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RESUMEN

La Direccion de Gestion de Servicios de Municipales de la ciudad de Riobamba maneja los
procesos de gestion de la informacion de forma tradicional para consulta de productos que se
ofertan en los Mercados Municipales. En este contexto se requiere desarrollar aplicaciones
moviles como entornos sencillos, que ademas de su arquitectura tecnologica permitan crear
espacios con finalidades especificas, dando un valor agregado a las actividades cotidianas. De
acuerdo con ello, la presente investigacion tuvo como objetivo principal desarrollar y medir la
usabilidad de una aplicacion movil de catadlogos de productos de mercados en Riobamba

utilizando React Native.

Para el desarrollo del proyecto de investigacion se utilizé la metodologia Mobile-D que se
caracteriza por conseguir ciclos de desarrollo rapidos y con el apoyo de Visual Code Javascript,
y del Sistema Android Studio se obtuvo una aplicacion con una interfaz amigable con botones
de rapido acceso, para facilitar el ingreso y consulta de informacion de los productos que

requiere el usuario.

Una vez finalizada la aplicacién y ejecutadas las pruebas de funcionamiento se aplicé una
encuesta a profesionales y usuarios para evaluar la usabilidad de la aplicacion mavil de
catalogos de productos de los mercados de Riobamba, lo cual permitié medir pardmetros como
la eficacia, eficiencia y satisfaccion, demostrando que la misma posee un nivel satisfactorio de

uso.

La tesis inicia con el planteamiento del problema que se presenta en el GAD de Riobamba
referente a los productos de los mercados municipales, en el segundo capitulo se presenta el
marco tedrico conceptualizando los dispositivos moviles, aplicaciones mdviles, framework,
usabilidad y otros temas importantes para un mejor entendimiento de la temética, en el capitulo
tres se plantea la metodologia, en donde se definid el tipo de investigacién, los métodos a
emplear, las técnicas de recoleccién de informacion y el desarrollo de la aplicacion, de igual
manera en el capitulo cuatro se detallan las principales resultados obtenidos y finalmente se

establecieron las conclusiones y recomendaciones del trabajo investigativo.

Palabras claves: Usabilidad, Aplicacion movil, Catalogo, React Native, eficacia, eficiencia,

satisfaccion.
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ABSTRACT

The Municipal Services Management Directorate of Riobamba city manages the
information management processes in a traditional way to consult the products offered inthe
Municipal Markets. In this context, is necessary to develop mobile applications as simple
environments, which in addition to their technological architecture will allow thecreation of
spaces for specific purposes, giving added value to daily activities. Consequently, the main
objective of this research was to develop and measure the usability of a mobile application
of product catalogs on the market in Riobamba using React Native.

For the development of the research project, the Mobile-D methodology was used, whichis
characterized by achieving fast development cycles and with the support of Visual Code
Javascript, and Android Studio was obtained an application with a friendly interface with
quick access buttons to facilitate the entry and consultation of information about the

products that the user requires.

Once the application was completed and the performance tests carried out, a survey was
applied to professionals and users to evaluate the usability of the mobile application of
product catalogs of the Riobamba markets, which measured parameters such as

effectiveness, efficiency, and satisfaction, showing that has a satisfactory level of use.

The thesis begins with the statement of the problem that is presented in the Riobamba GAD
regarding the products of the municipal markets, in the second chapter the theoretical
framework is presented conceptualizing mobile devices, mobile applications, framework,
usability and other important issues for A better understanding of the subject, in chapter
three the methodology is proposed, where the type of research, the methods to be used, the
information gathering techniques and the development of the application were defined, in
the same way in chapter four The main results obtained are detailed and finally the

conclusions and recommendations of the investigative work were established.

Keywords: Usability, mobile, Catalog, React Native, effectiveness, efficiency, satisfaction.

e
iziis: DANILO RENEE
A% YEPEZ OVIEDO

Reviewed by:
Danilo Yeépez Oviedo
English professor UNACH
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INTRODUCCION

En la actualidad la innovacidn es una de las claves de éxito de las empresas y se hace ain mas
indispensable en contextos de crisis, pues los sectores que no sean capaces de generar y
gestionar eficazmente herramientas innovadoras relacionadas con la tecnologia, aplicando a
productos, estrategias, 0 administracion en general quedan en clara desventaja respecto a los

que si los estan realizando y puede desencadenar graves consecuencias para sus miembros.

Las aplicaciones mdviles inteligentes son aplicaciones de software disefiadas para ejecutarse
en teléfonos inteligentes, tabletas y otros dispositivos electronicos mdviles. En esta era de
rapidos avances tecnologicos, estas aplicaciones se han convertido en una de las principales
herramientas que se utiliza a diario, tanto en la vida personal como profesional. Las
aplicaciones juegan un papel clave en la facilitacion de muchas aplicaciones que son
fundamentales en la sociedad actual, incluida la comunicacion, la educacion, los negocios, el
entretenimiento, la medicina, las finanzas, los viajes, los servicios publicos, las redes sociales

y el transporte (Siuhi & Mwakalonge, 2016).

De acuerdo a lo indicado los Mercados Municipales de la ciudad de Riobamba requieren de la
implementacién de herramientas tecnoldgicas que les ayude a mejorar el nivel de ventas, dando
a conocer a la ciudadania los productos que ofertan y de esa manera elevar el nimero de
clientes, por este motivo la investigacion se centrd en el desarrollo y medicién de usabilidad

de una aplicacion mavil de catadlogos de productos de mercados en Riobamba.
El proyecto se encuentra estructurado de la siguiente forma:

En el capitulo I se explica el planteamiento del problema de investigacién, se establece la

justificacion y los objetivos a alcanzar una vez que se culmine con el trabajo.
En el capitulo 11 se colocan los principales conceptos teoricos referentes al estudio.

En el capitulo Il se describe la metodologia aplicada en investigacion, el tipo de estudio, las
herramientas, las técnicas de andlisis e interpretacion de la informacion y la descripcion del

desarrollo total de la aplicacion.

En el capitulo IV se presenta el andlisis y discusion de resultados, en donde se coloca las
pruebas de usabilidad de la aplicacion movil desarrollada. Finalmente se redactan las

principales conclusiones y recomendaciones del trabajo.
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CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1. Problema

Actualmente, la humanidad se encuentra viviendo en la era tecnolégica, especialmente con la
aparicion de los dispositivos méviles como las tablets y los Smartphone, por lo cual millones
de aplicaciones estan disponibles en diferentes tiendas en linea para los usuarios de teléfonos
inteligentes. Las aplicaciones moviles mas exitosas se han descargado més de cien millones de
veces y cada dia se lanza nuevas aplicaciones al mercado movil. Es tal el alcance de las apps
moviles, que hoy en dia, emprendedores, consultores independientes, organizaciones, y
empresas de todo tipo, integran en su plan estratégico la implementacion de aplicaciones,
conscientes de que gran parte del acceso a las mismas se hace a través de dispositivos moviles
(Chandi, 2017).

De igual forma en América Latina la era digital ha cambiado los parametros de compraventa,
debido a los costos decrecientes de las comunicaciones y el acceso a la red, pues nueve de cada
diez personas utilizan un teléfono inteligente, ya que segun datos recabados por la segunda
edicion del estudio IMS Mobile en Latam, 81% de la poblacion utiliza el sistema operativo
Android, lo cual ha permitido modificar las pautas del consumo (Lazcano & Valencia, 2019).
De esta forma esta tendencia ha generado que las organizaciones se involucren cada vez mas
en la mercadotecnia digital, pues el consumidor actual posee menor tolerancia a los tiempos de
espera, exige informacion actualiza, busca la versatilidad y principalmente demanda

aplicaciones sencillas con disponibilidad y adaptabilidad (Sanchez & Ramirez, 2015).

En el Ecuador, las compafiias, especialmente en el sector de ventas y servicios se ven
impulsadas a tener o desarrollar su propia aplicacion movil para tener ventaja ante la
competencia y de esa forma llegar a muchos otros mercados y agilizar sus procesos, pues el
usuario tiene la necesidad de obtener informacién de una empresa o local comercial en tiempo
real y en cualquier parte del mundo y no Unicamente depender de un computador con acceso a
internet para obtener informacion. A pesar de ello no todas las empresas y negocios ofrecen
este tipo de soluciones moviles a sus clientes, especialmente en los mercados municipales, 1o
cual ha generado que los clientes se inclinen por realizar sus compras en tiendas y locales
comerciales les ofrezcan un servicio rapido y agil, dificultando el crecimiento y desarrollo de

este sector de las ciudades (Revista Lideres, 2019).
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Asi también, una de las problematicas que se presentan en la ciudad de Riobamba es la ausencia
de una aplicacion que permita agilizar el proceso de comunicacion entre el sector productivo y
los usuarios en general. En este contexto se presenta el siguiente desafio que es el de pensar en
las aplicaciones moviles como entornos inspiradores, que mas alld de su arquitectura
tecnoldgica permitan construir espacios con finalidades especificas y claras, dando un valor

agregado a las actividades cotidianas.

De acuerdo a ello la presente investigacion se pretende desarrollar una aplicacién maviles de
catélogos de productos de la ciudad de Riobamba utilizando la metodologia Mobile-D vy el
framework REACT NATIVE, permitiendo de esta forma trabajar con cinco fases: Exploracion,
inicializacion, produccidn, estabilizacidn, pruebas del sistema (Akshat, Abhishek, & Nalwaya,
React Native for Mobile Development, 2019), con la finalidad de obtener beneficio para los
usuarios, administradores y comerciantes con el cual beneficiardn tanto usuarios como

comerciantes de las residencias u localidades mas cercanas.
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1.2. Justificacion

El desarrollo de la presente investigacion es de gran importancia debido a que las herramientas
tecnoldgicas se han constituido en un elemento esencial para el progreso y crecimiento de los
negocios y organizaciones de todo tipo, pues ayuda a optimizar el tiempo del usuario,
agilizando sus actividades y principalmente con la actualizacion instantanea de la informacion

que requiera.

De acuerdo a ello, la presente investigacion es de gran interés debido a que se analiza las
principales caracteristicas que debe tener la aplicacion para ser exitosa entre los usuarios,
siendo la usabilidad uno de las méas importantes, pues indica la facilidad con la que el usuario
puede usar la aplicacion realizada, por lo tanto, resulta de gran utilidad poder obtener una

medida de su grado de usabilidad.

Ademas con el planteamiento de la investigacion se tiene como beneficiarios principales a toda
la ciudadanias, pues al desarrollar la aplicacion mévil de catalogos de productos, en el cual la
Direccion de Gestion de Servicios de Municipales de la ciudad de Riobamba, manejan de forma
tradicional los procesos de gestion de la informacién para consulta de productos que ejercen
dichos mercados, serén fructiferos para los usuarios y consumidores, por ende, es una estrategia
de mercado para potenciar la economia a la ciudad, también incrementaria los ingresos de los

comerciantes.

El desarrollo y medicién de usabilidad de una aplicacion mévil de catalogos de productos de
mercados en Riobamba tiene gran valor técnico, debido a que utiliza plataformas como el
framework React Native que permite a los desarrolladores crear aplicaciones moviles
multiplataforma, de calidad y a menor costo; usando herramientas de cddigo abierto que se han
constituido en instrumentos potenciales por su constante crecimiento, ya que tienen la ventaja

de modificar el cddigo de acuerdo a los requerimientos del usuario.
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1.3. Objetivos
1.3.1. Objetivo General

Desarrollar y medir la usabilidad de una aplicacion movil de catalogos de productos de

mercados en Riobamba utilizando React Native
1.3.2. Objetivo Especifico

e Investigar el framework React Native en el desarrollo de la aplicacion mavil.

e Crear una aplicacion movil para proporcionar informacién de los productos de los
mercados de la ciudad de Riobamba.

e Evaluar la usabilidad de la aplicacion movil de catalogos de productos de los mercados

de Riobamba
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CAPITULO Il. MARCO TEORICO
2.1. Dispositivos maviles

Desde la aparicion de los teléfonos moviles, estos dispositivos se han vuelto cada vez mas en
una herramienta imprescindible para las personas y no solamente para realizar llamadas sino
que cada vez se puede encontrar mas funcionalidades que permiten realizar diversas
actividades, de tal manera se indica que la funcionalidad de un teléfono mévil esta dado por las

aplicaciones que estan instaladas (Pinta & Llumitaxi, 2017).

Los dispositivos méviles, como smartphones y tablets, son los principales impulsadores del
cambio en la manera de relacionarse entre las personas y las organizaciones en las Gltimas
décadas (Gonzélez, Irina, & Ramirez, 2018), se define como un aparato portatil de pequefio
tamafio y peso, el cual posee un sinfin de funciones, entre las cuales se encuentran el
procesamiento e intercambio de informacién, conexion a redes, todo esto a través de una

memoria interna ilimitada (Miranda & Cruz, 2019).

2.2. Aplicaciones Mdviles

Las aplicaciones moviles son definidas como herramientas de gestion, donde el usuario tienen
la posibilidad de desarrollar tareas especificas como: busqueda, informacion, localizacion,
entre otras, es decir, la aplicacion moévil es aquel software que se utiliza en un dispositivo movil
como un instrumento de comunicacion y gestion orientado a brindar al usuario las necesidades

que requiera de manera automatica e interactiva (Florido, 2016).

Ademas es importante considerar que las aplicaciones mdviles son programas software que
pueden ser descargados y a las que se puede acceder directamente desde un teléfono o
dispositivo mavil, de esta manera las aplicaciones que se desarrollan en la actualidad pueden
ser hechas de tres formas: desarrollo web, entornos de desarrollo nativo y entornos

multiplataforma (Chinchay, 2015).

2.2.1. Caracteristicas de una aplicacion movil

Desarrollar aplicaciones para un dispositivo movil no es igual que hacerlo para un ordenador,

pues existen ciertas diferencias al hacer una aplicacion para un iPhone que para un PC. De
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acuerdo a Santiago, Trabaldo, & Kamijo (2015), dichas caracteristicas o diferencias son las

gue se mencionan a continuacion:

Tamafio de pantalla: la pantalla del dispositivo movil presenta un tamafio considerablemente
menor que de un computado, por lo tanto, es importante considerar dicho aspecto al momento
de crear aplicaciones, especialmente durante el disefio de la interfaz de usuario, teniendo en

cuenta los elementos que el usuario necesite en cada pantalla.

Una aplicacion a cada momento: es considerada una de las grandes diferencias entre una
aplicacion de escritorio y una aplicacion movil, dado que dispositivos como el Smartphone

Gnicamente permite una ventana de modo simultaneo en el dispositivo.

Simplicidad absoluta: se requiere que una vez arrancada la aplicacion, el usuario no tenga
dudas del uso de la aplicacion, por lo cual la simplicidad y claridad debe ser absoluta, evitando

tener que incorporar una ayuda extensa.

2.2.2. Tipos de aplicaciones moviles

Las aplicaciones web pueden ser de tres tipos: nativas, aplicaciones web y aplicaciones web

nativas:
Aplicaciones nativas

Una aplicacién nativa es aquella que se desarrolla de manera especifica para un determinado
sistema operativo, llamado Software Development Kit o SKD. De esta forma cada una de las
plataformas, ya sea Android, iOS o Windows Phone posee un sistema diferente. La principal
ventaja en relacion a los otros dos tipos es la posibilidad de acceder a todas las caracteristicas
del hardware mdvil, entre las que se encuentran la camara, el GPS, calendario, agenda,
almacenamiento, entre otras, lo cual hace que la experiencia del usuario sea mas positiva que

con otro tipo de apps (Lopez, 2016).

De igual forma, las aplicaciones nativas no requieren de la conexidn a internet para que
funciones, por lo cual son las que mayor potencial tienen, ya que aprovechan al maximo los

dispositivos y de esa manera se consigue una mejor experiencia de usuario.

Por lo expuesto se indica que las aplicaciones moviles nativas tienen como ventajas principales

las siguientes (Ramirez R. , Métodos para el desarrollo de aplicaciones mdviles, 2015):
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e Acceso total al contexto, con todas las posibilidades que esto implica.

e Brinda la posibilidad gestidn de interrupciones en la aplicacién o en las capacidades del
dispositivo. Estas posibilidades abarcan desde saber si posee conexion de datos o
conexion de localizacion hasta obtener informacion acerca de la bateria.

e Sise contempla una sola plataforma son relativamente faciles de desarrollar.

e Puede ser distribuido por los canales conocidos de aplicaciones que permita la
plataforma, por lo cual se puede vender de manera facil.

e Todas las novedades llegan primero a este tipo de aplicaciones, debido a que es donde

primero se prueban.

1. Aplicaciones web

Las web app se encuentran ejecutandose en servidores, las mismas incluyen paginas web para
que se puedan visualizar en dispositivos moviles y pueden ser desarrolladas con leguajes muy
conocidos por los programadores como HTML, Java Script, CSS, entre otros. La principal
ventaja en relacion a las aplicaciones nativas es que tiene la posibilidad de programar sin
importar el sistema operativo en el que se usaré la aplicacion, de tal forma que puede ejecutar
se en diferentes dispositivos sin tener que crear varias aplicaciones. Este tipo de aplicaciones
se ejecutan dentro del propio navegador web del dispositivo por medio de una URL (Espacios,
2016).

Ademaés Garcia (2015), menciona otras ventajas de las aplicaciones web nativas:

e Presenta un proceso de desarrollo mas sencillo y econémico en relacion a las nativas.

e No requiere ninguna aprobacion externa para que pueda ser publicada, a diferencia de
las aplicaciones nativas que estan visibles en app store.

e El usuario siempre dispone de la Gltima version.

e EIl mismo cddigo base puede ser utilizado en multiples plataformas, es decir pueden
reutilizarse sitios responsive que ya se encuentran disefiados.

e Pueden ser utilizadas desde cualquier dispositivo, sin considerar el sistema operativo.

2. Aplicaciones web nativas

Se refiere a una aplicacion nativa en el dispositivo, pero en la que parte de sus funcionalidades

e infraestructura se lleva a cabo por medio de una aplicacion web. Las apps hibridas se
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desarrollan con lenguajes propios de las webapp, es decir HTML, Javascript y CSS por lo cual
puede ser utilizado en diversas plataformas, pero ademas brindan la posibilidad de acceder a
gran parte de las caracteristicas del hardware del dispositivo (Santiago, Trabaldo, & Kamijo,
2015).

Las aplicaciones hibridas tienen como principal ventaja que permiten reutilizar el codigo en las
distintas plataformas, el acceso al hardware del dispositivo y la distribucion por medio de
tiendas de aplicaciones, mientras que las desventajas de este tipo de aplicaciones son que la
experiencia de usuario se ve perjudicada debido a que no utiliza componentes nativos en la
interfaz, y la ejecucion se hace mas lenta por la carga que se asocia al contenedor web, por tal
motivo la experiencia de usuario es contradictoria, pues a pesar de tratarse de una aplicacion
nativa, necesita de conexion a internet para poder trabajar y funciona de acuerdo a los tiempos
de respuesta del navegador (Ramirez R. , Métodos para el desarrollo de aplicaciones moviles,
2015).

2.2.3. Plataformas moviles disponibles

Entre las principales plataformas y sistemas operativos para los dispositivos mdviles que

existen actualmente se encuentran:

Android: Android es una plataforma que se destaca por ser de codigo abierto, lo cual permite
que cualquier fabricante pueda adaptarlo a sus terminales y desarrollar en él sus productos. Por
ello, Ramirez (2018) menciona que “Es una solucion completa de software para dispositivos
moviles que incluye toda una pila de aplicaciones, como el sistema operativo, el middleware y
las aplicaciones clave. Incluye herramientas para desarrollar en la plataforma, principalmente

con el lenguaje de programacion Java” (p. 10)

De acuerdo a Basterra, Bertea, Borello, Castillo, & Venturi (2017) la arquitectura del sistema

operativo Android, se encuentra organizada en cuatro grandes bloques que son:

e Aplicaciones: incluye un conjunto de aplicaciones de usuario como cliente de correo
electronico, programas de SMS, calendario, mapas, navegador, contactos, entre otros.

Todas estas aplicaciones se encuentran escritas en Java.
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e Marco de trabajo: Los desarrolladores poseen acceso completo a los mismos APIs del
framework usados por las aplicaciones base. La arquitectura se encuentra disefiada con
la finalidad de simplificar la reutilizacién de componentes

e Bibliotecas: Dentro de esta se encuentra un conjunto de bibliotecas de C/C++ utilizadas
por varios componentes del sistema por medio del Framework de Aplicaciones.

e Runtime de Android: se encuentra un set de librerias base del nucleo del sistema
operativo (Core Libraries) que proporcionan mayor parte de las funciones disponibles
en las bibliotecas del lenguaje Java. Cada aplicacion Android corre su propio proceso,
con su respectiva instancia de la maquina virtual Dalvik.

e Ndcleo Linux: Android es una tecnologia que depende de Linux para los servicios base
del sistema como seguridad, gestion de memoria, de procesos, pila de red y modelo de
controladores. Ademas, opera como capa de abstraccion entre el hardware y el resto de

la pila del software.

BlackBerry: Su lanzamiento fue en el afio 1999 por parte de la Research in Motion (RIM) que
sentd las bases para el desarrollo de los smartphones. Blackberry se constituy6 como el primer
producto de email movil con teclado que podria llevarse a cualquier lado. Esta tecnologia es la
primera solucion de correos electrénicos completa e inalambrica que se disefi6 de manera
especifica para entornos corporativos que funcionan por medio de Microsoft Exchange.
Ademas de simplificar el acceso remoto a email, incorpora requisitos fundamentales en lo
referente al rendimiento, confiabilidad, seguridad, funcionalidad y soporte (Himsel & Inkpen,
2017).

Symbian: Es un Sistema operativo que se origind como resultado de la alianza de varias
empresas de telefonia movil, entre las cuales estan Psion, Nokia, Ericsson y Motorola, con el
cual se pretendia desarrollar y estandarizar un sistema operativo que permitiera a teléfonos
moviles de diversos fabricantes intercambiar informacién. Symbian OS fue por varios afios el
sistema operativo estandar para los smartphones de la época, puesto que mas de 85% de los
fabrcantes de estos dispositivos tenian licencia para usarlo. De esta forma Symbian OS se
encontraba disefiado para los requisitos especificos de los teléfonos moviles 2,5G y 3G
(Morillo, 2018).

Palm Os (WEBOS): Es el Sistema Operativo de los dispositivos moviles que desarrolla la
empresa Palm Inc. Esta empresa tuvo gran acogida debido a que las aplicaciones del sistema

incorporan libreta de direcciones, calculadora, calendario, gastos, tareas, comunicaciones.
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Empezé su actividad en el afio de 1996, creando Palm OS, un sistema operativo sencillo de

utilizar con pantallas tactiles e interfaces de usuario graficas (Avogadro, 2018).

Windows Phone: Este sistema operativo fue lanzado a finales del afio 2010 después de dos
afios de desarrollo. Tiene como novedad la interfaz de usuario “Metro” que se basa en la
utilizacion de mosaicos dinamicos que muestran informacién importante al usuario. Ademas
de ello se introduce el concepto de HUB, en el cual se centralizan las acciones y aplicaciones.
Tiene como caracteristica principal una interfaz facil de usar que se centra en tipografia y
contenido (Morillo, 2018).

iOS: Este sistema operativo maévil creado por la firma Apple, fue desarrollado en 2006, para
integrarlo en el iPhone y actualmente es instalado en otros dispositivos: Iphone, IPod Touch y
IPad, es un derivado de Mac OS X, que a su vez se encuentra basado en Darwin BSD. Este
sistema operativo utiliza el lenguaje de programacion orientado a objetos Objective-C (Blanco,
2016).

2.3. Framework React Native

React Native es una plataforma de c6digo abierto para desarrollar aplicaciones maviles nativas,
desarrollada en gran parte por el equipo de Facebook. Lo bueno de trabajar con React Native
es que su programa utiliza tecnologias web estandar como JavaScript (JSX), CSS y HTML,
pero su aplicacion es completamente nativa. En otras palabras, su aplicacion es rapida y fluida,
y es equivalente a cualquier aplicacion nativa creada utilizando tecnologias iOS tradicionales
como Objective-C y Swift. Sin embargo, React Native no compromete en términos de
rendimiento y en general experiencia, como marcos hibridos populares que utilizan tecnologias

web para crear aplicaciones iOS (Akshat, Abhishek, & Nalwaya, 2019).

De igual forma Danielsson (2016) menciona que entre las principal caracteristica de React
Native se encuentra su compatibilidad con la ejecucidn asincrona de operaciones entre el
cddigo JavaScript en la aplicacién y la plataforma nativa, pero también permite el enhebrado
en los mddulos nativos, 1o que permite realizar muchas operaciones diferentes en segundo

plano sin bloquear la interfaz de usuario.
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2.3.1. Ventajas y desventajas de React Native

React Native trae consigo muchas ventajas para el desarrollo movil. Estas ventajas son lo que
ha hecho que React Native sea tan popular y por qué esta en tendencia ahora. Ademas, sobre
todo, ayudoé a los desarrolladores web a comenzar a desarrollar aplicaciones nativas con una
curva de aprendizaje relativamente corta en comparacion con el aprendizaje general para
Objetos C y Java (Novick, 2017).

De acuerdo a lo indicado por Lascano, Valencia, Baena, & Venegas (2019), las principales

ventajas que presenta React Native son:

e Posee una curva de aprendizaje relativamente corta en referencia con el aprendizaje que
necesitan Objective-C y Java.

e Brinda una mejor experiencia de desarrollador.

e La depuracion movil es relativamente facil ya que se ha logrado llevar la depuracién
web al mundo movil.

e No se requiere volver a compilar una aplicacion después de cada cambio de cddigo
menor, ya que Unicamente con guardar los cambios realizados se puede recargar en vivo
la aplicacion.

e Entre el 80% y 90% del cddigo puede ser reutilizado entre iOS y Android.

e Tiene acceso directo a todas las APIs y views nativas que ofrecen los sistemas

operativos nativos.

En contraste a lo expuesto, el autor indica que las desventajas de React Native son las que se

mencionan a continuacion:

e No se puede visualizar ningun objeto 3D.

e No es recomendable para desarrollar videojuegos.

e El entorno de trabajo es costos de instalar en cuestion de tiempo.

e Existe muy poca informacion al momento de resolver problemas.

e Si se quiere desarrollar aplicaciones para iOS es necesario que sea en un equipo que

corra el sistema operativo del mismo.

2.3.2. Arquitectura de aplicaciones generadas por React Native
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Kuitunen (2019) indica que la arquitectura de ejecucion React Native se constituye de una
maquina virtual JavaScript, a través del puente React Native las APLI nativas y bibliotecas de
terceros y resultados se devuelven través del puente si es necesario. Esto permite el uso de
JavaScript para el desarrollo de aplicaciones sin dejar de utilizar los componentes nativos de la

interfaz de usuario y las caracteristicas de las plataformas.

Native o=
Modules RN Bridge

Andorid - Java _ _(Jfaliﬂi -

10S - Obj C /Swift = &= — — — — — — —

Figura 1. La arquitectura de ejecucion React Native
Fuente: (Kuitunen, 2019)

A continuacion, se describe cada uno de los componentes Gaba & Ramachandran (2018):

Madulos/cédigos nativos: son todos los codigos necesarios, tanto de iOS como de Android
para que cuando se realice la aplicacion React Native el desarrollador no se tenga que preocupar

de escribir codigo nativo.

RN Bridge: El puente React Native es un puente C ++ / Java que es responsable de la
comunicacion entre el hilo nativo y Javascript. Se utiliza un protocolo personalizado para pasar

mensajes.

Javascript VM: es la maquina virtual de Javascript que se encarga de ejecutar el codigo, esto
es tanto en Android como en iOS. De acuerdo a ello, tanto en iOS como en Android se utiliza
JavascriptCore, que es el motor Javascript que usa Webkit para Safari. Esta pieza de software
se encuentra incluida en los dispositivos iOS, sin embargo, no en Android, por lo cual React
Native empaquetara esta pieza dentro del apk, lo cual permite incrementar el tamafio en 3-4

megabytes.

Debido a que Reac Native se ocupa de la vista MVC, Flux es un patron de programacion que
se encarga de la parte del modelo, el mismo que se completa los componentes de vista de React
haciendo uso de un flujo de datos unidireccional, acoplandose asi a las necesidades de RN. En
la figura que se muestra a continuacion se presenta la estructura que genera el framework para

crear una aplicacion movil (Ruano, 2018):

[ Action Dispatcher




Figura 2. Arquitectura de aplicaciones generadas por el framework React Native
Fuente: (Ruano, 2018).

A continuacion, se realiza una breve descripcion de los elementos:

Store: es la tienda, la misma que contiene el estado y la l6gica de la aplicacion. Puede verse
como una coleccion de N modelos, que sirven para tener controlado el estado de la aplicacion.
De esta forma, en lugar de encontrarse disperso por todo el cddigo se tiene centralizado en una
seccion concreta y una estructura organizada llamada store (Ruano, 2018).

Views: React provee el tipo de vistas libremente renovables que se requiere para la capa de
visualizacién. Cerca de la parte superior de la jerarquia de vistas anidadas, un tipo esencial de
vista escucha los eventos que transmiten las stores de las cuales depende. A ello se le denomina
vista de controlador, debido a que proporciona el codigo para obtener los datos de la store
(Akshat & Abhishek, 2016).

Dispatcher: Es el centro central que gestiona todo el flujo de datos en una aplicacion.
Esencialmente es un registro de devoluciones de llamada en la tienda y no tiene inteligencia
real propia; es un mecanismo simple para distribuir las acciones a la tienda (Akshat &
Abhishek, 2016).

Action: representan las acciones que pueden hacer que el estado de la aplicacion cambie
(Enriquez, 2018).

2.4. Usabilidad

La usabilidad en estos Gltimos afios se ha puesto de moda entre los equipos publicos y privados
relacionados con el disefio y creacion de servicios de informacion. De acuerdo con la ISO 9241-
11, la usabilidad es la capacidad que tiene un producto software para ser entendido, aprendido,
operable, atractivo para el usuario y conforme a estandares/guias, cuando es utilizado bajo unas
condiciones especificas (Ponce, Cedefio, Sanchez, & Cantos, 2019). De acuerdo a ello se puede

indicar que la usabilidad se encuentra relacionada con los atributos de una aplicacion o sistema,
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entendiendo por atributo a la caracteristica o propiedad de una aplicacion de software. En

relacion a lo que indica la norma mencionada, se considera los siguientes atributos:

e Efectividad: Es la precision y completitud con la que los usuarios utilizan la aplicacién
para alcanzar objetivos especificos. La calidad de la solucion y la tasa de errores son
indicadores de efectividad (Ramirez & Luna, 2016).

e Eficiencia: Se refiere a los recursos utilizados en relacion con la precision de la meta
lograda utilizando el sistema (Baquero, Rodriguez, & Ciudad, 2016).

e Satisfaccion: Es el grado con que el usuario se siente satisfecho, con actitudes
positivas, al utilizar la aplicacidn para alcanzar objetivos especificos. La satisfaccion es
un atributo subjetivo, puede ser medido utilizando escalas de calificacion de actitud.
(Ramirez & Luna, 2016).

De igual manera, Baquero, Rodriguez, & Ciudad (2016) mencionan la 1ISO 9241 define a la
usabilidad en términos de calidad del trabajo de un sistema que se encuentra en uso y la
interaccion de sus componentes, es por ello que para medir la usabilidad, se requiere
descomponer los atributos y el contexto de uso en componentes que se puedan medir y
verificar. En este marco se puede visualizar todos los factores que inciden sobre la usabilidad
de un sistema (Figura 3), desde la perspectiva real, lo cual se constituye en un factor

fundamental para determinar las necesidades reales de los usuarios.

Usuario Objetivos propuestos METAS

Tarea 0
N ” Usabilidad: extension en la que los
objetivos son logrados con efectividad,

eficiencia y satisfaccion

e N \l/
Entorno

) ’ [ Eficacia ]
Contexto de uso

Equipamiento

Eficiencia
Resultado de

t R J interaccion [

Satisfaccion

Medidas de usabilidad

Figura 3. Marco de definicion de usabilidad de 1SO 9241-11
Fuente: (Baquero, Rodriguez, & Ciudad, 2016).
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2.4.1. Atributos principales de la usabilidad

De acuerdo a lo que indica Pino, Agredo, & Collazos (2018), la usabilidad presenta las

siguientes caracteristicas:

1. Facilidad de aprendizaje (Learnability): se refiere a cuan fécil es aprender la
funcionalidad basica del sistema, como para ser capaz de efectuar de manera correcta
la tarea que desea realizar el usuario la primera vez que lo utiliza.

2. Eficiencia de uso (Efficiency): se refiere al nimero de transacciones por unidad de
tiempo que el usuario puede realizar utilizando el sistema una vez que lo conoce. La
eficiencia de uso determina la rapidez con la que se desarrolla las tareas.

3. Recuerdo sobre el tiempo (Memorability): Se refiere a la facilidad que tienen el
usuario al volver a utilizar el sistema cuando no lo ha utilizado por un periodo
prolongado de tiempo.

4. Tasa de error (Errors): Se encuentra relacionad con el nimero de errores cometidos
por el usuario mientras realiza una tarea determinada.

5. Satisfaccion (Satisfaction): Se refiere al placer que le proporciona el sistema al

usuario, es decir, el sistema debe ser agradable para el usuario.

CAPITULO I1l. METODOLOGIA

3.1. Metodologia

El presente trabajo de investigacion siguié el método cientifico como un conjunto de
procedimientos sistematicos organizados que partieron desde el planteamiento del problema
hasta su solucién. De acuerdo a ello fue de caracter descriptivo y aplicativo debido a que se
explicd como se encuentra actualmente el proceso de comercializacion y venta de productos
en los mercados municipales de la ciudad de Riobamba, para posteriormente plantear una
propuesta de solucién ante la problematica encontrada, la misma que se baso en la creacion de
una aplicacién mdvil haciendo uso de la metodologia Mobile-D, considerando que esta

aplicacién debe cumplir los principios de usabilidad.
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3.2. Tipo y disefio de investigacion
3.2.1. Segun la fuente de investigacion

Investigacion bibliografica: La presente investigacion fue de tipo bibliogréfica debido que
se selecciond y recopil6 informacion “de fuentes confiables como libros, revistas, articulos
cientificos, y otros archivos digitales a través de la lectura cientifica y critica de los documentos
que permitieron obtener conceptos y teorias relevantes para un mejor entendimiento de la
temaética de estudio y de esa forma analizar los recursos adecuado para el desarrollo del sistema

que se propone.

3.2.2. Segun el nivel de medicidn y analisis de informacion

La investigacion se bas6 en una metodologia mixta debido a que se requirié evaluar los

siguientes criterios:

Cuantitativos: Se evaluaron los resultados estadisticos y numéricos de la medicion de la
usabilidad de la aplicacion movil aplicando la norma ISO 9241, considerando las tareas

exitosas, cantidad de errores por tarea, paginas vistas, clics y tiempo de respuesta.

Cualitativos: debido a que caracterizo la situacién actual del problema de estudio, a través de
un procedimiento de investigacion continuo que permitio integrar estos datos y realizar un
analisis coherente que permitan un mejor entendimiento del problema de investigacion, ademas

se valord las respectivas secuelas por intermedio de SUS (System Usability Scale).

3.2.3. Segun el objeto de estudio

Investigacion aplicada: Fue una investigacion aplicada debido a que se cre6 una aplicacion
movil para proporcionar informacion de los productos de los mercados de la ciudad de
Riobamba y posterior a ello se realizé una evaluacion de la usabilidad de la aplicacion mavil

de catalogos de productos de los mercados.
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3.3. Unidad de analisis

La unidad de andlisis corresponde a los propietarios de los puestos de frutas, verduras, abarrotes
y demas productos que se venden en los mercados municipales de la ciudad de Riobamba,

ademas de los usuarios que usaran la aplicacion movil de catalogos de dichos productos.

3.4. Poblacion de estudio

Segun la metodologia de usabilidad 9241-11, se alcanza con 15 usuarios el 100% de problemas,
por lo cual se tomo6 como poblacion a 15 clientes representativos y hacer que prueben el disefio,

con la finalidad de mejorar el disefio y no solo documentar sus debilidades (Carrasco, 2012).

3.5. Tamano de la muestra

En la presente investigacion no fue necesario realizar el calculo de la muestra debido a que la

poblacidn representa un nimero controlable.

3.6. Técnicas de recoleccion de informacion

La recopilacion de informacion acerca de la usabilidad se basé en el cuestionario SUS (System
Usability Scale), que es una herramienta confiable y rapida para medir la usabilidad, la misma
que se encuentra conformado por 10 preguntas, que son valoradas con una escala de Likert de
5 puntos (Tabla 1). Este cuestionario fue utilizado debido a su precision en sus respuestas y a
gue no es muy extenso, ademas de que se puede usar en muestras pequefias con resultados
acercados a la realidad, lo cual permite conocer la facilidad para usar e interactuar con la

aplicacion en cualquier momento y en cualquier lugar.

Tabla 1. Escala de Likert
Opcidn Puntuacion

Totalmente en desacuerdo 1

En desacuerdo

Medianamente de acuerdo

De acuerdo

gl B~ WO DN

Totalmente de acuerdo
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Elaborado por: Likert

De igual forma, una vez que los usuarios han interactuado con el sistema se midié factores

importantes como la eficacia, la eficiencia y la satisfaccion de la aplicacion.

Eficacia: representa el nUmero de tareas exitosas realizadas por el usuario sin requerir de ayuda

externa.

Eficiencia: Representa el costo que el usuario tuvo que hacer para ejecutar las tarea de manera
exitosa. Este item se puede medir con diversos indicadores como cantidad de errores, paginas

visitadas, entre otras.

Satisfaccion: representa el nivel de satisfaccion de los usuarios una vez que ha utilizado el
sistema, este puede ser medido por un cuestionario estandar.
Los indicadores que se utilizan para evaluar cada una de las variables son los siguientes:

e Tareas exitosas

e Cantidad de errores por tareas

e P4ginas vistas

e Clics

e Tiempo

3.7. Técnicas de Analisis e interpretacion de la informacion

Para el procesamiento de la informacidn se realizé cuadros y graficos estadisticos realizados
en Excel que permitieron un mejor andlisis de los datos recolectados mediante el cuestionario
de usabilidad para de esa forma determinar el correcto funcionamiento del sistema y llegar a

las conclusiones pertinentes, ademas de comprobar la hipdtesis planteada.

3.8. Desarrollo de la aplicacion movil

Para el desarrollo de la aplicacién mdvil se utilizé la metodologia Mobile-D que se caracteriza
por conseguir ciclos de desarrollo rapidos en equipos muy pequefios, ademas segun este

método se debe conseguir productos totalmente funcionales en menos de diez semanas. De

acuerdo a ello, la aplicacion de desarroll6 en base a las siguientes fases:
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3.8.1. Exploracion

En la fase de exploracion el equipo de desarrollo se encarga de generar un plan y establecer las
caracteristicas del proyecto, para ello se definieron las partes interesadas, el alcance del
software y el reconocimiento del equipo de desarrollo.

Interesados: Las partes interesadas son principalmente el Municipio de Riobamba y los

propietarios de los puestos de venta de cada mercado de estudio.

Alcance del proyecto: El proyecto permite administrar la informacion de mercados de la
ciudad de Riobamba, mostrando y administrando su informacion principal como (nombre,
direccion) y las secciones, puestos y duefios de esos puestos, ademas de mostrar cada producto

que tiene los mercados.
El equipo para el desarrollo del proyecto estd conformado por los estudiantes:

e Glenda Aracely Silva Aguacunchi

e Jonathan Gabriel Coello Mainato
Dentro de los involucrados del proyecto se definen a los siguientes:

e 1 Administrador del proyecto
e 1 Equipo de desarrollo

e Usuarios de la aplicacion

3.8.2. Inicializacién

La fase de Inicializacién es la base del éxito de las proximas fases del proyecto, pues aqui se
considerd los recursos fisicos y tecnologicos, los ambientes de trabajo tanto internos como
externos, se calibraron los equipos de desarrollo con el software de programacion y crear la
comunicacion con el cliente con la finalidad de llegar a un acuerdo sobre cémo el jefe de
proyecto y el equipo se comunicaran con el cliente durante el desarrollo del sistema.

El equipo de desarrollo debe cumplir con los siguientes requisitos:

e Sistema operativo Windows 10 de 64 bits

e Procesador Intel Core i7
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Memoria RAM de 16 GB
Disco Duro de 1 TB

Preparacion del ambiente

En este apartado se establecieron los recursos primordiales, asi como la instalacion y

configuracion del software para el desarrollo. Para ello se considero lo siguiente:

AN N N N N

Instalacion de Visual Code Javascript
Instalacion de Node JS

Instalacion de Yarn

Instalacion ExpoCli

Virtualizacion de Sistema Android Studio
Emulador de Android Studio

Configurar Firebase

La aplicacion trabajara en dispositivos en los que se haya instalado como minimo la version 15

de Android, ademas debe poseer conexidn a Internet para la actualizacion de los datos.

Definicion de la arquitectura

La aplicacion movil de catadlogos de productos de mercados en Riobamba se encuentra

estructurada con el patron de arquitectura MVVC (Modelo-Vista-Controlador) debido a que

proporciona grandes beneficios de acuerdo al proyecto, entre estos se mencionan:

Mayor organizacion ante un gran nimero de clases requeridas.
La necesidad de contar con una arquitectura inicial como base del proyecto.
Facilidad de integracién en proyectos que requieran lenguajes de programacion

orientado a objetos.

Requerimientos Funcionales

Para dar inicio al desarrollo de la aplicacion movil se requirid establecer las especificaciones

de los requisitos que debe cumplir, estos son conocidos como requerimientos funcionales, los

mismos que representan los servicios que prestara el sistema. En el anexo 2 se especifican los
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54 requisitos funcionales para la aplicacion movil de catalogos de productos de mercados en

Riobamba.

Requerimientos no funcionales

Los requerimientos no funcionales describen los aspectos del sistema que son visibles para el
usuario pero que no tienen relacion directa con el comportamiento del mismo. De acuerdo a
ello, los requerimientos no funcionales de la aplicaciéon movil que se desarrolla son 7, los

mismos que se muestran en el Anexo 3.

Planificacion de fases

Para la planificacion del software se dividieron en 5 fases que son las que comprende la
metodologia Mobile-D, las mismas que tuvieron una duracion de 15 dias cada una. Estas fases
son: Exploracion, de inicializacion, la de produccion que se encuentra constituida por 10
iteraciones, la fase de estabilizacion que de igual manera comprende 10 iteraciones y la fase de

pruebas del sistema que comprende una lteracion.

Tabla 2. Planificacion de fases
FASE ITERACION DECRIPCION

Exploracién Iteracién 0 Se establecieron las partes interesadas, el alcance del software

y el reconocimiento del equipo de desarrollo.

Inicializacion Iteracién 0 Anadlisis de los requerimientos iniciales

Produccion: en | Iteracion 1 Implementacion de la funcionalidad de la autenticacion de
esta fase se repitio usuarios.

la programacion Refinamiento de Interfaces, generacion y pruebas de
iterativamente aceptacion.

hasta Iteracion 2 Implementacion de la funcionalidad del registro de usuarios.
implementar Refinamiento de Interfaces, Generacion y pruebas de
todas las aceptacion.

funcionalidades | Iteracion 3 Implementacion de la funcionalidad de administrar perfil de

usuario, en donde el representante y visitante puede actualizar
sus datos de usuarios, con excepcion del campo rol.
Refinamiento de Interfaces. Generacion y pruebas de

aceptacion.
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Iteracion 4 Implementacion de la funcién de administrar mercados, en
donde se pueden visualizar la informacion de los mercados.
Refinamiento de Interfaces. Generacion y pruebas de
aceptacion.
Iteracion 5 Implementaciéon de la funcionalidad administrar categoria.
Refinamiento de Interfaces. Generacion y pruebas de
aceptacion.
Iteracion 6 Implementaciéon de la funcionalidad administrar producto.
Refinamiento de Interfaces. Generacion y pruebas de
aceptacion.
Iteracion 7 Implementacion de la  funcionalidad  administrar
mercado_producto. Refinamiento de Interfaces. Generacion y
pruebas de aceptacion.
Iteracion 8 Implementacion de la funcion administrar  duefio.
Refinamiento de Interfaces. Generacion y pruebas de
aceptacion.
Iteracion 9 Implementacién de la funcion administrar seccion.
Refinamiento de Interfaces. Generacién y pruebas de
aceptacion.
Iteracién 10 Implementacién de la funcionalidad administrar puesto.
Refinamiento de Interfaces. Generacién y pruebas de
aceptacion.
Estabilizacion: Iteracion 11 Refactorizacion de la funcionalidad de la autenticacion de
En esta fase se usuarios.
lleva a cabo las Establecimiento de las interfaces definitivas. Aplicacion y
Gltimas acciones »
de integracion prueba de aceptacion.
para asegurar que | lteracion 12 Refactorizacion de la funcionalidad del registro de usuarios.
el sistema Establecimiento de las interfaces definitivas. Aplicacion y
funcione de ..
Manera correcta. prueba de aceptacion
Iteracion 13 Refactorizacion de la funcionalidad de administrar perfil de

usuario, en donde el representante y visitante puede actualizar
sus datos de usuarios, con excepcion del campo rol.
Establecimiento de las interfaces definitivas. Aplicacion y

prueba de aceptacion

Iteracion 14

Refactorizacion de la funcién de administrar mercados, en

donde se pueden visualizar la informacion de los mercados.

36




Establecimiento de las interfaces definitivas. Aplicacion y

prueba de aceptacion

Iteracién 15 Refactorizacion de la funcionalidad administrar categoria.
Refinamiento de Interfaces. Establecimiento de las interfaces

definitivas. Aplicacién y prueba de aceptacion

Iteracién 16 Refactorizacion de la funcionalidad administrar producto.
Refinamiento de Interfaces. Establecimiento de las interfaces

definitivas. Aplicacién y prueba de aceptacion

Iteracion 17 Refactorizacion de la  funcionalidad  administrar
mercado_producto.  Establecimiento de las interfaces
definitivas. Aplicacion y prueba de aceptacion.

Iteracion 18 Refactorizacion de la funcién administrar  duefio.
Establecimiento de las interfaces definitivas. Aplicacion y
prueba de aceptacion

Iteracién 19 Refactorizacion de la funcién administrar seccion.
Establecimiento de las interfaces definitivas. Aplicacion y

prueba de aceptacion

Iteracién 20 Refactorizacion de la funcionalidad administrar puesto.
Establecimiento de las interfaces definitivas. Aplicacion y

prueba de aceptacion.

Pruebas del | Iteracion 21 Se procede a realizar las pruebas del sistema y se analiza los

sistema resultados obtenidos.

Fuente: Elaboracion propia

3.8.3. Produccion

En esta fase se implementé la funcionalidad requerida en el producto, aplicando un ciclo de
desarrollo iterativo e incremental. Para la fase de produccion se emplearon 10 iteraciones

agrupados de la siguiente manera:
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RF1: La aplicacion contard con un servidor de base de datos, para almacenar y recuperar la informacidn.

RF2: El servidor de base de datos debe estar alojado en un hosting que se maneje de forma remota o
con conexidn a internet

RF3: La aplicacidn debe ser compatible con la mayoria de las versiones de Android.

RF4: La aplicacidn permitird el registro de nuevos usuarios.

RF5: La aplicacidn validara que no existan usuarios repetidos.

RFE: La aplicacidn verificard que el email sea correcto y esté registrado.

RF7: La aplicacidn verificard que la contrasefia coincida con la almacenada.

RF8: La aplicacién mostrara los datos requeridos para el ingreso al sistema

Iteracion 2

RF9: La aplicacién verificara el tipo de rol de usuario

RF10: La aplicacidn controlard que los datos sean los correctas con respecto al tipo de dato y longitud.

RF14: La aplicacidén permitird el registro de nuevos Mercados

RF15: La aplicacidn validard que no existan mercados repetidos

RF16: La aplicacion mostrard los datos requeridos para el ingreso de mercados nuevos

RF1T: La aplicacidn permitird la actualizacién de los mercados.

RF18: La aplicacidn mostrara la lista de mercados, con los datos mas relevantes

RF19: La aplicacidn permitira almacenar los mercados favoritos

RF20: La aplicacidn podra listar los mercados registrados en favaoritos

Figura 4. Iteraciones de fase de produccion
Fuente: Elaboracion propia
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RF21: Laaplicacion permmitira el registro de nuevas categoras.

RF22: La aplicacion validard gue no existan categoras repetidas

RF23: La aplicacion mestrard los datos regueridos para el ingreso de calegonas nuevas.

RF24: La aplicacion permitird la actualizacion de las categorias.

RF25: La aplicacion mestrara la lista de categorias, con los datos mas relevantes

RF26: La aplicacion pemmitird el registro de nuevwos Productos.

RF27: Laaplicacidn validard gue no existan productos repetidos.

RF28: La aplicacion mostrara los datos requeridos para el ingreso de producios nueves.

RF2%9: La aplicacion permifird la actualizacion de los productos

RF30: La aplicacion mestrara la lista de productos, con los datos mas relevantes.

RF31: La aplicacion verificard gue las caractersticas seleccionadas estén en existencia.

RF32: Laaplicacion permitird el registro de nuews Productos a Mercados.

RF33: Laaplicacion validara gue no existan productos en mercados repetidos.

RF34: La aplicacion mostrard los datos requeridos para el ingreso de productos a mencados.
RF35: Laaplicacion permitira la actualizacion de los productos en mercados.

RF36: La aplicacion mostrara la lista de produdtos de los mercados, con los datos mas relevantes.
RF37: Laaplicacion verificara gue el mercado yproducto seleccionado este en exstenca

RF38: La aplicacion perm itird el registro de nuews duefio.

RF3%: La aplicacion validard gue no existan duefios repetidos.

RF40: La aplicacion mostrard los datos requeridos para el ingreso de duefios nuevos.

RF41: Laaplicacion permitira la actualizacion de los duefios.

RF42: Laaplicacion mestrara la lista de duefios, con los datos mas relevantes.

RF43: Laaplicacion permitird el registro de nuevas Secciones.

RF44: La aplicacion validard gue no existan secciones repetidas.

RF45: La aplicacion mostrara los datos requeridos para €l ingreso de secciones nuevas.

RF485: La aplicacion permitird la actualizacidn de las secciones.

RF47: La aplicacion mostrara la lista de secciones del m ercado seleccionado.

RF43: Laaplicacidn pemitid el registro de nuew s Puestos.

RF49: La aplicacidn validard gue no existan puestos repetidos.

Iteracion 10 RF50: La aplicacidn mostrara los datos regueridos para el ingreso de puesios nuews.

N RFS51:Laaplicacidon pemitid la actualizacion de los puestos.

RF52: Laaplicacidon mostrard |a lista de puestos de la seccidn seleccionada.

Figura 5. lteraciones de fase de produccion
Fuente: Elaboracion propia
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Modelo de la Base de datos

En este apartado se muestra el modelo de la base de datos que representa la relacion-identidad,
el mismo que ayudd a modelar la solucion de la aplicacién mavil de catalogos de productos de
mercados en Riobamba, integrando los componentes que integran dicho sistema y su relacién

entre si.
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usuario S|

*PK cod_usuario: VARCHAR({50)
nombre: VARCHAR(75)
apellido: VARCHAR(75)
genero: VARCHAR(20)
email: VARCHAR(100)
direccion: VARCHAR(200)
telefono: VARCHAR(10)
contrasena: VARCHAR(50)
rol: INT

foto: VARCHAR(150)

«column»

mercado S

e

«PK»

PK_Table1(VARCHAR)

favorito =

producto S|

«column»

*PK cod_fawvorito: VARCHAR(50)
nombre_usuario: VARCHAR(50)
cod_mercado: VARCHAR(50)
cod_usuario: VARCHAR(50)

«PK>»
+ PK_Table1(VARCHAR)

«column»

*PK cod_producto: VARCHAR(50)
nombre: VARCHAR(75)
descripcion: VARCHAR(150)
cod_categoria: VARCHAR(50)
foto: VARCHAR(200)

«column»

*PK cod_mercado: VARCHAR(50)
nombre: VARCHAR(4)
descripcion: VARCHAR(150)
estado: VARCHAR(20)

i cod_usuario: VARCHAR(50)

E

seccion

foto: VARCHAR(150)
ubicacion: VARCHAR(100)
latitude: FLOAT(18,6)
latitutleDelta: FLOAT(18,3)
longitude: FLOAT(18,6)
longitudeDelta: FLOAT(18,3)

«PK»
+ PK_MERCADO(VARCHAR)

n

«column»

*PK cod_seccion: VARCHAR(50)
nombre: VARCHAR(50)
descripcion: VARCHAR(150)
estado: VARCHAR(20)
tipo: VARCHAR(50)
cod_mercado: VARCHAR(50

«PK»
+ PK_Table1(VARCHAR)

categoria S

«column»
*PK cod_categoria: VARCHAR(50)
nombre: VARCHAR(75)

Figura 6. Modelo entidad Relacion
Fuente: Elaboracion propia

«PK>»

+  PK_Tablel(VARCHAR)
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descripcion: VARCHAR(150)
cod_mercado: VARCHAR(50)

«PK>»
+ PK_Tablel(VARCHAR)

1

n

=

puesto

«column»

*PK cod_puesto: VARCHAR(50)
nombre: VARCHAR(50)
descripcion: VARCHAR(150)
estado: VARCHAR(20)
cod_seccion: VARCHAR(50)
dnombre: VARCHAR(50)
dapellido: VARCHAR(50)
demail: VARCHAR(150)
dcelular: VARCHAR(10)
ddireccion: VARCHAR(150)
dgenero: VARCHAR(10)

«PK»
+ PK_Tablel(VARCHAR)




Las tablas que se utilizan en la base de datos son:

Mercado: Esta tabla se encarga de almacenar la informacion de los mercados que seran
promocionados y por lo tanto se encuentran dentro del sistema. Esta conformado por 11 campos

que se muestran a continuacion:

e Cadigo de mercado
e Nombre

e Descripcion

e Estado

e Cddigo de usuario

e [oto
e Ubicacion
e Latitude

e LatitudeDelta
e Longitude
e LongitudeDelta

Favorito: Esa tabla se encarga de guardar la informacién del mercado que prefieren los
usuarios, la misma que contiene 4 campos:

e Cddigo de favorito

e Nombre de usuario

e Cddigo de usuario

e Cadigo de mercado

Seccion: en esta tabla se almacena la informacién de las secciones que existen en el mercado
para que el usuario pueda elegir los productos de manera organizada. La tabla esta conformada
por 6 campos que se muestran a continuacion:

e Identificacion de la seccion

e Nombre

e Descripcion

e Estado

e Tipo

e Cadigo del mercado
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Usuario: Esta tabla almacena la informacién de los usuarios que manejan el sistema, estos
pueden ser clasificados de acuerdo a los privilegios de acceso al sistema. Entre los campos que

intervienen en esta tabla se encuentran:

Caodigo de usuario
e Nombre

e Apellido

e Género

e Email

e Direccion

e Teléfono

e Contrasefia

e Rol

e [oto

Puesto: Esta tabla almacena la informacion de cada uno de los puestos que se encuentran en
las secciones, especificando el mercado al que pertenece y la informacion del duefio. Esta tabla
se conforma por 11 campos que son:

e Codigo del puesto

e Nombre

e Descripcion

e Estado

e Cadigo de seccidén

e Nombre del duefio

e Apellido del duefio

e Email del duefio

e Celular del duefio

e Direccion del duefio

e Género del duefio

Categoria: en esta tabla se almacena la informacién del tipo de producto que se encuentra en

el mercado. Esta tabla estad conformada por 4 campos que son:

e Codigo de categoria
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e Nombre
e Descripcién

e Cobdigo de mercado

Producto: Esta tabla se encarga de almacenar la informacion de los productos de los mercados
de la ciudad de Riobamba, su rol principal dentro de este sistema es ser el objeto de andlisis.

Ademas, posee 5 campos definidos a continuacion:

e Cadigo del producto
e Nombre

e Descripcién

e Cddigo categoria

e Foto

Descripcion de actores

Los actores que se encargaran del manejo del sistema son los que se especifican a continuacion:

uc Actoresdel Negocio/

Usuarios

A\

O

. Visitante
Administrador Reprensentante

Figura 7. Actores del negocio
Fuente: Elaboracion propia

Tabla 3. Descripcion de los actores del negocio

Actor Funcioén
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Administrador Es el rol de usuario con todos los privilegios, se suele dar
este rol de usuario al encargado del sistema o aplicacion.
Este rol permite el manejo de CRUD de todas las tablas
(CREAR, LEER, ACTUALIZAR, ELIMINAR).

Representante Es el rol de usuario encargado de manejar todas las tablas de

un mercado, esto quiere decir, el representante legal, duefio,
administrador, encargado, gerente, etc de un mercado que
quiere promocionar, pide un rol de representante para poder
afiadir, crear un nuevo mercado, eso implica el ingreso de los
datos correspondientes a todo lo que se refiere el mercado,

producto, secciones, puestos, entre otros.

Visitante Este rol de usuario solo podra visualizar la lista de mercados
con sus respectivas secciones, productos, categorias y
puestos, ademés de almacenar mercados en favoritos,
visualizar el top de mercados, y buscar mercados por

nombre.

Fuente: Elaboracion propia

Metas del Negocio

A continuacion se representa el objetivo o meta y las actividades principales de por las que se

desarrolla la aplicacion movil, detallando las actividades que se realizan para alcanzarla.
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Objetivo

Ser la mejor aplicacion para administrarla
informacion de los mercados

Actividades Principales

Accesibilidad

Facilusodela
informacion

AR AN W 3 .N

Informacion

Interfazamigable Actualizada

Actividades detalladas

Actividades Actividades Actividades Actividades Actividades
detalladas:: detalladas:: detalladas:: detalladas:: detalladas::

Ingreso al Sistema Registro de Administrar perfil Administrar Buscador Administrar
Usuarios de usuarios de Informacion mercados

Figura 8. Metas del Negocio
Fuente: Elaboracion propia

Casos de uso

A continuacion se detallan los casos de uso que intervienen en el proceso de administracion de
mercados municipales, los mismos que muestran la integracion de cada uno de los actores asi

como su contribucidn al sistema.
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Caso de uso general del sistema

uc General /

Visitante

Sistema

N

Registrar Usuario

Administrar Perfil
Usuario

Administrar
Mercados

Administrar
Fav orito

Administrar
Productos

Representante

Administrador

AN

Administrar
Categoria

Administrar Seccion

Administrar Puesto

Figura 9. Caso de uso general del sistema

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 4. Especificaciones del caso de uso

Caso de uso: General

Actores

Administrador, Representante, Visitante

Descripcion

El actor administrador lista los mercados existentes, favoritos,
busca mercados por nombre, visualiza sus datos de usuario,
lista los usuarios registrados en el sistema, actualiza los datos

de todos los usuarios, mira el detalle de cada mercado, puede
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actualizar los datos de los mercados, también verifica la
informacidn de categoria y productos, secciones y puestos.

El actor Representante lista los mercados existentes, favoritos,
busca mercados por nombre, visualiza sus datos de usuario,
actualiza sus datos de perfil, mira el detalle de los mercados,
solo puede actualizar los datos de los mercados ingresado por
dicho usuario, también verifica la informacién de categoria y
productos, secciones y puestos.

El actor visitante lista los mercados, favoritos, busca mercados
por nombre, visualiza sus datos de usuario, actualiza sus datos
de perfil, mira el detalle de los mercados, categoria y

productos, secciones y puestos.

Precondiciones

Estar Registrado como usuario del sistema.
Tener un rol establecido para interactuar con las acciones

dentro del sistema.

Post condicion

Procesos correctos.

Flujo Principal

Listar Mercados.

Listar Mercados Favoritos.

Listar Mercados Top.

Listar Busqueda de Mercados por nombre
Visualizar datos de perfil de usuario
Visualizar detalle de Mercado

Actualizar Datos de Mercado

Visualizar datos de secciones

Actualizar datos de secciones

Dentro de Secciones visualizar datos de productos
Actualizar datos de productos

Visualizar datos de categoria

Actualizar datos de categoria

Dentro de categoria visualizar datos de puestos

Actualizar datos de puestos.

Flujo Alternativo

Anadir/Eliminar Mercado de Favorito

Cerrar Sesion

Fuente: Elaboracion propia
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Caso de uso: Registrar usuario

uc Registrar Usuario

Sistema

Visitante

Administrador

¢

Validar Email

Reprensentante
4 \
/

\
/ \
7/

«include»

\
«include»

N

«extend»
Validar Contrasefia

Administrar Roles

Figura 10. Caso de uso: Registrar usuario

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 5. Caso de uso: Registrar usuario

Caso de uso: Registro de Usuarios

Actores

Administrador, Representante, Visitante

Descripcion

El actor Administrador puede actualizar los datos de
los usuarios, una vez que haya ingresado al sistema 'y
este dentro del médulo de usuarios,
Todos los actores envian sus datos de registro para
ser validados (email y contrasefia).
El actor administrador puede actualizar los roles de

usuario

Precondiciones

Ingresar a la ventana de registro.

No este registrado el email ingresado.

Post condicién

Registro de usuario.
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Usuario actualizado si el usuario administrador

realizé el proceso de actualizar o ingresar.

Flujo Principal

Registro de Usuario

Ingresar al sistema

Flujo Alternativo

Ingresar al sistema.
Recuperar contrasefa.

Cerrar sesion para usuario logeado.

Fuente: Elaboracion propia

Caso de uso: Ingreso al sistema

Visitante

uc Ingresar al Sistema /
Sistema
Administrador W\ N Reprensentante
/ ~
/ \ AN
/ \ AN
/ 1 ~ N
«include» cextend» «include»_
\ N
- ~
~— "\

Verificar Datos
Usuario

Verificar Roles

«include» «include»
4 ~

Verificar Email Verificar Contrasefia

Figura 11. Caso de uso: Ingreso al sistema

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 6. Especificaciones Caso de uso: Ingresar al Sistema

Caso de uso: Ingresar al Sistema

Actores

Administrador, Representante, Visitante

Descripcion

Todos los actores ingresan sus datos (email y contrasefia)

para ser validados.

Precondiciones

Estar registrado en el sistema.

Post condicion

Datos correctos e ingreso al menu principal.

Flujo Principal

Ingresar a la ventana de inicio de sesion

Ingresar datos
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Validar Datos(sistema)

Ingreso al menu principal o muestra de mensajes de error

Flujo Alternativo

Recuperar contrasefia

Recordar contrasefia

Caso de uso: Administrar pe

rfiles de usuario

uc Administrar Perfil Usuario )

«include»

AN
N
A

«extend»
\

Usuario

Administrador

|
|
|
|

Ingresaral Sistema |- — - — _ _ _ _ _

Perfil \ _ ______ >

«include» -

Actualizar
Informacion

Sistema

Validacién datos de
usuario

s Verificar Rol
«include»

«include»

Insertar/Actualizar
Nombre

Insertar/Actualizar
__________ Apellido

cinclude»” ==~ )
Insertar/Actualizar

Genero

Insertar/Actualizar

N Direccion

Insertar/Actualizar
Telefono

Actualizar Email

Visitante

Figura 12. Caso de uso: Administrar perfiles de usuario

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 7. Especificaciones Caso de uso: Administrar perfiles de usuario

Caso de uso: Administrar perfil Usuario

Actores Administrador, Representante, Visitante

Descripcion

El actor Administrador puede listar sus datos de perfil y los

datos de todos los usuarios, y actualizarlos.
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Los actores Representante y Visitante pueden listar y

actualizar sus datos de perfil.

Precondiciones

Estar registrado en el sistema.
Iniciar sesion en el sistema.
Para ver los datos de todos los usuarios tener rol de

administrador.

Post condicién

Procesos correctos, lista de informacion y actualizarla

Flujo Principal

Listar informacion de perfil
Actualizar informacion de perfil.
Listar usuarios del sistema(administrador)

Actualizar informacion de usuarios.(administrador)

Flujo Alternativo

Cerrar sesion.

Fuente: Elaboracion propia

Caso de uso: Administracién de mercados

uc Administrar Mercados /

Ingresaral Sistema | ————~~,

«include»

N
N

\
«extend»A

Validacion datos de

Administrador

Ingresar Mercados

«include»
A

«extend»

Sistema

«include»

Verificar Rol

usuario

Mostrar Informacion
Administrar \—=~7 7" cincluden
Mercados

|
|
|
1

\ «extend»

i |
«include» |
N

N\

Agregar A Favoritos

Actualizar
Informacion

«extend»

Validar Informacion

Reprensentante

| Visitante

|
«extend»
|

Mostrar Top

Mercados

Figura 13. Caso de uso: Administracion de mercados

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 8. Especificaciones Caso de uso: Administracion de mercados

Caso de uso: Administrar Mercados

Actores Administrador, Representante, Visitante

Descripcidn Todos los usuarios observan la lista de los mercados, y
pueden ingresar a ver el detalle de su informacion.

El usuario administrador puede actualizar la informacion de
todos los mercados.

El usuario representante puede actualizar la informacion de
los mercados registrados por dicho usuario.

Todos los usuarios pueden registrar los mercados como
favoritos, listar los merados favoritos de cada usuario, mirar

el top de los mercados, y buscar los mercados por nombre.

Precondiciones Estar registrado en el sistema.
Iniciar sesion en el sistema.

Tener mercados registrados

Post condicién Procesos correctos y lista de informacion

Flujo Principal Listar Mercados.

Afadir/Eliminar Mercados de Favoritos

Listar Mercados Favoritos

Listar Mercados Top

Listar Mercados Buscados por Nombre

Verificar detalle de Mercado

Actualizar Informacién de Mercado(Administrador)

Registrar Mercado

Flujo Alternativo Listar informacion de Categoria y Secciones.

Cerrar Sesion.

Fuente: Elaboracion propia
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Caso de uso: Administrar categoria

c Administrar Categoria

Sistema

Validacion datos de
usuario

———= Verificar Rol
«include»

Ingresar al Sistema

Administrar
Categoria

Administrador 4 N N

«include» «include»
, ~

A\

Actualizar

Ingresar Categoria |- —————— Validar Informacion €= ----— ol
Informacion

«extend» «extend»

Mostrar Informacion

Reprensentante)

Visitante

Figura 14. Caso de uso: Administrara categoria
Fuente: Elaboracion propia

Tabla 9. Caso de uso: Administrar categoria

Caso de uso: Administrar Categoria

Actores Administrador, Representante, Visitante

Descripcion Todos los usuarios pueden listar las categorias relacionadas a
un mercado.
Los actores administradores y representantes pueden dar
mantenimiento a la tabla categoria.

Precondiciones Estar registrado en el sistema.

Iniciar sesion en el sistema.
Tener mercados registrados.

Seleccionar un Mercado para ver su informacion

Post condicion

Procesos correctos y lista de informacion

Flujo Principal

Registrar Categoria

Lista Categoria
Seleccionar Categoria
Mirar detalle de Categoria

Actualizar Informacién
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Flujo Alternativo

Regresar a Mercados

Listar Productos

Fuente: Elaboracion propia

Caso de uso: Administrar Productos

ic Administrar Productos

«inc

AN
N

«ex

Ingresar al Sistema | =~~~ ~.

Sistema

Validacion datos de
usuario

—-——-= Verificar Rol

lude» «include»

Administrador

«in
7

Ingresar Productos | ——

«extend»

AN
tend»A
Productos e
dincluden > Mostrar Informacién
Va N
, N
\
7 \
/ N
clude» «include»
~

3

Actualizar
Informacion

----- Validar Informacion |<-——--—-—
«extend»

i
«include»

Validar Existencia

Categoria

Reprensentante

Visitante

Figura 15. Caso de uso: Administrar productos

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 10. Caso de uso:

Administrar productos

Caso de uso: Admini

strar Productos

Actores

Administrador, Representante, Visitante

Descripcion

Todos los usuarios pueden listar los productos relacionadas a

una categoria.

Los actores administradores y representantes pueden dar

mantenimiento a la tabla productos.

Precondiciones

Estar registrado en el sistema.

Iniciar sesion en el sistema.

Tener mercados registrados

Seleccionar un Mercado para ver su informacion

Seleccionar una Categoria para ver su informacion

Post condicién

Procesos correctos y lista de informacion

Flujo Principal

Registrar Producto
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Lista Producto
Seleccionar Producto
Mirar detalle de Producto

Actualizar Producto

Flujo Alternativo | Regresar a Categoria

Fuente: Elaboracion propia

Caso de uso: Administrar seccion

uc Administrar Seccion /

Sistema

Validacion datos de
usuario

- === Verificar Rol

Ingresar al Sistema X
«include»

Administrador Mostrar Informacion

«include» «include»
, ~

A\

Actualizar

Ingresar Seccion |- ——-—-—~— Validar Informacion &= ——--— wl
Informacion

«extend» «extend»

«include»

Validar Existencia

Mercado

Reprensentante

Visitante

Figura 16. Caso de uso: Administrar seccion
Fuente: Elaboracion propia

Tabla 11. Especificaciones Caso de uso: Administrar seccién

Caso de uso: Administrar Seccién

Actores Administrador, Representante, Visitante

Descripcion Todos los wusuarios pueden listar las secciones
relacionadas a un mercado.
Los actores administradores y representantes pueden dar

mantenimiento a la tabla seccion.

Precondiciones Estar registrado en el sistema.

Iniciar sesion en el sistema.

Tener mercados registrados
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Seleccionar un Mercado para ver su informacion

Post condicion Procesos correctos y lista de informacion

Flujo Principal Registrar Seccion

Lista Seccion
Seleccionar Seccion
Mirar detalle de Seccion

Actualizar Seccion

Flujo Alternativo Regresar Mercado

Fuente: Elaboracion propia

Caso de uso: Administracion de puestos

uc Administrar Puesto /

Sistema

Validacién datos de
usuario

—-—— Verificar Rol

Ingresar al Sistema |~~~ ~ . N
«include»

«include»

AN
AN

AN
«e)(tend»\A

Puesto |

Administrador Mostrar Informacion

/
7
/

«include»

4

Actualizar

IngresarPuesto |- —————— N
Informacidn

«extend»

/ \
«include» «include»
1’4

Validar Existencia
Seccion

Verificar Existencia

Duenio

Reprensentante

Visitante

Figura 17. Caso de uso: Administracion de puestos
Fuente: Elaboracion propia

Tabla 12. Caso de uso: Administracion de puestos

Caso de uso: Administrar Puesto

Actores Administrador, Representante, Visitante

una seccion.

mantenimiento a la tabla puestos.

Descripcion Todos los usuarios pueden listar los puestos relacionados a

Los actores administradores y representantes pueden dar
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Precondiciones Estar registrado en el sistema.

Iniciar sesion en el sistema.

Tener mercados registrados

Seleccionar un Mercado para ver su informacion

Seleccionar una Seccidn para ver su informacion

Post condicién Procesos correctos y lista de informacion

Flujo Principal Registrar Puesto

Lista Puesto
Seleccionar Puesto
Mirar detalle de Puesto
Actualizar Puesto

Flujo Alternativo Regresar a Seccion

Fuente: Elaboracion propia

Diagrama de actividades

A continuacién se describe la ruta de decisiones que existen en el progreso de eventos

contenidos en la actividad que se realiza.
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Ingreso al sistema

BPEL DAct Ingresar al Sistema

Usuario

Sistema

Solicitud de Ingreso

Mostrar informacién

Q al Sistema

Inicio

Ingreso de datos

>

de Ingreso al Sistema

Datos faltal

Validar Informacién
Obligatoria

Corfectos

Verificar Existencia
de usuario(email)

Verificar Contrasefia
correcta

Col

Ustar]

ontrasefa correcta

Ingreso al sistema

Final

trasefia incorrecta

ono existente

Figura 18. Ingreso al sistema
Fuente: Elaboracion propia
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Registro de usuarios

[BPECDACt ReglEfro de Usuarios

Usuario

Sistema

Solicitud de Registro

Mostrar datos para

de Usuario

o—

Inicio

>

Registro

Ingreso de datos de
Usuario

Datos invalidos
Validar Informacién

Corfectos

Mostrar Mensaje
Duplicados

Datos ya exist

Registfados

Registro de Usuario

Final

Figura 19. Registro de usuarios
Fuente: Elaboracion propia
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Ingresar a mercados

BPEL DAct Ingresar Mercados /

Usuario

Sistema

o

Inicio

Solicitud de Registro
de Mercados

Ingreso de datos de
Mercado

Mostrar datos para
Registro

>

Datos invalidos
Validar Informacién

Cortectos

Datos ya exist

Registro de Mercado

Final

Mostrar Mensaje
Duplicados

Figura 20. Ingresar a mercados

Fuente: Elaboracion propia
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Ingresar Categoria

BPEL DAact Ingresar Categoria

Usuario

Sistema

Solicitud de Registro

>

Mostrar datos para

de Categoria

o

Inicio

Registro

Ingreso de datos de
Categoria

Datos invalidos
Validar Informacion

Correctos

Mostrar Mensaje
Duplicados

Datos ya exist

registrados

Registro de Categoria

Final

Figura 21. Ingresar Categoria
Fuente: Elaboracion propia
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Ingresar Producto

BPEL DAact Ingresar Producto

Usuario Sistema

Solicitud de Registro
de

>

Mostrar datos para
Registro

o

Inicio

Ingreso de datos de
Mercado Producto

Datos invalidos
Validar Informacién

Corfectos

Mostrar Mensaje
Duplicados

Datos ya exist

registrjados

Registro de Mercado
Producto

Final

Figura 22. Ingresar Producto
Fuente: Elaboracion propia

63



Ingresar mercado_productos

[BPEL DAact Ingresar Mercado_producto

Usuario

Sistema

Solicitud de Registro

o

Inicio

Ingreso de datos de
Mercado Producto

>

Mostrar datos para
Registro

Datos invalidos

Validar Informacién

Corfectos

Mostrar Mensaje
Duplicados

Datos ya existel

registfados

Registro de Mercado
Producto

Final

Figura 23. Ingresar mercado_productos
Fuente: Elaboracion propia
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Ingresar duefio

BPEL DAact Ingresar Duenio

Usuario

Sistema

Solicitud de Registro

de Duenio

o

Inicio

>

Mostrar datos para
Registro

Ingreso de datos de
Duenio

Datos invalidos
Validar Informacion

Corfectos

Mostrar Mensaje
Duplicados

Datos ya exist

registijados

Registro de Duenio

Final

Figura 24. Ingresar duefio
Fuente: Elaboracion propia
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BPEL DAact Ingresar Seccion

Usuario

Sistema

Solicitud de Registro

de Seccion

Inicio

>

Mostrar datos para
Registro

Ingreso de datos de
Seccion

Datos invalidos
Validar Informacion

Corfectos

Mostrar Mensaje
Duplicados

Datos ya exist

registrados

Registro de Seccion

Final

Figura 25. Ingresar seccién
Fuente: Elaboracion propia
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Ingresar puesto

[BPEL DAct Ingresar Puesto

Usuario

Sistema

Solicitud de Registro

de Puesto

o

Inicio

>

Mostrar datos para
Registro

Ingreso de datos de
Puesto

Datos invalidos
Validar Informacién

Corfectos

Mostrar Mensaje
Duplicados

Datos ya exist

registados

Registro de Puesto

Final

Figura 26. Ingresar puesto
Fuente: Elaboracion propia

67




Mostrar usuario

BPEL DAact Mostrar Usuario/

Usuario

Sistema

Solicitud de Lista de 1

Q Usuarios J

Inicio

> Mostrar datos de
Usuarios en Lista

Seleccion un Usuario
para versu

Mostrar Usuario
Seleccionado

Final
Figura 27. Mostrar usuario
Fuente: Elaboracion propia
Mostrar mercado
BPEL DAAct Mostrar Mercado /
Usuario Sistema

Solicitud de Lista de 1

Q Mercados J

Inicio

> Mostrar datos de
Mercados en Lista

Seleccion un
Mercado para ver su

Mostrar Mercado

Seleccionado

Final

Figura 28. Mostrar mercado
Fuente: Elaboracion propia
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Seleccionar Favorito

BPEL DAact Seleccionar Favorito/

Usuario

Sistema

Solicitud de Regis'cro1

O de Favorito J

Inicio

Seleccion un
Mercado como

» Mostrar datos de
Mercados en Lista

Favorito
Registrar Mercado
Seleccionado
Final

Figura 29. Seleccionar Favorito

Fuente: Elaboracion propia

Mostrar categoria

BPEL DAact Mostrar Categoria /

Usuario Sistema

Solicitud de Lista de

O Categorias

Inicio

> Mostrar datos de
Categoria en Lista

Seleccion una
Categoria para versu

Mostrar Categoria

Seleccionada

Final

Figura 30. Seleccionar Favorito
Fuente: Elaboracion propia
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Mostrar Producto

BPEL DAact Mostrar Productos/

Usuario

Sistema

o—

Inicio

Solicitud de Lista de
Productos

Seleccion un
Producto para versu

> Mostrar datos de
Productos en Lista

Mostrar Producto

Seleccionado

Final
Figura 31. Mostrar Producto
Fuente: Elaboracion propia
Mostrar mercado_producto
BPEL DAact Mostrar MercadoProducto /
Usuario Sistema

O Mercados

Inicio

Solicitud de Lista de

Seleccionun
Mercado para ver sus

> Mostrar datos de
Mercados en Lista

Mostrar Productos de

Mercado

Final

Figura 32. Mostrar mercado_producto

Fuente: Elaboracion propia
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Mostrar Duefo

BPEL DAact Mostrar Duenio /

Usuario Sistema

N

Solicitud de Lista de > Mostrar datos de
O Duenios

Duenios en Lista

Inicio

Seleccion un Duenio
paraversu

Mostrar Duenios
Seleccionado

Final

Figura 33. Mostrar Duefio
Fuente: Elaboracion propia

Interfaz gréafica

La interfaz gréafica de la aplicacion movil constituye el disefio de la aplicacion, aquella que esta

en la pantalla de la plataforma, la cual comprende desde el logotipo al iniciar la aplicacion hasta
el tamafio de las fuentes utilizadas.

Mercados

Mercado La Merced @na
# Categorias: 3

# Secciones: 3

Dir: Veloz y Esparia

Desc.: Mercado de Hornados y productes de
primera necesidad

W

Mercado Davalos R Eiminas
ﬂ # Categorias: 0

# Secciones: 1

Dir.: Pichincha y New York

Desc.: Mercado de productos de primera
necesidad

Mercado La Condamine
# Categorias: 0
# Secciones: 1
Dir.: Carabobo y Colombia

Eleminar

Desc.: Mercado muy variado. SU oferta va desde
platos tipicos acompafiados por los tradicionales
jugos naturales de fruta.

Figura 34. Interfaz grafica del sistema
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4. Estabilizacion

En esta fase se aseguroé la calidad de la implementacion y ejecucion del proyecto, preparando
todas las funciones del producto y la mejora de la calidad externa e interna del producto. En
esta fase se realizaron acciones de integracion para asegurar que el sistema completo funciones

de manera correcta.

5.  Pruebas del sistema

La fase de pruebas se realizé para comprobar que el software cumple con las funcionalidades,
requerimientos y expectativas de los clientes y de acuerdo a ello corregir los errores que se

encuentren.
Pruebas unitarias

Entre las pruebas unitarias que se realizaron al sistema se encuentran las siguientes:

Test Global- Primera ejecucion del test
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IS Apptestjs X

import App from

describe( '«
it('has 1 child', ()
renderer.create(<App />).toJSON();
expect(tree.children.length).toBe(1);

TERMINAL

® Test suite failed to run
TypeError: _firebase.default.storage is not a function

auth = firebase.auth();
aut = firebase.auth
storage = firebase.storage();

I

v
firebase,
db,

at object.<anonymous> (basededatos/firebase.js:2
at oObject.<anonymous> (vista/Usuario/listarUsuario. ]

Test Suites: , 1 total
Tests: @ total
@ total
17 .475s
Ran all test suites.
Waiting for the debugger to disconnect...
Waiting for the debugger to discon
PS C:\Users\Usuario\Desktop\mercadc

Figura 35. Test Global- Primera ejecucion del test

Una vez ejecutada la prueba se visualiza errores que debe ser corregidos para mejorar el

sistema.

Error corregido

db = firebase.firestore();
dab firebase.database();
auth <

aut

firebase,
db,

auth,
dab,

Figura 36. Error corregido

Segunda ejecucion del test
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TERMINAL

C:\Users\Usuario\Desktop\mercados\node modules\@react-native-picker\picker\js\index.js:5
export {default as Picker} from "./Picker’;
AAAANN

SyntaxError: Unexpected token ‘export’

{ BackHandler }
firebase
{Picker}

{ validateEmail }
{ map,size }

at Runtime._execModule (node_modules/jest-runtime/build/index.js:1157:58)

Test Suites: , 1 total

Tests: @ total

Snapshots: @ total

Time: 7.202s

Ran all test suites.

Waiting for the debugger to disconnect...
Waiting for the debugger to disconnect...
PS C:\Users\Usuario\Desktop\mercados> ||

Figura 37. Segunda ejecucion del test

Error corregido: El error anterior se corrigio afiadiendo la libreria @react-native-picker a la

configuracion de transformlgnorePatterns del test.

"Jest": {
“preset™: "jes
“transformIgnorePatterns”:

" /

Figura 38. Error corregido

Tercera ejecucion del test
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Debugger attached.
ﬁ ./App.test.js (26.384s)

<App />
has 1 child (2@5ms)

console.warn
Animated: “useNativeDriver™ is not supported because the native animated module is missing. Falling back to JS-based animation. To resolve this, add "R
this app, or remove ~useNativeDriver'. Make sure to run “pod install® first. Read more about autolinking: https://github.com/react-native-community/cli/bl
king.md

at shoulduseNativeDriver (node modules/react-native/Librari imated/src/NativeAnimatedHelper. j

at new SpringAnimation (node_modules/react-native/Libraries/) ,’amlmatmﬂa/ﬁpl gt\nlmatmn

at start (node_modules/react-native/Libraries/Animated/src/

at object.animation [as start] (node modules/react-nat 1 imated/sr ‘An matedlmplementaticvn.js:16(1:9)
at Card.animate (node modules/@react-navi atmn/:tack 1ib views/Stack/Card. tsx:262:5)

at Card. componentDidMount (node_module: ion/stack/ llbf(mmm ’vm«a/itack’(ald tsx:108:5)

at comitLifeCycles (node modules/reac test-rendere /cjs

, 1 total
p 1 total
0 total
B 26.5165
Ran all test suites.

Figura 39. Tercera ejecucion del test

Pasd todo con un solo mensaje de advertencia sobre el comando console. Para esto

automaticamente se genero un segundo test dando como mensaje lo siguiente

Ran all test suites.
Jest did not exit one second after the test run has completed.

This usually means that there are asynchronous operations that weren't stopped in your tests. Consider running Jest with ~--detectOpenHandles™ to troubleshoot this issue.

.
Attempted to log "entro”.

global. nombreUsual nombre + ° '+ apellido;
global.id=cod usuario;
console. log( )

.props.navigation.navigate(
usuariold: user.uid

at console.log (node_modules unner/node_moduls /console/build/CustomConsole.
at Timeout. onTimeout (vista pal/inicio.j

ReferenceError: You are trying to “import’ a file after the Jest environment has been torn down.

at Object.get Platform [as Platform] (node module
at _serializeQuery (node modules/expo-sqlite/src/'
at Array.map (<anonymous>)
at SQLiteDatabase.exec (node modules/expo-sqlite/src/sQLite.ts:
at runBatch (node_modul o/websql/1ib/websql /wWebSQLTransaction
Waiting for the debugger to disc --

Figura 40. Generacion del segundo test

Error corregido

Afiadir linea para pasar advertencia

jest.mock( r

Figura 41. Afadir linea para pasar advertencia
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"setupFiles”

Figura 42. Error corregido

Cuarta ejecucion del test

PS C:\ﬂsers\Usuario\Desktop\mercados> npm run test
Debugger attached.

> test
> jest

Debugper attached.
./App.test.js (21.714s)

<App />
has 1 child (111ms)

Test Suites: 1 passed, 1 total
, 1 total

21.873s
Ran all test suites.

Figura 43. Cuarta ejecucion del test

76



CAPITULO IV. RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. Resultados y Discusion

En el presente apartado se presenta el andlisis de cada una de las fases que se han propuesto en
el capitulo anterior, detallando la solucion de manera eficiente y precia ante la problematica
presentada en los mercados municipales de la ciudad de Riobamba, y de igual forma representa

una solucion para los mercados ecuatorianos.

El disefio planteado contempla la relacion entre la informacion generada por el administrador
del sistema, las actividades realizadas por el representante del sistema que principalmente es el
encargado de administrar los mercados, las secciones y los puestos; finalmente los visitantes

que son los que visualizan los productos que se encuentran en venta.

Para determinar si el sistema cumple con los resultados esperados se realiz6 el analisis de tres

factores importantes que son: la eficacia, la eficiencia y la satisfaccion.

Eficacia: es entendida como la capacidad de los usuarios para completar las tareas, es decir si

lograron o no efectuar la actividad requerida, siendo:
0=no cumple
1=cumple.

Eficiencia: Representa los recursos que se ha empleado en la ejecucién de las tareas, es decir
el valor promedio del costo que el usuario tuvo que hacer para llevar a cabo una tarea de manera
exitosa. El indicador que se midio en el presente trabajo fue el nimero de errores, es decir que
serda mayor la eficiencia del uso del sistema cuando un usuario tienda a gastar O recursos para

realizar las tareas.

Nivel de satisfaccion: este indicador se establece de acuerdo al nimero de errores que el
usuario ha cometido para realizar las tareas. Este valor se mide en porcentaje y se encuentra

dado en relacion a la siguiente tabla:

77



Tabla 13. Nivel de satisfaccion

Eficiencia (cantidad errores) %
0 100 | Cumple Satisfactoriamente
1 80 | Cumple Muy bien
2 60 | Cumple Bien
3 40 | Medianamente
4 20 | Casi no cumple
5 0 No Cumple

Los resultados obtenidos de las pruebas de usabilidad a 10 usuarios son los que se muestran en
la siguiente tabla:
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Tabla 14. Cuantificacion de las pruebas de usabilidad

CUANTIFICACION DE LAS PUEBAS DE USABILIDAD
EFICIENCIA

USUARIO NORMAL TAREAS EFICACIA (ERRORES) % SATISFACCION

1. Jéssica Garcés REGISTRO DE NUEVO USUARIO 1 0] 100

Ing. Tecnica INGRESO AL SISTEMA (LOGIN DE USUARIO) 1 0 100
RECUPERAR DE CONTRASENA 1 1 80
SELECCIONAR MERCADO COMO FAVORITO 1 1 80
ELIMINAR MERCADO COMO FAVORITO 1 0 100
INGRESO A DETALLE DEL MERCADO 1 0 100
INGRESO A CATEGORIAS DEL MERCADO 1 0 100
INGRESO A PRODUCTOS DEL MERCADO 1 0 100
INGRESO A SECCIONES DEL MERCADO 1 0 100
INGRESO A PUESTOS DEL MERCADO 1 1 80
LISTAR MERCADOS FAVORITOS 1 1 80
LISTAR MERCADOS TOP 1 0 100
BUSCAR MERCADOS POR NOMBRE 1 0 100
ACTUALIZAR INFORMACION DE USUARIO 1 0 100
ENCONTRAR INFORMACION DE PRODUCTOS 1 0 100
VISUALIZAR DATOS DE USUARIO 1 0 100
CAMBIAR IMAGEN DE USUARIO 1 0 100
ACTUALIZAR DATOS DE USUARIO 1 2 60
PROMEDIO 1,00 0,33 93,33333333

2. David Mainato REGISTRO DE NUEVO USUARIO 1 1 80

Licenciado Ciencias INGRESO AL SISTEMA (LOGIN DE USUARIO) 1 0 100
RECUPERAR DE CONTRASENA 1 0 100
SELECCIONAR MERCADO COMO FAVORITO 1 0 100
ELIMINAR MERCADO COMO FAVORITO 1 0 100
INGRESO A DETALLE DEL MERCADO 1 0 100
INGRESO A CATEGORIAS DEL MERCADO 1 1 80
INGRESO A PRODUCTOS DEL MERCADO 1 1 80
INGRESO A SECCIONES DEL MERCADO 1 0 100
INGRESO A PUESTOS DEL MERCADO 1 0 100
LISTAR MERCADOS FAVORITOS 1 0 100
LISTAR MERCADOS TOP 1 0 100
BUSCAR MERCADOS POR NOMBRE 1 0 100
ACTUALIZAR INFORMACION DE USUARIO 1 0 100
ENCONTRAR INFORMACION DE PRODUCTOS 1 0 100
VISUALIZAR DATOS DE USUARIO 1 0 100
CAMBIAR IMAGEN DE USUARIO 1 0 100
ACTUALIZAR DATOS DE USUARIO 1 0 100
PROMEDIO 1,00 0,17 96,66666667

3. Maria Mainato REGISTRO DE NUEVO USUARIO 1 1 80
INGRESO AL SISTEMA (LOGIN DE USUARIO) 1 1 80
RECUPERAR DE CONTRASENA 1 0 100
SELECCIONAR MERCADO COMO FAVORITO 1 1 80
ELIMINAR MERCADO COMO FAVORITO 1 0 100
INGRESO A DETALLE DEL MERCADO 1 0 100
INGRESO A CATEGORIAS DEL MERCADO 1 1 80
INGRESO A PRODUCTOS DEL MERCADO 1 0 100
INGRESO A SECCIONES DEL MERCADO 1 0 100
INGRESO A PUESTOS DEL MERCADO 1 0 100
LISTAR MERCADOS FAVORITOS 1 1 80
LISTAR MERCADOS TOP 1 1 80
BUSCAR MERCADOS POR NOMBRE 1 0 100
ACTUALIZAR INFORMACION DE USUARIO 1 1 80
ENCONTRAR INFORMACION DE PRODUCTOS 1 0 100
VISUALIZAR DATOS DE USUARIO 1 0 100
CAMBIAR IMAGEN DE USUARIO 1 0 100
ACTUALIZAR DATOS DE USUARIO 1 0 100
PROMEDIO 1,00 (),39I 92,22222022
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4. Arsenia Palate REGISTRO DE NUEVO USUARIO 1 1 80
INGRESO AL SISTEMA (LOGIN DE USUARIO) 1 0 100
RECUPERAR DE CONTRASENA 1 0 100
SELECCIONAR MERCADO COMO FAVORITO 1 0 100
ELIMINAR MERCADO COMO FAVORITO 1 2 60
INGRESO A DETALLE DEL MERCADO 1 0 100
INGRESO A CATEGORIAS DEL MERCADO 1 1 100
INGRESO A PRODUCTOS DEL MERCADO 1 0 100
INGRESO A SECCIONES DEL MERCADO 1 2 60
INGRESO A PUESTOS DEL MERCADO 1 0 80
LISTAR MERCADOS FAVORITOS 1 0 80
LISTAR MERCADOS TOP 1 1 80
BUSCAR MERCADOS POR NOMBRE 1 0 100
ACTUALIZAR INFORMACION DE USUARIO 1 0 100
ENCONTRAR INFORMACION DE PRODUCTOS 1 1 80
VISUALIZAR DATOS DE USUARIO 1 0 100
CAMBIAR IMAGEN DE USUARIO 1 1 80
ACTUALIZAR DATOS DE USUARIO 1 0 100
PROMEDIO 1,00 0,50 88,88888889

5. Marisol Agualsaca  |REGISTRO DE NUEVO USUARIO 1 0 100
INGRESO AL SISTEMA (LOGIN DE USUARIO) 1 0 100
RECUPERAR DE CONTRASERNA 1 0 100
SELECCIONAR MERCADO COMO FAVORITO 1 0 100
ELIMINAR MERCADO COMO FAVORITO 1 1 80
INGRESO A DETALLE DEL MERCADO 1 0 100
INGRESO A CATEGORIAS DEL MERCADO 1 1 80
INGRESO A PRODUCTOS DEL MERCADO 1 0 100
INGRESO A SECCIONES DEL MERCADO 1 2 60
INGRESO A PUESTOS DEL MERCADO 1 0 100
LISTAR MERCADOS FAVORITOS 1 1 80
LISTAR MERCADOS TOP 1 0 100
BUSCAR MERCADOS POR NOMBRE 1 0 100
ACTUALIZAR INFORMACION DE USUARIO 1 1 80
ENCONTRAR INFORMACION DE PRODUCTOS 1 0 100
VISUALIZAR DATOS DE USUARIO 1 0 100
CAMBIAR IMAGEN DE USUARIO 1 0 100
ACTUALIZAR DATOS DE USUARIO 1 0 60
PROMEDIO 1,00 0,33 91,11111111

6. Miriam Angeta REGISTRO DE NUEVO USUARIO 1 1 80
INGRESO AL SISTEMA (LOGIN DE USUARIO) 1 0 100
RECUPERAR DE CONTRASERNA 1 0 100
SELECCIONAR MERCADO COMO FAVORITO 1 0 100
ELIMINAR MERCADO COMO FAVORITO 1 1 80
INGRESO A DETALLE DEL MERCADO 1 0 100
INGRESO A CATEGORIAS DEL MERCADO 1 0 100
INGRESO A PRODUCTOS DEL MERCADO 1 0 100
INGRESO A SECCIONES DEL MERCADO 1 2 60
INGRESO A PUESTOS DEL MERCADO 1 0 100
LISTAR MERCADOS FAVORITOS 1 1 80
LISTAR MERCADOS TOP 1 0 100
BUSCAR MERCADOS POR NOMBRE 1 0 100
ACTUALIZAR INFORMACION DE USUARIO 1 1 80
ENCONTRAR INFORMACION DE PRODUCTOS 1 0 100
VISUALIZAR DATOS DE USUARIO 1 0 100
CAMBIAR IMAGEN DE USUARIO 1 0 100
ACTUALIZAR DATOS DE USUARIO 1 0 100
PROMEDIO 1,00 0,33 93,33333333
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7. Rosario Guaman REGISTRO DE NUEVO USUARIO 1 1 20
INGRESO AL SISTEMA (LOGIN DE USUARIO) 1 1 80
RECUPERAR DE CONTRASENA 1 0 100,
SELECCIONAR MERCADO COMO FAVORITO 1 0 100
ELIMINAR MERCADO COMO FAVORITO 1 0 100
INGRESO A DETALLE DEL MERCADO 1 0 100,
INGRESO A CATEGORIAS DEL MERCADO 1 2 60
INGRESO A PRODUCTOS DEL MERCADO 1 0 100,
INGRESO A SECCIONES DEL MERCADO 1 2 60
INGRESO A PUESTOS DEL MERCADO 1 0 100,
LISTAR MERCADOS FAVORITOS 1 1 80
LISTAR MERCADOS TOP 1 0 100,
BUSCAR MERCADOS POR NOMBRE 1 0 100
ACTUALIZAR INFORMACION DE USUARIO 1 0 100
ENCONTRAR INFORMACION DE PRODUCTOS 1 0 100
VISUALIZAR DATOS DE USUARIO 1 1 80
CAMBIAR IMAGEN DE USUARIO 1 0 100
ACTUALIZAR DATOS DE USUARIO 1 0 100
PROMEDIO 1,00 0,44 91,11111111

8. Edagar de la Cruz REGISTRO DE NUEVO USUARIO 1 0 100
INGRESO AL SISTEMA (LOGIN DE USUARIO) 1 0 100
RECUPERAR DE CONTRASENA 1 0 100
SELECCIONAR MERCADO COMO FAVORITO 1 0 100
ELIMINAR MERCADO COMO FAVORITO 1 1 80
INGRESO A DETALLE DEL MERCADO 1 0 100
INGRESO A CATEGORIAS DEL MERCADO 1 0 100
INGRESO A PRODUCTOS DEL MERCADO 1 0 100
INGRESO A SECCIONES DEL MERCADO 1 0 100
INGRESO A PUESTOS DEL MERCADO 1 0 100,
LISTAR MERCADOS FAVORITOS 1 1 80
LISTAR MERCADOS TOP 1 0 100,
BUSCAR MERCADOS POR NOMBRE 1 1 80
ACTUALIZAR INFORMACION DE USUARIO 1 0 100
ENCONTRAR INFORMACION DE PRODUCTOS 1 0 100
VISUALIZAR DATOS DE USUARIO 1 1 80
CAMBIAR IMAGEN DE USUARIO 1 0 100
ACTUALIZAR DATOS DE USUARIO 1 1 80
PROMEDIO 1,00 0,28 94,44444444

9. Rosa Hernandez REGISTRO DE NUEVO USUARIO 1 0 100
INGRESO AL SISTEMA (LOGIN DE USUARIO) 1 0 100
RECUPERAR DE CONTRASENA 1 0 100
SELECCIONAR MERCADO COMO FAVORITO 1 0 100
ELIMINAR MERCADO COMO FAVORITO 1 1 80
INGRESO A DETALLE DEL MERCADO 1 0 100
INGRESO A CATEGORIAS DEL MERCADO 1 2 60
INGRESO A PRODUCTOS DEL MERCADO 1 0 100
INGRESO A SECCIONES DEL MERCADO 1 0 100
INGRESO A PUESTOS DEL MERCADO 1 0 100
LISTAR MERCADOS FAVORITOS 1 1 80
LISTAR MERCADOS TOP 1 0 100
BUSCAR MERCADOS POR NOMBRE 1 1 80
ACTUALIZAR INFORMACION DE USUARIO 1 1 80
ENCONTRAR INFORMACION DE PRODUCTOS 1 0 100
VISUALIZAR DATOS DE USUARIO 1 1 80
CAMBIAR IMAGEN DE USUARIO 1 0 100
ACTUALIZAR DATOS DE USUARIO 1 1 80
PROMEDIO 1,00 0,44 91,11111111

81




10. Bryan Tubon REGISTRO DE NUEVO USUARIO 1 0 100
INGRESO AL SISTEMA (LOGIN DE USUARIO) 1 0 100
RECUPERAR DE CONTRASERNA 1 0 100
SELECCIONAR MERCADO COMO FAVORITO 1 0 100
ELIMINAR MERCADO COMO FAVORITO 1 1 80
INGRESO A DETALLE DEL MERCADO 1 0 100
INGRESO A CATEGORIAS DEL MERCADO 1 0 100
INGRESO A PRODUCTOS DEL MERCADO 1 0 100
INGRESO A SECCIONES DEL MERCADO 1 0 100
INGRESO A PUESTOS DEL MERCADO 1 1 80
LISTAR MERCADOS FAVORITOS 1 1 80
LISTAR MERCADOS TOP 1 0 100
BUSCAR MERCADOS POR NOMBRE 1 1 80
ACTUALIZAR INFORMACION DE USUARIO 1 1 80
ENCONTRAR INFORMACION DE PRODUCTOS 1 0 100
VISUALIZAR DATOS DE USUARIO 1 0 100
CAMBIAR IMAGEN DE USUARIO 1 1 80
ACTUALIZAR DATOS DE USUARIO 1 1 80
PROMEDIO 00 92,22222022

Fuente: Pruebas de usabilidad

Representacion grafica de la eficiencia y eficacia de la aplicacion movil

Como se puede visualizar en la figura que se muestra a continuacion, todos los usuarios que

participaron en las pruebas de usabilidad de la aplicacion mdvil de catalogos de productos de

mercados en Riobamba pudieron completar de manera satisfactoria las tareas establecidas

como el registro, ingreso al sistema, recuperacion de contrasefia, ingreso al mercado, entre

otras, con lo cual se puede demostrar la total eficacia de la misma.

Con respeto al numero de errores en el desarrollo de las 18 actividades planteadas se evidencid

que ninguno de los usuarios tuvo mas de 2 errores, lo cual indica que el sistema es muy

eficiente.




M EFICACIA  ® EFICIENCIA (ERRORES)

1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00

Figura 44. Eficacia y eficiencia de la aplicacion mdvil

Como se indico anteriormente, para determinar el nivel de satisfaccion de la aplicacion se
considero el nimero de errores en cada actividad, obteniendo como valor menor el 88,89% y

el valor mayor de 96,67%, demostrando que tiene un nivel muy satisfactorio.

NIVEL DE SATISFACCION
B NIVEL DE SATISFACCION
96,67%
94,44%
93,33% 93,33%
92,22% 92,22%
91,11% 91,11% 91,11%
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Figura 45. Nivel de satisfaccion
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Escala de usabilidad del sistema

Ademaés para determinar la usabilidad de la aplicacion mdvil se realiz6 las pruebas de
usabilidad a 10 usuarios utilizando la escala de usabilidad (SUS), obteniendo los siguientes

resultados:

10. Necesité aprender muchas cosas antes de ser

10

9. Me senti muy seguro usando la aplicacion.

8.  Encuentro que la aplicacién es muy
complicada de usar. 8

7. Imagino que la mayoria de la gente aprenderia 3
a utilizar esta aplicacion rapidamente.

6.  Creo que la aplicacidn tiene demasiada
inconsistencia.

5. Encontré que las funciones de esta aplicacion
estan bien integradas.

4.  Creo que necesitaria el apoyo de un técnico
para poder utilizar esta aplicacién.
3. Creo que el sistema fue facil de usar

2. Encontré a la aplicacion innecesariamente
compleja.

1. Creo que me gustaria utilizar esta aplicacion
con frecuencia.

0 2 4 6 8 10 12
m Totalmente de acuerdo m De acuerdo ® Medianamente de acuerdo
H en desacuerdo ® Totalmente en desacuerdo

Figura 46. Pruebas de usabilidad

En referencia a si le gustaria utilizar la aplicacién moévil disefiada, la mayoria de los usuarios
manifestd que esta totalmente de acuerdo debido a que es muy Util y podria facilitar el proceso

de adquisicion de los productos de primera necesidad en los mercados.

Respecto al disefio de la aplicacion, la totalidad de los usuarios a los que se les aplico el test
indicaron estar en total desacuerdo en que es innecesariamente compleja, pues es una

aplicacion maévil muy intuitiva que no requiere tener mayor conocimiento técnico.
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En relacion a la facilidad de utilizacion de la aplicacion, la totalidad de los usuarios a los que
se les aplico el test indican que estan totalmente de acuerdo que el sistema fue muy facil de

utilizar.

De igual manera la mayoria de los usuarios a los que se les aplicé el test de usabilidad del
sistema manifestaron estar totalmente en desacuerdo que para el uso de la aplicacion se requiera

del apoyo de un técnico, debido a que esta disefiado para el publico en general.

En relacién con la integracion del sistema, la mayoria de las personas a las que se les aplico el
test mencionaron que todas las funciones se encuentran bien integradas, lo cual facilita el

desarrollo de las actividades de manera rapida.

Con relacion a los errores que presenta el sistema, la mayoria de los usuarios que hicieron uso
de la aplicacion mencionaron estar totalmente en desacuerdo con que la aplicacién presente
demasiadas inconsistencias, pues como se indicd anteriormente. Todas las funciones se
encuentran integradas de tal manera que el usuario pueda utilizar el sistema de manera oportuna

y obtener los resultados esperados.

Ademas, respecto a la rapidez de aprendizaje de uso del sistema, la mayoria de los usuarios
indican estar totalmente de acuerdo en que las personas que deseen hacer uso de la aplicacion

aprenderian rapidamente su funcionamiento, sin mayor dificultad.

En referencia a si el sistema es complejo de utilizar, la mayoria de usuarios a los que se les
aplicé el test de usabilidad una vez que interactuar con la aplicacion mencionaron estar en total
desacuerdo en que es complicado de utilizar, ya que diariamente hacen uso de otras

aplicaciones moviles.

De igual manera la totalidad de los usuarios a los que se les aplico el test de usabilidad
mencionan que se sintieron muy seguros utilizando la aplicacién, pues se encuentra disefiado

de manera ordenada para encontrar la informacion deseada.

En referencia a si se requiere tener conocimiento previo para la utilizacion de la aplicacién
movil, la mayoria de los usuarios a los que se les aplico el test indicaron estar totalmente en

desacuerdo, pues pudieron utilizarlo sin inconvenientes al momento de la practica.
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CONCLUSIONES

React Native utiliza tecnologias web estandar como JavaScript (JSX), CSS y HTML,
pero su aplicacion es completamente nativa, la experiencia general es que React Native
es un marco muy interesante que puede simplificar en gran medida el proceso de
desarrollo de aplicaciones moviles, razon por la cual el desarrollo de la aplicacion web
es sencillo, se puede compilar tanto para Android como para iOS. Tanto React Native
como otras herramientas similares como Xamarin permiten a los desarrolladores crear
aplicaciones no nativas de alto rendimiento, sin embargo React Native tiene una ligera
ventaja sobre Xamarin en cuestiones de rendimiento, popularidad, ecosistema de
comunidad y desarrolladores, entorno de desarrollo, disponibilidad, compilacion y

Costos.

La aplicacion mdvil desarrollada permite administrar la informacién de mercados
municipales de la ciudad de Riobamba, la misma que muestra y administra informacién
principal como el nombre, direccién, las secciones, puestos y duefios de esos puestos,
ademas de mostrar cada producto que tiene los mercados; con dicha aplicacion se puede
promover los mercados de la ciudad y de esa forma incrementar los ingresos de los

comerciantes.

Con el analisis de usabilidad de la aplicacion movil de catalogos de productos de
mercados en Riobamba se pudo determinar que el sistema alcanz6 un nivel satisfactorio
de usabilidad, ya que al considerar el nimero de errores en cada actividad ejecutada se
obtuvo un minimo de 88,89% como valor de satisfaccion, y segln el Ranking de
Usabilidad se encuentra en la categoria A, cuyo puntaje va desde 80,3 para obtener una
calificacién de excelente. Una vez finalizada la aplicacion se ejecutaron pruebas
unitarias para visualizar errores o problemas de funcionamiento derivados de un mal
desarrollo o compresion errénea de los requisitos, lo cual permite corregirlos afiadiendo

librerias o cambiando su codificacion.
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RECOMENDACIONES

El uso de metodologias agiles para el desarrollo de aplicaciones mdviles permite
estructurar los proyectos de manera ordenada y sencilla, lo cual permite tener los
resultados deseados, ademaés de facilitar la actualizacion y modificacion del producto

final.

Es importante realizar actualizaciones periodicas de la aplicacion movil de catalogos
de productos de mercados en Riobamba, lo cual permitira que la informacion, procesos
y reportes cumplan con las expectativas de los usuarios que acuden a los mercados

municipales.

Es importante realizar las pruebas del sistema implementado, ya que los diversos
cambios que se efectdan en el codigo pueden generar errores en su ejecucion, dichas
pruebas se pueden realizar utilizando herramientas actualizadas que permitan encontrar

de forma réapida los errores en el sistema.
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ANEXOS

Anexo 1. Requerimientos funcionales del sistema

REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

CODIGO DESCRIPCION

RF1 La aplicacidn contaré con un servidor de base de datos, para almacenar y recuperar
la informacion.

RF2 El servidor de base de datos debe estar alojado en un hosting que se maneje de
forma remota o con conexion a internet.

RF3 La aplicacion debe ser compatible con la mayoria de las versiones de Android.

RF4 La aplicacion permitird el registro de nuevos usuarios.

RF5 La aplicacion validara que no existan usuarios repetidos.

RF6 La aplicacion verificara que el email sea correcto y esté registrado.

RF7 La aplicacion verificard que la contrasefia coincida con la almacenada.

RF8 La aplicacion mostrara los datos requeridos para el ingreso al sistema.

RF9 La aplicacion verificara el tipo de rol de usuario.

RF10 La aplicacion controlara que los datos sean los correctos con respecto al tipo de
dato y longitud.

RF11 La aplicacion permitira la actualizacién de los usuarios.

RF12 La aplicacion verificara que existan datos en los campos obligatorios.

RF13 La aplicacion mostrara la lista de usuarios, con los datos mas relevantes.

RF14 La aplicacion permitiré el registro de nuevos Mercados.

RF15 La aplicacion validara que no existan mercados repetidos.

RF16 La aplicacion mostrara los datos requeridos para el ingreso de mercados nuevos.

RF17 La aplicacion permitira la actualizacion de los mercados.

RF18 La aplicacion mostrara la lista de mercados, con los datos mas relevantes.

RF19 La aplicacion permitira almacenar los mercados favoritos.

RF20 La aplicacion podra listar los mercados registrados en favoritos.

RF21 La aplicacion permitira el registro de nuevas categorias.

RF22 La aplicacion validara que no existan categorias repetidas.

RF23 La aplicacion mostrara los datos requeridos para el ingreso de categorias nuevas.

RF24 La aplicacion permitira la actualizacion de las categorias.

RF25 La aplicacion mostrara la lista de categorias, con los datos méas relevantes.

RF26 La aplicacion permitird el registro de nuevos Productos.
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RF27 La aplicacion validara que no existan productos repetidos.

RF28 La aplicacion mostrara los datos requeridos para el ingreso de productos nuevos.

RF29 La aplicacion permitira la actualizacion de los productos.

RF30 La aplicacion mostrara la lista de productos, con los datos mas relevantes.

RF31 La aplicacion verificard que las caracteristicas seleccionadas estén en existencia.

RF32 La aplicacion permitira el registro de nuevos Productos a Mercados.

RF33 La aplicacion validara que no existan productos en mercados repetidos.

RF34 La aplicacion mostrard los datos requeridos para el ingreso de productos a
mercados.

RF35 La aplicacion permitiré la actualizacion de los productos en mercados.

RF36 La aplicacién mostrara la lista de productos de los mercados, con los datos méas
relevantes.

RF37 La aplicacion verificard que el mercado y producto seleccionado este en
existencia.

RF38 La aplicacion permitira el registro de nuevos duefio.

RF39 La aplicacion validara que no existan duefios repetidos.

RF40 La aplicacion mostrara los datos requeridos para el ingreso de duefios nuevos.

RF41 La aplicacion permitira la actualizacion de los duefios.

RF42 La aplicacion mostrara la lista de duefios, con los datos mas relevantes.

RF43 La aplicacion permitird el registro de nuevas Secciones.

RF44 La aplicacion validara que no existan secciones repetidas.

RF45 La aplicacion mostrara los datos requeridos para el ingreso de secciones nuevas.

RF46 La aplicacion permitira la actualizacion de las secciones.

RF47 La aplicacion mostrard la lista de secciones del mercado seleccionado.

RF48 La aplicacion permitira el registro de nuevos Puestos.

RF49 La aplicacion validara que no existan puestos repetidos.

RF50 La aplicacion mostrara los datos requeridos para el ingreso de puestos nuevos.

RF51 La aplicacion permitiré la actualizacion de los puestos.

RF52 La aplicacion mostrara la lista de puestos de la seccion seleccionada.
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Anexo 2. Requerimientos no funcionales

Tabla 15. Requerimientos no funcionales del sistema

REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES

CODIGO DESCRIPCION

RNF1 Comprobabilidad: el sistema debe permitir y facilitar ser comprobado en un
determinado contexto.

RNF2 Disponibilidad: La aplicacion debe tener un periodo de operabilidad determinado.

RNF3 Extensibilidad: La aplicacion debe facilitar su crecimiento en el futuro.

RNF4 Escalabilidad: La aplicacién debe tener la capacidad de manejar una creciente carga
de trabajo, es decir permitir un mayor nimero de conexiones o usuarios.

RNF5 Mantenibilidad: La aplicacion debe proporcionar facilidad de mantenimiento para
desarrollar nuevos requerimientos, aislar defectos y sus causas, corregir defectos y
atender las demandas del entorno.

RNF6 Seguridad: La aplicacion debe tener proteccion de los datos ante posibles pérdidas,
actividades no permitidas o uso para prop6sitos no establecidos previamente.

RNF7 Usabilidad: La aplicacion debe tener facilidad de uso y aprendizaje.
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Anexo 3. Interfaz Grafica de la aplicacion

La interfaz gréfica de la aplicacion movil de catalogos de productos de mercados en Riobamba

se encuentra compuesta por las siguientes partes:

Pagina de inicio: o pagina principal, es aquella que se muestra al abrir la aplicacion en el
dispositivo. En la aplicacion movil disefiada se muestra el logo de la municipalidad de

Riobamba y las imagenes de los mercados que se van a promocionar.

Figura 47. Pagina de inicio
Fuente: Aplicacion movil

Nota: es un video que se reproduce al iniciar la aplicacion, duracién 5 segundos

aproximadamente.

Iniciar sesion: muestra la pagina de registro de usuarios para ingresar la sesién en la aplicacion

movil.
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-
Mercados
RIOBAMEA

Correo electronico =

Contrasefia =

[] Recordar mi cuenta

AA0n no tienes una cuenta? Registrate

iHas olvidado tu contrasena?

Figura 48. Iniciar sesion
Fuente: Aplicacién movil

Registrate: en esta opcidn se colocan los datos del usuario para que pueda ingresar al sistema.

Crear Usuario

Nombre de Usuario

Apellido de Usuario

Email de Usuario

Telefono de Usuario

Contrasefia de Usuario

Confimar Contrasefia

L4

Masculino

Crear Usuario

Figura 49. Registro de usuario
Fuente: Aplicacién movil

Recuperar contrasefa: esta opcidn permite al usuario recupera la contrasefia en caso de que

se haya olvidado, haciendo uso de su correo electronico.
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'n wd4011:20

Recuperar Contrasefia

Ingrese su correo electrénico

Email de Usuario

Recuperar Contrasefia

Figura 50. Recuperar contrasefia
Fuente: Aplicacién movil

Recordar cuenta en dispositivo: al activar la opcion permite que el correo y la contrasefie

quede registrado en el dispositivo para no tener que ingresar nuevamente esos datos.

[ Recordar mi cuenta

¢Aln no tienes una cuenta? Registrate

iHas olvidado tu contrasena?

Figura 51. Recordar cuenta en dispositivo
Fuente: Aplicacién movil

Mostrar contrasefia ingresada: esta opcion permite visualizar la contrasefia que se ha
ingresado. Esto se utiliza generalmente en caso de tener alguna duda de que la clave ingresada

no sea la correcta.

juan@gmail.com [~}

1234dsl| =

Figura 52. Mostrar contrasefia ingresada
Fuente: Aplicacion movil
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Validacion de datos ingresados: El sistema verifica que los datos del usuario que se han

ingresado sean los que se han registrado previamente.

=
Mercados
0B AMBA
juangmail.com

No es un Email valido.

La contrasefia debe tener minimo 6 caractéres

& Recordar mi cuenta

éAUN no tienes una cuenta? Registrate

iHas olvidado tu contrasena?

Figura 53. Validacion de datos ingresados
Fuente: Aplicaciéon movil

Listado de Mercados: en esta opcidn se encuentra el listado de los mercados registrados en el
sistema con su respectiva informacion de ubicacion y caracteristicas de los productos. De igual

forma el administrador tiene la opcion de afiadir la informacion de un nuevo mercado.

Mercados

o)
v Mercado La Merced Eliminar
# Categorias: 3
# Secciones: 3

Dir.: Veloz y Espaiia
Desc.: Mercado de Hornados y productos de
primera necesidad

]
Mercado Davalos R Elminar
ﬂ # Categorias: 0
# Secciones: 1

Dir.: Pichincha y New York
Desc.: Mercado de productos de primera
necesidad

Mercado La Condamine EIan:nar
# Categorias: 0
# Secciones: 1
Dir.: Carabobo y Colombia
Desc.: Mercado muy variado. SU oferta va desde
platos tipicos acompainados por los tradicionales
jugos naturales de fruta.

(7] V) ¥ Q -

Mercados Fayoritos Top 5 Busgueda Avan Cuenta

Figura 54. Listado de Mercados
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Fuente: Aplicacién movil

Menu: Muestra las opciones que la aplicacion presenta a sus usuarios, el mismo que esta

conformado por cuatro botones principales:

V) W Q (!

Mercadas Favoritos Top 5 Busgueda Avan Cuenla

Figura 55. Menu de la aplicacién
Fuente: Aplicacion movil

Activar ubicacion para registrar mercado: en esta opcion se debe confirmar si se desea
activar la ubicacion del dispositivo para localizar la ubicacion del mercado al momento de

registrar.

wdl1:24

Para disfrutar de una mejor experiencia,
activa la ubicacion del dispositivo, que

usa el servicio de ubicacion de Google. «

NO, GRACIAS ACEPTAR

Figura 56. Activar ubicacion para registrar mercado
Fuente: Aplicacién mdvil

Registrar o crear mercado: En esta seccidn se ingresa el nombre, ubicacion y la descripcién

de cada uno de los mercados que van a ser parte de la aplicacion.
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&«  Crear Mercados

B

Nombre

Nombre del Mercado

Ubicacién

Ubicacién del Mercado

Deseripeidn

Descripcion del Mercado

Estado

Activo -

— I——————— |
Figura 57. Registrar o crear mercado

Fuente: Aplicacién movil

Eliminar mercado: Esta opcion permite eliminar de la lista los mercados que ya no se requiere

que formen parte de la aplicacion.

Seguro de Eliminar El Mercado Mercado
La Merced

Se eliminaran los datos relacionados

s1 NO

Figura 58. Eliminar mercado
Fuente: Aplicacion movil
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Afadir mercado a favorito: Esta opcidn guarda la direccion de las paginas o los mercados
que el usuario afiada como preferencial.

v Mercado La Merced E.El:urar
# Categorias: 3
| # Secciones: 3
Dir.: Veloz y Espana

Desc.: Mercado de Hornados y productos de
primera necasidad

Figura 59. Afadir mercado a favorito

Fuente: Aplicacion movil

Eliminar mercado como favorito:

e Mercado Davalos R Enr@rar
ﬁ ¥ Categorias: 0
# Secciones: 1
Dir.: Pichincha y Mew York

Desc.: Mercado de productos de primera
necesidad

Figura 60. Eliminar mercado como favorito
Fuente: Aplicacion mévil

Detalle de mercado: Esta opcidn permite visualizar la informacion del mercado, es decir el
nombre y ubicacion.
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€ Detalle = 8
Mercado Categora Saccione

Nombre del Mercado

Mercado La Merced

Ubicacion

Google

Veloz y Espafia 9

Figura 61. Detalle de mercado
Fuente: Aplicacion movil

Lista de Categoria: Esta opcién permite visualizar las categorias que existen dentro de cada

mercado, entre las cuales se encuentran las frutas, vegetales, verduras, entre otras.

Frutas frescas 2021 @

Productos( 2 )

Vegetales ®
Solo vegetales @.

Productos( 0 )

Verduras ©
Verduras @

Productos( 1)

Figura 62. Lista de Categoria
Fuente: Aplicacion movil

Eliminar Categoria: esta opcion permite quitar de la lista alguna categoria que ya no sea

necesaria
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Seguro de Eliminar la categoria: Frutas

Se eliminaran los productos relacionados

sl NO

Figura 63. Eliminar Categoria
Fuente: Aplicacién movil

Lista de Productos: Una vez ingresada a esta opcion se puede visualizar todos los productos

que el mercado ofrece de acuerdo a la caegoria.

€ Producto

Mercado La Merced
ategoria: Frutas

= Pera @

# Descripcion: Pera colombiana m|

# Manzana
Descripcion: Manzana Importada

E©

Figura 64. Lista de Productos
Fuente: Aplicacion movil
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Eliminar producto: Esta opcion permite eliminar un producto que ya no se encuentra

disponible

Seguro de Eliminar el Producto:
Manzana

Se eliminaran el producto seleccionado

s1 NO

Figura 65. Eliminar producto
Fuente: Aplicacién mévil

Listar Seccion: Esta opcion permite visualizar las secciones de las que estdn comprendidos

los mercados, entre ellas se encuentran: pollos, verduras, carnes, etc.

€  Seccidn

Pollo )

Pollo Fresco Grano
Tipo: Pollos @1
Estado: Activo

Puestos{ 1)

Carne de Res
Tipo: Carmnes

Carnes ®
(]

Estado: Activo

Puestos(1)

verduras
Tipo: verduras

Verduras @
.@

Estado: Activo

Puestos( 1)

Figura 66. Listar Seccion
Fuente: Aplicacion mévil

Eliminar seccién:
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Seguro de Eliminar la seccién: Pollo

Se eliminaran los puestos relacionados

sl NO

Figura 67. Eliminar seccion
Fuente: Aplicacion movil

Listar puestos: en esta opcidn se puede visualizar todos los puestos que comprende el mercado

de acuerdo a la seccidn seleccionada.

€ Puesto

Mercado La Merced
Beccion: Pollo

Frutas Maria

Descripcidn: Puesto 001

Estado: Activo

Tipo: Cerrado 6m cuadrados

Duefio: Maria Lopez

Email: maria@gmail.com

Direccion: Av principal y velez

Celular: 0987656787 Género: Masculingl

Figura 68: Listar puestos
Fuente: Aplicacion mévil

Eliminar puesto: con esta opcion se puede quitar algin puesto que ya no se requiera visualizar

en la aplicacion.
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Seguro de Eliminar el Puesto: Frutas
Maria

Se eliminaran el puesto seleccionado

Sl NO

Figura 69. Eliminar puesto
Fuente: Aplicacién movil

Listar favoritos: en esta opcion se visualiza los mercados que se han marcado como favoritos
por lo usuario, es decir los que se han visitado con mayor frecuencia.

Favoritos

L J Mercado La Merced
# Categorias: 3
# Secciones: 3

Dir.: Veloz y Espaiia

Desc.: Mercado de Hornados y productos de
primera necesidad

@ @ *x a @

F'i'gura 70. Lisfér favb'ri.t.os .
Fuente: Aplicacion movil

Listar top: En esta opcion se muestra la lista de los mercados mas buscados por parte de los
usuarios.
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Top 5
Mercado La Merced
# Categorias: 3
# Secciones: 3

Dir.: Veloz y Espafia
Desc.: Mercado de Hornados y productos de
primera necesidad

Mercado La Condamine

# Categorias: 0

# Secciones: 1

Dir.: Carabobo y Colombia

Desc.: Mercado muy variado. SU oferta va desde
platos tipicos acompanados por los tradicionales
jugos naturales de fruta.

@ o % a @

Mercados Favoraos Tep s Busqueda Avan Cuenta
Figura 71. Listar top
Fuente: Aplicacién mdvil

Busqueda por nombre:

Busqueda

Avanzada

Q, mercado la

Mercado La Merced
Dir.: Veloz y Espania

Desc.: Mercado de Hornados y productos de
primera necesidad

Mercado La Condamine
Dir.: Carabobo y Colombia

Desc.: Mercado muy variado. SU oferta va desde
platos tipicos acompafiados por los tradicionales
jugos naturales de fruta.

@ o * Q a

Mercades Favorios Tap 5 Busqueda dvan.. Cuanta

Figura 72. Blsqueda por nombre
Fuente: Aplicacion mavil

Perfil de usuario
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‘o w4138
Mi Cuenta

Teléfono:
098675689

Genero:
Masculino

Rol:
Administrador

Actualizar Informacion

Administrar Usuarios

@ o hA Q

Mercados Favordos Top 5 Busgueda Avan Cuania

Figura 73. Perfil de usuario
Fuente: Aplicacién mévil

Actualizar datos de usuario

' 401139

<«  Actualizar Usuario

Nombres
Juan|

Apellidos
Toalombo

Email
juan@gmail.com

Celular
098675689

Contrasena

Ingresar Contrasefia Actual

Nueva Contrasefia

Nueva Contrasefa (opcional)

Estado

Masculino M

Figura 74. Actualizar datos de usuario
Fuente: Aplicacion movil

Listar usuarios (administrador)
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&«  Lista de Usuarios

Juan Toalombo
Administrador
Jonathan Coello
Administrador
jonc0011@hotmail.com

Jonathan Coello
Administradar
jcoellel 271 @gmail.com

Figura 75. Listar usuarios (administrador)
Fuente: Aplicacién movil

Actualizar usuario seleccionado
B - 401140

&« Actualizar Usuario

Nombres
Jonathan

Apellidos
Coello

Celular
0983808995

Estado
Masculino -
Rol

Administrador -

® Actualizar Usuario

Figura 76. Actualizar usuario seleccionado
Fuente: Aplicacion movil
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