Benemérita Universidad Autonoma de Puebla

‘ Facultad de Ciencias de la Computacion

""Desarrollo de Aplicacion Web Reactiva para la Gestion
de un Supermercado""

Tesis Profesional

Para obtener el titulo de Licenciatura en

Ingenieria en Ciencias de la Computacion

Presenta

Jorge Leonel Mufoz Tehuitzil

Asesor

Dr. Abraham Sanchez Lopez

Abril 2023






Agradecimientos

Gracias a Dios por cuidarme, brindarme salud y permitirme cumplir esta meta de obtener mi
licenciatura acompafiado de mis seres queridos.

A mis padres quienes me acompafiaron y apoyaron brindandome las palabras, el aliento y
recursos necesarios a lo largo de toda mi vida. Gracias a sus ensefianzas hoy dia me
permitieron crecer y convertirme en la persona que soy hoy en dia, ademas de ello agradezco
haberme permitido tomar la decision de elegir mi carrera profesional siendo mi mejor
herencia entregada.

A mi asesor el Dr. Abraham Sénchez L6pez por la dedicacion y el esfuerzo que realiza con
sus estudiantes en cada una de sus clases formando a profesionales con los conocimientos
necesarios para enfrentar el campo laboral. Gracias por brindarme el apoyo necesario durante
mis Gltimos semestres de la carrera permitiendome tomar clases externas a mi mapa
curricular aportdndome conocimientos necesarios y finalmente por acompafiarme a
desarrollar la tesis para obtener mi grado.

A mi compafiero de carrera lan quien fue un asesor mas, brindandome el apoyo, asesorias y
las palabras adecuadas para seguir adelante, por las vivencias que pasamos juntos, gracias.




Contenido

AGIAGECTIMIENTOS ...ttt b et b bbb e bbbt 3
(0711 (1] [0 15 RSSO P T OOU PR PRURTPTRPRIN 7
T oo [0 Tod ol To ] o S PRPR 7
Planteamiento del Problema ... 8
ANTECRUBNTES ...ttt ettt bbbt bbb e st e e et e et bbbt enes 9
(@] o] =] 1LY USSR 10
(OF: 1011 (1] [0 1RSSO 11
EStAd0 el Arte.....c.voeeieeii e e 11
Paradigmas de 1a Programacion.............cooeiiiiiineneneesese e 12
APLICACTONES WED ... bbb 13
(O [T 01 (=TT VLo [o] SRS 13
Programacion REACLIVA .........ccueiiiiiiiiieieeesie ettt sbe e 15
Programacion FUNCIONAL ...........c.cciiiiiiiiie et 17
Aplicaciones WED REACLIVAS...........ccoviiiiieii et 18
(OF: 101 (1] [0 T OSSO 20
Presentacion del PrODIEMA..........ooiiiiiiie i e 20
e (0] 010 LY 1 (0 TSP 20
AMDILO GBI SISTEMA. .....ceveeieeveeceeeeeee ettt ne et se st en s s s ennees 20
Definiciones, ACronimos, Y ADFEVIALUIES..........ccciviveeeieieriese e se e 21
Vision General del DOCUMENTO.........couiiiiiiiie et snaeneas 22
Perspectiva del ProQUCTO...........oiiiee s 22
FUNCIONES € PrOAUCTO .......eiuiiiieiieiee et 22
CaracteristiCas de 10S USUANIOS ........cuevrrierieiieiiesiieieeieie ettt 23
S L (o od o] = ST ORI 23
SUPOSICIONES Y DEPENUENCIAS .....c.vvievieiiie ettt ettt ee e e areas 23
REQUISTEOS FULUIOS ...ttt bbbttt bbb 24
ReqUISITOS ESPECITICOS ......viiviiiieiiiiee e 24
INTEITACES EXIEINAS. ... eitieiieie ettt reete s e sneenreenee e 25
g Tod o] TSRS 25
Requisitos de RENAIMIENTO .......icviiiie it 25




RESIIICCIONES B DISEAD ..ottt e e ettt e e e e e e e e e eeeaeeeeneaan 26

ALIIDULOS del SISTEMA.....cviiiiiiiiicieie et nneas 26
(OF: 101 (1] 01 RSSO 27
ANAlISIS de REQUETTMIENTOS ......vcveiiieiieeie ettt e e e e sreenee s 27
Diagrama de Cas0S 08 USD .........cceiiiiiieieie ettt 27
DescripCion de Cas0S 08 USO........curuiiriirieiiiinie ettt 28
Auditoria de aplicaciones SIMIAIES ...........cccoiiiiiiiieiee e 35
ANALISIS 8 USUBITO .....veveviiie ettt sttt e e e stenbesbenrenranneas 39
Mapa heuristico para el intercambio de Ideas...........ccoereirereiniiinr e 39
Maquetado de INTEITACES .........ceciiee et 40
PalEta 08 COIOTES ....ovviiiiiiieiic ettt bbb enes 44
INEEFACTIVIAA ... bbbt sb b eneas 44
GESHION Bl ESPACIO ...ttt ettt e ns 46
(0= 11 (1] [0 1 TSRS RPR 48
REACT .. nes 48
FITEIASE ...t nreees 48
LY S LS 1o SO ST U ST PR UPPPTPURPRURPRORN 49
GIENUD PAGES ... .ttt et et e e st e e re b e e teeae e e rs 49
D AT g (] | o OO 50
FUNCIONES PUFAS ...ttt ettt bbb neens 50
Programacion DeCIaratiVa............ccecvueiieiieie it 51
Programacion REACLIVA .........ccuceiiieiei ettt sttt 53
Vistas Finales de APlICACION. ..........oovoiiiiiiiciee e 55
(0= 11 (1] [0 1 OSSPSR 58
Pruebas Yy RESUITATOS .........couiiiiiieeee s 58
(OF: 1011 (1] [0 T A SO SRPSS 62
Conclusiones Y trabajos fULUIOS.......c..civiiiiieiie e 62
(OF: 1o 1 (1] [0 I - SO U PSPPSR 63
RETEIENCIAS. ...ttt et b et et b e et e sreens 63

——
ol
| —






Capitulo 1

Introduccidn

El término reactivo es posible visualizarlo acompafiado en diferentes conceptos que lo
incorporan, como aplicaciones reactivas, programacion reactiva, flujos o manifiesto
reactivos, en el area de tecnologia la palabra no es reciente, tiene apariciones desde 1985 con
los mencionados sistemas reactivos, los cuales hacen referencia a sistemas estimulados por
su ambiente externo y la manera en que estos dan respuesta ante estos estimulos. Actualmente
se tiene mayor presencia del termino reactivo debido a las nuevas exigencias ante la aparicion
de nuevas tecnologias que son integradas a los desarrollos actuales, brindando soluciones
mas robustas y satisfactorias.

El desarrollo de aplicaciones web reactivas es una respuesta ante nuevos requerimientos,
anteriormente se desarrollaban aplicaciones que Unicamente se dedicaban a generar
resultados desde su propia l6gica implementada, posteriormente se fueron adaptando a
nuevas necesidades como integracion de servicios web, disponibilidad, asincronismo,
respuesta ante eventos y solucion de problemas sin intervencion por parte del usuario. En
este primer capitulo se muestran los requerimientos del proyecto a realizar con base en la
reactividad, asi como de los antecedentes y objetivos de realizar el presente trabajo de tesis.




Planteamiento del Problema

Actualmente las aplicaciones requieren implementar paradigmas que les permitan cumplir
los nuevos requerimientos de los usuarios de manera que sigan siendo de su preferencia ante
otras propuestas. Para cumplir con estas nuevas exigencias se debe lograr una fluidez e
interaccion con el usuario de manera eficiente, de esta manera se obtiene respuesta inmediata
ante eventos o peticiones realizadas por el usuario. También son considerados los eventos
inesperados o errores que lleguen a detectarse y corregirse de manera efectiva [12], lo que
evita la interrupcion de su flujo de trabajo.

El empleo de estos paradigmas no es por convencion aplicable a todo desarrollo que debamos
realizar, la aplicacion del paradigma de programacion reactiva es aplicable a proyectos que
requieran de grandes cantidades de consultas a alguna API, multiples usuarios, actualizacion
inmediata ante eventos e interaccion de los usuarios. Por lo anterior en este trabajo de tesis
se busca desarrollar una aplicacion web reactiva en la cual se emplee el paradigma de
programacion reactiva, esta aplicacion sera una propuesta para la administracion de un
supermercado.




Antecedentes

Los antecedentes de la programacion reactiva tienen su aparicion desde 1970, aunque fue
hasta 2010 que inicio a dar de que hablar entre los desarrolladores y desde entonces comenzé
su evolucion la cual se ha establecido en generaciones que permitieron llegar a su madurez
actual. La generacion 0 consta de APIs como java.util.Observable y algunas
addXXXListener con las cuales se presentaban deficiencias de composicion y que por si
mismas resultaban limitadas. En la generacion 1 fueron reconocidas las deficiencias
presentadas en la generacion 0 por lo que aparecieron las primeras librerias reactivas entre
las que se encuentran RX.NET, Reactive4Java y RxJava entre 2010 - 2013, en esta
generacion los inconvenientes se centraban en la implementacion de 10bservable/IObserver
debido a cancelacion de ejecucidon con el operador take(). Consideradas las anteriores
deficiencias para la generacion 2 el equipo de RxJava introdujo la clase Suscriber, la interfaz
producer y el método lift() con las cuales se presentaba limitacion en la optimizacion y la
compatibilidad con otras librerias.

La generacion 3 consta de actualizaciones en los avances logrados anteriormente debido a la
creacion de la especificacion Reactive Stream establecida por expertos de diferentes
compafiias, para la generacion 4 fueron realizadas reimplementaciones lo que llevo a
establecer la libreria reactive-streams-commons con lo cual fue necesario la creacion de
operadores y componentes que reciben el nombre de operator-fusion. Finalmente, de la
generacion numero 5 a la actualidad la atencion era puesta en extensiones que permitieran
soportar operaciones reactivas de entrada y salida de manera que fueran realizadas de forma
bidireccional [10].




Objetivo

La presente investigacion tiene como objetivo desarrollar una aplicacion web que cumpla
con la infraestructura y caracteristicas propias de una aplicacion reactiva, de manera que se
pueda apreciar y justificar su aporte en aplicaciones actuales. Por lo tanto, se plantean los
siguientes objetivos especificos:

Estudiar las bases de la programacion reactiva.

Identificar la aportacion de la reactividad en aplicaciones modernas.

Definir la aportacion de implementar programacion reactiva-funcional.

Analizar las diferentes tecnologias que permiten implementar reactividad y
programacion funcional.

Desarrollar una aplicacion web reactiva que cumpla con las caracteristicas de la

reactividad.
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Capitulo 2

Estado del arte

El paradigma de programacion reactiva actualmente esta permitiendo mejorar el desarrollo
de aplicaciones, logrando cumplir con las nuevas tendencias y necesidades tecnoldgicas
requeridas. Mediante la implementacion de este paradigma se logra una interaccién fluida
sin importar la cantidad de datos solicitados a traves de peticiones o bien eventos en su
entorno que le generen trabajo en cuanto a su funcionalidad, asi mismo los errores dejan de
ser un problema en el flujo de trabajo pues sin importar que se lleguen a presentar no se
inhabilita la interaccion de los usuarios o bien se llegan a detectar de manera oportuna antes
de suscitarse.

Aplicaciones desarrolladas para el uso de maltiples usuarios requieren de estos paradigmas
para mantener al usuario activo sin interrupciones, de esta manera se logra brindar calidad en
el servicio que se esté ofreciendo, una vez se ejecute algun evento o cambio se actualiza de
manera inmediata y de forma satisfactoria la respuesta ante el evento. Este capitulo describe
los conceptos y elementos que conforman la programacion reactiva y funcional que permiten
implementar el paradigma adecuadamente a las aplicaciones en este caso web.

11
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Paradigmas de la Programacion

En la teoria de computacion se hace mencion del uso de paradigmas de programacién que se
emplean y utilizan de acuerdo con las necesidades requeridas en la implementacién de algdn
proyecto, un paradigma se define como teoria o conjunto de teorias las cuales suelen ser el
nacleo central y son aceptadas sin ser cuestionadas, siendo una base o modelo para dar
solucidén a un problema [8] lo que permite avanzar en el proceso para concebir una solucion
adecuada. Los paradigmas de programacién son aquellas teorias que permiten al
desarrollador tener herramientas que permitan un desarrollo de calidad ante algun problema,
estos paradigmas suelen tener caracteristicas, conceptos, abstracciones y pasos que permiten
representar la solucion de manera adecuada.

Los paradigmas son clasificados en dos grandes grupos principalmente los cuales suelen
representar a dos enfoques distintos: imperativo y declarativo. El enfoque imperativo es aquel
que indica explicitamente el como debe de realizarse la solucién, para ello se tiene una
secuencia de sentencias ejecutadas de acuerdo con el flujo que modifica el estado, en el caso
de las variables esta son definidas, pero pueden ser modificadas. Dentro de esta categoria de
paradigmas imperativos tenemos los siguientes que lo conforman: paradigma procedimental,
modular y estructurado [13].

A diferencia del paradigma imperativo, el paradigma declarativo se centra en que se debe
realizar, sin importar el cémo, no cuenta con un flujo debido a que se contempla una
composicion funcional y la recursividad siendo de sus principales caracteristicas de este
paradigma, ademas, las variables son inmutables, una vez sean definidas no deben ser
modificadas [11]. Dentro del paradigma declarativo se pueden encontrar los paradigmas:
funcional, 16gico, la programacién reactiva y lenguajes descriptivos.

Los dos enfoques mencionados anteriormente suelen ser las principales categorias, aunque
es posible encontrar otros paradigmas que centran su atencién en la estructura y la
organizacion e incluso asociados a la concurrencia y a sistemas de tipado. Cada paradigma
es una manera de hallar una solucién adecuada al problema por resolver por lo que se puede
adoptar cualquiera de ellos de acuerdo con las caracteristicas que se requiera y al lenguaje
que se planea emplear a la solucion pues algunos de ellos son especificos al uso de un
lenguaje en espacial.
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Aplicaciones Web

Internet y la web han sido uno de los grandes avances tecnoldgicos desarrollados para
beneficio de la sociedad en general y aplicado en diferentes sectores, con ello se logrd
satisfacer los requerimientos que surgieron con el paso del tiempo lo que también llevo a
actualizar, mejorar y desarrollar tecnologias que apoyaran en lo que hoy dia conocemos de
ambos desarrollos.

Asi como existen ventajas dentro de cada solucion, en el caso de las aplicaciones web
tenemos limitantes en su funcionamiento que se identifican de manera inmediata como son
la conectividad de la red, disponibilidad de hosting, afectacion en seguridad de datos y falta
de privacidad en datos debido a su alojamiento en servidores que desconocemos su ubicacion

[7]1

Cliente / Servidor

Como se ha mencionado anteriormente las aplicaciones web siguen una arquitectura cliente
servidor donde un ordenador es quien solicita servicios es decir el cliente y otro es quien
queda en espera de solicitudes a las cuales debe responder nombrado comdnmente como
servidor.

La arquitectura cliente/servidor es una arquitectura de red en la que se define con los
respectivos roles a ordenadores de acuerdo con su funcionalidad dentro de la red. Los
servidores son quienes requieren tener ciertas especificaciones para gestionar cada una de
sus tareas entre las que principalmente se encuentra el almacenamiento y distribucién de la
informacion [6]. En el caso de los clientes es lo contrario puesto que normalmente no se
requiere de mayor potencia debido a que se usan los recursos de los servidores
principalmente.

La arquitectura cliente servidor es una de las arquitecturas mas citadas, siendo el modelo mas
importante y utilizado hasta hoy en dia, esta arquitectura nos permite separar la funcionalidad
en tres capas o niveles que suelen distribuirse de la siguiente manera:

e Logica de presentacion: se encarga de recibir la informacion necesaria del usuario
para poder procesarla y entregar como salida los resultados obtenidos del
procesamiento.

e Logica del negocio: se identifica como el enlace entre el cliente y los datos, se recibe
la informacion proporcionada por el cliente, la 16gica de datos se ejecuta cumpliendo
las reglas del negocio o aplicacion y envia los resultados a nivel presentacion.

e Ldgica de datos: se encarga de gestionar la informacion.

13
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Capa de presentacion Capa de negocio Capa de datos

-

Servidor

Cliente

Figura 2-1 Arquitectura Cliente/Servidor




Programacion Reactiva

Reactive Programming o Programacion Reactiva es un paradigma de programacion
enfocado en el trabajo con flujos de datos finito o infinitos de manera asincrona. Permite la
propagacion de los datos dentro de la aplicacion de manera que pueda realizar cambios, es
decir, reacciones a datos ejecutando una serie de eventos.

Este paradigma de programacion es relacionado con el Patron Observer. Si existe un
cambio de estado en un objeto los otros objetos reciben una notificacion que les permite
actualizar, sin necesidad de estar sondeando, todo es realizado de manera asincrona para que
los observadores puedan procesarlos [9]. Un ejemplo al que se hace referencia para entender
el funcionamiento de reactividad es Excel, cuando nosotros realizamos operaciones con base
a datos de otras filas o columnas y la operacion es definida en una celda esta mantendra
actualizado el resultado ante cualquier cambio realizado en alguno de los datos que son
tomados como referencia, sin necesidad de volver a ejecutar la operacion.

La programacion reactiva se centra en lo establecido en el Manifiesto Reactivo el cual fue
consolidado para cumplir los nuevos retos que enfrentan los sistemas, entre los que se
encuentran la escalabilidad, mas robustos, grandes cantidades de peticiones, etc., para atender
estos nuevos retos se implementan los principios de reactividad que deben ser adoptados en
su disefio, arquitectura y a menudo en su modelo de programacion [3], a continuacion, se
presentan estos principios:

Responsivos

Como se ha mencionado una aplicacion se basa en una arquitectura cliente/servidor, el cliente
es quien se encuentra de manera directa con el usuario siendo la presentacion inicial de la
calidad, usabilidad y utilidad de la aplicacion, es por ello que todo sistema debe ser receptivo
en todo momento, no Unicamente responder de manera inmediata si no que debe ser funcional
dentro de sus limitaciones de tiempo de respuesta y administrar los cambios, para que las
respuestas a las solicitudes puedan interpretarse en el contexto adecuado.

Hay que considerar que la respuesta adecuada ante el flujo normal y correcto no significa que
el sistema sea receptivo, pues inclusive en situaciones de error debe responder y fluir de
manera normal o bien en el peor de los casos responder con un mensaje.
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Resilientes

El sistema debe permanecer responsivo frente a fallas y para ello se deben contener los fallos
dentro de cada uno de los componentes que conforma el sistema, de manera que cada
componente sea responsable de la légica que le corresponde y de esta manera recuperarse
ante cada fallo que se presente evitando siempre comprometer el sistema de manera
completa.

Elasticos

El sistema se mantiene responsivo incluso ante el incremento de cantidad de peticiones, para
ello se realiza una distribucion de los recursos para mejor su eficiencia.

Orientado a Mensajes

El intercambio de mensajes asincronos dentro de los sistemas reactivos le permiten gestion
de carga, elasticidad y control del flujo, lo que resulta en menor sobrecarga del sistema y
evita el bloqueo por completo.

16

——
| —



Programacion Funcional

La programacién funcional es considerada un paradigma de programacion, lo cual se
considera como una manera de dar solucion a los problemas que se presente mediante
funciones. La programacion funcional tiene sus origenes en la matematica debido al manejo
de funciones que permiten la relacion entre pardmetros de entrada y parametros de salida de
un proceso definido, por lo anterior es que en cada computacion el resultado dependera de
una u otra forma de los pardmetros, siendo una buena razén para especificar la computacion.
Este paradigma se centra en que a través del lenguaje de programacion que se utilice, se
exprese lo que se quiere realizar sin importar el como, todo lo contrario, a lo que
tradicionalmente realizamos que es codificar paso a paso lo que se realiza hasta llegar al
resultado.

La programacién funcional se compone de 4 principales caracteristicas que le permite
generar codigo conciso, legible e incluso testeable, estas caracteristicas son: manejo de
funciones puras, datos inmutables, evitar efectos secundarios y el estado compartido [2].

Las funciones puras son parte de la programacion funcional estas cumplen su objetivo al
devolver unicamente un resultado, de manera que cada que se ingresen los mismos
pardmetros de entrada se tendra el mismo resultado lo que elimina efectos secundarios, este
tipo de funciones requieren de al menos un parametro de entrada para poder llevar a cabo su
funcionalidad. Su implementacion es independiente del estado externo del proyecto lo que
permite modificar su I6gica sin interrumpir o introducir errores en el codigo de otras partes.
Parte de evitar los efectos secundarios es la implementacion de funciones puras las cuales al
ser independientes son localizables y posiblemente pueden llegar a aislarse para evitar
cualquier incidencia que se presente.

La inmutabilidad es la caracteristica que no permite que una variable sea modificada de
ninguna manera después de haber sido creada, esto evita alteraciones fuera de su dmbito al
que fueron creadas y por tanto su uso es reservado.

En general la programacion funcional nos otorga beneficios importantes desde un codigo
méas limpio y legible para futuros desarrolladores, facilidad en el mantenimiento y
refactorizacion mediante las funciones puras, facilidad de concurrencia y recursiéon en
funciones.
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Aplicaciones Web Reactivas

El flujo tradicional de una aplicacion web tienen deficiencias observables para el usuario,
actualmente un usuario busca rapidez de respuesta antes sus peticiones y flujo de trabajo que
mantenga mientras usa la aplicacion, es por ello por lo que el primer acercamiento es la carga
de la aplicacion, desde ese momento el usuario toma su juicio de lo buena que puede llegar
aser. En las aplicaciones tradicionales se manejan refresh o recarga de todos los componentes
dentro de la aplicacion o por lo menos los que se encuentran en la vista actual, lo cual conlleva
un tiempo de respuesta mayor en lo que el DOM realiza un renderizado de elementos y estilos
para poder ser visualizados por el usuario, ademas el manejo de datos es de manera sincrona
lo que aumenta el tiempo de respuesta y cambios o renderizados completos por cada cambio
que se presente.

Por lo anterior es que se buscaron técnicas que ayuden a mejorar y optimizar los recurso que
se utilizan, para ello la implementacion de la reactividad en las aplicaciones web promueven
un cambio en la arquitectura de las aplicaciones y estos cambios son lo que caracterizan a las
aplicaciones web reactivas.

e Logica del lado del servidor y del cliente
e Modelos de programacidn asincrénicos y basados en eventos.
e Comunicacion entre componentes

Web Tradicional Web Reactiva

JQuery y logica del lado del servidor Logica del lado del servidor y cliente

4

Obtencién de datos de manera sincrona Obtencion de datos de manera asincrona

£ Inicio

\—=» B getDatalist

Dashboard

Preparacion
“—# [ getDataGraph

Renderizado explicito del lado del servidor Renderizado reactivo del lado de cliente

Asignacion Recargar (X3 Asignacion
= Bagl ¢ -
' (2 » @

Figura 2-2 Web tradicional VS Web Reactiva
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Estas caracteristicas de las aplicaciones web reactivas muestran de manera inmediata la
mejora en el rendimiento lo que conlleva a actualizar los elementos de la interfaz de manera
inmediata reconociendo que elementos son los que sufren cambios y requieren renderizarse
para presentar estos cambios al usuario. Ademas de la optimizacion y el tiempo de
renderizado nuestras aplicaciones logran ser mas receptivas y escalabres de manera que no
se ve afectado el flujo de aplicacién — usuario dando una respuesta optima.

——
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Capitulo 3

Presentacion del Problema

Realizar una aplicacién web con tecnologias que permitan aplicar programacion Funcional y
Reactiva, se debe considerar la presencia de dos tipos de usuario, Administrador y Cliente,
el tipo de usuario definira la vista que se presenta, asi como las funciones que tiene acceso.
Se tendré un carrito de compras, consulta de productos, categoria de productos y un control
de pedidos para identificar la situacion (estado) del pedido realizado en el proceso de la
tienda.

Propdsito

El prop6sito del documento es presentar las diferentes fases que se realizaron a cabo en el
desarrollo de una aplicacion web basada en ciertas especificaciones y requerimientos a fin de
lograr un producto usable y eficiente. Como publico objetivo a quien es dirigido es
principalmente a personas del area de Desarrollo de Software especialmente en la rama de
Desarrollo Web siendo una pauta para el desarrollo de un proyecto a partir de un proceso de
construccion.

Ambito del Sistema

Se requiere desarrollar una aplicacion web que ayude en la gestion del super “La Jacaranda”,
la aplicacién debe contar con un registro e inicio de sesidén que permita personalizar el perfil
del usuario, los usuarios en general seran de tipo cliente y un Gnico usuario de tipo
administrador, quien sera el duefio del establecimiento.

Para el registro de usuarios se debera solicitar nombre completo, correo electronico y
contrasefia o bien mediante su cuenta de Google lo que hard mas facil el proceso. Una vez
realizado el registro se podra iniciar sesion mostrando de manera personalizada su cuenta.

La vista de Inicio de la aplicacion presentara un banner donde se presentaran promociones
de temporada, y el listado de productos que seran definidos por categoria, cada producto
tendra su imagen, nombre y precio.
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Cada producto permitira al usuario dirigirse a una vista mas detallada, donde tendra mayores
detalles como una descripcidn, disponibilidad del producto en tienda, seleccion de cantidad
requerida por el cliente y agregar a su carrito de compra.

El carrito de compras permitira visualizar los productos seleccionados para comprar, seran
listados mostrando su imagen, nombre, precio, y un boton de borrar para eliminar el producto.
Contara con un total previo a su compra de esta manera el usuario sabra el costo total del
pedido.

El usuario podra visualizar sus pedidos dando seguimiento a su estado del pedido y sus
detalles como id de pedido y la lista de productos solicitados.

El administrador podra registrar, editar y eliminar productos, cada uno de ellos tendra nombre
de producto, id de producto, precio, imagen, descuento(opcional), cantidad disponible,
categoria, descripcién y estado que le permitira controlar disponibilidad de producto en caso
de algun detalle.

El usuario tendra una seccién de pedidos en la que podra visualizar los pedidos actuales, ver
productos solicitados y cambiar el estado del pedido (preparado, enviado, listo).

Definiciones, Acronimos, y Abreviaturas

Stock: cantidad disponible de producto que se tiene en almacén para su venta.

Superset: conjunto de elementos adicionales que se proveen a un conjunto como mejora
adicional. En el contexto de TypeScript como superset de JavaScript, se dice que proporciona
mejoras para reducir las limitantes en capacidad de tipado de datos principalmente.

Framework: marco de trabajo que permite la construccion de proyectos de software teniendo
una estructura bésica de la cual se parte para la solucion a ciertos problemas en especifico.

Libreria: conjunto de funciones, métodos y clases determinadas que ya se encuentran
desarrollas para la implementacion de funcionalidades a nuestros proyectos sin necesidad de
codificar de 0.

Hooks: funcion o método que es ejecutado ante cierto evento que sucede dentro del sistema,
estos pueden ser proporcionados por el software o bien definidos por los desarrolladores.

Asincronismo: ejecucion de tareas independientes que no bloguean al programa.

APIs: interfaz que permite la comunicacion de proyectos con servicios y funcionalidades de
otras aplicaciones de forma estructurada y segura.
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Visién General del Documento

El objetivo de este documento es la presentacion del proceso que se realiz6 para el desarrollo
de la tesis con objetivo en programacién reactiva y funcional, asi mismo se detalla cada una
de las etapas que se llevaron a cabo explicando desde el proyecto que se pretende realizar,
asi como la definicion de conceptos, herramientas y requerimientos necesarios para cumplir
con el proyecto de manera funcional. EI documento ofrece una vision general del proyecto
para tener un contexto de partida al producto presentado como aplicacion web.

Ademas, se presentan las bases obtenidas a través de analisis de aplicaciones con enfoque en
comercio electronico similares a la que se busca desarrollar, con base en lo anterior se
presenta prototipado y disefio para llevar a cabo como resultado productivo.

Perspectiva del Producto

Aplicacion web para el comercio electronico del Supermercado “Jacaranda”, su objetivo para
el administrador (duefio del supermercado) es tener un catalogo de productos que tiene en
venta en su tienda de manera fisica, este catdlogo de productos esta disponible para todo
cliente que requiera solicitar productos a recoger en tienda.

El cliente podra solicitar la cantidad de productos que requiera a su carrito de compra, realizar
la compra y acceder a sus pedidos realizados para saber el estado en el que se encuentra. Por
otro lado, el administrador podra agregar, editar y cambiar disponibilidad de productos, asi
como consultar y modificar el estado de los pedidos que recibe.

Funciones de Producto

La aplicacion tiene el objetivo de ser un canal de venta online para el supermercado,
presentando los productos que se encuentran en venta para ello la aplicacion permite:

e A nivel interno permite el almacenamiento de los productos, pedidos y usuarios que
interacttan con la aplicacion.

e A nivel de Administrador le permite agregar, editar y consultar tanto su catalogo de
productos, como los pedidos a preparar.

e A nivel Cliente le permite registrarse, iniciar sesion, consultar productos, almacenar
productos en su carrito de compra, realizar compra y consulta del estado de su pedido.
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Caracteristicas de los Usuarios

La aplicacion esta dirigida a publico en general, esperando que los usuarios sean mayores de
12 afios, con conocimientos basicos del uso de un computador principalmente vy
posteriormente de acceso a navegadores de internet para el acceso a la aplicacion a través de
la URL, también se requiere que cuenten con una cuenta de correo electronico para poder
realizar su registro de manera exitosa dentro de la aplicacion.

Restricciones

La aplicacion no permite la eliminacion de productos Unicamente cambiar el estado a no
disponible siempre y cuando sea Administrador.

Solo permite la visualizacion de una imagen de producto en la vista de Detalles de Producto.
No genera ticket de compra por el pedido que realice el cliente.
La aplicacion no permite el pago de compras dentro de la aplicacion.

No se permite la configuracion de perfil de cliente, es decir no se puede modificar el nombre,
contrasefia con los que se realizé el registro.

El cambio de imagen de producto no esta disponible.

El historial de pedidos se muestra de manera general de modo que no se eliminan aquellos
pedidos que se han finalizado.

No se encuentra disponible la aplicacion para dispositivos mdviles en esta primera version.

Suposiciones y Dependencias

El sistema puede llegar a ser afectado por alguno de los siguientes puntos.

e Conexion de internet no activa en el dispositivo.
e Problemas de servidor.

e Fallas en la base de datos.

e Problemas de compatibilidad con navegadores.
e Problemas de dependencias de terceros.

o Falta de actualizacion a estandares de la web.
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Requisitos Futuros

Como requisitos futuros para mejorar la herramienta que es esta aplicacion tanto para el
cliente como el administrador se tiene como requisitos a implementar en futuro lo siguiente:

e Implementar cobro de pedidos dentro de la aplicacion.

o Disponibilidad de acceso desde dispositivos moviles.

e Estadisticas para el Administrador que le permitan identificar sus ventas por semana,
asi como la disponibilidad de sus productos para evitar posibles faltas a productos de
mayor demanda.

Requisitos Especificos

La aplicacion se encargara de presentar el catdlogo de productos disponibles del
supermercado, estos productos se podran visualizar de acuerdo con la categoria a la que
pertenezcan para poder preséntaselos a los clientes de una manera mas organizada.

La aplicacion permitira diferentes acciones y vistas de acuerdo con el tipo de usuario con el
que acceda, reconociendo dos tipos de usuario administrador siendo un unico usuario y
cliente siendo n cantidad de clientes.

El cliente podré registrarse para poder consultar los productos, asi como solicitar la cantidad
que requieran en su carrito de compra personal, donde una vez tengan listo su pedido puedan
realizar la solicitud correspondiente.

El cliente puede solicitar n cantidad de un producto en especifico teniendo como limite la
disponibilidad del producto, por que llegara a x cantidad sin més por solicitar.

El cliente tendra una vista que le permita consultar su historial de pedidos, el cual le permite
consultar cada pedido en especifico de modo que pueda visualizar los detalles del pedido.

El administrador podrd visualizar todos los productos sin importar el estado de
disponibilidad.

El administrador podra agrega y modificar productos, permitiéndole incluso cambiar la
disponibilidad de producto para que el cliente pueda o no tener acceso a él.

El administrador podra consultar todos los pedidos realizados por los clientes.

El administrador podra realizar cambios de estado de los pedidos que se veran reflejados en
el panel de pedidos.
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Interfaces Externas

Debido a la estandarizacidn no regular en actualizaciones de los navegadores es posible que
el sistema pueda verse afectado por la dependencia de la disponibilidad de elementos en cada
uno de los navegadores. También puede verse afectada la interfaz de la aplicacion por la
diferencia de resoluciones existentes de pantallas de equipos de computo.

Funciones

El sistema permitird el registro de los clientes por medio de su cuenta de Google o bien
mediante correo electronico de algln otro proveedor.

El sistema permitira el inicio de sesidn para el acceso a la aplicacion.

El sistema permitira la consulta de productos disponibles, en el caso del administrador tendra
accesos a todo producto y el cliente solo a los que se encuentren disponibles en tienda.

El sistema permitira al cliente acceder a los detalles de producto.

El sistema permitira al cliente agregar productos en n cantidad de lo que requiera y poder
realizar el pedido de los productos contenidos en su carrito.

El sistema le permitira a el administrador realizar cambios que se necesiten a los productos
por lo que la vista detalla que se le presentara a el administrador sera de edicion.

El sistema permitira consultar el historial de pedidos al cliente y administrador, asi como
consultar los productos a detalle de cada pedido.

El sistema le permitird al administrador realizar cambio de estado a el pedido.

Requisitos de Rendimiento

La aplicacion dependera de la conexidn a internet con la que cuente el dispositivo, ademas
del tipo de dispositivo debido a que de momento solo se cuenta con la disponibilidad a
dispositivos como laptop y equipos de escritorio. Por otro lado, depende de la disponibilidad
del servicio de Google enfocado en la conexion a la Base de datos donde se almacena la
informacion, lo que influye en el rendimiento.
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Restricciones de Disefio

Se trabajara principalmente con enfoque en Paradigma de programacion reactiva y funcional
con el manejo de JavaScript y TypeScript principalmente como lenguajes de programacion,
pero también se emplea maquetado a través de HTML5 y estilizacién mediante CSS, todo lo
anterior dentro del entorno de trabajo de React como libreria principal para la creacion de
este proyecto.

Atributos del Sistema

El acceso a la aplicacion seré Unica y exclusivamente mediante el Inicio de sesion, con ello
se podra tener acceso a el panel de Inicio personalizado, con las funcionalidades acordes al
tipo de perfil. De modo contrario Unicamente se podra consultar los productos, pero sin
ninguna opcion mas, el sistema se encargara de solicitar registro o inicio de sesion siempre.
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Capitulo 4

Anélisis de Requerimientos

En este capitulo se muestra la etapa de analisis para el desarrollo del proyecto en el cual se
presenta el diagrama de casos de uso, asi como la definicion de cada uno de ellos lo cual
permite identificar la interaccion entre actores y la aplicacion permitiendo un panorama mas
claro que lo que se realiza en cada uno de ellos.

Diagrama de Casos de Uso

Registro
Administrador

Gestion de Productos

Gestion de Carrito de Compra

Usuario Gestion de Pedidos

i

Figura 4-1 Diagrama de Casos de Uso

La Figura 4-1 presenta el Diagrama de Casos de uso en el que se identifican como actores
dentro del sistema a Administrador y Usuario, estos dos mantienen una interaccion en la
funcionalidad del sistema de acuerdo con el flujo de trabajo que realicen.
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Descripcion de Casos de Uso

Descripcion del Caso de uso “Registro”

Identificacion:

Nombre del Caso de uso: Registro

Objetivo: Permitir al usuario crear una cuenta con la cual se le permita el acceso dentro de
la aplicacion de forma que pueda tener funcionalidad acorde al tipo de cuenta, asi mismo
se podra personalizar su vista.

Actor: Usuario

Responsable: Jorge Leonel Mufioz Tehuitzil

Precondiciones:
El usuario debera contar con un correo y contrasefia con los que se registraran, asi como
su nombre y apellido o bien una cuenta de Google activa.

Secuenciamiento:

El caso de uso inicia cuando el usuario requiere crear una cuenta para hacer uso de la
funcionalidad del software, permitiéndole realizar la compra de sus productos que ofrece
el supermercado.

Encadenamiento Nominal:

1. Elsistemamuestra la vista login al usuario, donde se visualiza la opcidn de registro.

2. El usuario selecciona registro de las opciones dentro de la vista Login.

3. El sistema muestra la vista de Registro.

4. El usuario reconoce las dos maneras posibles de realizar su registro, mediante el
completado de formulario o bien mediante su cuenta de Google

5. El sistema solicita nombre, apellido, email y contrasefia.

6. El usuario completa los datos solicitados por el sistema

7. El usuario confirma €l envio6 de informacion para creacién de cuenta.

8. El sistema valida que este completa la informacion.

9. Valida la inexistencia de la cuenta.

10. Confirma la creacion exitosa de la cuenta.
11. El cliente acepta la notificacion.
12. El sistema navega a la vista login para que el usuario ingrese a su cuenta.

Encadenamientos Alternativos:

Al: Crear cuenta con Google
El encadenamiento inicia justo después de identificar los métodos distintos de crear una
cuenta nueva, continuando en el punto 4 del encadenamiento nominal.
5. El usuario confirma crear cuenta mediante cuenta de Google.
6. El usuario inicia sesion o selecciona la cuenta con la que se creara la nueva cuenta
en el sistema.
Confirma la creacion de una nueva cuenta.
El sistema valida la cuenta de Google seleccionada.
. El sistema notifica la creacion exitosa de la cuenta
10. El cliente acepta la notificacién
11. El sistema navega a la vista login para que el usuario realice su logueo.

© N
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Encadenamientos de error:

E1: Email empleado es no valido

El encadenamiento de error puede iniciar después del punto 9 del encadenamiento nominal.
10. El sistema notifica la invalidez de los datos ingresados para registro.
11. El usuario valida la informacion proporcionada al sistema.
12. El usuario reenvia informacion para registro.

E2: Formulario incompleto
El encadenamiento de error puede iniciar cuando se confirma realizar el registro en el
sistema, punto 7 del encadenamiento nominal.

8. El sistema notifica error al realizar el registro.

9. El usuario acepta el error.

10. El usuario completa los datos faltantes.

11. El usuario reenvia el registro.

Tabla 4-1 Descripcion del Caso de uso Registro

Descripcion del Caso de uso “Login”

Identificacion:

Nombre del Caso de uso: Login

Obijetivo: Permite al usuario y administrador identificarse dentro de la aplicacion web,
permitiendo personalizar la apariencia de la aplicacion junto con los permisos de cada
actor.

Actor: Usuario, Administrador

Responsable: Jorge Leonel Mufioz Tehuitzil

Precondiciones:
Usuario y Administrador contaran con un correo y contrasefia con los que se registraron
previamente dentro de la aplicacion o bien una cuenta de Google.

Secuenciamiento:
El caso de uso inicia cuando algun tipo de actor requiere identificarse para acceder a su
panel personal y poder ejecutar las funciones que le provee el tipo de perfil creado.

Encadenamiento Nominal:

1. El sistema muestra la vista Login donde se muestras las diferentes opciones de
inicio de sesion (correo electronico o cuenta de Google) o bien realizar un registro
de cuenta nuevo.

El internauta decide la manera de iniciar sesion segun haya realizado su registro.
Ingresa correo electrénico.

Ingresa contrasefia.

El internauta confirma iniciar sesion.

El sistema valida la cuenta y muestra el panel de acuerdo con el tipo de perfil.

ok~ wn

Encadenamientos Alternativos:
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AL: Iniciar sesién con cuenta de Google
El encadenamiento inicio justo después de que el sistema muestra la vista Login con las
opciones de inicio de sesion disponibles para el internauta, es decir después del punto 1
del encadenamiento nominal

2. El internauta decide iniciar sesion con cuenta de Google.

3. Confirma iniciar sesién con cuenta de Google.

4. Selecciona y confirma la cuenta con la que inicia sesion.

5. El sistema valida la cuenta y muestra el panel de acuerdo con el tipo de perfil.

A2: No cuenta con cuenta registrada, crear nueva cuenta
El encadenamiento inicia después que el sistema muestre la vista Login con las opciones
de inicio de sesidn y en su caso registro de nueva cuenta, el punto 1 del encadenamiento
nominal.
2. Elinternauta selecciona Registrarse como opcién dentro de la vista.
3. El sistema confirma la opcion y navega al internauta a una nueva vista de registro
de cuenta.

Encadenamientos de error:

E1: Cuenta no existente
El encadenamiento de error puede iniciar después de que el sistema valida la cuenta
confirmada como inicio de sesion en el punto 6 del encadenamiento nominal.
7 El sistema notifica que la cuenta validada no coincide con los datos registrados de
inicio de sesion.
8 El internauta valida sus datos ingresados
9 El internauta reenvia su confirmacion de inicio de sesion
10 El internauta reconoce no tener una cuenta registrada.

Tabla 4-2 Descripcidn del Caso de uso Login

Descripcion del Caso de uso “Gestion de Productos”

Identificacion:

Nombre del Caso de uso: Agregar Producto

Obijetivo: Permitir al administrador poder agregar, actualizar y eliminar productos en la
aplicacion de su supermercado de forma que sus clientes puedan consultar y realizar sus
compras respectivas.

Actor: Administrador

Responsable: Jorge Leonel Mufioz Tehuitzil

Precondiciones:
El administrador debera contar con informacion respectiva a sus productos para crear
nuevo o bien actualizar informacion dentro del sistema.

Secuenciamiento:
El caso de uso iniciar cuando el Administrador requiere realizar alguna funcién dentro del
sistema respectivo a cambios en sus productos.

Encadenamiento Nominal:
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El sistema muestra el panel principal de administrador.

El sistema lista los productos y muestra las opciones de gestion de productos.

El administrador selecciona crear nuevo producto.

El sistema muestra vista de nuevo producto con formulario a completar por el
administrador.

El sistema solicita nombre, precio, descuento, cantidad disponible, categoria,
descripcion, estado, imagen.

El administrador completa los datos solicitados.

El administrador confirma la creacion de nuevo producto.

El sistema valida la informacion enviada.

El sistema confirma la creacion exitosa del nuevo producto.

Encadenamientos Alternativos:

Al: Eliminar Producto
El encadenamiento puede iniciar después de visualizar las opciones de gestion en la vista
del administrador, punto 2 del encadenamiento nominal.

3.

4
5
6.
7.
8
9.
1

El administrador consulta los productos que tiene disponibles dentro del sistema.
El administrador selecciona el producto a modificar.

El sistema muestra los detalles actuales del producto.

El administrador selecciona la opcién de eliminar el producto.

El sistema muestra mensaje de confirmacion.

El administrador confirma la eliminacion

El sistema elimina el producto.

0. El sistema indica que se ha elimina el producto correctamente.

A2: Actualizar Producto
El encadenamiento puede iniciar después de visualizar las opciones de gestion en la vista
del administrador, punto 2 del encadenamiento nominal.

3.

4
5
6.
7.
8
9.
1

El administrador consulta los productos disponibles dentro del sistema.
El administrador selecciona el producto a modificar.

El sistema muestra los detalles actuales del producto.

El administrador actualiza los campos necesarios del producto.

El administrador confirma actualizar los cambios del producto.

El sistema valida se encuentre completa la informacion.

El sistema guarda los cambios realizados por el administrador.

0. El sistema confirma el guardado exitoso de los cambios.

A3: Consultar Producto
El encadenamiento puede iniciar después de visualizar las opciones de gestion en la vista
del administrador, punto 2 del encadenamiento nominal.

3.
4.
5.

6.

El administrador identifica el buscador de productos.

El administrador ingresa el nombre del producto a consultar.

El sistema actualiza la lista de productos acorde a las coincidencias de productos
con la entrada de datos.

El administrador selecciona el producto.

El sistema presenta los detalles del producto.
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Encadenamientos de error:

E1: Formulario incompleto
El encadenamiento inicia después del paso 8 del encadenamiento nominal una ves es
validada la informacion proporcionada por el administrador.

9 El sistema notifica los campos no completados por el administrador.

10 El administrador completa la informacion requerida.

11 El administrador valida la informacién enviada.

12 El administrador reenvia la informacion para nuevo producto.

Tabla 4-3 Descripcion del Caso de uso Gestion de Productos.

Descripcion del Caso de uso “Gestion de carrito de compra”

Identificacion:

Nombre del Caso de uso: Agregar producto a carrito

Objetivo: Permitir al usuario seleccionar cada uno de los productos que va a integrar a su
compra, de manera que pueda indicar la cantidad de producto y agregarlo, también podra
eliminar productos de su carrito. Lo anterior mantendré actualizado el total de su compra.
Actor: Usuario

Responsable: Jorge Leonel Mufioz Tehuitzil

Precondiciones:

El usuario debera estar registrado y tener su sesion iniciada, esto le permitird tener su
carrito de compra y demas acciones dentro de la aplicacion.

En el caso de eliminar se requiere tener productos dentro de su carrito.

Secuenciamiento:
El caso de uso inicia cuando el usuario tiene a la vista algun producto que requiere comprar
0 requiere eliminar producto de su carrito actual.

Encadenamiento Nominal:

El usuario identifica o consulta el producto que requiere comprar.
El usuario selecciona el producto.

El sistema muestra la vista de detalle de producto.

El usuario selecciona la cantidad de producto que requiere comprar.
El sistema valida la cantidad requerida por el usuario.

El usuario confirma agregar al carrito el producto.

El sistema notifica que se ha agregado el producto con éxito.

~NOoO Ok~ W -

Encadenamientos Alternativos:

Al: Eliminar producto de carrito
El encadenamiento puede inicia antes de identificar el producto a comprar, punto 1 del
encadenamiento nominal.
0 El usuario selecciona el boton de carrito de compra
1 El sistema muestra al usuario el carrito de compra con la lista de productos y costo
acumulado actual.
2 El usuario identifica el producto a eliminar.
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3 El usuario da clic en eliminar del producto.
4 El sistema actualiza la lista y costo actual del carrito.

A2: Comprar productos de carrito

El encadenamiento puede iniciar después de que el sistema muestre la lista de productos y
costo acumulado actual en el carrito, punto 1 del encadenamiento alternativo 1.

El usuario corrobora los productos del carrito.

El usuario selecciona el tipo de pedido .

El sistema actualiza el costo de acuerdo con el tipo de pedido.

El usuario da clic en comprar

El sistema valida la cantidad solicitada de cada producto solicitado

El usuario envia la informacion

El sistema confirma el pedido con éxito y muestra la confirmacidn con un numero
de referencia de pedido.

O~NO OIS WN

Encadenamientos de error:

E1: Cantidad de producto no existente para agregar producto a carrito
El encadenamiento de error puede iniciar después de que el sistema valida la cantidad
requerida por el usuario en el punto 5 del encadenamiento nominal.

6 El sistema notifica la inexistencia de la cantidad requerida

7 El usuario reduce la cantidad solicitada de producto

8 El usuario confirma agregar el producto requerido

9 El sistema notifica que se ha agregado correctamente.

E2: Cantidad de productos no existente para realizar la compra.
En encadenamiento de error puede iniciar después de que el sistema valida la cantidad de
cada uno de los productos en el carrito, punto 6 del encadenamiento alternativo 2.

7 El sistema interrumpe el envio de pedido, notifica el producto con cantidad no

disponible.

8 El usuario modifica la cantidad del producto con cantidad inexistente.

9 El usuario confirma la compra de pedido.

10 El sistema valida la cantidad de cada producto solicitado.

11 El sistema muestra los formularios correspondientes.

12 El usuario envia la informacion.

13 El sistema valida la informacion.

14 El sistema confirma con éxito el pedido mostrando un numero de referencia.

Tabla 4-4 Descripcion del Caso de uso Gestion de carrito de compra

Descripcion del Caso de uso “Gestion de pedidos”

Identificacion:

Nombre del Caso de uso: Gestion de pedidos

Objetivo: Permitir al usuario visualizar los pedidos realizados sin recoger, de manera que
pueda ver los productos de la compra el total y estado actual. En el caso del administrador
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puede visualizar los pedidos que tiene por entregar, puede modificar el estado para poder
notificar al cliente cuando esté listo para entregar.

Actor: Usuario, Administrador

Responsable: Jorge Leonel Mufioz Tehuitzil

Precondiciones:
El usuario requiere tener una cuenta dentro del sistema para poder acceder a la zona de
pedidos.

Secuenciamiento:
El caso de uso inicia cuando es seleccionada la opcion de pedidos dentro del sistema para
ambos actores (Administrador y Usuario).

Encadenamiento Nominal:
Administrador:
1 El sistema muestra la vista de pedidos.
2 El administrador selecciona el pedido a visualizar a detalles.
3 El sistema muestra la vista de detalle de pedido con los productos, estado y total.
4 Si lo requiere el administrador actualiza el estado del pedido.

Usuario:
1 El sistema muestra la vista de pedidos.
2 El usuario selecciona el pedido a visualizar a detalle.
3 El sistema muestra la vista de detalle de pedido con productos, estado y total.

Encadenamientos Alternativos:

Encadenamientos de error:

E1: Lista de pedidos vacia.
El encadenamiento puede iniciar después de que el sistema muestre la vista de pedidos,
punto 1 del encadenamiento nominal 1.

2 El sistema muestra notificacion de lista de pedidos vacia.

3 El usuario no puede seleccionar pedidos.

Tabla 4-5 Descripcion del Caso de uso Gestion de pedidos.
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La interfaz y la experiencia de usuario son aspectos fundamentales para el éxito de una
aplicacion, buscando ofrecer a los usuarios més que una aplicacion funcional, para ello en
esta seccion serdn descritas las técnicas que se realizaron para llegar al disefio final, entre
estas técnicas se encuentran teoria del color, auditoria de aplicaciones similares, mapa
heuristico, maquetado y presentacion de recursos empleados.

Auditoria de aplicaciones similares

La auditoria de aplicaciones similares tuvo como objetivo consultar y analizar aplicaciones
existentes con fines similares a los del proyecto de esta tesis. Estas auditorias permitiran
obtener algo preliminar al resultado esperado desde la distribucion del espacio, colores
enfocados a su area de servicios o bien el manejo o cumplimiento de sus casos de uso.

Las aplicaciones seleccionadas para realizar su analisis son Mercado Libre y Walmart siendo
plataformas con objetivo en la venta de articulos de diversas categorias. De entrada inicial al
acceder a la raiz de la plataforma sin iniciar sesién como usuario del sistema nos presenta
secciones similares por lo que se toman como referencia para estar presentes en el proyecto
las cuales son de importancia en los sitios, pueden presentarse con estilos diferentes pero
siempre presentes y estas son un header o encabezado el cual presenta los logos de la marca,
un buscador, acceso al carrito de compra, inicio se sesion para identificarse y menu de acceso
a diferentes categorias principales dentro del sistema lo que permite la navegacion a las
diferentes paginas dentro del sitio. También se identifica un carrusel en esta pagina de inicio
en la cual se presentan principalmente ofertas de temporada o eventos préximos como el
buen fin, hot sale o evento de la propia empresa. Esto se puede identificar en la Figura 4-2 y
Figura 4-3

‘www.mercadolibre.com.mx

> mercado Q %&«q\» BECE Por $99 jSuscribete a nivel 6!
@ libre NLUIDOS
O

codigo postal ategoria Ofert Historial ~ Supermer Mo Vender  Ayu Crea tu cuenta  Ingresa  Mis compras

Registrate y conoce
los beneficios

HASTA

50%

DE DESCUENTO

- ENVIiOS
GRATIS,

DESDE $299*

*Consulta términos y condiciones en mercadolibre.com.mx

Figura 4-2 Header y Carrusel de Mercado Libre

35

——
| —



1 ;Que quieres ) Vuelve a pedirlos Iniciar sesion (0}
Walmart :l: [m] comprar hoy? 88 Departamentos Busca en Walmart Q O 1us productos B Cuenta =]

iBonificacién de $200*!

Para tu siguiente stper

YalT7 B ochubre de 2072 bl *S6lo compra $180 o mas
en articulos seleccionados
Nivea®

(NIVEA |

Membresia
Walmart 1

~

Figura 4-3 Header y Carrusel Walmart

La cards de los productos
son las que atraen a los
usuarios a realizar la compra
en primera vista, en este caso
las cards cuentan con
imagen para identificar el
producto, una etiqueta en

este caso de detalle a resaltar
$ 3,979 3% 0rF $ 1,089 1% oFF

Envio gratis § FuLL

como el caso de formar parte
e 200m P e de las ofertas muestra el
costo original del producto,
su costo actual, nombre del
producto, tipo de envid y el

55" 4k Uhd Google

Hdr

Figura 4-4 Card de Producto

vendedor que oferta el producto.

AGREGA LA MADURACIO
COMENTARIOS DE LA OR O o
VPIEZA=1 P

@S’ - En el caso de la Figura 4-5 que muestra el
- @ @ manejo de Walmart podemos ver que es
& | ' : un estilo mas simple, UGnicamente
S OO presentando la imagen, nombre y precio

del producto.

$18.90/kg $49.90/kg $41.90/kg
Penca platano Chiapas Manzana gala por kilo Manzana red delicious
por kilo por kilo

Figura 4-5 Card de producto Walmart
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2

) Cereal Choco Krispis Ke- 9
lloggs 800 Gms Tamano
Familiar

$84%
$ 7980 6% oFF

12x sin tarjeta
Activa Mercado Crédito ahora y

paga en mensualidades fijas

o en 12x $ 810 con tarjetas de crédito

Ver los medic e pag

0 Ingresa tu cédigo postal para ver si el
producto esta disponible en tu zona.

Ingresar CP

Figura 4-6 Detalles de Producto Mercado Libre

En los detalles de un producto (Figura 4-6) podemos observar caracteristicas principales a
considerar para la venta del producto que permiten al usuario identificar si es el producto
adecuado. Entre estas caracteristicas nos encontramos con el nombre o titulo de publicacion
del producto, precio a la venta, precio anterior a algin descuento actual si asi fuera necesario
e iméagenes del producto. Otra parte importante es la Descripcion del producto donde a mayor
detalle se puede informar el usuario sobre detalles més precisos del producto como la
presentacion del producto, algunos de los aportes nutricionales y la cantidad de porciones
que podemos obtener.

Esta vista de detalles de producto permite agregar la cantidad de producto que requeriamos
a nuestro carrito de compras para posteriormente realizar la compra.

Finalmente tenemos en la Figura 4-7 el carrito de compra en esta vista se pueden observar 3
valores que ayudan en esta vista, el primero contiene una imagen del producto, nombre de
producto, podemos incrementar la cantidad a comprar desde esta vista y el costo del producto.
también se nos dan acciones como eliminar del carrito, comprar ahora o bien guardar para
después y finalmente tenemos un total que es de nuestro carrito con ello sabremos el total de
nuestra compra.
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Carrito (1) Guardados (0)

. Carcasa Para Google Pixel 6 Azul Indigo De Grado Militar ] + $ 799

I Eliminar  Mas productos del vendedor  Comprar ahora  Guardar para despues

;Cual es el costo de envio? ¥

Total con envio $ 799

Continuar compra

Figura 4-7 Carrito de Compra

Entre otros métodos que nos proporciona Mercado libre se encuentra la opcion de poder dar
seguimiento a nuestros pedidos y asi saber en qué estado del proceso de envid se encuentra
lo que nos da un panorama de cuando llega nuestro pedido.




Analisis de usuario

Se presenta un analisis realizado para identificar el pablico al que se dirige la aplicacion con

el fin de identificar caracteristicas generales.

O O O Usuario Comin

O OO Objetive

© © O Dispositivo

Usuario correspondiente a la
mayoria de la poblacién, de género
indistinto, se encuentra en un rango
de edad entre 12 y 60 anos, su
ocupacién es indistinta ya que
puede o no ser estudiante o
trabajador.

Consulta y venta de productos
disponibles en un supermercado.

]

%\

O O O Conocimientos

O O O Personalidad

O O O Necesidades

Conocimientos minimos de
computacién, principalmente
manejo de un equipo de computo y

Se encarga de realizar las compras
de productos necesarios para el
hogar o bien requiere de la compra
répida de algin producto en el
momento, lo comun es la necesidad

= Aplicacion sencilla de utilizar.

« Funciones necesarias para la venta y
solicitud de productos.

« Categorizacién de productos para
facil identificacion.

* Nombre, imagen y precio visible de
productos.

navegacién en internet. del servicio de compra de

productos. « Creacién y edicién de productos.

« Personalizacién de perfil.

Figura 4-8 Arquetipo de personas.

Mapa heuristico para el intercambio de ideas

A través del mapa en la Figura 4-9 se busca identificar una representacion visual del objetivo
que se busca conseguir al desarrollar la aplicacion.

Pedidos
—

% Almacenamiento EEEEE—

Web Categorias

Jacaranda app

Usuarios

| — Carrito de compra

Figura 4-9 Mapa heuristico para el disefio de aplicacion
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Magquetado de interfaces

La vista de Inicio se definié como se muestra en la Figura 4-10 teniendo en la parte superior
un header que contendra el logo de la tienda, una barra de bldsqueda para la consulta de
productos mediante el nombre y en la esquina superior derecha se cuenta con el carrito de
compray el icono de perfil el cual tendra el acceso a las funciones de cada tipo de usuario y
asi mismo el acceso a su cuenta.

Seguido del header se implementa un banner de imagenes el donde se podra presentar las
ofertas de temporada mediante ilustraciones, asi mismo ofertas de alguna categoria de
productos o bien proximas ofertas.

En la parte central se integran el listado de categorias con productos correspondientes a las
mismas presentados por card que contendran una imagen, nombre de productos y precio. Las
categorias que se presentan son las que define la tienda y en ellas son distribuidos los
productos para que los clientes puedan identificar de forma mas rapida los productos que
requiere comprar.

Si se activa el evento de clic mediante las card de producto se podra acceder a su vista de
detalle, esta vista se comportara de acuerdo con el tipo de usuario sea cliente o bien el
administrador. El administrador tendra acceso a la vista de edicion del producto mientras que
el cliente tendra una vista de detalle para consultar la informacién que le corresponde al
producto.

En la parte inferior de la vista de inicio se integra un footer donde se incluyen algunos puntos
de interés como: términos y condiciones, redes sociales, categorias, etc. Esto con el fin de
tener mayor comunicacion e informacion con la tienda en caso de alguna duda o aclaracion.

JacarandaApp

a E"> X Q [nitps:/fjacarandaapp.com ) @
.E::—{:_j @se-c’ch =) @@

Oferics | Despensa | Frulasyverduras | Salchichoneria | Bebes | Farmacia

| |

Mds Vendidos

| <] ><

Nombre del producto Nombre del producto Nombre del producto
im $1850 L $ 18.50 RO $ 18.50

T Términos y Condiciones ~ Categerias
o orer ©

Figura 4-10 Vista "Inicio™ de aplicacion
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JacarandaApp

<3 ® x {} {https:.’fjar.amndaapp.com ] @

Ilniciar Sesién con Google I

o

I Usuario I

I Contrasefa I

L4

Figura 4-11 Vista "Inicio de Sesion"

La vista de inicio de sesion se realizé buscando lo mas simple posible en este caso al centro
se integran elementos como el logo de la aplicacion, dos maneras de iniciar sesion como son:

¢ Inicio de sesion mediante cuenta de Google
e Inicio de sesion mediante correo electrénico

En ambos casos el usuario debe de ingresar su cuenta, aunque el proceso en diferente, en el
caso de autenticacion por cuenta de Google se requiere iniciar sesion lo que accedera a una
vista fuera de la aplicacién que permitird acceder a su cuenta. En el caso del correo
electronico debe de coincidir el email ingresado con la contrasefia proporcionada y dar clic
en el boton de inicio de sesion para corroborar la autenticidad y asi entrar a la aplicacion de
manera correcta reconociendo su usuario.
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JacarandaApp

<3 Q x Q { https://fjacarandaapp.com ] @
.[>-§J @ search =) @] ®

Més Vendidos
= = =
MNembre del producto Nembre del producto Nembre del producte

m $ 1850 m $18.50 m $ 1850

= | =
Membre del producte Mombre del producte Nembre del producto

m $ 18.50 m $18.50 m $18.50

' Terminos y Condiciones  Categerias @
Ayuda Ofertas

Figura 4-12 Vista "Categoria "

La vista Categoria de la Figura 4-12 su principal enfoque se encuentra en el centro donde se
presentan todos los productos que encuentran disponibles dentro de cada categoria, esta vista
sera renderizada de acuerdo con la categoria a la que requiera acceder el usuario.

JacarandaApp

<j O x Q { https://jocarandaapp.com ] @

Crear Producto

I Nombre |

I Precio I

I Descuento I

| Cantidad Disponible |g]
| Categoria | g

| pescripcion |

Termince y Condicienes  Categerias

e e

Figura 4-13 Vista "Nuevo Producto”
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La Figura 4-13 muestra la vista que presentara al administrador para realizar la creacion de
un nuevo producto para disposicién de los pedidos de los clientes. El acceso a esta vista es
exclusivo del Administrador y en ella se presenta un formulario el cual debe ser llenado con
los datos del producto: nombre, precio, descuento aplicado, cantidad disponible de producto,
descripcion, categoria, imagen de producto y disponibilidad. Una vez completa la
informacion necesaria el administrador podra agregar el producto y verlo disponible en
cuanto se tenga en base de datos.

JacarandaApp JacarandaApp

a Q x Q {https://jacarandaapp.com ] @ a ® x Q { https://jacarandaapp.com '] @

Nombre de Producto Nombre de Producto XXXXXXHKXHKAZS
2 1270212023
kg
1 —

Nombre de Producto Total: $ 150.00
Descripcion 2kg
Nulla Lorem mollit cupidatat irure. Totak § w000
Laborum magna nulla duis ullamco | 5 |

cillum dolor. Voluptate exercitation

incididunt allqmp deserunt Nombre de Producto
reprehenderit elit laborum. Nulla 2
Lorem mollit cupidatat irure. kg

Total: $ 10000

Laborum magna nulla duis ullamco
cillum dolor. Voluptate exercitation el

T Términoe y Condiciones  Categorias T Términes y Condiciones  Categorias @
Oteras © e el

Ayuda

Figura 4-14 Izquierda: Vista "Detalle de Producto”, Derecha: Vista "Detalle de pedido”

La Figura 4-14 presenta las vistas de detalle de Producto (Lado Izquierdo) esta vista es la que
le permite al usuario lograr recabar mayor detalle del producto, en ella se le presenta el
nombre completo del producto, el precio, se le permite seleccionar la cantidad de producto x
que requiera, la descripcion completa y su imagen de producto. La cantidad de producto que
indique el cliente serd la que se agregue al carrito de compra, cuando el cliente se encuentre
seguro de su cantidad podra agregar mediante un clic en el boton “Agregar a Carrito” y vista
detalle de Pedido (Lado Derecho) es la vista que presenta los detalles del pedido realizado en
ella se despliegan los productos que se solicitaron, con nombre, imagen, precio el codigo de
pedido, la fecha en que se realizo, el estado en el que se encuentra y el total por el pedido.

Estas son algunas de las vistas de mayor importancia para el proyecto, en capitulos mas
adelante se presentaran las vistas finales donde se podra ver el resultado final de este disefio
planteado en este capitulo.
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Paleta de colores

Figura 4-15 Paleta de colores.

De acuerdo con la teoria del color el amarillo es un color brillante y vibrante que se asocia
comdnmente con la felicidad, la energia y la tranquilidad mental. En el contexto de las
aplicaciones de venta de productos en supermercados, el color amarillo se puede utilizar para
atraer la atencion del cliente y crear una sensacion de frescura y vitalidad por ello es que se
tomo la decision de emplear el color amarillo como color base y de generar la paleta de
colores de la Figura 4-15 explorando tonos que van del blanco al negro, pero con tonalidad
amarrilla de modo que sea lo mas accesible dentro de la aplicacion.

Interactividad

La interactividad dentro de una aplicacion nos identifica las maneras en que los usuarios
interacttian con la aplicacion, es decir las maneras con la que se puede accionar la aplicacion
y dar paso a un flujo de trabajo al usuario. La interactividad nos permite considerar puntos al
momento de disefiar la aplicacion para obtener una funcionalidad intuitiva y sencilla. A
continuacidn, se presentan algunos puntos considerados para el disefio de la aplicacion.

La aplicacion requiere tener a la vista y de mayor acceso para el usuario zonas de prioridad
donde se mantengan recursos para su interaccion del usuario con la aplicacién, en el caso de
la aplicacidn web se identifican como zonas prioritarias:

e Header que es la zona superior, esta zona es importante porque ayuda a los usuarios
a orientarse en la aplicacion y encontrar lo que estan buscando, siempre contiene
menus de navegacion y barras de bisqueda.

e Contenido principal: zona central de la aplicacion donde se presentan los productos,
esta zona es donde el usuario mantiene la interaccion por ser donde se encuentra su
razon de entrar a la aplicacion, la consulta de categorias y productos para solicitar a
la tienda.

o Barra lateral derecha: esta barra lateral solo se presenta cuando el usuario accede a su
carrito de compras el cual se presenta del lado derecho. Aqui el usuario puede
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visualizar el listado de productos contenido en él, el total por todos los productos y
puede realizar eliminacion de productos si asi lo desea.

La Jocorondou- Buscar producto Q W ®ingrese
—
Ofertas Ver mas
Figura 4-16 Zonas Header (Rojo) y Contenido Principal (Verde).
La Jacaranda (2> Buscar producto aQ El@ Torge Leonel
M A\ W
= Carrito
. i;g";':;:s Petalo ¢ 40.00
Ofertas
Total: $ 49.00
I ii 2 ] Comprar

Figura 4-17 Zona Barra lateral (Azul)

Dentro de la aplicacion las maneras de interaccionar que se pueden identificar dependeran
del dispositivo del cual se conecte el usuario ya sea una computadora de escritorio 0 una
laptop por el momento, una vez agregada la parte responsive se podra también considerar los
dispositivos moviles.

Para el caso de la computadora de escritorio la interaccion se logra exclusivamente mediante
clic por medio del ratén y scroll que puede ser por el raton o bien mediante las flechas de
desplazamiento del teclado. En el caso de una laptop se pueden emplear los métodos
mencionados anteriormente mas el uso de touch a través del panel tactil que refuerza el clic
(tap) y scroll.
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Estas interacciones son las méas sencillas y tradicionales dentro de la web permitiendo el
control dentro de aplicaciones y sitios a los que acceda el usuario.

e Tap/Clic: Inicia acciones mediante los botones, abre menus, accede a los enlaces y
cambia las vistas de la aplicacion.

e Scroll: Permite al usuario desplazarle por la aplicacion en el contenido central que se
encuentra dentro del viewport logrando consumir mas elementos.

Gestion del espacio

La identificacidn de puntos focales es una parte importante para mantener al usuario activo
dentro de la aplicacion de modo que sea inmediata su atencién a los elementos que le
permiten realizar acciones o el modo en que se logran ejecutar, para ello es que, mediante el
color, pequefias animaciones y aplicacion de sombras permiten resaltar estos elementos a la
vista del usuario como son los botones, cards de productos e incluso los iconos que
representan acciones (Figura 4-18).

Agregar carrito

R

$ 26.00
Calabazza japonesaz p...

! ®Jorgc Lconcl

Ya tienes una cuenta?

Figura 4-18 Puntos focales

Los llamados a la accion seran los encargados de persuadir a los usuarios a que realicen
acciones dentro de la aplicacion es por ello por lo que su disefio debe ser claro, atractivo y
conciso con su accion. Algunas de las llamadas a la accion dentro de la aplicacién son:

e Botones con texto que reflejen su accion de manera clara, alternando disefio en caso
de existir dos botones. Es posible integrar hover como herramienta para identificar
un boton secundario. En la Figura 4-19 se ilustran dos botones el principal para el
registro con correo electrénico y el secundario de momento para registrase con
Google.

——
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La Jacaranda

{ G Registrarse con Google }

o)

Nombre

{ Nombre }

Apellidos

[ soetic |

Correo Electronico

email@example.com }

Contrasefa

{ sk Rk }

Figura 4-19 Llamado a la accion en Boton

e Botones con iconografia especifica a su funcién logrando también con ello el
Affordance haciendo predecibles los cambios que se visualizaran.

Nuevas

Pedidos

Salir

Figura 4-20 Llamado a la accion en botones con iconos

e Enlaces identificados con color de texto distinto de forma que se resalte.

Seguimiento de Pedidos

Id Estado Tipo Pedido Fecha Total
Finalizado En Tienda 14/3/2023 $18.00
Para recoger En Tienda 15/3/2023 $133.00
En espera En Tienda 13/3/2023 44200
Finalizado En Tienda 2/3/2023 $22.00
En espera En Tienda 13/3/2023 $129.00
En espera En Tienda 132023 £ 8700

Figura 4-21 Llamado a la accion a través de enlaces.
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Capitulo 5

Antes de comenzar se presenta informacion de las herramientas empleadas para el desarrollo
del proyecto, entre las que destacan React, Firebase, TypeScript, Javascript y Github Pages

React

React se define como una libreria de JavaScript, aunque con
ciertas adaptaciones de elementos se puede lograr convertirlo
a un framework. React permite construir interfaces de usuario
de una manera sencilla, con la creacion de diferentes vistas
que representen el estado de la aplicacion, se puede obtener
los cambios que resulten ante la interaccion que realicen los
usuarios dentro de la aplicacion.

Su base es el manejo de componentes encapsulados los cuales
manejan su estado de forma independiente de esta manera se
logra controlar y renderizar los cambios sin necesidad de
reescribir cddigo y esto gracias a el manejo que se realiza a
través de hooks que proporciona como: useState(),
useEffect(), en el caso de la navegacion nos apoya con react-
router-dom y otros recursos para el funcionamiento adecuado.

Figura 5-1 React

Firebase

Firebase es una plataforma proporcionada por Google que permite la compilacién y
desarrollo de aplicaciones tanto moviles como web mediante diferentes servicios que
proporciona, lo que permite lograr aplicaciones con datos en tiempo real. Algunos de los
servicios que proporciona Firebase permiten el almacenamiento de informacion,
notificaciones, autenticacion, base de datos, analisis y hospedaje incluso a traves de su
hosting [4].

Firebase Authentication se encarga de realizar autenticacion de manera segura, logrando
mejorar la experiencia de integracion y acceso para los usuarios finales, permite integrar
autenticacion a través de email y contrasefia, Facebook, Twitter, Google, Github e incluso
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numero telefonico. Este servicio es integrado a el proyecto para cumplir el objetivo de
registrar e iniciar sesion a los usuarios.

Cloud Firestore es una base de datos NoSQL que se rige por colecciones y documentos
siendo los documentos los que se encargan de contener la informacién de cada registro de
objetos que se requieran, mientras que las colecciones son quienes almacenan a estos
documentos, es posible crecer nuestra aplicacion sin problema pues se logra crear jerarquias
que ayuden a mantener un control de la informacion.

Como tercer y ultimo recurso de Firebase se emple6 Cloud Storage quien es el encargado
del almacenamiento de archivos para asegurar rapidez y seguridad al almacenar y obtener
recursos que se emplean dentro de la aplicacion como son las imagenes de producto.

TypeScript

Es un lenguaje de programacion de codigo abierto desarrollado por Microsoft, este lenguaje
de programacion no es mas que un superset de JavaScript, es decir, proporciona una solucion
a las limitaciones de las cuales carece JavaScript principalmente el tipado de datos dando una
sugerencia de tipo al pardmetro o variable que se defina, logrando identificar que sea
ejecutado de manera adecuada obteniendo un resultado satisfactorio [5]. De igual manera se
logra una mejor documentacion que permite a desarrolladores futuros entender nuestro
cddigo sin problema alguno.

Como aporte adicional TypeScript brinda el manejo de interfaces, Clases abstractas,
Sobrecarga de Funciones, Valores opcionales, entre otros elementos.

Github Pages

Github Pages es un servicio de alojamiento proporcionado por GitHub el cual toma archivos
HTML, CSS y JavaScript que se encuentran en un repositorio dentro del mismo GitHub, para
ser visible ejecuta un proceso de compilacion de manera que se publique adecuadamente el
sitio. En cuanto al dominio puede ser el proporcionado de GitHub el cual no tiene ningun
costo o bien un dominio personalizado que se adquiere con algin proveedor y después se
configura dentro de GitHub [1].

El beneficio de emplear GitHub Pages es que es gratuito y no tiene un limite de alojamiento
de sitios, cada sitio cuenta con su propio repositorio al cual a través de comando de Git 'y
GitHub podemos subir cambios de manera inmediata, aunque como limitante seria la
cantidad de solicitudes que se realizan al api de GitHub para realizar estos cambios.
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Desarrollo

El proceso de desarrollo se puso en marcha una vez fue completada la fase de analisis y
disefio de la aplicacién para tener una clara idea de la interaccion y funcionamiento que se
requiere, asi como la manera en la que se implementaran a cddigo los requerimientos
sefialados en el capitulo 3 donde se menciona la descripcion del proyecto. En este capitulo
se presentan las partes importantes del proyecto en la fase de desarrollo, asi como algunas
capturas de codigo que permitan entender a mayor detalle lo que se obtiene con el tema
principal de esta tesis, logrando implementar el proyecto.

El proyecto Jacaranda App se realizard mediante la libreria descrita anteriormente (React) en
conjunto con el superset de JavaScript para el manejo de tipado de datos lo cual se obtiene
con TypeScript y la implementacion de los servicios de Firebase apoyando conforme a sus
beneficios. No se presentard todo cddigo o vista creada en el proyecto Unicamente se
describen codigos que muestran la implementacion de la Programacion Reactiva y Funcional
para identificar el beneficio o aplicacién de este dentro del proyecto.

Funciones Puras

Una funcion pura es aquella que siempre devuelve el mismo valor con los mismos
argumentos, llamando en un mejor termino lo anterior como transparencia referencial y su
segunda regla es que no debe tener efectos colaterales o secundarios.

En la Figura 5-2 se presenta la funcion
createOrder siendo un ejemplo de Funcién

i teden)i=r Pura, esta funcion de acuerdo con el
: 10rder = Objeto de tipo 10rder que reciba sera el
i valor de retorno, si se ingresan los mismos
datos se retorna un nuevo Objeto con la
informacion y en este caso no muta un
valor de tipo global solo se enfoca en las
variables que contiene.

Figura 5-2 Funcion pura de nombre createOrder
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Programacion Declarativa

La programacion declarativa nos explica el que hay que hacer sin importar el como y para
ello JavaScript nos aporta de funciones para recorrer elementos de un arreglo logrando tener
un codigo que es méas entendible y claro para su comprension ademas de formar parte de la
Programacion funcional en Js. Estas funciones aportar a nuestro proyecto tener codigo méas
testeable y mantenible.

Las siguientes funciones cumplen con este objetivo:

e Map(): permite recorrer el arreglo original para retornar uno nuevo, se aplica una
funcion determinada a cada elemento.

o Filter(): filtra los elementos a partir de una prueba devolviendo un nuevo arreglo

e Reduce(): retorna un tnico valor, que se obtiene de la sumatoria de alguna propiedad
de los elementos del array

e Find() : retorna un elemento del arreglo que cumple cierta condicidn, se devuelve la
primer coincidencia

e Sort(): Ordena los elementos de acuerdo con la regla de comparacion proporcionada

e Some (): devuelve true si un elemento cumple la funcion proporcionada

e Every(): lo contrario a some() pues devuelve true si todos los elementos cumplen la
funcion

Estan funcidn suelen ser integradas para facilitar el trabajo con los arreglos en Js, ademas de
ello reducen el codigo, son mas claras y entendibles para conocer lo que realizan.

Ahora bien, dentro del cddigo del proyecto se presentan los siguientes ejemplos de codigo.

const productosCategory:IProduct[] = productos.filter(( :IProduct) =>

Figura 5-3 Funcion Declarativa Filter()

En la Figura 5-3 se obtiene un array de Productos mediante la funcion filter() aplicada a €l
array de productos completo con el que se cuenta en tienda, este filter recorre los elementos
del array buscando coincidencia con base en la categoria a la que pertenece el producto cada
vez que se encuentra una coincidencia este es considerado al valor a devolver. Empleando
esta funcién dnicamente se observa que cada producto su atributo category es comparado con
una variable name, toda coincidencia es devuelta en un arreglo.
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onst totalPrice:number = props.carrito.reduce(( : number, : IProduct) => {

return + parseFloat( .price.toString());

Figura 5-4 Funcion Declarativa reduce()

La funcidn reduce() de la Figura 5-4 se encarga de obtener el total de precio por todos los
productos contenidos en el carrito, en decir el costo total por la compra. En este caso se define
acumulador como variable que almacena la sumatoria, se define el valor inicial que es 0 y
recorre producto a productos sumando el parseo a el string Price de producto con el
acumulador. Y finalmente se retorna este valor a la variable totalPrice.
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Programacion Reactiva

) =>4
t {productos,cart,setCart} =

[count,setCount] =

location = tion();
t searchParams URLSearchParams(location.
t productId = searchParams.get('id');

t product:IProduct = productos.find( :IProduct) = 5 -= productId);

O) &
newItems = Array.from({ : count }, () => product);

...newltems]);

cart}/>
‘container-productDetail ' >

product.image.t
‘detalle’}/>
‘details’'>
‘detail-title'>{product.

‘detail-price product.
="'section-button’>

detail-btn’

Agregar carrito

ripcionc
="detail-description’>{product.

Figura 5-5 Implementacion de Programacion Reactiva en Pagina Detalle del Producto
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t, { useState } from 'react’;
import '../styles/Counter.css’;
t Counter = ({stoc
handleRemove = ()=>{
tador-1;

>0){

actualizaCount(cont);

const handleAdd
1 )

et cont Al
if(contador<stock){

actualizaCount(cont);

+1;

¥
return (
<div className="container-counter'>
< o
className="btn-counter counter-remove'’
onClick={handleRemove}
arial-Llabel="Remover">

className="input-counter'’
type="text" name="countProduct”
1d="countProduct” placeholder='0 pz"'
value={contador} readonly/>

className="btn-counter counter-add°’

onClick={handleAdd}
arial-Llabel="Agregar'>

~t default Counter;

Figura 5-6 Implementacion de Programacion Reactiva en Componente Counter
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La Programacion Reactiva se centra en los flujos de datos y eventos asincronos con el
objetivo de construir aplicaciones mas eficientes y escalables, dentro de este proyecto se
emplea mediante hook”s de React siendo funciones que reaccionan ante los eventos ocurridos
y ayudan en la gestion del estado.

En la Figura 5-6 se presenta el componente Counter el cual recibe tres variables como
argumentos stock siendo la cantidad disponible de producto, actualizaCount funcién que
permite actualizar el valor de count y la variable count valor actual de la variable la cual se
muestra al usuario identificando la cantidad a solicitar del producto. Esta actualizacion de la
variable count se realiza cada vez que los usuarios activan el evento den los botones de +y
— que permiten el incremento y decremento del valor, el evento se ejecuta y se invoca la
funcidn para actualizar el estado.

Las tres variables recibidas en el componente Counter provienen de la pagina ProductDetail
que se presenta en la Figura 5-5 donde se gestiona el estado actual del contador de productos
a solicitar (Agregar al carrito). Ademas de count se gestiona de forma reactiva la obtencion
de id de producto a mostrar mediante useLocation y la gestion del usuario que se encuentra
en sesion mediante UserAuth siendo el contexto de la Aplicacion en donde se encuentran los
productos de la tienda, la sesion activa y el carrito de compras actual.

Vistas Finales de Aplicacion
En esta seccidn se presentan capturas de algunas de las vistas méas relevantes dentro del
proyecto.

La Jacaranda

| G Registrarse con Google |

o
Nombre

| Nombre |

Apellidos

| Apellido |

Correo Electronico

| email@example.com |

Contrasena

| ......... |

Ya tienes una cuenta?

Figura 5-7 Vista de Registro
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La Jocorondo@

l G Iniciar Sesién con Google ]

o ingresa con email
Correo Electronico

[ email@example.com ]
Contrasefia

Iniciar Sesién

Todavia no tienes una cuenta? Hegistrarse

Figura 5-8 Vista Iniciar Sesion

Buscar producto

La Jacaranda

Siempre contigo

Ofertas Ver mas

$ 49.50 $1.50
Cloralex El Rendidor ... Alimento Dog Chow ...

Figura 5-9 Vista de Inicio




La Jocorondo“

Q ! ®Jorge Leonel

Lechuga Italiana por pieza
$18.00

B 0 + Agregar carrito

Descripcién

La lechuga italiana es una de las plantas comestibles mas
utilizadas en la cocina. - Sabor mas fuerte - Textura crujiente
Encuentra los alimentos frescos que estas buscando en nuestro
catalogo en linea y disfruta de los beneficios de recibir tu despensa

a domicilio.

Figura 5-10 Vista Detalle de Producto

La Jocorondo“ Buscar producto

Cerveza oscura Victoria mega
121

Vinos y Licores

Total: $ 43.00

Cerveza oscura Victoria mega
121

Vinos y Licores

Total: $ 43.00

Manzana tinto delicioso por
kilo

Despensa

Total: $ 47.00

[a W (3 3orge Leonel
ZzVPoym2zX3ss9BVUEZ8
15/3/2023
Par og
Total: $133.00

Figura 5-11 Vista Detalle de Pedido




Capitulo 6

Pruebas y Resultados

En estos capitulos se presentan algunas pruebas del cddigo de se implementé con
Programacion Funcional de manera que se pueda comprender cuando se cumplen los puntos
de la programacion funcional y declarativa como se presentd en el capitulo anterior.

Para efectos de pruebas tenemos el siguiente codigo

= props.carrito. ((acumulador: number, producto: IProduct

return acumulador + (producto.price. CY)s

}, 9);

Figura 6-1 Prueba 1 con funcién que obtiene el precio total del conjunto de productos en carrito de compra

Y se tendra como arreglo props.carrito al siguiente conjunto de datos:

props.carrito: I
name: "Producto 1", description: "Descripciodn del producto
P p

{ name: "Producto 1", description: "Descripcion del producto
{ name: "Producto 2", description: "Descripcion del producto
{ name: "Producto 3", description: "Descripcidén del producto

1;

Figura 6-2 Ejemplo de conjunto de datos en props.carrito

De acuerdo al codigo en la Figura 6-1 la funcion reduce() recibe “acumulador” variable que
se inicializa en 0 pero que lleva el valor acumulado a devolver de la suma de cada producto
y toma producto a producto de props.carrito de tipo IProduct, con esos dos argumentos
retorna el valor de una suma entre acumulador + el valor resultante del parseo de
producto.price.toString(). Esto resultaria en lo siguiente

Index 0 1 2 3

Producto

Producto.Price 10 10 20 30

acumulador 0 10 20 40 70

Figura 6-3 Tabla de Ejecucion en cddigo con valor en variables

Como se ilustra en la Figura 6-3 se puede seguir el valor de acumulador y el cambio de
producto, en este caso el valor del producto en n indice del array, después de sumar
acumulador con el precio de producto actual se retorna el valor.
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En cuanto a las reglas de la programacion funcional que anteriormente se presentaron
(transparencia referencial y no tener efectos colaterales) en este caso podemos dar por hecho
que si se ingresa una coleccion con los mismos productos se obtendra el mismo resultado, no
existen ningun dafio colateral pues solo se retorna el valor obtenido en acumulador con el
ultimo producto, pero no se muta ninguna variable ni se modifica ningun valor de ambito
global. Lo que concluye en satisfacer ambas condiciones.

La siguiente prueba va enfocada en el funcionamiento de la programacion reactiva
especificamente se trabaja sobre la vista de ProductDetail que se muestra en la Figura 6-4.

La Jocorondo@ | t W (®)3Jorge Leonel

Calabaza japonesa por kilo

o]

Descripcion

Excelente opcién para preparar tus recetas Sabor natural Ideal para
cocinar platillos ricos y sanos El calabacin tiene un sabor dulce y
acido, ademads es perfecto para incluir en la dieta de las personas
que desean bajar de peso ya que aporta apenas 25 calorfas. - Este

vegetal es ideal para cocinarse de diferentes maneras - Incluso

puedes hornear un pastel vegetariano utilizandola para el relleno
La corteza verde contiene betacaroteno, que es la principal fuente
de vitamina A - Ayuda a proteger y regenerar las células del

organismo

Figura 6-4 Vista detalle de Producto

La parte reactiva se encuentra en el componente Counter que se encuentra contenido en la
vista que se muestra en la figura anterior debajo del precio y al lado opuesto al botdn
“Agregar carrito”. Esta vista comparte como argumentos al componente la funcién que
actualiza el contador mostrado que se encuentra en 0, el stock que es la cantidad de producto
disponible siendo el maximo para comprar y el valor actual de count valor que se muestra.

El usuario decide ejecutar el boton de clic a el boton mas (+, indicado en circulo color rojo)
de counter el cual ejecuta el evento, realiza una suma del valor actual de count + 1, se compara
con el stock disponible y si es menor se actualiza el estado de variable count lo que hace un
cambio en la vista como se muestra en la Figura 6-5.

——
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La Jocorondo@

[

! ® Ingresa

Calabaza japonesa por kilo

$ 26.00

S

Descripcién

Agregar carrito

Excelente opcion para preparar tus recetas Sabor natural Ideal para

cocinar platillos ricos y sanos El calabacin tiene un sabor dulce y

acido, ademas es perfecto para incluir en la dieta de las personas

que desean bajar de peso ya que aporta apenas 25 calorias. - Este

vegetal es ideal para cocinarse de diferentes maneras - Incluso

puedes hornear un pastel vegetariano utilizandola para el relleno -

La corteza verde contiene betacaroteno, que es la principal fuente

de vitamina A - Ayuda a proteger y regenerar las células del

organismo

Figura 6-5 Cambio de estado a variable count

Cuando se llegue al tope no se veran cambios en la vista puesto que no habra mas producto

disponible.

La Jocorondo‘

Calabaza japone
$ 26.00

ER
Descripcién

Excelente opcion para prepa
cocinar platillos ricos y sano|
acido, ademas es perfecto p
que desean bajar de peso ya
vegetal es ideal para cocing
puedes hornear un pastel ve
La corteza verde contiene bg
de vitamina A - Ayuda a

organismo

Figura 6-6 Componente Carrito vacio.

< Carrito

Total:

W (3)3orge Leonel

$0.00

Comprar

Ahora bien, cuando se tiene la cantidad requerida de producto el usuario lo agrega al carrito
mediante un clic en el boton “Agregar carrito” y se actualiza tanto la vista ProductDetail en
el componente counter a 0 y el componente de carrito. En la Figura 6-6 se muestra el
componente carrito vacio y en la Figura 6-7 se muestra actualizado con el producto y total

por todo su contenido, ademas del valor 0 en el componente counter.




La Jocorondo“ Buscar producto ‘ Q ‘ W () 3orge Leonel

i < Carrito
Calabaza japon

$26-00 ‘ Calabaza japonesa $26.00

—_— por kilo
- (0] +

Descripcion

Excelente opcién para prepa
cocinar platillos ricos y sand|
acido, ademas es perfecto g
que desean bajar de peso Y.

vegetal es ideal para cocin|

puedes hornear un pastel vd
La corteza verde contiene b
de vitamina A - Ayuda a

p Total: $26.00
organismo

Comprar

Figura 6-7 Cambio de estado.

El estado se actualiza al ejecutar el evento de clic al botdn y se realiza el cambio de estado a
los componentes necesarios sin tener que entrar a actualizar uno a uno de ellos.
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Capitulo 7

Conclusiones y trabajos futuros

De momento se ha desarrollo el proyecto de una manera bésica que a futuro se busca mejorar
con la integracién de més elementos y mejorar en una segunda version para mejorar algunos
otros temas que aporten mas funcionalidades dentro de la aplicacion entre ellas se tienen
contemplado como trabajos futuros para este proyecto lo siguiente:

e Laintegracion de APIs que permitan el cobro por medio de tarjeta

e Agregar una cartera de imagenes en la Vista de Detalle de Producto para no dejar a
la idea nada del producto y sea lo mas claro posible.

e Generacion de tickets con envi6 a correo electronico.

e Agregar estilos CSS para cumplir con la disponibilidad en la mayor cantidad de
dispositivos.

e Agregar el mddulo de buscador para determinar existencia de productos y
direccionamiento rapido a la vista detalle de producto.

En cuanto a las conclusiones de esta tesis puedo concluir que la integracion de la
Programacién Reactiva — Funcional aportan en la creacion de sistemas mantenibles y
escalables ademéas de mejorar el tiempo de respuesta para nuestros usuarios, asegurando
mantenerlos navegando dentro de nuestros sistemas. En cuanto a el mantenimiento permite
tener un cddigo mas claro en cuanto a lo que se quiere lograr, centrandonos mas en ello que
en cdmo hacerlo. Es claro que todo paradigma de programacién es importante, pero va a
depender su implementacién de lo que se quiere lograr y del tipo de sistema que se va a
realizar, pues esto serd el punto por considerar al tomar una decision en cuanto a que
paradigma usar o bien paradigmas pues no es necesario centrarse en uno cuando es posible
obtener mejores beneficios con la integracion adecuada de diferente Paradigmas.

62

——
| —



Capitulo 8

Referencias

[1] Acerca de GitHub Pages - Documentacion de GitHub. (s.f.). GitHub Daocs.
https://docs.github.com/es/pages/qgetting-started-with-github-pages/about-github-pages

[2] Aprende qué es la Programaciéon Funcional. (2022, 9 abril). Aprender BIG DATA.
Recuperado 15 de agosto de 2022, de https://aprenderbigdata.com/programacion-funcional/

[3] Bonér, J., Farley, D., Kuhn, R., & Thompson, M. (2014, 16 septiembre). EI Manifiesto
de Sistemas Reactivos. EI Manifiesto de Sistemas Reactivos. Recuperado 8 de agosto de
2022, de https://www.reactivemanifesto.org/es

[4] Firebase. (s. f.). Recuperado 29 de marzo de 2023, de https://firebase.google.com/?hl=es-
419

[5] G. (s. f.-b). Informacion general de TypeScript - Training. Microsoft Learn. Recuperado
29 de marzo de 2023, de https://learn.microsoft.com/es-es/training/modules/typescript-get-
started/2-typescript-overview

[6] Germain R., C. E. (2020). Desarrollo de aplicaciones web utilizando JavaScript [TFG].
Universidad Politécnica de Sinaloa.

[7] Mir G., P. (2015, diciembre). Aplicaciones Web Origen y Evolucion [Diapositivas].
DOCPLAYER. https://docplayer.es/34083677-Aplicaciones-web-origen-y-evolucion.html

[8] Paradigma. (s. f.). En Real Academia Espafiola. Recuperado 15 de junio de 2022, de
https://dle.rae.es/paradigma?m=form

[9] Pulido, M. (2021, 2 noviembre). Todo lo que deberias saber sobre programacion reactiva.
SlashMobility | Soluciones mobile. Recuperado 16 de marzo de 2022, de
https://slashmobility.com/blog/2019/09/programacion-

reactiva/#:%7E text=L.a%20programaci%C3%B3n%20reactiva%2C%200%20Reactive,eje
cutando%20una%?20serie%20de%20eventos.

[10] Restrepo, F. (s. f.). Programacion Reactiva. Paradigmas de Programacion. Recuperado
14 de junio de 2022, de http://ferestrepoca.github.io/paradigmas-de-
programacion/reactive/reactive_teoria/index.htmi

[11] Vaca, C. (2011, 11 febrero). Paradigmas de Programacion [Diapositivas].
https://www.infor.uva.es/~cvaca/asigs/docpar/intro.pdf.

——

63

'


https://docs.github.com/es/pages/getting-started-with-github-pages/about-github-pages
https://aprenderbigdata.com/programacion-funcional/
https://www.reactivemanifesto.org/es
https://firebase.google.com/?hl=es-419
https://firebase.google.com/?hl=es-419
https://learn.microsoft.com/es-es/training/modules/typescript-get-started/2-typescript-overview
https://learn.microsoft.com/es-es/training/modules/typescript-get-started/2-typescript-overview
https://docplayer.es/34083677-Aplicaciones-web-origen-y-evolucion.html
https://dle.rae.es/paradigma?m=form
https://slashmobility.com/blog/2019/09/programacion-reactiva/#:%7E:text=La%20programaci%C3%B3n%20reactiva%2C%20o%20Reactive,ejecutando%20una%20serie%20de%20eventos
https://slashmobility.com/blog/2019/09/programacion-reactiva/#:%7E:text=La%20programaci%C3%B3n%20reactiva%2C%20o%20Reactive,ejecutando%20una%20serie%20de%20eventos
https://slashmobility.com/blog/2019/09/programacion-reactiva/#:%7E:text=La%20programaci%C3%B3n%20reactiva%2C%20o%20Reactive,ejecutando%20una%20serie%20de%20eventos
http://ferestrepoca.github.io/paradigmas-de-programacion/reactive/reactive_teoria/index.html
http://ferestrepoca.github.io/paradigmas-de-programacion/reactive/reactive_teoria/index.html
https://www.infor.uva.es/~cvaca/asigs/docpar/intro.pdf

[12] Vega, R. M. (2022, 17 enero). Tipos de desarrollo de aplicaciones web: ejemplos y
caracteristicas. Profile Software Services. Recuperado 29 de Julio de 2022, de
https://profile.es/blog/desarrollo-aplicaciones-web/

[13] Zayas, C. A. (s. f.). Paradigmas de la Programacion con Python. Gitbooks. Recuperado
16 de junio de 2022, de https://czayas.qgitbooks.io/paradigmas-de-la-programacion-con-
python/content/

64

——
| —


https://profile.es/blog/desarrollo-aplicaciones-web/
https://czayas.gitbooks.io/paradigmas-de-la-programacion-con-python/content/
https://czayas.gitbooks.io/paradigmas-de-la-programacion-con-python/content/

