Cuenta con un acceso directo para
crear un usuario responsable a una
tienda especifica.

One
Drive/
Tesis

Tesisv2.0.1
.docx

Revisar seccion apéndice
del documento para mas
detalle de las historias de
usuario

PBIO1_USOOS - Gestidn
de responsables de
tiendas - (Aceptadoy
Cerrado)

PBIO1_USO06

Aceptado
y Cerrado

Gestion de
categorias de
productos

1. El area desarrollada permite crear,
modificar, eliminar y consultar
categorias de productos.

2. Permite el acceso a esta area
Unicamente al Rol “Administrador del
sistema”.

3. Las categorias de producto creadas
por defecto son:

- Libros

- Hogar y cocina

- Alimentos

- Electrodomésticos

- Electrénicos (TV, Audio,
Computadoras y dispositivos méviles)
- Deportes

- Salud

- Software (Sistemas operativos,
Antivirus, videojuegos)

One
Drive/
Tesis

Tesisv2.0.1
.docx

Revisar seccién apéndice
del documento para mas
detalle de las historias de
usuario

PBIO1_USO006 - Gestién
de categorias de
productos - (Aceptadoy
Cerrado)
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PBI02

Productos

PBI02_US007

Aceptado
y Cerrado

Gestion de
productos

Criterio de Aceptacion:

1. El 4rea desarrollada permite crear,
modificar, eliminar y consultar
productos de una tienda especifica.
2. Permite el acceso a esta area
Unicamente al Rol “Responsable de
tienda”.

3. Existe una opcién que permite
marcar a un producto como “en
promocién” o no.

One
Drive/

Tesis

Tesisv2.0.1
.docx

Revisar seccion apéndice
del documento para mas
detalle de las historias de
usuario

PBI02_US007 - Gestidn
de productos -
(Aceptado y Cerrado)

PBI02_US008

Aceptado
y Cerrado

Busqueda de
productos

1. El 4rea desarrollada permite buscar
productos por:

- Categoria

- Marca

- Nombre

- Cédigo

- Precio

- Tienda

2. Permite visualizar el buscador
Unicamente a los Roles “Responsable
de tienda” y “Cliente”.

3. Permite afiadir los productos
consultados al carrito de compras.

One
Drive/

Tesis

Tesisv2.0.1
.docx

Revisar seccién apéndice
del documento para mas
detalle de las historias de
usuario

PBI02_US008 - Busqueda
de productos -
(Aceptado y Cerrado)

PBIO2_USO11

Aceptado
y Cerrado

Productos y
tiendas
favoritas

1. Un usuario con rol de “Cliente”
tiene la opcidn marcar a una o varias
tiendas como favoritas.

2. Un usuario con rol de “Cliente”
tiene la opcidn marcar a uno o varios
productos como favoritos.

3. El sistema tiene parametrizado el
numero de compras realizadas en una
determinada tienda y/o producto para
asignar de manera automatica como
favoritos del usuario con rol “Cliente”.
4. Existe una pagina de consulta de los
favoritos para cada usuario.

One
Drive/
Tesis

Tesisv2.0.1
.docx

Revisar seccién apéndice
del documento para mas
detalle de las historias de
usuario

PBIO2_USO11 -
Productos y tiendas
favoritas - (Aceptadoy
Cerrado)

PBI02_US013

Aceptado
y Cerrado

Resefias

1. Un usuario con rol de “Cliente”
luego de comprar un producto, puede
afiadir resefias indicando su
experiencia (Enunrangodel1a5
siendo 1 poco satisfactoria y 5 muy
satisfactoria).

2. Las resefias son visualizadas por los
usuarios con rol “Responsable de
tienda” y “Cliente”

3. Las resefias pueden ser editadas
por el usuario que las creé.

4. El sistema calcula el ranking general
de cada producto, en base al

One
Drive/
Tesis

Tesisv2.0.1
.docx

Revisar seccion apéndice
del documento para mas
detalle de las historias de
usuario

PBI02_USO013 - Resenas -
(Aceptado y Cerrado)
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promedio de calificaciones de los
usuarios con rol “Cliente”.

Comprasy

cpe . Web
notificaciones

PBIO3

1. Un usuario con rol de “Cliente”

tiene la opcidn de afiadir y quitar
productos al carrito de compras. One Revisar seccién apéndice PBI03 USO09 - Carrito de

Aceptado 0 Normal Carrito de 2. Permite usar el carrito de compras Drive/ Tesisv2.0.1 | del documento para mas s| 5| s compr_as ~ (Aceptado y

y Cerrado compras Unicamente al Rol “Cliente”. Tesis .docx detalle de las historias de Cerrado)

Se puede aceptar la compra de los usuario

productos que estan en el carrito de

compras.

PBIO3_US009

T5

1. Un usuario con rol de “Cliente”
tiene la opcidn de emitir érdenes de
compra a través de la aceptacién de
los productos de su carrito de
compras.

2. El sistema calcula el tiempo maximo
para cancelar una orden de compra,
en base a los productos que se
afiadieron al carrito de compras.

3. Permite anular una orden de
compra al usuario “cliente” que lo
cred, esto dentro del tiempo
calculado.

4. El usuario con rol “Despachador”
puede consultar las 6rdenes de
Aceptado Orden de compra con estado “Pendiente por One

y Cerrado 0 Normal compra revisar (Despachador)” y actualizar las | Drive/

. Revisar seccién apendlc‘:e PBIO3 USO10 - Orden de
Tesisv2.0.1 | del documento para mas -

S 5| 5| 5|compra- (Aceptadoy
.d detalle de las hist d
6rdenes de compra despachadas con | Tesis ocx ctafle de fas historias de Cerrado)

el estado de “Esperando retiro del usuario
cliente”.

5. Cuando el usuario con rol “Cliente”
se acerque a retirar su orden de
compra a la tienda, entonces el
usuario despachador actualiza el
estado de la orden a “Retirado por el
cliente”.

6. Una vez que se actualiza el campo
“estado” de la orden de compra, el
sistema emite una notificacion al
teléfono del cliente y su correo
electrdnico con los datos de la compra
como los productos, el total y el
estado de la orden de compra.

PBIO3_USO10

T6
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Notificaciones

1. Un usuario con rol de “Cliente”
recibe notificaciones por correo
electrénico de los productos y tiendas
marcadas como favoritas que se

One

Revisar seccién apéndice

PBIO3_US012 -
Notificaciones

Aceptado automaticas | encuentran en promocion o que . Tesisv2.0.1 | del documento para mas L.
PBIO3_USO012 |I . L. Drive/ . . automaticas por ofertas
y Cerrado por ofertas en | tienen productos en promocion. . .docx detalle de las historias de .
. . s ” Tesis . en las tiendas -
las tiendas 2. Un usuario con rol de “Cliente usuario
. . . (Aceptado y Cerrado)
tiene la opcidn de evitar que se le
envié notificaciones automaticas para
productos marcados como favoritos.
PBI04 Interfaz Web
1. Las plantillas creadas cumplen con Revisar seccidn apéndice
P 'S cump One . pendic PBIO4_US014 - Interfaz
Aceptado Interfaz del los conceptos de IX (Disefo de . Tesisv2.0.1 | del documento para mas .
PBIO4_US014 || . L Drive/ S del sistema - (Aceptado
y Cerrado sistema Interfaces), UX (Experiencia de . .docx detalle de las historias de
. L ., Tesis . y Cerrado)
Usuario) y IxD (Disefio de Interaccion). usuario
PBIO5 Administracion | Mévil
) ., . . Revisar seccién apéndice PBIO5_US000 -
Configuracion | El entorno estd configurado One . . . L
Aceptado . . Tesisv2.0.1 | del documento para mas Configuracion de
PBIO5_USO00 |1 de ambiente |correctamentey se encuentra a Drive/ . . .
y Cerrado . . . .docx detalle de las historias de ambiente de desarrollo -
de desarrollo | disposicion de los desarrolladores. Tesis .
usuario (Aceptado y Cerrado)
El modelo entidad-relacion contiene Revisar seccidn apéndice .
. . . One . pendic PBIOS_US001 - Domain
Aceptado Domain las tablas y relaciones necesarias para . Tesisv2.0.1 | del documento para mas
PBIO5_US001 || . . Drive/ A Model - (Aceptado y
y Cerrado Model el manejo persistente de los datos que . |.docx detalle de las historias de
. . Tesis . Cerrado)
manejaran las dos aplicaciones. usuario
Registro de usuarios
1. Existe una pagina de registro de
usuarios
2. El registro de usuarios obliga a
confirmar la cuenta para acceder al
sistema.
3. Los usuarios registrados tienen la
opcidn de recuperacion de su cuenta
(Sin importar su rol en el sistema).
4. El area de registro de usuarios Revisar seccién apéndice
. Unicamente creard usuarios con el rol | One . P , PBIO5_USO03 - Registro
Aceptado Registro de s ” . Tesisv2.0.1 | del documento para mas .
PBIO5_US003 || . de “Cliente Drive/ S de usuarios - (Aceptado y
y Cerrado usuarios . . . . .docx detalle de las historias de
Area de gestidon de usuarios Tesis . Cerrado)
. , usuario
5. Existe un area donde se puede
crear, modificar, inactivar y consultar
los usuarios del sistema.
6. Permite el acceso a esta drea
Unicamente al Rol “Administrador del
sistema”.
Perfil de usuario
7. Crear una pagina que permita a los
usuarios que han accedido a la
aplicacion, modificar sus datos.
PBI06 Productos Movil
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PBIO6_USO08

Aceptado
y Cerrado

Busqueda de
productos

1. El 4rea desarrollada permite buscar
productos por:

- Marca

- Nombre

- Descripcién

- Tienda

2. Permite visualizar el buscador
Unicamente a los Roles “Cliente”.

3. Permite afiadir los productos
consultados al carrito de compras.

One
Drive/

Tesis

Tesisv2.0.1
.docx

Revisar seccién apéndice
del documento para mas
detalle de las historias de
usuario

PBIO6_USO08 - Busqueda
de productos -
(Aceptado y Cerrado)

PBIO6_USO11

Aceptado
y Cerrado

Productos y
tiendas
favoritas

1. Un usuario con rol de “Cliente”
tiene la opcidn marcar a una o varias
tiendas como favoritas.

2. Un usuario con rol de “Cliente”
tiene la opcidn marcar a uno o varios
productos como favoritos.

3. El sistema tiene parametrizado el
numero de compras realizadas en una
determinada tienda y/o producto para
asignar de manera automatica como
favoritos del usuario con rol “Cliente”.
4. Existe una pagina de consulta de los
favoritos para cada usuario.

One
Drive/
Tesis

Tesisv2.0.1
.docx

Revisar seccion apéndice
del documento para mas
detalle de las historias de
usuario

PBIO6_USO11 -
Productos y tiendas
favoritas - (Aceptado y
Cerrado)

PBIO6_USO13

Aceptado
y Cerrado

Resefias

1. Un usuario con rol de “Cliente”
luego de comprar un producto, puede
anadir resefias indicando su
experiencia (Enunrangodela5
siendo 1 poco satisfactoria y 5 muy
satisfactoria).

2. Las resefias son visualizadas por los
usuarios con rol “Cliente”

3. Las resefias pueden ser editadas
por el usuario que las creé.

4. El sistema calcula el ranking general
de cada producto, en base al
promedio de calificaciones de los
usuarios con rol “Cliente”

One
Drive/
Tesis

Tesisv2.0.1
.docx

Revisar seccién apéndice
del documento para mas
detalle de las historias de
usuario

PBIO6_US013 - Resefas -
(Aceptado y Cerrado)

PBIO7

Comprasy

notificaciones

PBI07_USO09

Aceptado
y Cerrado

Carrito de
compras

1. Un usuario con rol de “Cliente”
tiene la opcién de afiadir y quitar
productos al carrito de compras.

2. Permite usar el carrito de compras
Unicamente al Rol “Cliente”.

Se puede aceptar la compra de los
productos que estan en el carrito de
compras.

One
Drive/
Tesis

Tesisv2.0.1
.docx

Revisar seccion apéndice
del documento para mas
detalle de las historias de
usuario

PBIO7_USO09 - Carrito de
compras - (Aceptado y
Cerrado)
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PBIO7_USO10

Aceptado

y Cerrado

Orden de
compra

1. Un usuario con rol de “Cliente”
tiene la opcién de emitir drdenes de
compra a través de la aceptacién de
los productos de su carrito de
compras.

2. El sistema calcula el tiempo maximo
para cancelar una orden de compra,
en base a los productos que se
afadieron al carrito de compras.

3. Permite anular una orden de
compra al usuario “cliente” que lo
cred, esto dentro del tiempo
calculado.

4. El usuario con rol “Despachador”
puede consultar las érdenes de
compra con estado “Pendiente por
revisar (Despachador)” y actualizar las
ordenes de compra despachadas con
el estado de “Esperando retiro del
cliente”.

5. Cuando el usuario con rol “Cliente”
se acerque a retirar su orden de
compra a la tienda, entonces el
usuario despachador actualiza el
estado de la orden a “Retirado por el
cliente”.

6. Una vez que se actualiza el campo
“estado” de la orden de compra, el
sistema emite una notificacion al
teléfono del cliente y su correo
electronico con los datos de la compra
como los productos, el total y el
estado de la orden de compra.

One
Drive/
Tesis

Tesisv2.0.1
.docx

Revisar seccién apéndice
del documento para mas
detalle de las historias de
usuario

PBIO7_US010 - Orden de
compra - (Aceptado y
Cerrado)

PBIO7_US012

Aceptado

y Cerrado

Notificaciones

automaticas

por ofertas en

las tiendas

1. Un usuario con rol de “Cliente”
recibe notificaciones por correo
electrénico de los productos y tiendas
marcadas como favoritas que se
encuentran en promocion o que
tienen productos en promocion.

2. Un usuario con rol de “Cliente”
tiene la opcidn de evitar que se le
envié notificaciones automaticas para
productos marcados como favoritos.

One
Drive/
Tesis

Tesisv2.0.1
.docx

Revisar seccién apéndice
del documento para mas
detalle de las historias de
usuario

PBIO7_US012 -
Notificaciones
automaticas por ofertas
en las tiendas -
(Aceptado y Cerrado)

PBIO8

Interfaz

Movil

PBIO8_US014

Aceptado

y Cerrado

Interfaz del
sistema

1. Las plantillas creadas cumplen con
los conceptos de IX (Disefio de
Interfaces), UX (Experiencia de
Usuario) y IxD (Disefio de Interaccién).

One
Drive/
Tesis

Tesisv2.0.1
.docx

Revisar seccién apéndice
del documento para mas
detalle de las historias de
usuario

PBIO8_US014 - Interfaz
del sistema - (Aceptado y
Cerrado)

Tabla 17 - Lista de tareas del producto

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)
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4.2 lteracién 1

La iteracidn 1 se desarrollé de acuerdo a los requerimientos iniciales de las aplicaciones, siendo estas las tareas que se ejecutaron:

Funcionalidad H|stor.|a de Plataforma H|stor|a. de Tarea ID Tarea Asignado a | Estado Porcentaje Esfuerzo estimado (h) | Tiempo por hacer (h)
usuario ID usuario (%)
Administracion | p|o1 Web
PBI01_US000 - Configuracion de ambiente Aceptado
de desarrollo - (Aceptado y Cerrado) y
PBIO1_US000 Javier Polo Cerrado 100
Instalacion de JDK y configuracién de variables de
PBIO1_USO0OO0_TAOO01 |entorno java Javier Polo 1 0,00
PBIO1_USO00_TA002 |Instalacion de WebRatio Enterprise Platform Javier Polo 0,5 0,00
PBIO1_USO0O0_TAO003 |Instalacion de MySQL Server Javier Polo 0,5 0,00
PBIO1_USO00_TAQ004 |Creacidn del proyecto Javier Polo 0,5 0,00
Configuracion de CVS y publicacidn del proyecto
PBIO1_USOOO_TAOO5 |web Javier Polo 0,5 0,00
PBIO1_US001 - *Modelo de dominio - Aceptado
(Aceptado y Cerrado) y
PBIO1_US001 Javier Polo Cerrado 100
PBIO1_USO01_TA001 |*Modelo de dominio del proyecto (E-R) Javier Polo 2,50 0,00
PBIO1_USO01_TAO002 |Sincronizacién del modelo de dominio con Javier Polo
MySQL server 0,50 0,00
PBI0O1_US002 - Gestion de Roles de usuario - Aceptado
(Aceptado y Cerrado) y
PBI0O1_US002 Javier Polo Cerrado 100
PBIO1_US002_TAO001 |Formulario para crear roles de usuario Javier Polo 0,50 0,00
PBIO1_US002_TA002 |Moddulo para guardar los roles de usuario Javier Polo 0,50 0,00
PBI0O1_US002_TA003 | Formulario para modificar roles de usuario Javier Polo 0,50 0,00
PBIO1_US002_TAOQO04 | Listado de roles de usuario Javier Polo 0,50 0,00
PBIO1_US002_TAO005 |Formulario de detalle para roles de usuario Javier Polo 0,50 0,00
PBIO1_US002_TAO006 | Mddulo para eliminar légicamente roles de Javier Polo
usuario 0,50 0,00
PBIO1_US002_TAO0O7 |Control de permisos al drea de roles de usuario Javier Polo 0,50 0,00
PBIO1_US002_TA008 |Crear los roles por defecto Javier Polo 0,50 0,00
PBIO1_US003 - Registro de usuarios - Aceptado
(Aceptado y Cerrado) y
PBIO1_US003 Javier Polo Cerrado 100
PBIO1_USO03_TA001 |Master page con enlace para cerrar sesién Javier Polo 1,00 0,00
PBIO1_USO03_TA002 |Formulario para el registro de usuarios Javier Polo 1,00 0,00
PBIO1_USO03_TAOO03 | Moddulo para guardar los datos de usuario Javier Polo 0,50 0,00
PBIO1_USO03 TA004 |Maddulo para él envid de correo electrénico para |Javier Polo
la confirmacién de la cuenta 2,00 0,00
PBIO1_US0O03_TA005 |Formulario y médulo de recuperacion de la Javier Polo
cuenta 1,50 0,00
PBIO1_USO03_TA006 |Formulario para crear usuarios Javier Polo 0,50 0,00
PBIO1_US003_TAO007 | Moddulo para guardar usuarios Javier Polo 0,50 0,00
PBIO1_USO03 _TA008 |Formulario para modificar usuarios Javier Polo 0,50 0,00
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Funcionalidad H|stor.|a de Plataforma HIStOI‘Ia. de Tarea ID Tarea Asignado a | Estado Porcentaje Esfuerzo estimado (h) | Tiempo por hacer (h)
usuario ID usuario (%)
PBIO1_USO03_TAO09 |Listado de usuarios Javier Polo 0,50 0,00
PBIO1_US003 _TAO010 |Formulario de detalle de usuarios Javier Polo 0,50 0,00
PBIO1_USO03_TAO011l |Mddulo para inactivar usuarios Javier Polo 0,50 0,00
PBIO1_USO003_TAO012 | Formulario de consulta de perfil de usuario Javier Polo 1,00 0,00
PBIO1_US003_TAO013 |Control de permisos al area de gestién de Javier Polo
usuarios 1,00 0,00
Administracion | pp|05 Mévil
PBIO5_US000 - Configuracion de ambiente Aceptado
de desarrollo - (Aceptado y Cerrado) y
PBIO5_US000 Xavier Lopez | Cerrado 100
Instalacion de JDK y configuracién de variables de
PBIO5_USO00_TAOO1 |entorno java Xavier Lopez 1 0,00
PBIO5_USO00_TA002 |Instalacion de WebRatio Professional Platform Xavier Lopez 0,5 0,00
PBIO5_USO00_TAOO03 | Instalacidon de MySQL Server Xavier Lépez 0,5 0,00
PBIO5_USO00_TA004 |Creacidn del proyecto movil Xavier Lopez 0,5 0,00
PBIO5_USO0OO_TAOO5 | Creacién del proyecto data service Xavier Lépez 0,5 0,00
Configuracion de CVS y publicacién del proyecto
PBIO5_USO00_TA006 | movil Xavier Lopez 1 0,00
Configuracion de CVS y publicacién del proyecto
PBIO5_USOOO_TAOO7 |data service Xavier Lépez 1 0,00
PBI05_US001 - Domain Model - (Aceptado y Aceptado
Cerrado) y
PBIO5_US001 Xavier Lopez | Cerrado 100
PBIO5S US001 TA001 |Sincronizacion del BD con proyecto Data Service | Xavier Lopez 1,00 0,00
Sincronizacion del modelo de dominio con Xavier Lopez
PBIO5_US001_TA002 |MySQL server 1,00 0,00
PBIO5_US003 - Registro de usuarios - Aceptado
(Aceptado y Cerrado) y
PBIO5_US003 Xavier Lopez | Cerrado 100
PBIO5_USO03_TA001 |Toolbar con enlace al registro de usuarios Xavier Lopez 1,00 0,00
PBIO5_US003_TAO002 |Formulario para el registro de usuarios Xavier Lépez 2,00 0,00
PBIO5_US003_TA003 |Moddulo para guardar los datos de usuario Xavier Lopez 2,00 0,00
PBIO5_US003_TAO004 | Moddulo para el envio de correo electrénico para | Xavier Lopez
la confirmacion de la cuenta 2,00 0,00
PBIO5_US003_TAOO5 | Formulario y mddulo de recuperacion de la Xavier Lépez
cuenta de usuario 2,00 0,00
PBIO5_US003_TAO006 | Formulario de consulta de perfil de usuario Xavier Lépez 1,00 0,00
PBIO5_US003_TA007 |Formulario de edicién de datos de usuario Xavier Lopez 2,00 0,00
PBIO5_US0O03_TA008 |Validaciones formulario registro de usuarios Xavier Lopez 2,00 0,00

Tabla 18 - Iteracion 1

Fuente: (Lopez Yépez & Polo Vasconez, 2016)
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Estas tareas de acuerdo a su tiempo de esfuerzo estimado, contrario al tiempo ejecutado produjo la siguiente quema de horas (Grafico de trabajo pendiente):
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Graéfico 91 - Grafico de trabajo pendiente de la iteracion 1

Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)
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4.3 Iteraciéon 2

La iteracion 2 se desarroll6 de acuerdo a los requerimientos iniciales de las aplicaciones, siendo estas las tareas que se ejecutaron:

Funcionalidad Histm:ia de Plataforma Histor.ia de Tarea ID Tarea Asignadoa |Estado Porcentaje (%) Esfuerzo estimado (h) Tiempo por hacer
usuario ID usuario (h)
Interfaz PBI04 Web
PBI04_US014 - Interfaz del sistema -
(Aceptado y Cerrado) Aceptado y
PBIO4_US014 Javier Polo Cerrado 100
PBIO4_US014_TA001 | Configuracion del proyecto de estilos bootstrap Javier Polo 4 0,00
PBIO4_US014 TAO002 |Plantilla de pagina general Javier Polo 6 0,00
PBIO4_US014_TAO003 | Plantilla de pdgina inicio de sesidn Javier Polo 5 0,00
PBI0O4_US014 TAO0O04 | Plantilla de rastro de la web Javier Polo 3 0,00
PBIO4_US014_TAO005 | Plantilla de usuario actual Javier Polo 2 0,00
Interfaz PBIOS Mévil
PBI08_US014 - Interfaz del sistema -
(Aceptado y Cerrado) Aceptado y
PBIO8_US014 Xavier Lopez | Cerrado 100
PBIO8 US014 TA001 | Configuracion del proyecto de estilos Xavier Lépez 2 0,00
PBIO8_US014_TA002 | Plantilla de pantalla de inicio de sesion Xavier Lépez 2 0,00
PBIO8_US014 TAOO03 |Plantilla de usuario actual Xavier Lépez 0,00
Plantilla de pantalla de registro/edicion de
PBIO8_US014_TAOO4 |usuarios Xavier Lépez 2 0,00
Plantilla de pantalla de recuperacion de
PBIO8_US014_TAOOQO5 |contrasefia Xavier Lépez 2 0,00
PBIO8 US014 _TA006 | Plantilla de pantalla de detalle de producto Xavier Lépez 2 0,00
PBIO8_US014 TAOO7 |Plantilla de pantalla de detalle de tienda Xavier Lépez 2 0,00
PBIO8 US014 TAO008 |Plantilla de pantalla de listado de productos Xavier Lépez 2 0,00
PBIO8_US014_TAO009 | Plantilla de pantalla de listado de resefas Xavier Lépez 2 0,00
Plantilla de pantalla de detalle Ordenes de
PBIO8_US014 _TAO010 |Compra Xavier Lépez 2 0,00
PBIO8_US014 TAO11 |Plantilla de mendu lateral Xavier Lépez 2 0,00

Tabla 19 - Iteracién 2

Fuente: (Lopez Yépez & Polo Vasconez, 2016)
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Estas tareas de acuerdo a su tiempo de esfuerzo estimado, contrario al tiempo ejecutado produjo la siguiente quema de horas (Gréfico de trabajo pendiente):
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Graéfico 92 — Gréfico de trabajo pendiente de la iteracién 2

Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)
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4 .4 lteracion 3

La iteracidén 3 se desarrollé de acuerdo a los requerimientos iniciales de las aplicaciones, siendo estas las tareas que se ejecutaron:

Funcionalidad Histor.ia e Plataforma Historia_ = Tarea ID Tarea Asignado a Estado LS Esfuerzo estimado (h) U LRI
usuario ID usuario (%) hacer (h)
Administracion | peio1 Web
PBI01_US004 - Gestion de Tiendas - Aceptado
(Aceptado y Cerrado) y
PBI0O1_US004 Javier Polo Cerrado 100
PBIO1_US004_TAOQO01 | Formulario para crear tiendas Javier Polo 1,00 0,00
PBIO1_US004_TAO002 | Médulo para guardar las tiendas Javier Polo 0,50 0,00
PBIO1_US004 TAO0O3 | Formulario para modificar tiendas Javier Polo 0,50 0,00
PBIO1_US004_TAOQO04 | Listado de tiendas Javier Polo 1,00 0,00
PBIO1_US004_TAO0O05 | Formulario de detalle para tiendas Javier Polo 1,00 0,00
PBIO1_US004_TAO0O06 | Visualizacidn de tiendas desde mapa Javier Polo 4,00 0,00
PBIO1_US004_TA0Q7 | Control de permisos al area de tiendas Javier Polo 0,50 0,00
PBIO1_US004_TAO008 | Formulario para crear sucursales Javier Polo 1,00 0,00
PBI01_US005 - Gestion de
responsables de tiendas - (Aceptado Aceptado
y Cerrado) y
PBIO1_US005 Javier Polo Cerrado 100
PBIO1_US005_TAO001 | Modificar formulario Crear/Editar usuarios para permitir Javier Polo
guardar responsables de tiendas 0,50 0,00
PBIO1_USO05_TAO002 | Modificar formulario detalle de usuarios para permitir Javier Polo
guardar responsables de tiendas 0,50 0,00
PBIO1_USO05_TAO003 | Pruebas funcionales Javier Polo 1,00 0,00
PBIO1_US006 - Gestion de categorias Aceptado
de productos - (Aceptado y Cerrado) y
PBI01_US006 Javier Polo Cerrado 100
PBIO1_US006_TAOQO01 | Formulario para crear categorias de productos Javier Polo 1,00 0,00
PBIO1_US006_TAO002 | Médulo para guardar las categorias de productos Javier Polo 0,50 0,00
PBIO1_US006_TAQ03 | Formulario para modificar categorias de productos Javier Polo 0,50 0,00
PBIO1_US006_TA004 | Listado de categorias de productos Javier Polo 0,50 0,00
PBIO1_USO06_TAOOS5 | Formulario de detalle para categorias de productos Javier Polo 0,50 0,00
PBIO1_USO06_TAO0O6 | Control de permisos al drea de categorias de productos Javier Polo 0,50 0,00
PBIO1_USO06_TAO0Q7 | Crear las categorias de productos por defecto Javier Polo 1,00 0,00
Productos PBI02 Web
PBI02_US007 - Gestion de productos Aceptado
- (Aceptado y Cerrado) y
PBI02_US007 Javier Polo Cerrado 100
PBI02_US007_TAO001 | Formulario para crear productos Javier Polo 1,00 0,00
PBI02_USO07_TAO002 | Mddulo para guardar productos Javier Polo 1,00 0,00
PBI02_US007_TA003 | Formulario para modificar productos Javier Polo 0,50 0,00
PBI02_US007_TAO004 | Listado de productos Javier Polo 1,00 0,00
PBI02_USO07_TAQOS | Formulario de detalle de productos Javier Polo 1,00 0,00
PBI02_USO07_TAOQ06 | Control de permisos al drea de productos Javier Polo 0,50 0,00
Productos PBI06 Movil
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PBI06_US008 - Busqueda de Aceptado
productos - (Aceptado y Cerrado) y
PBI06_US008 Xavier Lopez | Cerrado 100
PBIO6_USO08_TAO011 | Lista de productos Xavier Lopez 1,00 0,00
PBIO6_US0O08 _TAO012 | Plantilla para componente de lista para mostrar los productos | Xavier Lopez 4,00 0,00
PBIO6_US008_TAO013 | Modelado busqueda de productos Xavier Lopez 2,00 0,00
PBIO6_USO011 - Productos y tiendas Aceptado
favoritas - (Aceptado y Cerrado) y
PBI06_USO011 Xavier Lopez | Cerrado 100
PBIO6_US011_TAO0O1 | Incluir opciones de Productos y Tiendas Favoritas al menu Xavier Lépez 1,00 0,00
PBIO6_US011_TAO002 | Médulo para anadir productos como favoritos Xavier Lopez 1,00 0,00
PBIO6_US011 TAO0O03 | Mddulo para afiadir tiendas como favoritas Xavier Lépez 1,00 0,00
PBIO6_US011_TAO004 | Mdédulo para quitar productos como favoritos Xavier Lopez 1,00 0,00
PBIO6_US011_TAOOS5 | Médulo para quitar tiendas como favoritas Xavier Lopez 1,00 0,00
Incluir botones de Afadir y Quitar productos como favoritos
PBIO6_US011_TAOO6 | desde detalle de producto Xavier Lopez 1,00 0,00
Incluir botones de Anadir y Quitar tiendas como favoritas
PBIO6_US011_TAOO7 | desde detalla del producto Xavier Lopez 1,00 0,00
PBIO6_US011_TAOO08 | Lista de productos favoritos Xavier Lépez 1,00 0,00
PBIO6_US011 TAOQ9 | Lista de tiendas favoritas Xavier Lopez 1,00 0,00
PBI06_US013 - Reseias - (Aceptado y Aceptado
Cerrado) y
PBI06_US013 Xavier Lopez | Cerrado 100
PBIO6_US013 TAO0O1 | Formulario para crear resefias Xavier Lépez 2,00 0,00
PBIO6_US013_TAO0O02 | Formulario para editar resefas Xavier Lopez 1,00 0,00
PBIO6_US013 TAO0O03 | Mddulo para guardar resefias Xavier Lépez 2,00 0,00

Tabla 20 - Iteracion 3

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)
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Estas tareas de acuerdo a su tiempo de esfuerzo estimado, contrario al tiempo ejecutado produjo la siguiente quema de horas (Gréfico de trabajo pendiente):
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Graéfico 93 — Gréfico de trabajo pendiente de la iteraciéon 3

Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)
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4.5 |teracion 4

La iteracidn 4 se desarrollé de acuerdo a los requerimientos iniciales de las aplicaciones, siendo estas las tareas que se ejecutaron:

Funcionalidad HIStOI‘.Ia de Plataforma H|stor|a. de Tarea ID Tarea Asignadoa | Estado Porcentaje Esfuerzo estimado (h) | Tiempo por hacer (h)
usuario ID usuario (%)
Productos PBIO2 Web
PBI02_US008 - Busqueda de Aceptado
productos - (Aceptado y Cerrado) y
PBI02_US008 Javier Polo Cerrado 100
PBI02_USO08 _TAO0O01 | Lista de productos Javier Polo 1,00 0,00
Plantilla para componente de lista para mostrar los
PBI02_US008_TAO002 | productos Javier Polo 10,00 0,00
PBI02_US008_TAO003 | Modelado busqueda de productos Javier Polo 2,00 0,00
PBI02_USO011 - Productos y tiendas Aceptado
favoritas - (Aceptado y Cerrado) y
PBI02_US011 Javier Polo Cerrado 100
PBI02_US011_TAO001 | Médulo para aiadir productos como favoritos Javier Polo 1,00 0,00
PBI02_USO011 TAO0O02 | Mddulo para afiadir tiendas como favoritas Javier Polo 1,00 0,00
PBI0O2_US011_TAO003 | Médulo para quitar productos como favoritos Javier Polo 1,00 0,00
PBI02_US011_TAO004 | Médulo para quitar tiendas como favoritas Javier Polo 1,00 0,00
Condiciones de visibilidad de los botones Afadir y
PBI02_US011_TAO0O5 | Quitar productos como favoritos Javier Polo 2,00 0,00
Condiciones de visibilidad de los botones Afadir y
PBI02_US011 TAOO6 | Quitar tiendas como favoritas Javier Polo 2,00 0,00
Compras y
notificaciones | PBI07 Movil
PBI07_US012 - Notificaciones
automaticas por ofertas en las tiendas Aceptado
- (Aceptado y Cerrado) y
PBI07_US012 Xavier Lopez | Cerrado 100
PBIO7_US012_ TAO0O1 | Adquisicidon Cuenta Apple Store para desarrolladores | Xavier Lépez 2,00 0,00
Configuracion de equipos de prueba para aplicaciones
PBIO7_US012_TA002 |iOS Xavier Lopez 3,00 0,00
Configuracién de certificados para uso de
PBIO7_US012_TAO0O3 | notificaciones push en aplicaciones iOS Xavier Lépez 3,00 0,00
PBIO7_US012_TAO004 | Configuracién de cuenta Google para desarrolladores | Xavier Lépez 2,00 0,00
Generacion de Api Key para uso de notificaciones
PBIO7_US012_TAOQOS | push en aplicaciones Android Xavier Lépez 2,00 0,00
Creacion de servicio web para notificaciones de
PBIO7_US012_TAOOQ6 | productos y promociones Xavier Lépez 2,00 0,00
Creacion de servicio web para notificaciones de
PBIO7_US012_TAO007 | 6rdenes de compra Xavier Lépez 2,00 0,00
Implementacion de componente de notificacién en
PBIO7_US012_TAO0O08 | aplicacion movil Xavier Lépez 2,00 0,00
PBIO7_US012_TAOOQ9 | Pruebas de funcionamiento en dispositivos moviles Xavier Lépez 2,00 0,00

Tabla 21 - Iteracion 4

Fuente: (Lépez Yépez & Polo Vasconez, 2016)
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Estas tareas de acuerdo a su tiempo de esfuerzo estimado, contrario al tiempo ejecutado produjo la siguiente quema de horas (Gréfico de trabajo pendiente):
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Gréfico 94 — Gréfico de trabajo pendiente de la iteracion 4

Fuente: (Lopez Yépez & Polo Vasconez, 2016)
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4.6 Iteracién 5

La iteracidén 5 se desarrollé de acuerdo a los requerimientos iniciales de las aplicaciones, siendo estas las tareas que se ejecutaron:

Funcionalidad HIStOI:Ia de Plataforma H|stor.|a de Tarea ID Tarea Asignado a Estado Porcentaje (%) Esfuerzo estimado (h) Tiempo por hacer (h)
usuario ID usuario
Productos PBI02 Web
PBI02_US013 - Reseiias - (Aceptado y
PBI02_US013 Cerrado) Javier Polo Aceptado y Cerrado 100
PBIO2_US013_TA001 Lista de resefias Javier Polo 3,00 0,00
Template de atributo para mostrar la
PBIO2_US013_TA002 | calificacién del producto Javier Polo 2,00 0,00
Template de campo para editar la calificacion
PBI0O2_US013_TA003 | del producto Javier Polo 2,00 0,00
PBIO2_US013_TA004 | Formulario para crear resefias Javier Polo 0,50 0,00
PBIO2_US013_TA005 | Formulario para editar resefas Javier Polo 0,50 0,00
PBIO2_US013_TA006 | Mddulo para guardar resefas Javier Polo 1,00 0,00
Comprasy
notificaciones | PBI03 Web
PBI03_US009 - Carrito de compras -
PBI0O3_US009 (Aceptado y Cerrado) Javier Polo Aceptado y Cerrado 100
Mddulo para afiadir productos al carrito de
PBIO3_USO09_TA001 |compras Javier Polo 4,00 0,00
Mddulo para quitar productos del carrito de
PBIO3_USO09_TA002 |compras Javier Polo 3,00 0,00
PBIO3_US009_TA003 | Formulario de detalle del carrito de compras | Javier Polo 2,00 0,00
Médulo para modificar la cantidad de un
PBIO3_US009_TA004 | producto del carrito de compras Javier Polo 3,00 0,00
Compras y
notificaciones | PBI0O7 Movil
PBI07_US009 - Carrito de compras -
PBIO7_US009 (Aceptado y Cerrado) Xavier Lopez | Aceptado y Cerrado 100
Médulo para afiadir productos al carrito de
PBIO7_USO09_TAO001 |compras Xavier Lépez 4,00 0,00
Médulo para quitar productos del carrito de
PBIO7_US009_TA002 | compras Xavier Lépez 3,00 0,00
Servicio web para anadir productos al carrito
PBIO7_USO09_TA003 de compras Xavier Lépez 2,00 0,00
Servicio web para quitar productos al carrito
PBIO7_US009 _TA004 |de compras Xavier Lépez 2,00 0,00
PBIO7_US009_TA005 | Formulario de detalle del carrito de compras | Xavier Lépez 2,00 0,00
Médulo para modificar la cantidad de un
PBIO7_US009_TA006 | producto del carrito de compras Xavier Lopez 3,00 0,00
Servicio web para modificar la cantidad de un
PBIO7_US009_TA007 | producto del carrito de compras Xavier Lépez 2,00 0,00
Servicio web para actualizar totales cuando
PBIO7_US009_TA008 | modifica el carrito de compras Xavier Lopez 2,00 0,00
Pruebas de funcionamiento de Servicio web y
PBIO7_US009_TA00S | componente en general Xavier Lépez 1,00 0,00

Tabla 22 - Iteracion 5

Fuente: (Lopez Yépez & Polo Vasconez, 2016)
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Estas tareas de acuerdo a su tiempo de esfuerzo estimado, contrario al tiempo ejecutado produjo la siguiente quema de horas (Grafico de trabajo pendiente):
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Graéfico 95 — Gréfico de trabajo pendiente de la iteraciéon 5

Fuente: (L6pez Yépez & Polo Vasconez, 2016)
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4.7 Iteracién 6

La iteracion 6 se desarrollo de acuerdo a los requerimientos iniciales de las aplicaciones, siendo estas las tareas que se ejecutaron:

Funcionalidad Histor.ia de Plataforma Historia. de Tarea ID Tarea Asignado Estado | Porcentaje (%) Esfuerzo estimado | Tiempo por hacer
usuario ID usuario a (h) (h)
Comprasy
notificaciones | PBI03 Web
PBI03_US009 - Carrito de compras - Aceptado
(Aceptado y Cerrado) y
PBI03_US009 Javier Polo | Cerrado 100
PBIO3_US009 TAO0O5 |Maddulo de detalle del producto del carrito de compras Javier Polo 2,00 0,00
PBIO3_USO09 TAOO06 | Plantilla de lista para el carrito de compras Javier Polo 6,00 0,00
PBI03_USO09_TAO07 | Pruebas funcionales Javier Polo 2,00 0,00
PBI03_US010 - Orden de compra - Aceptado
(Aceptado y Cerrado) y
PBIO3_US010 Javier Polo | Cerrado 100
PBIO3_US010 _TAOO1 |Mddulo para generar érdenes de compra Javier Polo 5,00 0,00
PBIO3_US010 _TAO002 |Listado de mis érdenes de compra Javier Polo 3,00 0,00
PBIO3_US010_TA003 | Mddulo para cancelar(eliminar) érdenes de compra Javier Polo 2,00 0,00
PBIO3_US010_TAOO4 | Pruebas funcionales Javier Polo 1,00 0,00
Compras y
notificaciones | PBI07 Movil
PBI07_US010 - Orden de compra - Aceptado
(Aceptado y Cerrado) Xavier y
PBIO7_US010 Lopez Cerrado 100
Xavier
PBIO7_US010 _TA001 |Maddulo para generar 6rdenes de compra Lépez 5,00 0,00
PBIO7_US010_TA002 |Listado de mis érdenes de compra 3,00 0,00
PBIO7_US010 _TA003 | Mddulo para cancelar(eliminar) érdenes de compra 3,00 0,00
PBIO7_US010_TA004 |Servicio web para generar drdenes de compra 2,00 0,00
PBIO7_US010_TAOOS5 | Servicio web para cancelar 6rdenes de compra 2,00 0,00
PBIO7_US010_TAO0O06 |Pantalla para detalle de las 6rdenes de compra 2,00 0,00
Pantalla para detalle de los productos de la orden de
PBIO7_US010_TA007 |compra 2,00 0,00
PBIO7_US010 _TAOO08 | Pruebas funcionales 2,00 0,00

Tabla 23 - Iteracion 6

Fuente: (Lopez Yépez & Polo Vasconez, 2016)
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Estas tareas de acuerdo a su tiempo de esfuerzo estimado, contrario al tiempo ejecutado produjo la siguiente quema de horas (Gréfico de trabajo pendiente):
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Gréfico 96 — Grafico de trabajo pendiente de la iteracién 6

Fuente: (Lopez Yépez & Polo Vasconez, 2016)
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4.8 Iteracién 7

La iteracidén 7 se desarrollé de acuerdo a los requerimientos iniciales de las aplicaciones, siendo estas las tareas que se ejecutaron:

Funcionalidad HIStOI‘.Ia de Plataforma H|stor|a. de Tarea ID Tarea Asignado Estado Porcentaje | Esfuerzo estimado Tiempo por hacer (h)
usuario ID usuario a (%) (h)
Compras y
notificaciones | PBI03 Web
PBI03_US010 - Orden de compra -
(Aceptado y Cerrado) Aceptado y
PBI03_US010 Javier Polo | Cerrado 100
Javier
PBIO3_US010_TAO001 | Médulo para actualizar el estado de las érdenes de compra | Polo 2,00 0,00
Javier
PBIO3_US010_TAO0O2 | Plantilla de lista para las drdenes de compra Polo 5,00 0,00
Javier
PBIO3_US010_TAOO3 | Listado de 6rdenes de compra (usuario despachador) Polo 3,00 0,00
Javier
PBIO3_US010_TAO0O04 | Pruebas funcionales Polo 1,00 0,00
PBI03_US012 - Notificaciones
automaticas por ofertas en las tiendas
- (Aceptado y Cerrado) Aceptado y
PBI02_US013 Javier Polo | Cerrado 100
Javier
PBIO3_US012 TAO001 | Médulo para enviar notificaciones Polo 4,00 0,00
Javier
PBIO3_US012 TAO002 | Configuracioén de la tarea programada Polo 1,00 0,00
Javier
PBIO3_US012_TAO0O03 | Plantilla .mt para la notificacion por correo electrénico Polo 3,00 0,00
Javier
PBIO3_US012_TAO004 | Pruebas funcionales Polo 2,00 0,00
Interfaz PBIO8 Moévil
PBI08_US014 - Interfaz del sistema -
(Aceptado y Cerrado) Xavier
PBI08_US014 Lopez Completado 100
Xavier
PBIO8_US014 TAO012 | Plantilla Componente Detalles - Usuario Lopez 2,00 0,00
Xavier
PBIO8_US014 TAO013 | Plantilla Componente Lista - Productos Lopez 3,00 0,00
Xavier
PBIO8_US014 TAO014 | Plantilla Componente Detalle - Tienda Lopez 4,00 0,00
Xavier
PBIO8_US014 TAO015 | Plantilla Componente Detalle - Resefia Lopez 3,00 0,00
Xavier
PBIO8_US014 TAO016 | Plantilla Componente Formulario - Resefia Lopez 2,00 0,00
Xavier
PBIO8_US014 TAO017 | Plantilla Componente Detalle - Localizacion tiendas Lopez 4,00 0,00
Xavier
PBIO8_US014 TAO018 | Pruebas funcionales Lopez 3,00 0,00

Tabla 24 - Iteracion 7

Fuente: (Lopez Yépez & Polo Vasconez, 2016)
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Estas tareas de acuerdo a su tiempo de esfuerzo estimado, contrario al tiempo ejecutado produjo la siguiente quema de horas (Gréfico de trabajo pendiente):
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Gréfico 97 — Grafico de trabajo pendiente de la iteracion 7

Fuente: (LOpez Yépez & Polo Vasconez, 2016)
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