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RESUMEN 

La contaminación urbana es un problema que afecta la salud de los quiteños, una de las 

causas principales de esta problemática surge de la desinformación sobre temas 

relacionados al manejo de desechos, la importancia del reciclaje e información del servicio 

de recolección de basura en la ciudad de Quito. 

Con el objetivo de informar a la sociedad sobre el cuidado del medio ambiente, se ha 

desarrollado una aplicación web donde los ciudadanos pueden consultar los horarios, días 

y zonas donde trabaja el servicio de recolección de basura en Quito, así como información 

importante sobre el manejo de desechos.  

Este sistema posee dos roles. Por un lado, el administrador se encarga de inyectar 

información a la aplicación, mientras que el usuario con rol cliente puede visualizar estos 

datos en forma de noticias, videos y recomendaciones. Además, la aplicación web cuenta 

con una lista de contactos de recicladores base con el objetivo de impulsar su trabajo.  

La estructura del presente trabajo contempla todo el proceso que se llevan a cabo para 

implementar un sistema informativo capaz de gestionar y mostrar información a través de 

una aplicación web. En cada sección se abarca diferentes temas relacionados al contexto 

en el que se desarrolló esta propuesta, los objetivos, alcance y marco teórico; la aplicación 

de la metodología Scrum, diseño de interfaces gráficas y uso de marcos de trabajo; también 

se detallan los resultados obtenidos al finalizar cada Sprint. Por último, se presentan las 

conclusiones y recomendaciones alcanzadas de acuerdo con los objetivos planteados. 

 

PALABRAS CLAVE: Aplicación web, Scrum, Angular, Firebase, Componente, Reactivo. 
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ABSTRACT 

Urban pollution is a problem that affects the health of Quito. The theme stems from 

misinformation on issues related to waste management, the importance of recycling and 

knowing in detail the garbage collection service in Quito. 

To inform society about the importance of the environment, a web application was designed 

where citizens have the possibility of consulting the hours, days, and areas where the 

garbage collection service works in the capital city. This system has two functions. The 

administrator is in charge of injecting information to the application; on the other hand, the 

user with the role of customer can view this data in different ways such as news, videos and 

recommendations. In addition, the web application has a contact list of grassroots recyclers 

to promote their work. 

For this reason, the following degree work contemplates the entire development process of 

an information system capable of managing and visualizing information through a web 

application. Each section covers different topics related to the main idea to develop the 

system, the objectives, scope, and theoretical Framework; the application of the Scrum 

methodology, the design of graphic interfaces and the use of Frameworks; the results 

obtained at the end of each Sprint are also detailed. Finally, conclusions and 

recommendations are reached in accordance with the stated objectives. 

KEYWORDS: Web application, Scrum, Angular, Firebase, Component, Reactive. 
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1 DESCRIPCIÓN DEL COMPONENTE DESARROLLADO 

El avance tecnológico y económico a través del tiempo han logrado varios efectos positivos 

en la sociedad; sin embargo, esto ha generado un desequilibrio en el medio ambiente, lo 

cual afecta a la salud [1] de las personas. Debido a esto se ha logrado identificar una 

estrecha relación entre la contaminación y algunas enfermedades respiratorios [1], lo que 

puede generar malestares a las personas afectadas y causar inconvenientes a su 

alrededor. 

Este problema se agudiza en zonas urbanas que forman parte de grandes ciudades, donde 

la contaminación del aire es constante en espacios públicos por lo que el bienestar de la 

sociedad se ve afectado [2]. En este sentido las ciudades con mayor densidad del Ecuador 

tienen una pésima calidad ambiental. Por este motivo, las ciudades de Quito, Guayaquil y 

Cuenca han logrado implementar una serie de medidas en contra de la contaminación en 

el aire [3]; aun así, el inconveniente está lejos de resolverse. 

La contaminación en ciudades populares como Quito nace a raíz de la desinformación, 

cuya consecuencia es evitar que la sociedad logre un crecimiento a nivel personal y 

colectivo [4] con temas cruciales como el cuidado del medio ambiente y sus efectos. 

Asimismo, los ciudadanos en su mayoría desconocen de la clasificación de residuos 

sólidos, lo que genera un sinfín de problemas ambientales en zonas urbanas. Esto sumado 

a la carencia de servicios de recolección diferenciado [5] da origen a un escenario 

alarmante. 

Como es de conocimiento general, la pandemia por COVID-19 genero graves 

consecuencias en campos educativos, económicos, industriales, etc.; a pesar de todo esto, 

la tecnología ha sido un gran apoyo para la humanidad y en especial para la enseñanza 

[6]. Por ende, los medios de comunicación tecnológicos en el contexto de la pandemia son 

importantes para transmitir información acerca del reciclaje, el manejo y clasificación de los 

desechos en ciudades como Quito. Todo esto tiene como objetivo disminuir el impacto en 

la salud de los quiteños [3]. 

Actualmente existen varios sitios web que muestran información relacionada al cuidado del 

medio ambiente y el manejo de todo tipo de desechos. En este ámbito se puede destacar 

los sitios web como la empresa multinacional Veolia cuyo enfoque es promover una 

economía circular y disminuir el impacto ambiental [7]. Otro sitio web centralizado en Quito-

Ecuador es la empresa metropolitana EMGIRS que se dedica a diferentes fases del 

tratamiento de residuos con responsabilidad ambiental [8]. Un último ejemplo de esto es la 
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página web del EMASEO que se efectúa la recolección de residuos a domicilio en Quito y 

promover programas orientados a la gestión ambiental [9]. 

Por este motivo, se propone desarrollar una aplicación web destinada al uso administrativo 

para suministrar información a un aplicativo móvil y permitir consultas al cliente final. Los 

temas a tratar en la aplicación web consisten en el manejo, clasificación de desechos 

sólidos y temas referentes al reciclaje a través de medios visuales como noticias, videos y 

recomendaciones para los ciudadanos de Quito. La diferencia de esta aplicación web con 

los sitios mencionados radica en que proveerá una lista de contactos de recicladores base 

en la ciudad de Quito para impulsar su actividad laboral, en medida de lo posible. Además, 

la aplicación web tendrá un espacio para emitir sugerencias sobre la información que se 

provee. 

1.1 Objetivo general 

Desarrollar una aplicación web que provea de información a una aplicación móvil sobre la 

recolección y manejo de desechos en Quito. 

1.2 Objetivos específicos 

1. Levantar los requerimientos funcionales y no funcionales para el desarrollo de la 

aplicación web. 

2. Diseñar la arquitectura y prototipos de interfaz utilizando la herramienta de 

prototipado Figma para definir una solución al cliente final. 

3. Codificar la aplicación web con base en las necesidades del cliente final para que 

interactúe con un backend y una aplicación móvil. 

4. Realizar pruebas de la aplicación web para verificar la aceptación de los usuarios y 

comprobar la usabilidad de la aplicación. 

5. Desplegar la aplicación web en un servidor público para que el cliente final pueda 

hacer uso de esta. 
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1.3 Alcance 

El desarrollo del componente consiste en un Frontend de un sistema informativo sobre la 

recolección y manejo de desechos en Quito. Se manejará dos enfoques que corresponden 

a los roles de la aplicación web, administrador y cliente final. Se tiene pensado seguir una 

serie de pasos en donde se abarca el levantamiento de requerimientos funcionales y no 

funcionales, el prototipado de las interfaces de usuario, la codificación del sistema, la 

aprobación de usabilidad, rendimiento y compatibilidad, y desplegar el Frontend en un 

servidor público. 

El componente permitirá al usuario con rol de cliente final realizar consultas sobre la 

información que se provee en esta aplicación web. Por ende, el cliente final tiene la opción 

de navegar en temas referentes al manejo, clasificación de desechos y el reciclaje en Quito. 

También podrá consultar una lista de contactos de recicladores base, es decir personas 

que hacen reciclaje en las calles, con el fin de establecer comunicación con estas personas 

y apoyar su actividad laboral. Se incluirá un mapa interactivo con los sectores y frecuencia 

del servicio de recolección de basura en Quito. Además, se implementará un espacio de 

sugerencias donde el cliente final podrá escribir su opinión con respecto a la aplicación 

web o móvil y la información que proveen.  

Debido a que la aplicación web maneja un rol administrativo se tendrá un grupo de 

personas con este rol que pueden añadir, modificar o eliminar noticias, videos y 

recomendaciones referentes al manejo, clasificación de desechos y el reciclaje. Además, 

los administradores serán capaces de revisar previamente estos componentes y su 

contenido antes de publicarlos. El administrador tendrá la posibilidad de gestionar una lista 

de contactos de recicladores de base para mostrar al cliente final. El usuario con rol 

administrador tendrá la capacidad de revisar las sugerencias que envié el cliente final, cuyo 

fin es recibir retroalimentación tanto de la información que provee este componente como 

de la aplicación móvil. 

Con la intención de garantizar la confidencialidad de la información que se suministre a 

través de la aplicación web, se ha creado previamente a los usuarios administradores 

dejando de lado la posibilidad de crear nuevos usuarios con rol administrador. Por último, 

la aplicación web será desplegada para ser funcional en dos navegadores populares como 

Chrome y Microsoft Edge. 
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1.4 Marco Teórico 

La siguiente sección del documento contiene los conceptos y definiciones necesarios para 

entender las herramientas y tecnologías a usar en el desarrollo del componente. 

Frontend 

Frontend es una característica del software que interactúa de forma directa con el usuario 

a través de interfaces gráficas mientras este navega en internet [10]. Coloca énfasis en 

brindar buena experiencia al usuario y fomentar el uso sencillo de cualquier sitio web. Por 

estas razones, el desarrollo del componente se fundamenta en un Frontend. 

Metodologías 

Una metodología es un proceso mediante el cual se define un conjunto de tareas y pasos 

a seguir para elaborar un producto de forma rápida, organizada y eficiente [11].  

La selección de una metodología de desarrollo varía dependiendo del contexto en el que 

se elabora cualquier sistema. Por ende, elegir una metodología en específico puede 

aumentar la probabilidad de éxito de un plan [12]. Esto genero la necesidad de colocar 

énfasis en la optimización de tiempo y crear sistemas de calidad. 

Metodologías ágiles 

Existen dos inconvenientes de las metodologías tradicionales que afectan a los proyectos 

de software y estos son: la toma de decisiones y realizar un plan adaptativo [12]. Por este 

motivo, se crearon las metodologías ágiles que aseguran la finalización exitosa de un 

sistema a tiempo, sin perder calidad en su entrega y con menores costos [11]. A 

continuación, se realiza la comparativa entre diferentes metodologías ágiles (TABLA I). 

TABLA I: Tabla Comparativa De Metodologías Ágiles 

Metodología Ventajas Desventajas 

eXtreme 

Programming (XP) 

- Gran capacidad de resiliencia 

- Interacción frecuente con cliente 

- Fomenta prácticas de desarrollo 

- Alto riesgo técnico 

- Exige mucho tiempo y 

esfuerzo 

Scrum 
- Iterativo e incremental 

- Mitiga errores a tiempo 

- Funciona con equipos 

reducidos 

Crystal Clear 
- Clasifica la complejidad 

- Fácil de aprender e implementar 

- No fomenta prácticas de 

desarrollo 
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La metodología ágil Scrum es la que mejor se adapta al desarrollo de este componente. 

Esto se debe a que Scrum funciona a través de iteraciones constantes y cubre aspectos 

de gran relevancia como valorar el levantamiento de requerimientos y resolver errores a 

tiempo sin desestabilizar su estructura [13]. 

Prototipado de interfaz de usuario 

El prototipado consiste en plasmar de forma visual las ideas definidas en las historias ya 

que valida los requerimientos recopilados junto a los clientes [14]. Existen varias 

herramientas de prototipado que serán analizadas en la siguiente tabla (TABLA II). 

TABLA II: Tabla Comparativa de Herramientas de Prototipado 

Herramienta de 

Prototipado 
Ventajas Desventajas 

MarvelApp 
- Intuitivo y fácil de usar 

- Variedad de funciones 

- No es tan robusto 

- Conexión en línea obligatoria 

Flinto 
- Intuitivo y fácil de usar 

- Ofrece plantillas gratuitas 

- De paga 

- Poco trabajo colaborativo 

Figma 
- Trabajo colaborativo 

- Variedad de funciones 

- Jerárquico 

 

El prototipado de interfaces de usuario se realiza utilizando la herramienta Figma, la cual 

se basa en una aplicación de navegador y coloca énfasis en la experiencia e interfaz de 

usuario [15]. Es útil para insertar archivos, medios visuales, trabajo colaborativo y plugins. 

Framework Frontend 

El uso de un Framework facilita en gran medida el desarrollo Frontend. Por tal motivo, se 

realiza la comparación de los Framework más populares en la TABLA III. 

TABLA III: Tabla Comparativa Framework De Frontend 

Framework Ventajas Desventajas 

Angular 

- Documentación detallada 

- Minimiza errores 

- Modularidad 

- Sintaxis compleja 

- Error al migrar 

React - Fácil de aprender - Poca documentación 



6 

- Flexible y adaptativo - No existe estándar de desarrollo 

Vue 
- Documentación detallada 

- Adaptable y escalable 

- No apto para proyectos grandes 

- Menor popularidad 

  

El Framework Angular se adapta de mejor manera al desarrollo de este componente 

porque se especializa en implementar aplicativos webs de una sola página [16]. Angular 

se maneja a través del lenguaje Typescript, lo que permite añadir interacciones a una 

aplicación web de forma sencilla a través de archivos HTML.  
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2 METODOLOGÍA  

En la siguiente sección del documento se detallará el procedimiento que se llevó a cabo 

para implementar la aplicación web. Estos pasos comprenden la metodología usada, el tipo 

de investigación, técnicas aplicadas y los diferentes elementos que ofrece la metodología 

ágil SCRUM para ejecutar el levantamiento de requerimientos. 

Este componente se abordó a través del estudio de casos con un enfoque de recopilación 

de información, donde se coloca énfasis en estudiar un fenómeno colectivo [17]. A partir 

de esto es posible determinar que el tipo de investigación seleccionado es adecuado para 

el desarrollo de este componente, ya que se busca analizar un inconveniente social como 

es la contaminación urbana mediante el punto de vista de varias personas que se ven 

afectadas por esta alteración en el medio ambiente. 

Las etapas metodológicas por tomar en cuenta se dividen en dos, el conjunto de personas 

y el instrumento de medida. Debido a la gran cantidad de personas en esta situación de 

contaminación, se debe elegir una muestra de la sociedad quiteña para recabar la 

información necesaria y el método a utilizar será la encuesta. Una encuesta es una 

metodología de análisis social cuyo propósito es conocer las preferencias y necesidades 

de un público objetivo sobre cualquier tema [18]. 

2.1 Metodología de Desarrollo  

La metodología de desarrollo ágil Scrum tiene principios que valoran la interacción entre 

desarrolladores, procesos y herramientas; genera una estrecha relación cliente-

programador y coloca énfasis en la capacidad de resiliencia de cualquier proyecto [11]. Por 

este motivo, Scrum permite definir de forma clara los rasgos característicos de uno o más 

productos y facilita la delegación de equipos de desarrollo para cada entregable. Se maneja 

a través de Sprints o iteraciones para fomentar la escalabilidad de un sistema y mitigar 

errores a tiempo [13], lo que permite realizar el levantamiento de requerimientos y formar 

las historias de usuario necesarias.  

Roles 

Scrum contempla tres roles con funciones y características bien definidas para el desarrollo 

de proyectos donde se coloca énfasis en otorgar calidad a sus productos [19]. En este 

sentido Scrum busca adaptar los objetivos de un sistema y generar los procesos 

correspondientes para satisfacer las necesidades del cliente. A continuación, se define los 

roles que propone esta metodología ágil y las personas que desempeñan dicho rol. 
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Product Owner 

El propósito del Dueño del producto es mostrar la lógica de negocio, identificar los procesos 

y funcionalidades de un sistema, y de priorizar las actividades dentro de un proyecto. Se 

ocupa de la gestión del Product Backlog por lo que es necesario interactuar de forma activa 

con el equipo de desarrollo para definir cada entregable en un Sprint. En definitiva, es la 

máxima autoridad en el desarrollo de un producto [19]. Este rol se asigna a la Ing. Mayra 

Alvarez debido a que posee gran conocimiento del desarrollo del componente y brinda 

retroalimentación al equipo de desarrollo. 

Scrum Master 

Este rol se enfoca principalmente en hacer cumplir la metodología Scrum y servir de 

intermediario entre el Producto Owner y el Development Team. Todo esto con el objetivo 

de apoyar al equipo de desarrollo y concluir con éxito un proyecto [19]. A su vez, el Scrum 

Master se hace responsable de identificar e impedir amenazas externas que perjudiquen 

al equipo y su desarrollo. Por tal motivo, este rol se asigna a la Ing. Mayra Alvarez. 

Development Team 

El Equipo de desarrollo, como bien lo dice su nombre, tiene el papel fundamental de 

construir una aplicación o sistema con base en los requerimientos, procesos y 

funcionalidades que propone el Product Owner. Además, el equipo cuenta con las 

habilidades y características necesarias para llevar a cabo sus tareas con responsabilidad 

y autonomía [19].   

En la TABLA IV es posible visualizar los roles descritos junto a la persona asignada para 

ilustrar de mejor manera el equipo Scrum. 

TABLA IV: Asignación de roles 

Rol Integrante 

Product Owner Ing. Mayra Alvarez 

Scrum Master Ing. Mayra Alvarez 

Development Team Sr. Guillermo Guachamín 

 

 



9 

Artefactos 

Los elementos o artefactos que proporciona la metodología ágil permiten la interacción 

entre los diferentes roles del equipo Scrum [13]. Esto tiene como objetivo definir cada una 

de las necesidades del Product Owner mediante los requerimientos, estructurar las 

historias de usuario, listar los requerimientos funciones y no funcionales, establecer una 

lista de tareas con su prioridad e integrar cada uno de estos artefactos mediante Sprints. 

Recopilación de Requerimientos 

El levantamiento de requerimientos es importante dentro del desarrollo de software, puesto 

que se establece comunicación con el cliente para conocer el modelo de negocio [14], lo 

cual permite identificar sus necesidades a satisfacer a través de un producto. 

La recopilación de requerimientos se realizó mediante encuestas a una muestra de 

ciudadanos quiteños, donde se logró analizar las respuestas obtenidas y formular un listado 

de requerimientos funcionales y no funcionales para el desarrollo de este componente. En 

la TABLA V, se evidencia un ejemplo de la Recopilación de Requerimientos. Los resultados 

de las encuestas a diferentes usuarios y requerimientos obtenidos se encuentran en el 

ANEXO II Manual Técnico, sección Encuesta Clientes y Usuarios, y Recopilación de 

Requerimientos, respectivamente. 

TABLA V: Recopilación de Requerimientos – Ejemplo de algunos ítems 

RECOPILACIÓN DE REQUERIMIENTOS 

ID-RR ENUNCIADO DEL ÍTEM 

RR-01 Como usuario administrador, necesita iniciar y cerrar sesión 

RR-02 Como usuario administrador, necesita agregar, modificar y eliminar contenido 

como noticias, videos y recomendaciones 

RR-03 Como usuario administrador, necesita verificar la fuente de información en 

noticias y videos 

 

 

 

 

 



10 

Historias de Usuario 

Las historias de usuario son un recurso por el cual se transmiten las necesidades de los 

clientes, recopiladas en el levantamiento de requerimientos, con la información que 

necesitan los programadores para establecer uno o varios procesos [20], cuyo propósito 

es orientar al equipo de desarrollo a la culminación exitosa de un proyecto. Por lo tanto, 

una historia de usuario hace referencia a una funcionalidad de la aplicación web como se 

muestra en la TABLA VI. El resto de las historias de usuario se encuentran en el ANEXO 

II Manual Técnico, sección Historias de Usuario. 

TABLA VI: Historia de usuario Nro. 1 - Gestionar noticias 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU-01 Usuario: Administrador 

Nombre Historia: Gestionar noticias 

Prioridad en Negocio: Media Riesgo en Desarrollo: Media 

Iteración Asignada: 2 

Responsable: Daniel Guachamín 

Descripción: El usuario administrador deberá agregar, modificar o eliminar noticias a 

través de un panel administrativo donde se muestra la lista de noticias actualizada. 

Observación: El panel administrativo se divide en dos secciones. A la izquierda se 

muestra la lista de noticias en 1 columna. A la derecha se muestra un formulario con las 

opciones de guardar, subir una imagen y limpiar formulario. La noticia deberá contener 

los siguientes campos: título, categoría, autor, descripción, fuente bibliográfica y la 

opción para cargar una imagen, este último campo será opcional. Cada noticia debe 

contar con las opciones para modificar y eliminar. Antes de modificar o eliminar cualquier 

noticia se debe mostrar una alerta que pida la confirmación del usuario administrador. 

 

Product Backlog  

El Product Backlog es un inventario que contiene las características que necesita un 

producto para ser entregado en cada iteración, por lo que se hace referencia a un inventario 

de funcionalidades con su prioridad dentro del modelo de negocio [13]. El Product Owner 

se encarga de realizar esta lista y elige las funciones más importantes a concretar por cada 

Sprint (ver Tabla VII). Todo esto se realiza con el fin de cumplir objetivos alcanzables y 

medibles. Esta lista completa se encuentra detallada en el ANEXO II Manual Técnico 

sección Product Backlog. 
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Tabla VII: Product Backlog – Ejemplo de algunos ítems 

PRODUCT BACKLOG 

ID-HU Historia de Usuario Iteración Estado Prioridad 

HU-08 Iniciar sesión 1 Pendiente Alta 

HU-09 Registrar usuario 1 Pendiente Alta 

HU-10 Recuperar contraseña 1 Pendiente Alta 

 

Sprint Backlog 

El Sprint Backlog nace a partir de la lista de funcionalidades y prioridades que detalla el 

Product Backlog, de tal manera que este elemento permite definir varias tareas con base 

en las historias de usuario y delimitar el tiempo disponible [19]. El equipo de desarrollo junto 

al Scrum Master se encarga de elaborar el Sprint Backlog y de establecer objetivos para 

cada Sprint, ver la Tabla VIII. El Sprint Backlog completo se encuentra detallado en el 

ANEXO II Manual Técnico sección Sprint Backlog. 

Tabla VIII: Sprint Backlog – Ejemplo de algunos ítems 

SPRINT BACKLOG 

ID-SB Nombre ID-HU 
Historia 

de 
usuario 

Tareas 
Tiempo 

estimado 

SB-00 
Configuración 

del entorno 
de desarrollo 

N/A N/A 

• Instalación de herramientas 
de desarrollo. 

• Instalación de librerías. 

• Creación del proyecto en 
Angular. 

15H 
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2.2 Diseño de interfaces (mockups) 

En esta sección del documento se coloca énfasis en representar gráficamente el 

levantamiento de requerimientos a través del diseño de interfaces o mockups. Esto tiene 

como objetivo validar las necesidades del Product Owner en cuanto a la estática del 

sistema y mostrar el posible aspecto final del producto. Por ello se explicará la herramienta 

de diseño de interfaces usada y un mockup de ejemplo. 

Figma 

Figma es una herramienta de navegador especializada en la industria del diseño de 

mockups y ofrece funcionalidades que hacen posible el trabajo colaborativo [15]. Además, 

esta herramienta posee la cualidad de gestionar diferentes versiones de diseños, lo que 

facilita el control de los mockups cuando un componente es modificado.  

La importancia de esta herramienta en el desarrollo de la aplicación web es vital porque su 

diversidad de funciones permite implementar y rediseñar componentes que están 

distribuidos en varios marcos o frames, por lo que aplica modularidad y escalabilidad [21].  

En la Fig. 1, se muestra el ejemplo de uno de los diseños realizados con la herramienta 

Figma. El resto de los mockups se encuentran visibles en el ANEXO II Manual Técnico, 

sección Prototipos de Interfaces. 

 

Fig. 1: Prototipo de interfaz – Panel administrativo gestionar noticias 
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2.3 Diseño de la arquitectura  

Elegir el diseño de arquitectura de un proyecto es vital para su desarrollo, ya que un patrón 

de arquitectura de datos debe adaptarse al contexto y las limitaciones de un problema. En 

este sentido cada sistema depende de factores externos para seleccionar la arquitectura 

adecuada. Por este motivo, se elige el patrón arquitectónico Modelo Vista Controlador para 

el desarrollo de este componente. 

Patrón arquitectónico 

El patrón arquitectónico Modelo Vista Controlador tiene su origen en la Programación 

Orientada a Objetos y tiene como objetivo principal optimizar la implementación de software 

a través de reutilización de código y optimizar tiempo. Esto es posible gracias a las partes 

que componen este patrón arquitectónico, siendo estas el Modelo, la Vista y el Controlador. 

Cada uno maneja diferentes funcionalidades e interactúan entre sí en tiempo de ejecución 

[22]. 

El modelo se encarga de representar las estructuras de datos de un proyecto, por lo cual 

hace referencia directa a la lógica de negocio. También es responsable de acceder al 

almacenamiento de información y de mantener la persistencia de la misma [23]. El modelo 

es importante para el desarrollo de este componente ya que establece los campos 

necesarios de cada elemento en el proyecto. 

La vista hace referencia a las interfaces de usuario y su papel principal es el de interactuar 

con los mismos. Esto lo hace con ayuda del modelo donde presenta las estructuras de 

datos mediante interfaces. Al mismo tiempo, se encarga de recibir información a través de 

formularios, la cual será tratada con el controlador [22]. Como es evidente la importancia 

de la vista en el proyecto se ve reflejada en la interacción con los usuarios a través de 

interfaces. 

El último principio del patrón arquitectónico MVC es el controlador, cuya función es 

gestionar la interacción entre el modelo y la vista [22]. Dicha interacción comprende el flujo 

de datos y control de eventos de un programa. Además, es un intermediario que 

proporciona las acciones e información adecuadas para cada situación. Por este motivo, el 

controlador es crucial en el desarrollo de este componente porque facilita la conexión entre 

la lógica de negocio y la interacción con el usuario. En la Fig. 2 se muestra el patrón 

arquitectónico MVC para el desarrollo del componente. 
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Fig. 2: Patrón Arquitectónico de la Aplicación Web 

 

2.4 Herramientas de desarrollo 

Las herramientas de desarrollo son esenciales para elaborar proyectos de software y cada 

una debe ser seleccionada de acuerdo con el contexto y sus limitaciones [24]. 

En esta sección del documento se colocará las herramientas de desarrollo a usar para la 

ejecución del componente y su justificación. A continuación, se muestra la TABLA IX, con 

el detalle de las herramientas. 

TABLA IX: Herramientas de Desarrollo 

Herramienta Justificación 

Angular Este marco de trabajo se especializa en el desarrollo de 

aplicaciones web de una sola página y lo realiza con ayuda del 

patrón MVC. Esto permite un desarrollo rápido y escalabilidad 

[25].  

Node.js Herramienta de tiempo de ejecución para el lenguaje de 

programación JavaScript. Facilita la gestión de solicitudes y 

respuestas en este lenguaje, lo cual aporta escalabilidad. Es útil 

para crear aplicaciones de red rápidas [26]. 

Visual Studio Code Entorno de desarrollo popular que cuenta con extensiones para 

admitir variedad de lenguajes de programación. Es 

multiplataforma y permite personalizar estética, funciones, 

comandos, etc. [27]. 
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HTML Este lenguaje de programación se encarga de brindar estructura 

a cualquier sitio web y se maneja mediante etiquetas que admiten 

texto, contenido audiovisual, formularios, etc. Esto da paso a los 

documentos de hipertexto [28]. 

CSS Su función es otorgar estilos al lenguaje HTML y facilita la 

programación de Frontend. También permite personalizar la 

aplicación web con estilos, fuentes, sombreado, entre otras 

funciones para modificar la apariencia del sitio web [29]. 

JavaScript Se encarga de dotar de interactividad a un sitio web haciéndolo 

dinámico. Esto es posible gracias a su programación del lado del 

cliente y crea eventos que interactúan con el usuario, incluso 

modifica el DOM [30]. 

Git Es un sistema de control de versiones que permite llevar un 

registro de cambios, crear ramas, fusionarlas y comparar 

versiones de un mismo proyecto. Todo esto tiene como objetivo 

controlar el avance de cualquier sistema [31].  

GitHub Repositorio online gratuito que trabaja con Git por ende brinda la 

posibilidad de controlar versiones de proyectos y guardarlos en 

repositorios [32].  

 

En la TABLA X, se muestra a detalle las librerías a utilizar para el desarrollo de la aplicación 

web. 

TABLA X: Librerías para desarrollo del proyecto 

Librerías Justificación 

@angular/fire Librería que proporciona métodos para Firebase, una base de 

datos en línea no relacional, con Angular [33]. 

@firebase/auth Librería que brinda métodos de autenticación para Firebase, 

para hacer posible el inicio de sesión [34]. 

@angular/material Librería exclusiva para Angular y ofrece variedad de diseños de 

componentes que se basan en Material Design [35].  

@angular/youtube-

player 

Librería especializada en el control y presentación de videos a 

través de la API de Youtube [36]. 
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3 RESULTADOS 

En esta sección se mencionan los Sprint realizados y la caracterización del Sprint Backlog, 

junto a la explicación de cada avance y su importancia en el desarrollo de este componente. 

3.1 Sprint 0. Configuración del ambiente de desarrollo  

El presente Sprint consiste en la configuración del ambiente de desarrollo, es decir se 

colocará énfasis en la instalación y preparación de las herramientas de desarrollo y las 

librerías necesarias que sientan la base para realizar el proyecto. También se realizará la 

creación del proyecto a través de la CLI de Angular [25]. Los resultados obtenidos en la 

elaboración de este Sprint se muestran a continuación: 

• Instalación de herramientas de desarrollo 

• Creación del proyecto de Angular 

• Instalación de librerías 

Instalación de herramientas de desarrollo 

En este apartado es necesaria la instalación de un IDE o Entorno de desarrollo, un gestor 

de paquetes, el uso de un sistema de control de versiones y el Framework donde se debe 

construir el proyecto: 

Visual Studio Code 

Esta herramienta es un entorno de desarrollo popular que soporta varios lenguajes de 

programación [27]. La instalación de la herramienta comienza por su descarga en la página 

oficial que se muestra en la Fig. 3. Luego, se elige las opciones por defecto y al finalizar la 

instalación muestra una ventana igual a la Fig. 4. 
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Fig. 3: Página oficial de descarga de Visual Studio Code 

 

Fig. 4: Ventana inicial de Visual Studio Code 

Node.js 

La instalación de este entorno de ejecución empieza por la descarga en su página oficial 

como muestra la Fig. 5, y se elige la opción de LTS o soporte a largo plazo. Una vez 

instalado Node.js se recurre a una terminal de Windows para verificar esta acción con el 

comando node -v, ver la Fig. 6. 
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Fig. 5: Página oficial de descarga de Node.js 

 

Fig. 6: Comprobar versión de node.js en CLI de Windows 

Git 

Esta herramienta proporciona gestión de versiones de código para cualquier proyecto [31]. 

La instalación de esto comienza por su descarga en la página oficial como se puede ver en 

la Fig. 7. Una vez instalado Git es posible comprobar esta acción haciendo derecho en el 

escritorio donde se debe mostrar una opción de “Git Bash”, ver la Fig. 8. 
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Fig. 7: Página oficial de descarga de Git 

 

Fig. 8: Opción de Git Bash visible para el usuario 

Angular 

La instalación de este Framework se realizó a través de comandos por lo cual se debe usar 

la CLI de Windows y colocar lo siguiente npm install -g @angular/cli, ver la Fig. 9. Para 

comprobar la acción anterior es necesario utilizar la CLI junto al comando ng v como se 

muestra en la Fig. 10. 
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Fig. 9: Instalación de Angular por comando en CLI de Windows 

 

Fig. 10: Comprobar versión de Angular en CLI de Windows 

GitHub 

Cabe recalcar que no es necesaria la instalación de la herramienta GitHub ya que es un 

repositorio online. Por tal, motivo se debe crear una cuenta en la plataforma e iniciar sesión. 

En este caso, el estudiante ya posee una cuenta en GitHub y se muestra la pantalla de 

inicio en la Fig. 11. 
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Fig. 11: Página de inicio de GitHub del estudiante 

Creación del proyecto de Angular 

Para crear un nuevo proyecto en Angular se debe usar el comando ng new [argumento], 

donde este último campo se refiere al nombre del proyecto. Una vez ejecutado el comando 

se presentará una serie de opciones para configurar el proyecto, esto se puede evidenciar 

en la Fig. 12. Cuando la aplicación está creada se debe acceder a la carpeta y colocar el 

comando ng serve -o como se muestra en la Fig. 13. Finalmente, se levantará la aplicación 

web con un contenido que viene por defecto, ver la Fig. 14. 

 

Fig. 12: Creación de nuevo proyecto en Angular “aplicación-web-trashinformation” 
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Fig. 13: Acceder al proyecto y levantar servicio Angular 

 

Fig. 14: Aplicación web se levanta exitosamente 

Instalación de librerías 

La instalación de las librerías necesarias se realizó mediante la CLI de Windows y para 

cada una se ejecutó un comando distinto como se muestra a continuación: 

Firebase 

La implementación de la librería Firebase se utilizó dada su compatibilidad con Angular 

ejecutando el comando npm install firebase, ver la Fig. 15. 
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Fig. 15: Instalación de librería @angular/fire 

Firebase Auth 

Esta librería fue empleada para definir las reglas de autenticación para el inicio de sesión 

y registro de usuario. Se lo implementó con el comando npm install @firebase/auth, ver 

Fig. 16. 

 

Fig. 16: Instalación de librería @firebase/auth 

Angular Material 

Esta librería contiene componentes diseñados para el uso con Angular y su implementación 

se realizó con el comando npm install @angular/material, ver la Fig. 17. 

 

Fig. 17: Instalación de librería @angular/material 

Angular YouTube-Player 

Componente que emplea un contenedor con diseño de Angular Material para reproducir 

videos de YouTube, se lo instaló mediante el comando npm install @angular/youtube-

player, ver la Fig. 18. 
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Fig. 18: Instalación de librería @angular/youtube-player 

A continuación, en la Fig. 19 se muestra la estructura inicial del proyecto con las librerías 

instaladas. 

 

Fig. 19: Estructura inicial del proyecto de Angular con librerías instaladas 

3.2 Sprint 1. Autenticación 

Este Sprint de nombre “Autenticación” contiene el procedimiento realizado para 

implementar un registro, inicio de sesión, recuperar contraseña y control de acceso 

mediante el rol del usuario que puede ser administrador “admin” o cliente final “cliente”. 

También se ha validado cada campo para mantener la integridad de la información, por ello 

se muestra a continuación los resultados de este Sprint: 
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• Implementación de formulario para inicio de sesión, registro y recuperar contraseña. 

• Validación de campos de formulario en la aplicación y con la base de datos para 

inicio de sesión, registro y recuperar contraseña. 

• Verificar el ingreso del usuario al dashboard dependiendo de su rol administrador o 

cliente final. 

• Enviar mensaje a correo de usuario para cambiar contraseña. 

Implementación de formulario para inicio de sesión, registro y 

recuperar contraseña 

Cada uno de los formularios mencionados fue implementado según la lógica del 

Framework Angular por lo que se creó una interfaz con las características necesarias para 

gestionar los campos de un usuario como se muestra en la Fig. 20. 

 

Fig. 20: Interfaz del usuario 

A continuación, se desarrolló el formulario para el inicio de sesión, registro y recuperar 

contraseña, donde se utilizó etiquetas que provee la librería Angular Material [35]. Estas 

etiquetas poseen características de diseño agradable a la vista y orientado a satisfacer la 

experiencia del usuario. 

En la Fig. 21, se muestra el formulario para el inicio de sesión, junto a tres opciones. La 

primera opción permite iniciar sesión al usuario, el siguiente botón redirecciona al 

formulario de recuperar contraseña. La última opción redirecciona al usuario a un formulario 

de registro como se aprecia en la Fig. 22. Como se puede apreciar en el fondo de la pantalla 

se presenta una imagen con símbolo de reciclaje haciendo referencia al diseño de los 

mockups del login, ver Fig. 104. 
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Fig. 21: Formulario de inicio de sesión 

El formulario de registro comprende los campos de Nombre, Apellido, Email, Contraseña, 

Fecha de nacimiento y Dirección de domicilio, como se muestra en la Fig. 22. También 

cuenta con un botón en forma de icono que retorna a la pantalla de inicio de sesión. 

 

Fig. 22: Formulario de registro 

Por último, el formulario de recuperar contraseña cuenta con un único campo para ingresar 

el correo electrónico, mediante el cual será posible recuperar la contraseña. Este formulario 

es visible en la Fig. 23. 
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Fig. 23: Formulario recuperar contraseña 

Validación de campos de formulario en la aplicación para inicio de 

sesión, registro y recuperar contraseña 

La validación de los campos del formulario de inicio de sesión se presenta de dos maneras, 

la primera ocurre cuando el usuario hace clic sobre la entrada de cualquier campo y este 

mostrará un mensaje indicando que no ha ingresado aún información, esto es visible en la 

Fig. 24. La segunda validación va de acuerdo con el tipo de entrada, donde el campo de 

Email se encarga de verificar que se ingrese un correo válido, y el campo de Contraseña 

evalúa si el conjunto de caracteres insertado tiene mínimo 6 caracteres, un número, un 

símbolo y que no exista espacios, ver la Fig. 25. 

 

Fig. 24: Formulario de inicio de sesión con validación activa 
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Fig. 25: Formulario de inicio de sesión con información errónea 

En la Fig. 26 es posible apreciar que el formulario no muestra errores cuando los campos 

se completan correctamente. 

 

Fig. 26: Formulario de inicio de sesión con información válida 

El formulario de registro sigue la misma lógica de validaciones que el de inicio de sesión. 

Por ende, una validación se activa cuando el campo ha sido “tocado” pero no se insertó 

información. La segunda validación corresponde al tipo de dato, donde se activará 

dependiendo de lo que el usuario ingrese, por ejemplo, en los campos de nombre y apellido 
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no es posible añadir números, como muestra la Fig. 27. Adicional a lo anterior, se ha 

deshabilitado el botón de “Registrarme” para que el usuario ingresa información válida, ver 

Fig. 28. 

 

Fig. 27: Formulario de registro con validación activa 

 

Fig. 28: Formulario de registro con información válida 

El formulario de recuperar contraseña tiene un campo para colocar la dirección de correo 

electrónico por lo que las validaciones se mantienen similares como en los ejemplos 

anteriores ya que el campo se encarga de verificar la inyección de datos o si un correo es 
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válido como muestra la Fig. 29. El botón también se desactiva cuando el campo no recibe 

la información adecuada, si el correo se ingresa adecuadamente se activa el botón 

“Recuperar contraseña” como muestra la Fig. 30. 

 

Fig. 29: Formulario recuperar contraseña con validación activa 

 

Fig. 30: Formulario recuperar contraseña con información válida 

Verificar el ingreso del usuario al dashboard dependiendo de su rol 

administrador o cliente final 

La redirección entre páginas de acuerdo al rol se realizó dentro del controlador de inicio de 

sesión, por lo que se implementó un método de nombre redirectAdminOrUser. Esta función 

tiene el propósito de verificar si un usuario ha iniciado sesión. Después, hace una consulta 

en la base de datos donde verificar el tipo de rol que tiene el usuario y lo redirige al 

contenido respectivo. La función se muestra en la Fig. 31. 
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Fig. 31: Función para redirigir al usuario dependiendo de su rol 

Para brindar mayor control de acceso a las rutas se creó tres guards o guardianes que 

funcionan de forma similar a un middleware [37], los cuales se encargan de determinar si 

es posible o no acceder a una ruta específica. En este sentido, se desarrolló un guard para 

identificar si el usuario ha iniciado sesión, otro para identificar el tipo de rol “admin” y uno 

de “cliente”, que fueron implementados en el archivo que maneja las rutas. En la Fig. 32 se 

evidencia un ejemplo de protección de rutas cuando un usuario intenta ingresar a una ruta 

sin haber iniciado sesión.  

 

Fig. 32: Error 404 – Usuario no autenticado 
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Enviar mensaje a correo de usuario para cambiar contraseña 

El cambió de contraseña se realiza a través del formulario de recuperar contraseña de la 

Fig. 23. Una vez que el usuario ingresa su correo y hace clic sobre el botón correspondiente 

recibirá un correo que proporciona Firebase, el cual puede ser personalizado. Por ende, el 

usuario recibirá un correo similar al que muestra la Fig. 33 con un enlace único para 

cambiar su contraseña. 

 

Fig. 33: Correo de recuperación de contraseña 

3.3 Sprint 2. Métodos CRUD para gestión de información 

El presente Sprint coloca énfasis en la generación de métodos para mostrar, crear, 

modificar y eliminar información a través de la aplicación web usando el rol administrador. 

Para ello será necesario implementar un dashboard de administrador, un componente 

header para navegar y cubrir cada aspecto que se ha mencionado en las Historias de 

Usuario referentes a este aspecto. Los resultados obtenidos de la implementación de lo 

mencionado se muestran a continuación: 

• Implementación de componente header con opciones de navegación. 

• Desarrollar componente de filtro con las opciones requeridas. 
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• Implementar la interfaz del panel administrativo para las noticias, videos, 

recomendaciones, contactos y sugerencias. 

• Implementar métodos backend para mostrar, crear, modificar y eliminar registros 

de las noticias, videos, recomendaciones, contactos y sugerencias desde la base 

datos. 

• Colocar botones de acción para agregar, modificar y eliminar las noticias, videos, 

recomendaciones y contactos.  

• Presentar alertas de confirmación de acción al modificar y eliminar las noticias, 

videos, recomendaciones y contactos. 

Implementación de componente header con opciones de navegación 

El componente header es una parte esencial de un dashboard ya que permite navegar al 

usuario con rol administrador por diferentes secciones donde se encuentra la información 

a gestionar. Esto se puede apreciar en la Fig. 34 donde se implementó las opciones de 

navegación para Noticias, Videos, Recomendaciones, Contactos y Sugerencias. 

 

Fig. 34: Header dashboard administrador 

Desarrollar componente de filtro con las opciones requeridas 

El filtrado se implementó a través de un componente pipe y un conjunto de etiquetas que 

ofrece Angular Material. El propósito de un pipe o tubería es transformar la información que 

se presenta en las estructuras HTML [38]. Por otro lado, el conjunto de etiquetas de Angular 

Material permite generar tabs [39] internos que se encargan de mostrar información de 

acuerdo con el tipo de contenido. En este caso, se implementó un filtro por categoría en la 

sección de Noticias, Videos y Recomendaciones. Un ejemplo de esto se muestra en la Fig. 

35, el cual contiene las opciones para Medio Ambiente, Orgánicos, Reciclaje y Covid 19. 
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Fig. 35: Filtro por categoría en sección Noticias 

Implementar la interfaz del panel administrativo para las noticias, 

videos, recomendaciones, contactos y sugerencias 

La interfaz del panel administrativo fue desarrollada en su mayoría con el uso de etiquetas 

que provee Angular Material para diferentes componentes como cards, botones, 

formularios, ingreso de información, modales de confirmación, alertas, entre otros [39]. Por 

tal motivo, se obtuvo las siguientes interfaces gráficas para cada sección de Noticias, 

Videos, Recomendaciones, Contactos y Sugerencias siendo la Fig. 36, Fig. 37, Fig. 38, 

Fig. 39 y Fig. 40; respectivamente. 

 

Fig. 36: Panel administrativo de Noticias 
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Fig. 37: Panel administrativo de Videos 

 

Fig. 38: Panel administrativo de Recomendaciones 

 

Fig. 39: Panel administrativo de Contactos 
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Fig. 40: Panel administrativo de Sugerencias 

Implementar métodos backend para mostrar y crear registros de las 

noticias, videos, recomendaciones, contactos y sugerencias 

Se creó una serie de métodos en un archivo de servicios para crear y mostrar información 

a través de consultas a la base de datos de Firebase. Para esto fue necesario implementar 

varios modelos que contengan los atributos que maneja cada colección, los cuales se 

pueden apreciar en la Fig. 41.  

 

Fig. 41: Modelos generados para el proyecto 

Cada modelo junto a la función respectiva permite mostrar en los paneles administrativos 

la información necesaria para cada sección. Un ejemplo de esto se muestra con una 

recomendación, la cual comprende los campos para el Título, Categoría, Contenido y 

Enlace de imagen como se muestra en la Fig. 42. 
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Fig. 42: Ejemplo de recomendación 

El método para crear funciona a través de un formulario como muestra la Fig. 43, el cual 

solicita los campos mencionados con el objetivo de priorizar la integridad de los datos. 

 

Fig. 43: Formulario para agregar recomendaciones 
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Este principio se aplicó en el resto de las secciones a excepción de las Sugerencias, ya 

que este panel administrativo muestra las sugerencias y las elimina, esto será explicado 

con mayor detalle en el siguiente resultado. 

Colocar botones de acción para modificar y eliminar las noticias, 

videos, recomendaciones y contactos. 

Los botones para modificar y eliminar diferentes elementos fueron desarrollados de tal 

manera que cada noticia, video, recomendación o contacto contiene estas acciones como 

se muestra un ejemplo en la Fig. 44. Esto facilita la modificación y eliminación de 

información ya que añade disponibilidad a la aplicación web e impulsa la experiencia del 

usuario a través de la interactividad con el mismo. 

 

Fig. 44: Botones de modificar y eliminar en video de ejemplo 

El funcionamiento de la opción “Modificar” consiste en rellenar los campos del formulario 

con información del elemento para que el administrador logre gestionar los datos que se 

provee tanto en la aplicación web como en la móvil. Un ejemplo de esto se muestra en la 

Fig. 45, donde se ha colocado la información del video en los campos del formulario. 

 

Fig. 45: Rellenar campos de formulario con opción Modificar 

Por otra parte, la opción “Eliminar”, tal como su nombre lo indica, se encarga de eliminar el 

componente seleccionado borrándolo tanto de la vista del administrador como de la base 
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de datos. Se mostrará un ejemplo de esta acción en el siguiente resultado, ya que va de la 

mano con la presentación de alertas y diálogos. 

Presentar alertas y diálogos de confirmación de acción al modificar y 

eliminar las noticias, videos, recomendaciones y contactos. 

La implementación de los diálogos de confirmación se realizó mediante un servicio que 

utiliza Angular Material Dialog [39] mediante el cual fue posible presentar un modal de 

acuerdo a diferentes eventos. Los eventos que usan el diálogo se activan cuando el usuario 

modifica o elimina cualquier elemento ya sea una noticia, video, recomendación o contacto. 

Un ejemplo de esto se muestra en la Fig. 46, donde el administrador tiene dos opciones, 

una para confirmar la acción de modificar y otra para negarlo. 

 

Fig. 46: Dialogo de confirmación al modificar un elemento 

Este funcionamiento se aplica de forma similar al eliminar un elemento por lo que se 

mostrará el siguiente dialogo de la Fig. 47, 

 

Fig. 47: Dialogo de confirmación al eliminar un elemento 

Finalmente, como parte del Sprint 2 se implementó un servicio que proporciona Angular 

para mostrar alertas de las acciones del usuario. Por tal motivo, estas alertas se mostrarán 

al iniciar sesión, registrar una persona, crear, modificar, eliminar cualquier elemento, 

actualizar el perfil y cerrar sesión. Un ejemplo de estas alertas se muestra en la Fig. 48, la 

cual indica que la noticia ha sido agregada correctamente. 
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Fig. 48: Alerta exitosa al agregar una noticia 

3.4 Sprint 3. Módulo para visualización de contenido 

El presente Sprint abarca todo lo relacionado a la interfaz gráfica del cliente final, el cual 

tendrá acceso a la información que provee el administrador en diferentes secciones de 

Inicio, Maneja tus desechos, Videos y Noticias. Cada sección presenta la información de la 

base de datos en diferentes componentes que siguen el modelo generado previamente, 

ver la Fig. 41.Los resultados de este Sprint se muestran a continuación: 

• Implementación de componente header con opciones de navegación. 

• Colocar filtros que distingan las recomendaciones, videos y noticias entre las 

categorías necesarias. 

• Implementar la interfaz dashboard de inicio, recomendaciones, videos, noticias y 

sugerencias. 

• Verificar la búsqueda por zona y presentar la información correspondiente. 

• Generar opción para guiar al usuario sobre el uso del mapa. 

• Implementar métodos backend para mostrar registros de contactos, 

recomendaciones, videos, noticias y sugerencias desde la base de datos. 

• Ubicar el enlace de fuente de la notica que redireccione a la página original. 

Implementación de componente header con opciones de navegación 

El componente header que se implementó en la vista del cliente final se muestra en la Fig. 

49 y comprende las opciones para navegar a las secciones de Inicio, Maneja tus desechos, 

Videos, Noticias, Contáctanos y Mi Perfil. Las dos últimas opciones serán profundizadas 

en el siguiente Sprint. 

 

Fig. 49: Header dashboard cliente final 
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Como se puede apreciar se agregó una marca personal a este componente con el objetivo 

de dar a conocer el nombre de la aplicación web. 

Colocar filtros que distingan las recomendaciones, videos y noticias 

entre las categorías necesarias 

El filtro de las secciones de Maneja tus desechos, Videos y Noticas tiene un 

comportamiento similar al filtro del dashboard de administrador. Por ello este filtro fue 

implementado mediante un componente pipe y el conjunto de etiquetas tabs de Angular 

Material. En la Fig. 50 se muestra un ejemplo de filtro que funciona a través de cuatro 

categorías: Medio Ambiente, Residuos Reciclables, Residuos Orgánicos, Residuos 

Coronavirus. 

 

Fig. 50: Filtro por categoría de Maneja tus desechos 

Implementar la interfaz dashboard de inicio, recomendaciones, videos, 

noticias y sugerencias 

La estructura del dashboard del cliente final fue elaborado con las etiquetas especiales que 

proporciona Angular Material [39] para mostrar un diseño orientado a la experiencia de 

usuario. Gracias a esto fue posible implementar las siguientes interfaces gráficas para las 

secciones de Inicio, Maneja tus desechos, Videos y Noticias en las Fig. 51, Fig. 52, Fig. 53 

y Fig. 54, respectivamente. 

 

Fig. 51: Dashboard cliente final sección Inicio 
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La sección de Inicio cuenta con un mapa embebido que muestra las zonas por las que el 

servicio de recolección de basura frecuenta semanalmente. También se puede apreciar 

una lista de contactos de recicladores junto a una breve descripción del propósito de esta. 

 

Fig. 52: Dashboard cliente final sección Maneja tus desechos 

La sección de Maneja tus desechos hace referencia a las Recomendaciones que 

proporciona el administrador junto a un par de botones que permiten aumentar o disminuir 

el tamaño de la fuente del texto, cuyo fin es brindar usabilidad al proyecto. La información 

se presenta en doble columna. 

 

Fig. 53: Dashboard cliente final sección Videos 

La sección de Videos muestra la información que el administrador inyecta a esta colección 

de datos en los campos correspondientes. La información se presenta en doble columna. 



43 

 

Fig. 54: Dashboard cliente final sección Noticias 

Por último, la sección de Noticias muestra la información de la base de datos relacionada 

a esta colección. También se implementó los botones de control de tamaño de fuente para 

brindar más usabilidad al programa. La información se presenta en doble columna. 

Verificar la búsqueda por zona y presentar la información 

correspondiente 

La búsqueda por zona en el mapa “Frecuencia de Recolección EMASEO 2020” que 

muestra la Fig. 55, proporciona dos formas de búsqueda. La primera se realiza mediante 

la interacción con el mapa y la otra consiste en buscar la zona que reside el cliente final. 

Ambos casos tienen el objetivo de mostrar la información necesaria con respecto a este 

servicio de recolección como se evidencia en la Fig. 56. 

 

Fig. 55: Búsqueda por zona o interacción con mapa 
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Fig. 56: Mostrar información de la zona relacionada al servicio 

Tal como se puede ver en la Imagen anterior el mapa se encarga de mostrar la información 

pertinente al servicio de recolección por zona. Por ende, se indica la zona, el nombre de la 

ruta, horario, frecuencia, etc. 

Generar opción para guiar al usuario sobre el uso del mapa 

Se ha tomado en cuenta la posibilidad de que el cliente final no logre comprender el 

funcionamiento del mapa, por lo que se implementó un botón en la sección de Inicio con el 

nombre “Cómo usarlo”, el cual abre un diálogo guía como muestra la Fig. 57. 

 

Fig. 57: Diálogo guía para manejar el mapa 
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Implementar métodos backend para mostrar registros de contactos, 

recomendaciones, videos, noticias y sugerencias desde la base de 

datos 

La información que se presenta en la aplicación web viene de una base de datos que a su 

vez se conecta con un Backend, lo cual permite utilizar una función similar para todos los 

controladores. Entonces, los datos se obtienen a través de un método implementado en un 

servicio, ver Fig. 58. Esta lógica se aplica para el resto de los componentes, lo que da como 

resultado la información pintada en todas las secciones, un ejemplo de ello es la Fig. 59. 

 

Fig. 58: Función para obtener noticias registradas en la base de datos 

 

Fig. 59: Ejemplo de componente noticia 

Ubicar el enlace de fuente de la notica que redireccione a la página 

original 

Con el objetivo de dar crédito al creador de los sitios web que se muestra en este 

componente, se desarrolló un enlace que redirige al cliente final a la página fuente de la 

que se obtiene la información. Esto se realizó a través de una etiqueta de enlace que, al 
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hacer clic sobre esta, abre una nueva pestaña que carga la página de origen como se 

muestra la Fig. 60. 

 

Fig. 60: Apartado de autor y fuente de la noticia 

3.5 Sprint 4. Módulo de sugerencias y perfil 

El presente Sprint coloca énfasis en el desarrollo de las interfaces gráficas, formularios, 

alertas y gestión de datos de las secciones de Sugerencias y Perfil del cliente final. Por tal 

motivo, se debe implementar métodos de backend para añadir y eliminar sugerencias, y 

actualizar la información del usuario que ha iniciado sesión con el objetivo de culminar el 

desarrollo de este componente. Los resultados obtenidos de la implementación de este 

Sprint se muestran a continuación: 

• Implementar la interfaz de dashboard de sugerencias y perfil de usuario. 

• Generar un formulario de sugerencia y de perfil con los campos requeridos. 

• Implementar método backend para crear y eliminar una sugerencia, y modificar un 

registro de perfil de cliente final. 

• Cargar una imagen predeterminada en el perfil y dar la opción de personalizar este 

campo. 

• Mostrar una notificación ingreso de sugerencia y de cambio de perfil correcto. 

Implementar la interfaz de dashboard de sugerencias y perfil de 

usuario. 

Debido a que se busca tener contacto con el cliente final es necesario tomar en cuenta su 

opinión para mejorar tanto la aplicación web como la información que se provee. Por lo 

tanto, se implementó la interfaz gráfica de la sección Sugerencias que se muestra en la 

Fig. 61, donde se encuentra un formulario y un apartado de comentarios realizados por el 

usuario. 
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Fig. 61: Dashboard cliente final sección Contáctanos 

Por otro lado, la sección de Perfil se desarrolló mediante un formulario, un espacio para 

modificar la imagen de perfil y las opciones para guardar y cerrar sesión, ver Fig. 62. 

 

Fig. 62: Dashboard cliente final sección Perfil 

Los formularios mencionados en las secciones de Contáctanos y Perfil serán profundizados 

en los siguientes resultados. 

Generar un formulario de sugerencia con los campos requeridos. 

El formulario de la sección de Contáctanos fue diseñado como muestra la Fig. 63, donde 

se implementó un breve mensaje de la importancia de la opinión del cliente final y los 

campos para añadir un comentario. 
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Fig. 63: Formulario de la sección Contáctanos 

Este formulario cuenta con las validaciones anteriormente señaladas en el Sprint 2, por lo 

cual cada campo detecta sin un usuario ha ingresado al campo, pero no colocó información. 

El botón de guardar también se deshabilita cuando no se ha agregado datos como muestra 

la Fig. 64. Por otro lado, la Fig. 65 indica que la información insertada es correcta y está 

preparado para añadir el comentario. 

 

Fig. 64: Validación activa de campo requerido 

 

Fig. 65: Información válida en el formulario de Contáctanos 
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Implementar método backend para crear y eliminar una sugerencia, y 

modificar un registro de perfil de cliente final. 

Cuando el usuario ingresa un comentario a través del formulario de Contáctanos, la 

sugerencia que hizo se agregará de forma automática a una tabla como se ve en la Fig. 

66. Dicha tabla cuenta con los campos de Nombre, Opinión acerca de, Comentario y 

Acciones, donde esta última columna permite eliminar los comentarios ha realizado un 

usuario cliente final. Cabe recalcar que se ha filtrado las sugerencias por lo que una 

persona puede gestionar únicamente sus propios comentarios. 

 

Fig. 66: Tabla de comentarios de usuario único 

El formulario de la sección de Perfil cuenta con los campos de Email, Nombre, Apellido, 

Fecha de nacimiento y Dirección de domicilio, tal como se muestra en la Fig. 67. El campo 

de correo se encuentra deshabilitado porque esta información tiene relación directa con el 

backend y de ser modificado puede causar inconvenientes. Este formulario cuenta con las 

validaciones necesarias para evitar que los campos estén vacíos o se agregue información 

errónea, además tiene un botón para guardar la información una vez que se he modificado 

el perfil y actualiza los campos del usuario en la base de datos.  

 

Fig. 67: Formulario de la sección Perfil 
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Cargar una imagen predeterminada en el perfil y dar la opción de 

personalizar este campo. 

Cuando un usuario se registra, no tiene la posibilidad de cargar una imagen ya que esta se 

le asigna por defecto usando una API de generación de imágenes de acuerdo al nombre y 

apellido [40]. Por tal motivo, un usuario recién registrado tendrá en su imagen de perfil la 

Fig. 68. Se contempló el caso de exista algún inconveniente al subir una imagen por lo que 

en este campo se mostrará la Fig. 69, indicando a la persona que debe intentarlo de nuevo 

y esperar a que se cargue la imagen exitosamente.  

 

Fig. 68: Imagen por defecto al registrarse 

 

Fig. 69: Imagen de retroalimentación 

Por último, al actualizar la imagen de perfil se mostrará la imagen que el usuario ha 

colocado, ver Fig. 70, mientras que el icono del componente header se cambia 

automáticamente como se muestra en la Fig. 71. 

 

Fig. 70: Imagen cargada exitosamente 
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Fig. 71: Imagen de perfil en componente header 

Mostrar una notificación ingreso de sugerencia, de cambio de imagen 

y actualización de perfil correcto. 

Las alertas son parte importante para la retroalimentación del usuario ya que brinda 

información de las acciones realizadas. Por tal motivo, se implementó tres alertas exitosas 

para las acciones de añadir sugerencia, imagen cargada y perfil modificado como se 

muestra en las Fig. 72, Fig. 73 y Fig. 74, respectivamente. 

 

Fig. 72: Alerta exitosa al agregar sugerencias 

 

Fig. 73: Alerta exitosa al cargar imagen 

 

Fig. 74: Alerta exitosa al guardar actualizar perfil 

3.6 Sprint 5. Pruebas y despliegue a producción 

Este Sprint consiste en la ejecución de pruebas a la aplicación web, donde se llevará a 

cabo pruebas de usabilidad, rendimiento y compatibilidad. Esto tiene el objetivo de evaluar 

la capacidad de resiliencia del sitio, determinar si es fácil usar y comparar la interfaz gráfica 

y funciones en diferentes navegadores. Además, se tiene contemplado desplegar a 

producción este componente y verificar su funcionamiento. Los resultados obtenidos del 

desarrollo del presente Sprint se muestran a continuación: 
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• Desplegar a producción el proyecto Frontend con Netlify. 

• Realizar pruebas unitarias a la aplicación web mediante Jasmine y Karma. 

• Realizar pruebas de usabilidad de la aplicación web a través de SUS. 

• Realizar pruebas de rendimiento de la aplicación web a través de la plataforma 

LoadFocus. 

• Realizar pruebas de compatibilidad en navegadores Google Chrome, Microsoft 

Edge, Opera y Safari. 

• Verificar el funcionamiento del proyecto con un backend y aplicativo móvil. 

Desplegar a producción el proyecto Frontend con Netlify 

El uso de la plataforma GitHub fue importante para almacenar cada uno de los cambios y 

avances en el código del proyecto mediante un repositorio. Esto sumado a la tecnología de 

Netlify, hace posible desplegar a producción la aplicación web. Netlify es una plataforma 

que permite realizar una integración continua para el despliegue de aplicaciones en un flujo 

único de ejecución [41]. Por tal motivo, GitHub junto a Netlify ofrecen una manera rápida y 

sencilla de despliegue de aplicaciones web. 

Se debe tener en cuenta un error común que se presenta al desplegar una aplicación web 

con Netlify que se hace visible cuando el usuario recarga la página y esta mostrará un 

mensaje de página no encontrada. Para solventar este inconveniente se implementó un 

archivo de tipo _redirects, ver la Fig. 75, que permite evitar este error. 

 

Fig. 75: Archivo de redirecciones 

Esta fracción de código del archivo _redirects permite que Netlify redireccione a la ruta que 

se define de forma interna en la aplicación web [42], por lo que ya no presenta el error 

mencionado anteriormente. Con este punto aclarado, se realiza el despliegue a producción 

del componente, cuyo resultado es la generación de un dominio personalizado como 

muestra la Fig. 76, que será de ayuda para la etapa de pruebas del sistema. A continuación, 

se coloca el enlace de la aplicación web https://trash-information-webapp.netlify.app/ 

 

https://trash-information-webapp.netlify.app/


53 

 

Fig. 76: Despliegue a producción de la aplicación web 

Pruebas unitarias a la aplicación web mediante Jasmine y Karma  

Una prueba unitaria consiste en aislar una fracción de código para ponerlo a prueba y 

verificar que este funcione adecuadamente [43]. Estas pruebas se encargan de analizar 

secciones de código y la lógica que manejan.  

Se realizaron las pruebas unitarias de la aplicación web a través de herramientas propias 

del Framework Angular, Jasmine y Karma. Por un lado, Jasmine establece el marco de 

trabajo para crear las pruebas unitarias y ofrece algunas funcionalidades; mientras que, 

Karma se hace cargo de ejecutar tareas y crea un reporte de estado de las pruebas 

unitarias [44]. 

Debido a la extensión del proyecto, se optó por crear un nuevo servicio de utilidades para 

poner a prueba algunas funciones de esta aplicación. Es necesario ejecutar el comando ng 

test como indica la Fig. 77, lo cual da paso a las pruebas unitarias donde se activa el 

Framework Jasmine y se genera un reporte de estado de las pruebas gracias a Karma, ver 

la Fig. 78.  

 

Fig. 77: Pruebas unitarias en ejecución 
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Fig. 78: Reporte de estado de las pruebas unitarias 

El resto de pruebas unitarias se demuestran a través del funcionamiento de la aplicación 

web. 

Pruebas de usabilidad de la aplicación a través de SUS 

SUS o Sistema de Escalas de Usabilidad es un método de evaluación de páginas web para 

medir su usabilidad. Este método se enfoca en analizar la eficacia, eficiencia y satisfacción 

que provee cualquier sistema [45]. Para esto fue necesario realizar una serie de encuestas 

a personas con características de rol administrador y cliente final con el objetivo de analizar 

la usabilidad de la aplicación web. 

El material utilizado para la elaboración y cálculos de resultados de las encuestas se 

encuentra en el ANEXO II Manual Técnico, sección Pruebas de Usabilidad. A continuación, 

se mostrará únicamente el resultado final de este método junto a su interpretación. 

De acuerdo con la TABLA XXXVI, el valor obtenido del promedio de un total de 27 

respuestas da como resultado un puntaje de 86,4 sobre 100. Esto indica que la aplicación 

web está en un rango aceptable, donde los usuarios indican que es fácil de acceder y 

navegar en el sistema siendo rápido, sencillo e intuitivo de usar. Sin embargo, es necesario 

corregir algunos errores de navegación e interfaz gráfica que, si bien pueden mejorar la 

experiencia del usuario, no son características que puedan obstruir la usabilidad de la 

aplicación. 
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Pruebas de rendimiento de la aplicación web a través de la plataforma 

LoadFocus 

Una prueba de rendimiento, como su nombre lo indica, permite identificar el rendimiento 

de un sistema en cuanto a su tiempo de respuesta, velocidad de procesamiento de datos, 

escalabilidad, y tolerancia a una gran carga de trabajo [46]. Esto tiene por objetivo analizar 

el cuello de botella o el límite de cualquier aplicación y esto puede llevarse a cabo por 

varias herramientas enfocadas en realizar este tipo de análisis.  

Las pruebas de rendimiento fueron realizadas con la plataforma en línea LoadFocus, que 

es un servicio gratuito en la nube para pruebas de velocidad y carga para aplicaciones web 

y APIs [47]. El procedimiento consiste en ingresar a la plataforma de LoadFocus, 

registrarse y usar el servicio de Supervisión del rendimiento del sitio web. Luego, se elige 

la opción de crear una nueva prueba y se inserta los datos correspondientes para cada ruta 

de la aplicación web. Por último, la plataforma se encarga de evaluar la ruta que se ha 

colocado y muestra un resumen detallado de los aspectos que se consideraron para la 

evaluación y asigna un puntaje sobre 100 para cada uno. 

Se aplicó este procedimiento para cada una de las rutas de la aplicación web. Un ejemplo 

del análisis de pruebas de rendimiento se muestra en la Fig. 79, donde se evaluó la ruta 

inicial de inicio de sesión. 

 

Fig. 79: Prueba de rendimiento - Inicio de sesión 

El porcentaje de rendimiento es de 86%, esto significa que la ruta de inicio de sesión se 

muestra al usuario de forma eficiente; sin embargo, presenta lentitud al cargar las imágenes 

y la fuente del texto. La accesibilidad muestra un valor de 100% lo cual indica que esta ruta 

asocia de forma correcta la navegación con los botones y el contenido de esta. El 93% de 

buenas prácticas refleja el uso adecuado de peticiones de HTTPS, se evita errores a tiempo 
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al cargar la ruta, las imágenes cuentan con una resolución apropiada y menor frecuencia 

de uso de la consola para presentar errores.  

La medida SEO presenta el valor de 82% dado que la página cumple con una serie de 

requisitos para optimizar el uso del motor de búsqueda, fallando únicamente en el tipo de 

fuente de texto. El resto de los resultados de las pruebas de rendimiento se encuentran en 

el ANEXO II Manual Técnico, sección Pruebas de Rendimiento. 

Pruebas de compatibilidad 

La prueba de compatibilidad se llevó a cabo en cuatro navegadores populares como son 

Google Chrome, Microsoft Edge, Opera y Safari. En cada uno se probó la aplicación web 

teniendo en cuenta la funcionalidad, aspecto visual y usabilidad. Como resultado se obtuvo 

que el sistema funciona correctamente en los navegadores mencionados, lo cual se 

muestra a continuación junto a una tabla de características para cada navegador. 

Prueba de compatibilidad en el navegador Google Chrome 

En la TABLA XI, se detalla las características del navegador y en la Fig. 80 se muestra el 

estado de la aplicación web en Google Chrome. 

TABLA XI: Características navegador Google Chrome 

Características navegador Google Chrome 

Versión 103.0.5060.134 

Sistema Windows 10 64-bits 
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Fig. 80: Prueba de compatibilidad – Navegador Google Chrome 

Prueba de compatibilidad en el navegador Microsoft Edge 

En la TABLA XII, se detalla las características del navegador y en la Fig. 81, se muestra el 

estado de la aplicación web en Microsoft Edge. 

TABLA XII: Características navegador Microsoft Edge 

Características navegador Microsoft Edge 

Versión 103.0.1264.71 

Sistema Windows 10 64-bits 
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Fig. 81: Prueba de compatibilidad – Navegador Microsoft Edge 

Prueba de compatibilidad en el navegador Opera 

En la TABLA XIII, se detalla las características del navegador y en la Fig. 82, se muestra 

el estado de la aplicación web en Opera. 

TABLA XIII: Características navegador Opera 

Características navegador Opera 

Versión 89.0.4447.51 

Sistema Windows 10 64-bits 
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Fig. 82: Prueba de compatibilidad – Navegador Opera 

Prueba de compatibilidad en el navegador Safari 

En la TABLA XIV, se detalla las características del navegador y en la Fig. 83, se muestra 

el estado de la aplicación web en Safari. 

TABLA XIV: Características navegador Safari 

Características navegador Safari 

Versión 15.4 (17613.1.17.1.13) 

Sistema macOS 12.3.1 

 

 

Fig. 83: Prueba de compatibilidad – Navegador Safari 
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Verificar el funcionamiento del proyecto con un backend y aplicativo 

móvil 

En este punto la aplicación web es completamente funcional y en teoría puede interactuar 

con un Backend y un aplicativo móvil. Esto es posible gracias al desarrollo del panel 

administrativo que inyecta información a la vista del cliente final, lo cual puede ser 

relacionado con una aplicación móvil con la capacidad de consumir la información que se 

provea. De esta manera se da por terminado el desarrollo de este componente Frontend 

que forma parte del sistema de nombre TrashInformation. 
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4 CONCLUSIONES  

A continuación, se muestran las conclusiones obtenidas en el desarrollo del presente 

trabajo de integración curricular. 

• El desarrollo de este componente se ejecutó de acuerdo con el análisis de 

requerimientos que se llevó a cabo, lo cual ha permitido implementar una aplicación 

web de calidad que satisface con cada una de las necesidades tanto del 

administrador como del cliente final para añadir información y consultarla. 

• Los prototipos de interfaz gráfica fueron de gran ayuda para implementar el sistema 

Frontend porque fueron guía para desarrollar cada componente y mejorarlos en el 

transcurso de su ejecución, por ello es importante establecer un prototipo o 

mockups que guíe tanto al cliente como al desarrollador. 

• El diseño del patrón arquitectónico Modelo Vista-Controlador proporcionó una serie 

de ventajas en el desarrollo de cada una de las secciones de la aplicación web. 

Esto se debe a que el Framework Angular trabaja con este patrón MVC, lo cual 

permitió codificar el programa de una forma modular y usar varias tecnologías con 

el propósito de estructurar, controlar y presentar la información de forma 

independiente. 

• El uso de la metodología SCRUM fue acertada para el desarrollo de este 

componente debido a que cada Sprint definía objetivos a cumplir en un periodo de 

tiempo específico y flexible, con la capacidad de corregir errores a tiempo sin 

retrasar la implementación de cada sección del programa. Los artefactos y técnicas 

de SCRUM también fueron responsables de estructurar un flujo de trabajo estable. 

• El marco de trabajo Angular, cada una de las librerías y tecnologías implementadas 

fueron aspectos clave para implementar de forma adecuada este componente. Las 

etiquetas especializadas de la librería Angular Material proporcionaron un diseño 

de componentes agradable a la vista con los cuales fue posible desarrollar cada 

una de las interfaces gráficas cumpliendo así con los principios del diseño UX. 

• La comprobación del funcionamiento de la aplicación web también es una parte 

fundamental en el desarrollo de este componente, ya que es necesario poner a 

prueba el sistema para que los usuario, administrador y cliente final, sean capaces 

de usar esta aplicación. Por ello, se llevó a cabo una serie de pruebas de usabilidad, 

rendimiento y compatibilidad que la aplicación web superó con éxito teniendo fallas 
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únicamente en el tiempo de carga de datos que es de milisegundos, prácticamente 

imperceptible 

• El despliegue a producción de una aplicación web conlleva realizar una inversión 

económica en plataformas que ofrecen un servicio de alojamiento de páginas web. 

Por tal razón, se desplegó este componente en una plataforma online gratuita que, 

si bien restringe colocar un dominio personalizado, cumple con el objetivo principal 

de hacer público un sistema. En este caso se usó a Netlify para desplegar el 

programa. 

• La aplicación web fue elaborada de tal manera que es capaz de interactuar con un 

backend y un aplicativo móvil, esto se debe a que se desarrolló el panel 

administrativo para proveer de datos a la versión web del cliente final y a otras 

aplicaciones que tengan relación directa con el backend de este sistema.  
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5 RECOMENDACIONES 

A continuación, se muestran las recomendaciones obtenidas en el desarrollo del presente 

trabajo de integración curricular. 

• Previo al desarrollo de cualquier sistema es necesario llevar a cabo un análisis de 

requerimientos adecuado y fluido con el objetivo de determinar de forma clara la 

lógica del negocio que el cliente quiere implementar a través de software. Es 

importante este paso porque establece las ideas base sobre el funcionamiento, 

diseño y propósito de un programa, mediante el cual se verá reflejado las 

necesidades del cliente y la tecnología que un grupo de desarrolladores debería 

usar. 

• Con base en el análisis de requerimientos, se debe elegir una metodología de 

desarrollo ágil con el objetivo de definir un flujo de trabajo, técnicas de desarrollo, 

artefactos, herramientas, etc. Se recomienda colocar esfuerzo en este proceso de 

selección ya que elegir entre varios metodología puede definir el éxito, calidad y 

tiempo de entrega de un sistema. 

• Se recomienda emplear buenas prácticas de desarrollo al momento de codificar un 

programa. Es necesario realizar la documentación del código fuente mediante 

comentarios cortos y precisos de cómo funciona cierta sección del sistema. 

También se debe fomentar la programación modular debido a que se busca 

desarrollar el programa en secciones independientes para identificar errores de 

forma rápida y llevar un control adecuado del código. 

• Al momento de presentarse errores en la implementación de un sistema es 

recomendable acudir primero a la documentación oficial de la herramienta o 

tecnología en uso ya que ofrece información acertada para resolver el 

inconveniente. Por otra parte, la solución puede ser visible a través de foros oficiales 

y populares donde una gran comunidad ha resuelto algunos de los problemas que 

puede llegar a presentarse. 

• Es necesario verificar la versión de las herramientas y tecnologías a emplear en un 

sistema porque cabe la posibilidad de que no sean compatibles entre sí o se dejó 

de lado el mantenimiento de cualquier de estos instrumentos de desarrollo. En este 

sentido, se recomienda trabajar con las versiones actuales y certificados de 

librerías, marcos de trabajo, entre otras para brindar mayor calidad y seguridad 

tanto al equipo de desarrollo como al cliente. 
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• Para finalizar, se recomienda usar servicios en la nube con un plan de paga ya que 

ofrece más funcionalidades, seguridad y calidad al momento de implementar 

cualquier tipo de servicio. Esto se debe a que los planes gratuitos o programas de 

código abierto pueden tener varias vulnerabilidades que ponen en riesgo al 

desarrollo de un sistema y este riesgo se incrementa cuando un programa ha sido 

desplegado a producción y gestiona información confidencial. 
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7 ANEXOS 

En esta sección se presentan los Anexos que se han generado en el desarrollo del presente 

trabajo, organizados de la siguiente manera: 

• ANEXO I Resultado de Turniting. 

• ANEXO II Manual Técnico. 

• ANEXO III Manual de Usuario. 

• ANEXO IV Manual de Instalación. 
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7.1 ANEXO I Resultado de Turniting 

Este Anexo consiste en el certificado emitido por el director de trabajo de titulación para 

evidenciar el resultado de la herramienta Turniting. 
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7.2 ANEXO II Manual Técnico 

En el siguiente Anexo se detalla los artefactos de la metodología ágil Scrum empleados 

para recopilar información, realizar el análisis de requerimientos, elaborar las historias de 

usuario, el Product Backlog, Sprint Backlog, prototipos de interfaz y las pruebas no 

funcionales aplicadas a este componente. Además, se adjunta los enlaces de los 

documentos externos correspondientes a la encuesta utilizada y al manual técnico. 

• Enlace encuesta: 

https://forms.office.com/Pages/ResponsePage.aspx?id=ak4qaH-

nWEmjrJ4mbRiqN8Zx2Y_REUZMpcZ9XwEPH0tUOTVOSzFDS1hDV09YTTYwOEJROD

hPRzZZWS4u 

• Enlace al documento externo de Manual Técnico: 

ManualTecnico_TrashInformation.pdf 

Encuesta Clientes y Usuarios 

A continuación, se detalla los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a una muestra 

de ciudadanos quiteños. 

Pregunta 1. 

¿Considera importante clasificar los desperdicios generados en el hogar? 

Descripción: 

Esta pregunta tiene el objetivo de identificar la importancia de la clasificación de desechos 

en el hogar, ver Fig. 84. 

 

Fig. 84: Pregunta 1 Encuesta Clientes y Usuarios 

 

 

https://forms.office.com/Pages/ResponsePage.aspx?id=ak4qaH-nWEmjrJ4mbRiqN8Zx2Y_REUZMpcZ9XwEPH0tUOTVOSzFDS1hDV09YTTYwOEJRODhPRzZZWS4u
https://forms.office.com/Pages/ResponsePage.aspx?id=ak4qaH-nWEmjrJ4mbRiqN8Zx2Y_REUZMpcZ9XwEPH0tUOTVOSzFDS1hDV09YTTYwOEJRODhPRzZZWS4u
https://forms.office.com/Pages/ResponsePage.aspx?id=ak4qaH-nWEmjrJ4mbRiqN8Zx2Y_REUZMpcZ9XwEPH0tUOTVOSzFDS1hDV09YTTYwOEJRODhPRzZZWS4u
https://epnecuador-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/guillermo_guachamin_epn_edu_ec/EUksrpgMhsFOmQIJYA-IdeIBc5bz0v5R0vBuB87NOHTU0w?e=pW3paj
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Interpretación: 

Todos los encuestados respondieron que “Si” por lo que sí consideran importante clasificar 

los desperdicios generados en el hogar. 

Pregunta 2. 

¿Conoce usted acerca del reciclaje y su importancia en los hogares? 

Descripción: 

La pregunta va orientada a indagar sobre el grado de conocimiento del encuestado sobre 

la importancia del reciclaje y su funcionamiento en el hogar, ver Fig. 85. 

 

Fig. 85: Pregunta 2 Encuesta Clientes y Usuarios 

Interpretación: 

La mayoría de las personas respondieron de forma afirmativa, entonces una minoría 

desconoce sobre el reciclaje y su importancia, lo cual debe solventarse. 

Pregunta 3. 

¿Conoce usted acerca del tratamiento adecuado para la basura en los hogares? 

Descripción: 

Este cuestionamiento tiene por objetivo identificar la cantidad de conocimiento sobre el 

manejo de los desperdicios en el hogar, ver Fig. 86. 
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Fig. 86: Pregunta 3 Encuesta Clientes y Usuarios 

Interpretación: 

Un 67% de personas desconocen el tratamiento adecuado de la basura en los hogares, 

por lo cual se da entender que falta conocimiento sobre estos temas. 

Pregunta 4. 

¿Tiene conocimiento sobre el manejo de desechos comunes y contaminados por COVD-

19? 

Descripción: 

Con la pregunta se busca identificar si el encuestado conoce sobre el proceso para manejar 

diferentes tipos de desechos que se generan en el hogar, ver Fig. 87. 

 

Fig. 87: Pregunta 4 Encuesta Clientes y Usuarios 

Interpretación: 

La mayoría de los encuestados respondió negativamente, lo cual es alarmante ya que 

después de 3 años de pandemia todos estos campos de conocimiento deben ser cubiertos. 

Pregunta 5. 

¿Cree usted que es conveniente aprender acerca del reciclaje, tratamiento y clasificación 

de la basura través de medios visuales como videos, noticias e imágenes? 
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Descripción: 

La pregunta está orientada a reconocer la necesidad de transmitir información importante 

mediante medios visuales, ver la Fig. 88. 

 

Fig. 88: Pregunta 5 Encuesta Clientes y Usuarios 

Interpretación: 

La totalidad de encuestados está de acuerdo en que es realmente conveniente aprender 

sobre el reciclaje, tratamiento y clasificación de la basura través de medios visuales como 

videos, noticias e imágenes. 

Pregunta 6. 

¿Le gustaría ayudar a personas que reciclan en las calles? 

Descripción: 

Da a conocer si el encuestado está dispuesto a ayudar a los recicladores base que realizan 

recolección de chatarra, plástico, cartones, etc., en las calles, ver Fig. 89. 

 

Fig. 89: Pregunta 6 Encuesta Clientes y Usuarios 

Interpretación: 

La mayoría de las personas están dispuestas a ayudar a personas que reciclan en las 

calles, por lo que es necesario generar una manera de establecer comunicación con ellos. 
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Pregunta 7. 

¿De qué manera la comunidad podría adquirir conocimiento sobre el cuidado del medio 

ambiente en zonas urbanas? 

Descripción: 

Pregunta abierta para conocer el punto de vista de los encuestados sobre el cuidado del 

ambiente en zonas urbanas o de forma más específica en Quito, ver Fig. 90. 

 

Fig. 90: Pregunta 7 Encuesta Clientes y Usuarios 

Interpretación: 

Gran mayoría de personas propone impartir información sobre el cuidado del ambiente a 

través de medios visuales donde se interactué con las personas. Por ende, es necesario 

tratar estos temas de suma importancia de una forma rápida y asequible. 

Pregunta 8. 

Si usted fuera el administrador de una aplicación que provee información sobre el manejo 

de los desechos y el reciclaje ¿Se encargaría de extraer información de fuentes confiables? 

Descripción: 

Pregunta orientada a un usuario administrador para reconocer la importancia de mostrar 

información confiable y dar los créditos respectivos, ver la Fig. 91. 

 

Fig. 91: Pregunta 8 Encuesta Clientes y Usuarios 
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Interpretación: 

Todos los encuestados respondieron que “Si” a extraer información de fuente confiables, 

lo cual da a entender que es necesario generar una manera de garantizar los datos a 

impartir. 

Pregunta 9. 

Si usted fuera el administrador de una aplicación que provee información sobre el manejo 

de los desechos y el reciclaje ¿Consideraría importante la opinión de sus clientes? 

Descripción: 

Pregunta orientada a un usuario administrador con el objetivo de conocer si la opinión de 

los clientes es importante para mejorar un sistema, ver la Fig. 92. 

 

Fig. 92: Pregunta 9 Encuesta Clientes y Usuarios 

Interpretación: 

Todos los encuestados están de acuerdo que es importante considerar la opinión de los 

clientes o usuarios al impartir información sobre el tema plantado en la pregunta. 

Pregunta 10. 

Si usted fuera el administrador de una aplicación que provee información sobre el manejo 

de los desechos y el reciclaje ¿Se encargaría de gestionar y presentar una lista de 

contactos de personas que hacen reciclaje en las calles? 

Descripción: 

Pregunta orientada a un usuario administrador para conocer la disposición de las personas 

acerca del trabajo que realizan los recicladores base e impulsar esta actividad, ver la Fig. 

93. 
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Fig. 93: Pregunta 10 Encuesta Clientes y Usuarios 

Interpretación: 

El 83% de personas coinciden en que estarían dispuestas a gestionar información referente 

a recicladores base. Esto da entender que es importante presentar estos datos para 

impulsar el trabajo de los recicladores. 

Pregunta 11. 

¿Tiene conocimiento de algún programa, aplicación o cualquier sistema que se encargue 

de proveer de información sobre los temas tratados en esta encuesta (manejo y 

clasificación de desechos, reciclaje, etc.)? 

Descripción: 

Pregunta abierta para conocer la opinión de los encuestados sobre la existencia de una 

aplicación que cumpla el papel de informar a la sociedad sobre el manejo y clasificación de 

desechos, reciclaje, etc., ver la Fig. 94. 

 

Fig. 94: Pregunta 11 Encuesta Clientes y Usuarios 

Interpretación: 

La mayoría de encuestados respondieron de forma negativa, por lo que es necesario 

implementar más aplicaciones web o móviles en Quito para impartir este tipo de 

información sobre el manejo y clasificación de desechos, reciclaje, etc. 
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Recopilación de Requerimientos 

En base a las encuestas realizadas se elaboró una lista de requerimientos que se muestra 

a continuación en la TABLA XV. 

TABLA XV: Recopilación de Requerimientos 

RECOPILACIÓN DE REQUERIMIENTOS 

ID-RR ENUNCIADO DEL ÍTEM 

RR-01 Como usuario administrador, necesita iniciar y cerrar sesión 

RR-02 Como usuario administrador, necesita agregar, modificar y eliminar contenido 

como noticias, videos y recomendaciones 

RR-03 Como usuario administrador, necesita verificar la fuente de información en 

noticias y videos 

RR-04 Como usuario administrador, necesita visualizar las sugerencias del cliente 

final 

RR-05 Como usuario administrador, necesita agregar, modificar y eliminar 

información de contacto de los recicladores base 

RR-06 Como usuario cliente final, necesita identificarse y actualizar información 

personal 

RR-07 Como usuario cliente final, necesita iniciar y cerrar sesión 

RR-08 Como usuario cliente final, necesita visualizar los días, horarios y sectores del 

servicio de recolección de basura 

RR-09 Como usuario cliente final, necesita visualizar el contenido como noticias, 

videos y recomendaciones 

RR-10 Como usuario cliente final, necesita revisar la fuente de información en noticias 

y videos 

RR-11 Como usuario cliente final, necesita emitir sugerencias sobre el contenido o la 

aplicación web 

RR-12 Como usuario cliente final, necesita visualizar información de contacto de los 

recicladores base 
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Historias de Usuario 

A continuación, se muestra la lista de historias de usuario donde se obtuvo 18 Historias de 

Usuario que fueron implementadas en este proyecto. Desde la TABLA XVI hasta la TABLA 

XXI son para la implementación de la vista del usuario con rol administrador, en cambio la 

TABLA XXII coloca énfasis en el desarrollo de una interfaz común para los usuarios; por 

último, desde la TABLA XXIII hasta la TABLA XXXII, se orientan en el desarrollo de la vista 

del usuario con rol cliente final. 

TABLA XVI: Historia de usuario Nro. 2 – Gestionar videos 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU-02 Usuario: Administrador 

Nombre Historia: Gestionar videos 

Prioridad en Negocio: Media Riesgo en Desarrollo: Media 

Iteración Asignada: 2 

Responsable: Daniel Guachamín 

Descripción: El usuario administrador deberá agregar, modificar o eliminar videos a 

través de un panel administrativo donde se muestra la lista de videos actualizada. 

Observación: El panel administrativo se divide en dos secciones. A la izquierda se 

muestra la lista de video en 1 columna. A la derecha se muestra un formulario con las 

opciones de guardar y limpiar formulario. El video deberá contener los siguientes 

campos: título, categoría, autor y enlace de YouTube. Cada video debe contar con las 

opciones para modificar y eliminar. Antes de modificar o eliminar cualquier video se debe 

mostrar una alerta que pida la confirmación del usuario administrador. 
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TABLA XVII: Historia de usuario Nro. 3 – Gestionar recomendaciones 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU-03 Usuario: Administrador 

Nombre Historia: Gestionar recomendaciones 

Prioridad en Negocio: Media Riesgo en Desarrollo: Alta 

Iteración Asignada: 2 

Responsable: Daniel Guachamín 

Descripción: El usuario administrador deberá agregar, modificar o eliminar 

recomendaciones en un backend a través de un panel administrativo donde se muestra 

la lista de recomendaciones actualizada. 

Observación: El panel administrativo se divide en dos secciones. A la izquierda se 

muestra la lista de recomendaciones en 1 columna. A la derecha se muestra un 

formulario con las opciones de guardar y limpiar formulario. La recomendación deberá 

contener los siguientes campos: título, categoría, contenido y enlace de imagen, este 

último campo será opcional. Cada recomendación debe contar con las opciones para 

modificar y eliminar. Antes de modificar o eliminar cualquier recomendación se debe 

mostrar una alerta que pida la confirmación del usuario administrador. 

 

TABLA XVIII: Historia de usuario Nro. 4 – Gestionar lista de contactos 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU-04 Usuario: Administrador 

Nombre Historia: Gestionar lista de contactos 

Prioridad en Negocio: Baja Riesgo en Desarrollo: Media 

Iteración Asignada: 2 

Responsable: Daniel Guachamín 

Descripción: El usuario administrador deberá agregar, modificar o eliminar la lista de 

contactos de recicladores base a través de un panel administrativo donde se muestra la 

lista de contactos actualizada. 

Observación: El panel administrativo se divide en dos secciones. A la izquierda se 

muestra 1 tabla con la información de los contactos y debe contar con una barra de 

búsqueda en la parte superior de la tabla. A la derecha se muestra un formulario con las 

opciones de guardar y limpiar formulario. El contacto deberá contener los siguientes 

campos: nombre, dirección, contacto y actividad. Cada contacto debe contar con las 

opciones para modificar y eliminar. Antes de modificar o eliminar cualquier contacto se 

debe mostrar una alerta que pida la confirmación del usuario administrador. 
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TABLA XIX: Historia de usuario Nro. 5 – Revisar sugerencias 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU-05 Usuario: Administrador 

Nombre Historia: Revisar sugerencias 

Prioridad en Negocio: Baja Riesgo en Desarrollo: Baja 

Iteración Asignada: 2 

Responsable: Daniel Guachamín 

Descripción: El usuario administrador deberá ser capaz de revisar las sugerencias que 

realice el usuario cliente final mediante un panel administrativo. 

Observación: La lista de contactos se debe presentar en 1 columna y cada fila debe 

constar los datos del cliente final con una opción para eliminar esa sugerencia. Al inicio 

de cada fila se debe visualizar las iniciales del nombre y apellido del usuario en formato 

de imagen circular. La sugerencia deberá contener los siguientes campos: usuario, 

correo, la opinión acerca de y comentario. 

 

TABLA XX: Historia de usuario Nro. 6 – Desarrollar menú administrativo 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU-06 Usuario: Administrador 

Nombre Historia: Desarrollar menú administrativo 

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Media 

Iteración Asignada: 2 

Responsable: Daniel Guachamín 

Descripción: El usuario administrador deberá ser capaz de navegar en la aplicación 

web mediante un menú superior para mostrar los diferentes paneles administrativos. 

Observación: La ubicación del menú debe ser en la parte superior colocándose como 

un header y deberá contener las opciones: noticias, videos, recomendaciones, contactos 

y sugerencias. 
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TABLA XXI: Historia de usuario Nro. 7 – Desarrollar filtro por categoría 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU-07 Usuario: Administrador 

Nombre Historia: Desarrollar filtro por categoría 

Prioridad en Negocio: Baja Riesgo en Desarrollo: Baja 

Iteración Asignada: 2 

Responsable: Daniel Guachamín 

Descripción: El usuario administrador deberá ser capaz de filtrar por categoría los 

componentes en los paneles administrativos de noticias, videos y recomendaciones. 

Observación: Este componente de filtrado debe contar con las siguientes opciones: 

medio ambiente, orgánicos, reciclaje, covid-19. Debe ser visible en la parte superior de 

cada lista de elementos en forma de un grupo de tabs. 

 

TABLA XXII: Historia de usuario Nro. 8 – Iniciar sesión 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU-08 Usuario: Administrador/Cliente 

Nombre Historia: Iniciar sesión 

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Media 

Iteración Asignada: 1 

Responsable: Daniel Guachamín 

Descripción: El usuario administrador y cliente final deberán tener la posibilidad de 

iniciar sesión en la aplicación y acceder a los diferentes servicios de acuerdo con su rol. 

Observación: El formulario de inicio de sesión debe contar con los campos: correo y 

contraseña. El usuario administrador debe contar con credenciales previamente 

definidas por lo que habrá pocas personas con este rol. 
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TABLA XXIII: Historia de usuario Nro. 9 – Registrar usuario 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU-09 Usuario: Cliente 

Nombre Historia: Registrar usuario 

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alta 

Iteración Asignada: 1 

Responsable: Daniel Guachamín 

Descripción: El usuario cliente final tendrá la posibilidad de registrarse en la aplicación 

web por medio de un formulario. 

Observación: El formulario de registro debe contar con los campos: nombre, apellido, 

correo, dirección, contraseña y fecha de nacimiento. Se debe validar cada campo y 

redirigir al usuario a la ventana de Inicio de sesión cuando complete el formulario de 

registro. 

 

TABLA XXIV: Historia de usuario Nro. 10 – Recuperar contraseña 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU-10 Usuario: Cliente 

Nombre Historia: Recuperar contraseña 

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alta 

Iteración Asignada: 1 

Responsable: Daniel Guachamín 

Descripción: El usuario cliente final tendrá la posibilidad de recuperar su contraseña 

con la premisa de que este registrado en la base de datos previamente. 

Observación: Se enviará un mensaje al correo del cliente final con un enlace para 

restablecer su contraseña. Una vez enviado el formulario, el usuario será redirigido a la 

ventana de Inicio de sesión. 
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TABLA XXV: Historia de usuario Nro. 11 – Desarrollar menú de navegación 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU-11 Usuario: Cliente 

Nombre Historia: Desarrollar menú de navegación 

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Media 

Iteración Asignada: 3 

Responsable: Daniel Guachamín 

Descripción: El usuario cliente final tendrá la posibilidad de navegar en la aplicación 

web mediante un menú.  

Observación: El menú debe ser colocado en la parte superior como un componente 

header donde sea visible el nombre del sistema y tendrá las opciones: inicio, maneja tus 

desechos, contáctanos, videos, noticias y mi cuenta. Además, se debe cambiar el logo 

del sistema por la imagen de perfil cuando el usuario actualice su foto de perfil. 

 

TABLA XXVI: Historia de usuario Nro. 12 – Visualizar mapa 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU-12 Usuario: Cliente 

Nombre Historia: Visualizar mapa 

Prioridad en Negocio: Media Riesgo en Desarrollo: Media 

Iteración Asignada: 3 

Responsable: Daniel Guachamín 

Descripción: El usuario cliente final tendrá la posibilidad de interactuar con un mapa 

que contiene información sobre los días, rutas y sectores del servicio de recolección de 

basura. 

Observación: El mapa debe brindar la oportunidad de buscar por sectores y mostrar la 

información pertinente de cada uno. 
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TABLA XXVII: Historia de usuario Nro. 13 – Visualizar lista de contactos 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU-13 Usuario: Cliente 

Nombre Historia: Visualizar lista de contactos 

Prioridad en Negocio: Media Riesgo en Desarrollo: Alta 

Iteración Asignada: 3 

Responsable: Daniel Guachamín 

Descripción: El usuario cliente final tendrá la posibilidad visualizar una lista de contactos 

de recicladores base. 

Observación: La lista de contactos deberá estar posicionada en la parte derecha del 

mapa y cada contacto debe mostrar los siguientes campos: nombre, dirección, contacto 

y actividad. 

 

TABLA XXVIII: Historia de usuario Nro. 14 – Visualizar recomendaciones 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU-14 Usuario: Cliente 

Nombre Historia: Visualizar recomendaciones 

Prioridad en Negocio: Media Riesgo en Desarrollo: Media 

Iteración Asignada: 3 

Responsable: Daniel Guachamín 

Descripción: El usuario cliente final tendrá la posibilidad de visualizar y filtrar las 

recomendaciones en la sección maneja tus desechos. 

Observación: La ubicación del filtro se debe posicionar justo debajo del menú de 

navegación con las opciones: medio ambiente, residuos reciclables, residuos orgánicos 

y residuos covid19. Cada opción del filtro debe mostrar las recomendaciones que 

correspondan a la categoría seleccionada. La recomendación debe tener los campos: 

título, categoría, contenido e imagen de fondo. Además, se debe implementar dos 

botones para aumentar o disminuir el tamaño de fuente de los párrafos. 
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TABLA XXIX: Historia de usuario Nro. 15 – Visualizar videos 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU-15 Usuario: Cliente 

Nombre Historia: Visualizar videos 

Prioridad en Negocio: Media Riesgo en Desarrollo: Media 

Iteración Asignada: 3 

Responsable: Daniel Guachamín 

Descripción: El usuario cliente final tendrá la posibilidad de visualizar y filtrar los videos 

en la sección videos. 

Observación: La ubicación del filtro se debe posicionar justo debajo del menú de 

navegación con las opciones: medio ambiente, residuos reciclables, residuos orgánicos 

y residuos covid19. Cada opción del filtro debe mostrar los videos que correspondan a 

la categoría seleccionada. El video debe tener los campos: título, categoría, autor y el 

video. Además, se debe implementar dos botones para aumentar o disminuir el tamaño 

de fuente de los párrafos. Además, cada video debe contar con los controles de 

YouTube. 

 

TABLA XXX: Historia de usuario Nro. 16 – Visualizar noticias 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU-16 Usuario: Cliente 

Nombre Historia: Visualizar noticias 

Prioridad en Negocio: Media Riesgo en Desarrollo: Media 

Iteración Asignada: 3 

Responsable: Daniel Guachamín 

Descripción: El usuario cliente final tendrá la posibilidad de visualizar y filtrar las noticias 

en la sección noticias. 

Observación: La ubicación del filtro se debe posicionar justo debajo del menú de 

navegación con las opciones: medio ambiente, residuos reciclables, residuos orgánicos 

y residuos covid19. Cada opción del filtro debe mostrar las noticias que correspondan a 

la categoría seleccionada. La noticia debe tener los campos: título, categoría, autor, 

descripción y fuente, este último campo dará la posibilidad de redirigir al cliente a la 

página del enlace. Además, se debe implementar dos botones para aumentar o disminuir 

el tamaño de fuente de los párrafos. 
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TABLA XXXI: Historia de usuario Nro. 17 – Realizar sugerencias 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU-17 Usuario: Cliente 

Nombre Historia: Realizar sugerencias 

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alta 

Iteración Asignada: 4 

Responsable: Daniel Guachamín 

Descripción: El usuario cliente final tendrá la posibilidad de realizar sugerencias en la 

sección contáctanos. 

Observación: Esta sección debe contar con un breve mensaje sobre la importancia de 

recibir retroalimentación. El formulario para añadir una sugerencia tendrá los campos: 

opinión acerca de y comentario. Se debe mostrar 1 tabla que contenga las sugerencias 

que haya realizado el usuario. Cada sugerencia debe contar un botón para eliminar dicho 

elemento. 

 

TABLA XXXII: Historia de usuario Nro. 18 – Editar perfil 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU-18 Usuario: Cliente 

Nombre Historia: Editar perfil 

Prioridad en Negocio: Media Riesgo en Desarrollo: Media 

Iteración Asignada: 4 

Responsable: Daniel Guachamín 

Descripción: El usuario cliente final tendrá la posibilidad de editar su perfil en la sección 

mi cuenta. 

Observación: El usuario cliente final deberá tener la posibilidad de modificar su 

información personal, la cual consta de los siguientes campos: nombre, apellido, correo, 

dirección, fecha de nacimiento e imagen de perfil, este último campo es opcional. El 

campo del correo debe estar deshabilitado. En la parte inferior del formulario se tendrá 

la opción de guardar. Además, en la parte inferior de esta misma sección se deberá 

mostrar la opción de cerrar sesión, donde el cliente final será redirigido al inicio de sesión. 
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Product Backlog 

La siguiente TABLA XXXIII, contiene el detalle de la lista de funcionalidades y su prioridad 

en el proyecto. 

TABLA XXXIII: Product Backlog 

PRODUCT BACKLOG 

ID-HU Historia de Usuario Iteración Estado Prioridad 

HU-08 Iniciar sesión 1 Completado Alta 

HU-09 Registrar usuario 1 Completado Alta 

HU-10 Recuperar contraseña 1 Completado Alta 

HU-06 Desarrollar menú administrativo 2 Completado Alta 

HU-01 Gestionar noticias 2 Completado Media 

HU-02 Gestionar videos 2 Completado Media 

HU-03 Gestionar recomendaciones 2 Completado Media 

HU-04 Gestionar lista de contactos 2 Completado Baja 

HU-05 Gestionar sugerencias 2 Completado Baja 

HU-07 Desarrollar filtro por categoría 2 Completado Baja 

HU-11 Desarrollar menú de navegación 3 Completado Alta 

HU-12 Visualizar mapa 3 Completado Media 

HU-13 Visualizar lista de contactos 3 Completado Media 

HU-14 Visualizar recomendaciones 3 Completado Media 

HU-15 Visualizar videos 3 Completado Media 

HU-16 Visualizar noticias 3 Completado Media 
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HU-17 Realizar sugerencias 4 Completado Alta 

HU-18 Editar perfil 4 Completado Media 
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Sprint Backlog 

La TABLA XXXIV, indica a detalle la lista de tareas que se llevaron a cabo en el proyecto, la importancia de este elemento se destaca en 

Artefactos. 

TABLA XXXIV: Sprint Backlog 

SPRINT BACKLOG 

ID-SB Nombre ID-HU 
Historia de 

usuario 
Tareas 

Tiempo 

estimado 

SB-00 

Configuración 

del entorno 

de desarrollo 

N/A N/A 

• Instalación de herramientas de desarrollo. 

• Instalación de librerías. 

• Creación del proyecto en Angular. 

15H 

SB-01 Autenticación 

HU-08 Iniciar sesión 

• Implementación de formulario para inicio de sesión. 

• Validación de campos de formulario en la aplicación y con la base de 

datos. 

• Verificar el ingreso del usuario al dashboard dependiendo de su rol 

que puede ser administrador o cliente final. 30H 

HU-09 Registrar usuario 

• Implementación de formulario para registro. 

• Validación de campos de formulario en la aplicación. 

• Redireccionar al inicio de sesión una vez que el usuario se registre. 
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HU-10 
Recuperar 

contraseña 

• Implementación de formulario para recuperar contraseña. 

• Validación de campos de formulario en la aplicación y con la base de 

datos. 

• Enviar mensaje a correo de usuario previamente registrado para 

cambiar contraseña. 

• Redireccionar al inicio de sesión una vez cambiada la contraseña. 

SB-02 

Métodos 

CRUD para 

gestión de 

información 

HU-06 
Desarrollar menú 

administrativo 

• Implementación de componente header con opciones de navegación. 

• Verificar cada opción si lleva a la sección correspondiente. 

80H 

HU-01 
Gestionar 

noticias 

• Implementar la interfaz del panel administrativo para las noticias. 

• Generar componentes noticias con los campos requeridos. 

• Implementar métodos backend para mostrar, crear, modificar y 

eliminar registros de noticias. 

• Colocar botones de acción para agregar, modificar y eliminar noticias 

con todos sus campos. 

• Poner botones de confirmación al modificar o eliminar noticias. 

• Presentar alertas de confirmación de acción al agregar, modificar y 

eliminar noticias. 

HU-02 Gestionar videos 

• Implementar la interfaz del panel administrativo para los videos. 

• Generar componentes videos con los campos requeridos. 

• Implementar métodos backend para mostrar, crear, modificar y 

eliminar registros de videos. 
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• Colocar botones de acción para agregar, modificar y eliminar videos 

con todos sus campos. 

• Poner botones de confirmación al modificar o eliminar videos. 

• Presentar alertas de confirmación de acción al agregar, modificar y 

eliminar videos. 

HU-03 
Gestionar 

recomendaciones 

• Implementar la interfaz del panel administrativo para las 

recomendaciones. 

• Generar componentes recomendaciones con los campos requeridos. 

• Implementar métodos backend para mostrar, crear, modificar y 

eliminar registros de recomendaciones. 

• Colocar botones de acción para agregar, modificar y eliminar 

recomendaciones con todos sus campos. 

• Poner botones de confirmación al modificar o eliminar 

recomendaciones. 

• Presentar alertas de confirmación de acción al agregar, modificar y 

eliminar recomendaciones. 

HU-04 
Gestionar lista de 

contactos 

• Implementar la interfaz del panel administrativo para los contactos. 

• Generar componentes contactos con los campos requeridos. 

• Implementar métodos backend para mostrar, crear, modificar y 

eliminar registros de contactos. 

• Colocar botones de acción para agregar, modificar y eliminar 

contactos con todos sus campos. 

• Poner botones de confirmación al modificar o eliminar contactos. 
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• Presentar alertas de confirmación de acción al agregar, modificar y 

eliminar contactos. 

• Implementar una barra de búsqueda de acuerdo con los campos de 

contactos. 

HU-05 
Gestionar 

sugerencias 

• Implementar la interfaz del panel administrativo para las sugerencias. 

• Generar componentes sugerencias |con los campos requeridos. 

• Implementar métodos backend para mostrar y eliminar registros de 

sugerencias. 

• Colocar botones de acción para eliminar sugerencias con todos sus 

campos. 

• Poner botones de confirmación al eliminar sugerencias. 

• Presentar alertas de confirmación de acción al eliminar sugerencias. 

HU-07 
Desarrollar filtro 

por categoría 

• Desarrollar componente filtro con las opciones requeridas. 

• Verificar la interacción del filtro con el panel administrativo de noticias, 

videos y recomendaciones. 

SB-03 

Módulo para 

visualización 

de contenido 

HU-11 
Desarrollar menú 

de navegación 

• Implementación de componente header con opciones de navegación. 

• Verificar cada opción si lleva a la sección correspondiente del cliente. 

60H 

HU-12 Visualizar mapa 

• Implementar la interfaz dashboard de inicio. 

• Colocar el mapa a la izquierda de la sección de inicio. 

• Verificar búsqueda por zona. 
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• Verificar presentación de datos de horarios, días y sectores de 

recolección. 

• Generar opción para guiar al usuario sobre el uso del mapa 

HU-13 
Visualizar lista de 

contactos 

• Generar el componente contacto con los campos requeridos. 

• Implementar método backend para mostrar registros de contactos. 

• Completar los campos de contactos con información de la base de 

datos. 

• Colocar la lista de contactos a la derecha de la sección de inicio. 

HU-14 
Visualizar 

recomendaciones 

• Implementar la interfaz dashboard de recomendaciones. 

• Generar el componente recomendación con los campos requeridos. 

• Implementar método backend para mostrar registros de 

recomendaciones. 

• Completar los campos de recomendaciones con información de la 

base de datos. 

• Colocar un filtro que distinga las recomendaciones entre las 

categorías necesarias. 

• Implementar dos botones para controlar el tamaño de fuente de los 

párrafos. 

HU-15 Visualizar videos 

• Implementar la interfaz dashboard de videos. 

• Generar el componente video con los campos requeridos. 

• Implementar método backend para mostrar registros de videos. 

• Completar los campos de videos con información de la base de datos. 
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• Colocar un filtro que distinga los videos entre las categorías 

necesarias. 

HU-16 
Visualizar 

noticias 

• Implementar la interfaz dashboard de noticias. 

• Generar el componente noticia con los campos requeridos. 

• Implementar método backend para mostrar registros de noticias. 

• Completar los campos de noticias con información de la base de 

datos. 

• Colocar un filtro que distinga las noticias entre las categorías 

necesarias. 

• Ubicar el enlace de fuente de la notica que redireccione a la página 

original que tiene dicho URL. 

• Implementar dos botones para controlar el tamaño de fuente de los 

párrafos. 

SB-04 

Módulo de 

sugerencias y 

perfil 

HU-17 
Realizar 

sugerencias 

• Implementar la interfaz dashboard de sugerencias. 

• Generar un formulario de sugerencia con los campos requeridos. 

• Implementar método backend para crear y eliminar un registro de 

sugerencias. 

• Mostrar una notificación de ingreso de sugerencia correcto. 15H 

HU.18 Editar perfil 

• Implementar la interfaz dashboard de perfil de usuario. 

• Generar un formulario de perfil con los campos requeridos. 

• Implementar método backend para modificar un registro de perfil de 

usuario cliente final. 
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• Cargar una imagen predeterminada en el perfil y dar la opción de 

personalizar este campo. 

• Mostrar una notificación de cambio de perfil correcto. 

SB-05 

Pruebas y 

despliegue a 

producción 

N/A N/A 

• Desplegar el proyecto Frontend a producción. 

• Realizar pruebas unitarias a la aplicación web. 

• Realizar pruebas de usabilidad para la aplicación web de vista 

administrador y cliente final. 

• Realizar pruebas de compatibilidad en navegadores Google Chrome, 

Microsoft Edge, Opera y Safari. 

• Realizar pruebas de rendimiento para la aplicación web de vista 

administrador y cliente final. 

• Verificar el funcionamiento del proyecto con un backend y aplicativo 

móvil. 

10H 

Documentación 30H 

Total de horas 240H 
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Prototipos de Interfaces 

En esta sección del Anexo se detalle todos los diseños de interfaz realizados para el 

proyecto desde la Fig. 95 hasta la Fig. 114. 

 

Fig. 95: Prototipo de interfaz – Panel administrativo gestionar videos 

 

Fig. 96: Prototipo de interfaz – Panel administrativo gestionar recomendaciones 
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Fig. 97: Prototipo de interfaz – Panel administrativo gestionar contactos 

 

Fig. 98: Prototipo de interfaz – Panel administrativo leer y revisar sugerencias 
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Fig. 99: Prototipo de interfaz – Confirmar modificar elemento 

 

Fig. 100: Prototipo de interfaz – Confirmar eliminar elemento 

 

Fig. 101: Prototipo de interfaz – Elemento añadido con éxito 

 

Fig. 102: Prototipo de interfaz – Elemento modificado con éxito 

 

Fig. 103: Prototipo de interfaz – Elemento eliminado con éxito 
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Fig. 104: Prototipo de interfaz – Inicio de sesión 

 

Fig. 105: Prototipo de interfaz – Registro 
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Fig. 106: Prototipo de interfaz – Recuperar contraseña 

 

Fig. 107: Prototipo de interfaz – Sección de inicio 
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Fig. 108: Prototipo de interfaz – Sección de maneja tus desechos 

 

 

Fig. 109: Prototipo de interfaz – Sección de contáctenos 
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Fig. 110: Prototipo de interfaz – Sección de videos 

 

Fig. 111: Prototipo de interfaz – Sección de noticias 
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Fig. 112: Prototipo de interfaz – Sección de perfil de usuario 

 

 

Fig. 113: Prototipo de interfaz – Notificación sugerencia enviada 

 

 

Fig. 114: Prototipo de interfaz – Notificación modificación perfil 

A continuación, se coloca el enlace donde se encuentran cada uno de los diseños 

elaborados en Figma de acuerdo con los roles que maneja la aplicación web: 

• https://www.figma.com/file/5TpqYT6AbKtWqxKLqWu3a3/TrashInformation?node-

id=4%3A2 

https://www.figma.com/file/5TpqYT6AbKtWqxKLqWu3a3/TrashInformation?node-id=4%3A2
https://www.figma.com/file/5TpqYT6AbKtWqxKLqWu3a3/TrashInformation?node-id=4%3A2
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Pruebas realizadas a la aplicación  

A continuación, se detallan las pruebas realizadas a la aplicación para verificar su 

funcionamiento en base a pruebas de usabilidad y rendimiento. 

Pruebas de Usabilidad 

En esta sección del Anexo se detalla el procedimiento que se llevó a cabo para realizar las 

pruebas de usabilidad. En la TABLA XXXV, están las preguntas y el esquema de 

puntuación necesaria para analizar los resultados de la forma que requiere el método SUS. 

TABLA XXXV: Esquema de preguntas y puntuación SUS 

Pregunta 

Puntuación 

Totalmente 

desacuerdo 

1 

2 3 4 

Totalmente 

de acuerdo 

5 

Creo que me gustaría utilizar este 

sistema con frecuencia 

     

Encontré el sistema 

innecesariamente complejo 

     

Pensé que el sistema era fácil de 

usar 

     

Creo que necesitaría el apoyo de 

un técnico para poder utilizar este 

sistema 

     

Encontré que las diversas 

funciones de este sistema estaban 

bien integradas 

     

Pensé que había demasiada 

inconsistencia en este sistema 

     

Me imagino que la mayoría de la 

gente aprendería a utilizar este 

sistema muy rápidamente 

     

Encontré el sistema muy 

complicado de usar 

     

Me sentí muy seguro usando el 

sistema 
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Necesitaba aprender muchas 

cosas antes de empezar con este 

sistema 

     

Una vez obtenido los datos se procede a calcular de acuerdo con lo establecido en el 

Sistema de Escalas de Usabilidad [45]. En la TABLA XXXVI se muestra el resumen del 

cálculo realizado a 25 respuestas de personas que respondieron a la encuesta.  

TABLA XXXVI: Resumen del cálculo del resultado de pruebas de usabilidad 

Persona Impares Pares 
Cálculo 

Impares 

Cálculo 

Pares 

Total 

SUS 
Promedio 

1 22 9 17 16 82,5 

86,4 

2 25 9 20 16 90 

3 21 8 16 17 82,5 

4 11 12 6 13 47,5 

5 24 12 19 13 80 

6 25 12 20 13 82,5 

7 22 6 17 19 90 

8 22 9 17 16 82,5 

9 20 6 15 19 85 

10 22 7 17 18 87,5 

11 25 6 20 19 97,5 

12 21 5 16 20 90 

13 10 12 5 13 45 

14 24 12 19 13 80 

15 25 12 20 13 82,5 

16 22 6 17 19 90 

17 22 9 17 16 82,5 

18 20 6 15 19 85 

19 20 8 15 17 80 

20 18 8 13 17 75 

21 19 10 14 15 72,5 

22 20 8 15 17 80 

23 23 9 18 16 85 

24 24 11 19 14 82,5 
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25 20 9 15 16 77,5 

26 19 6 14 19 82,5 

27 17 12 12 13 62,5 

 

La primera columna representa a las personas encuestadas, la segunda y tercera columna 

corresponden a la suma de puntos de las preguntas impares y pares, respectivamente. La 

cuarta columna toma el total de los puntos impares y le resta 5, la quinta columna es el 

resultado de 25 menos el total de los puntos pares. La sexta columna es el cálculo final 

donde se suma los valores de la cuarta y quinta columna y se multiplica por 2,5. Finalmente, 

la última columna es el promedio de resultados por cada participante cuyo análisis se 

muestra en el Sprint 5 en el resultado Pruebas de usabilidad de la aplicación a través de 

SUS. 
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Pruebas de Rendimiento 

La siguiente sección muestra los resultados de las pruebas de rendimiento ejecutados 

mediante la plataforma LoadFocus, desde la Fig. 115 hasta la Fig. 127. 

 

Fig. 115: Prueba de rendimiento – Registro 

 

Fig. 116: Prueba de rendimiento – Recuperar contraseña 

 

Fig. 117: Prueba de rendimiento – Vista administrador sección Noticias 
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Fig. 118: Prueba de rendimiento – Vista administrador sección Videos 

 

Fig. 119: Prueba de rendimiento – Vista administrador sección Recomendaciones 

 

Fig. 120: Prueba de rendimiento – Vista administrador sección Contactos 
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Fig. 121: Prueba de rendimiento – Vista administrador sección Sugerencias 

 

Fig. 122: Prueba de rendimiento – Vista cliente final sección Inicio 

 

Fig. 123: Prueba de rendimiento – Vista cliente final sección Maneja tus desechos 
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Fig. 124: Prueba de rendimiento – Vista cliente final sección Videos 

 

Fig. 125: Prueba de rendimiento – Vista cliente final sección Noticias 

 

Fig. 126: Prueba de rendimiento – Vista cliente final sección Contáctanos 
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Fig. 127: Prueba de rendimiento – Vista cliente final sección Perfil 
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7.3 ANEXO III Manual de Usuario 

En el siguiente anexo se encuentra el enlace a un video que explica aspectos importantes 

del sistema elaborado en este proyecto. Por lo tanto, se cubre los siguientes temas: 

Explicación del funcionamiento del sistema, los módulos implementados, validaciones y los 

roles de usuario con su interfaz gráfica. 

El video está alojado en la red social Youtube: 

• https://youtu.be/xJ3VRup4Zes 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://youtu.be/xJ3VRup4Zes
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7.4 ANEXO IV Manual de Instalación 

El presento anexo consiste en la presentación de información necesaria para el uso e 

instalación del proyecto para cualquier persona.  

Para acceder a la aplicación en producción se debe ingresar al siguiente enlace: 

• https://trash-information-webapp.netlify.app/ 

Credenciales de acceso para el perfil administrador 

• Correo de usuario: trashinfoadmin@gmail.com 

• Contraseña: admin_2022* 

Credenciales de acceso para el perfil cliente 

• Correo de usuario: trashinfouser@gmail.com 

• Contraseña: user_2022* 

Para acceder al perfil de cliente es necesario que se realice el registro e inicio de sesión 

para visualizar la interfaz gráfica destinada para este tipo de usuario. 

El siguiente enlace corresponde al repositorio de Github donde se encuentra alojado el 

código fuente del presente proyecto: 

• https://github.com/DanielGuachamin/Trabajo-de-integracion-curricular-

TrashInformation.git 

A continuación, se presenta el enlace del Manual de Instalación, este contiene el 

procedimiento para instalar y desplegar a producción el presente proyecto de forma 

detallada: 

• ManualInstalación_TrashInformation.pdf 

https://trash-information-webapp.netlify.app/
mailto:trashinfoadmin@gmail.com
mailto:trashinfouser@gmail.com
https://github.com/DanielGuachamin/Trabajo-de-integracion-curricular-TrashInformation.git
https://github.com/DanielGuachamin/Trabajo-de-integracion-curricular-TrashInformation.git
https://epnecuador-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/guillermo_guachamin_epn_edu_ec/EQjwMeZbq1FApfiWDA_-05wBiU1H41sJoR6pf5cWg8WEfA?e=3PugdA

