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RESUMEN

El siguiente trabajo de integracién curricular tiene como objetivo desarrollar y documentar,
mediante la metodologia SCRUM Yy la herramienta React, un frontend para un gestor de
tienda online y pedidos enfocado en minimarkets. El objetivo es proporcionar una interfaz
de usuario intuitiva y agradable tanto para los usuarios como para los administradores, y

que pueda consumir el backend disefiado especificamente para este sistema.

Con el propdsito de llevar a cabo un desarrollo de software enfocado y organizado, se
utilizaron requerimientos e historias de usuario, y se realizaran seis sprints para asegurar

que el desarrollo no se vea comprometido por falta de orden o comunicacién.

Todo software requiere una arquitectura, y en este caso, se hizo uso de la arquitectura
Modelo-Vista-VistaModelo (MVVM). Esta arquitectura se enfoca en identificar las vistas,
que seran responsables de mostrar la parte visual del sistema; la vista modelo, que
contendra la logica por parte del frontend; y el modelo, que se refiere a la interfaz de
programacion de aplicaciones (API).

El framework principal utilizado para el desarrollo es React. En él, se han dividido las
secciones en componentes reutilizables y no reutilizables. Estos componentes pueden ser
invocados por otros componentes para formar las vistas, y mediante el uso de funciones
JavaScript XML (JSX), se logra realizar la vista modelo. Finalmente, para las peticiones
hacia el modelo, se ha utilizado la biblioteca Axios.

PALABRAS CLAVE: React, Minimarkets, Scrum, Frontend



ABSTRACT

The following curricular integration work aims to develop and document a frontend for an
online store and order management system focused on minimarkets, using the SCRUM
methodology and React tool. The goal is to provide an intuitive and user-friendly interface
for both customers and administrators, capable of consuming the specifically designed

backend for this system.

To ensure a focused and organized software development, requirements and user stories
will be used, and six sprints will be conducted to avoid compromising the development due

to lack of order or communication.

Every software requires an architecture, and in this case, the Model-View-ViewModel
(MVVM) architecture has been employed. This architecture focuses on identifying the views,
responsible for displaying the visual part of the system; the view model, containing the
frontend logic; and the model, referring to the Application Programming Interface (API).

The primary framework used for development is React. It involves dividing the sections into
reusable and non-reusable components, which can be invoked by other components to form
the views. The view model is achieved through the use of JavaScript XML (JSX) functions.

Finally, the Axios library is utilized for making requests to the model.

KEYWORDS: React, Minimarkets, Scrum, Frontend
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1 DESCRIPCION DEL COMPONENTE DESARROLLADO

En la actualidad, en la ciudad de Quito contamos con una gran cantidad de minimarkets los
cuales llegado el momento van a requerir de solucién tecnolégica para la gestion de
pedidos online, muchos de estos solo cuentan con los paquetes de office, que, aunque no
estadn mal, si generan problemas de eficiencia e integridad a la hora de manjar los datos de
los pedidos, estos problemas pueden ser solucionados gracias al uso de la tecnologia, a
dia de hoy muchas personas cuentan con un dispositivo mévil o de escritorio con conexién
a internet y un navegador, asi que se usaran estos recursos para realizar la solucion

respectiva.

Se propone solucionar esta probleméatica con un sistema que automatice el proceso de
creacion y seguimiento de pedidos de la mejor manera para la experiencia de los usuarios,
ya sean estos los clientes o los administradores, especificamente este componente se

encarga del desarrollo del frontend para este sistema.

Para poder interactuar con un sistema de manera simple, agradable e intuitiva, se cuenta
con un disefio de frontend que cumpla con todos requisitos mencionados, asi como también
lograr consumir el backend del sistema de la manera mas optima y eficiente teniendo en

cuenta la experiencia de usuario.

Se tiene que contar con un levantamiento de requerimientos respectivos para poder realizar
un prototipado adecuado, el cual sera la idea principal para poder desarrollar la estructura
grafica lo mas apegado a el disefio inicial, sin descartar los posibles cambios que pueden

surgir a la hora de codificar.

El disefio de este front se basa en el tipo minimalista y estéticamente limpio, sin recargar
de informacién la pantalla, priorizar el manejo intuitivo del sistema para todos los perfiles
disponibles, asi como también iconos identificables por su funcionamiento, cada campo

con su respectiva validacion, tomando en cuenta los parametros basicos de seguridad.

En pocas palabras, el componente presente se trata en lograr desarrollar un frontend
adecuado que cumpla con los estdndares de calidad y de experiencia de usuario centrado
en resolver la problematica de la falta de una solucién tecnoldgica para poder controlar y
gestionar los pedidos de los clientes contando con un perfil de administrador el cual contara
con los permisos de realizar distintos cambios dentro del sistema haciendo uso del frontend

para consumir el backend del mismo.



1.1 Objetivo general
Desarrollar un frontend para el sistema web de gestién de pedidos en minimarkets.
1.2 Objetivos especificos

Levantar los requerimientos para el componente del frontend.
Disefiar las interfaces de usuario intuitiva y facil de usar.
Codificar los disefios con la herramienta react.

Comprobar las pruebas de los requisitos establecidos.

Desplegar el componente en una plataforma adecuada para este frontend.

1.3 Alcance

El presente componente tiene como intencion el desarrollo e implementacion de unfrontend
[1] para el sistema web de compra de productos, gestion de pedidos, gestidon de productos
y gestion de cuentas en minimarkets, ademas de poder consumir el backend [1]desarrollado

para este proyecto.

Los médulos principales son: el catadlogo de productos con los que un cliente pueda
interactuar con su carrito de compras, las vistas para poder controlar los CRUD [2] de

productos, perfiles de administradores, perfiles de empleados y pedidos.

Para esto se hace uso de herramientas tales como: React [3] principal framework para
codificar, JSX [3] el cual permite combinar archivos HTML (HyperText Markup Language)
[4], CSS (Cascading Style Sheets) [5] y JavaScript [6] y hacerlos cédigo simple, facil de

leer y reutilizable.

Ademas de usar varios tipos de recursos disponibles para agilizar el desarrollo del

componente, tales como: axios [7] y MDB [8].

Manejando durante todo el ciclo de vida del software una metodologia SCRUM [9],
realizando actividades semanales y dentro de estas semanas pequefias actividades que

ayuden a avanzar en el desarrollo del componente.



1.4 Marco Teoérico

La investigacion previa ayuda a establecer bases y definiciones de conceptos, ideas,
metodologias y procedimientos, los cuales son plasmados, formando de esta manera el
marco teérico [10] evidenciando que se ha basado en conceptos sostenidos por una

investigacion y documentacién cientifica de fuentes confiables [11].
Frontend

Se refiere a la parte del desarrollo de software donde se enfoca en la parte visual de los
sistemas, contando con la estructura, estilos, colores, fondos, tamafos, animaciones y

efectos. [1]
Prototipado

Es una version de referencia del disefio del producto que se pretende realizar, es decir:

una vista precia del funcionamiento y la estética del sistema. [12]
Metodologias de desarrollo de software

Son las técnicas y métodos a seguir en el proceso del ciclo de vida de un software [13].
Estas son indispensables para un correcto manejo del trabajo, generando organizacion en

todos los miembros del equipo y el tiempo empleado. [14]
Metodologias agiles

Se tratan de un tipo de metodologias de desarrollo de software que se caracterizan por
ofrecer un producto con una entrega incremental, es decir, hace entrega de partes de

funcionalidad en cortos periodos de tiempo. [14]
Componente

En el contexto de react, un componente es la unién de html, css y javascript [4], los cuales

unidos tienen como objetivo ser “elementos reutilizables de Ul para tu aplicacion” [15]

Teniendo en cuenta estos conceptos el componente presente se fundamentara en una
metodologia de desarrollo de software agil para realizar un respectivo prototipado del
sistema de pedidos en los minimarkets de la ciudad de Quito, basado en esta version del

prototipado para poder realizar un correcto frontend.



2 METODOLOGIA

El uso de una metodologia dentro del desarrollo de software es indispensable, ya que esta
nos permite llevar a cabo un orden de tiempo, tareas, pruebas y documentacion [14]. Dado
a que este componente tiene un estimado de 10 semanas para su finalizacién se hace uso
de la metodologia agil “SCRUM” [9], se toma cada semana como un sprint de la
metodologia, las cuales llevan tareas asignadas dentro del plazo de tiempo estimado, para
poder realizar la codificacion, pruebas, correccion y documentacion respectiva de dicho
sprint.

2.1 Scrum

La metodologia solicita la division de los roles que se aplican en la misma, asi como:
Recopilaciéon de requerimientos, historias de usuario, producto backlog y sprint backlog
(Artefactos) [9].

Roles

Los roles son los puestos criticos de la metodologia, los cuales se dividen en: “product
owner”, “scrum master” y “development team”, estos hacen referencia a: el principal
encargado en velar por un producto de calidad y en los intereses del cliente; persona
especializada en la metodologia y encargada de ver que los miembros del equipo sigan la
misma de la mejor manera; encargados de la realizacion de los objetivos de los sprints y

dar un entregable al final de estos [16].

La division de estos puestos para el desarrollo del presente componente se da a conocer

en la Tabla 1.

Tabla 1 Roles de SCRUM

ROLES NOMBRES
Product Owner Martin Rosero
Scrum Master Martin Rosero, Ing. Juan Pablo Zaldumbide
Development Team Martin Rosero

Fuente: Elaboracion propia.



Artefactos

Los artefactos para toda metodologia son las partes elementales para cada una de ellas,

en el contexto de SCRUM ayudan a mejorar la organizacion, comunicacion y priorizar

tareas. Estos se artefactos se dividen en 4. Recopilacion de requerimientos, para

ayudarnos a tener las ideas principales de que es lo que debe tener el componente final,

ejemplo en la tabla 2; Historias de usuario, técnica para describir cada funcionalidad y su

riesgo en desarrollo, ejemplo en la tabla 3; Product Backlog, es la lista dinamica de

requerimientos y funcionalidades del producto final, ejemplo en la tabla 4; Sprint Backlog,

se trata de la lista detallada de cada tarea asignada a cada sprint a realizar en un tiempo

determinado, ejemplo en la tabla 5 [17].

Tabla 2 Requerimientos 1 - Interfaz de inicio de sesion

LEVANTAMIENTO DE REQUERIMIENTOS

ID - RQ

REQUERIMIENTO

DESCRIPCION

RQ - 01

Interfaz de inicio de sesidn

Formulario intuitivo y agradable para
todo usuario que necesite ingresar a su

cuenta

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 3 Historia de Usuario 1 - Barra de navegacion

HISTORIA DE USUARIO

Identificador (ID): HU-01

Usuario: Todo usuario

Nombre Historia: Barra de navegacion

Prioridad: Alta

Riesgo en Desarrollo: Baja

Iteracion: 1

Responsable: Martin Rosero

Descripcién: Componente indispensable para la navegacion por el sistema

Observacion: estara disponible en todas las vistas

Fuente: Elaboracion propia.




Tabla 4 Product backlog 1 - Interfaz de inicio de sesion

PRODUCT BACKLOG

ID-HU HISTORIA DE USUARIO SPRINT | PRIORIDAD ESTADO

HU-01 Interfaz de Inicio de sesion 1 Alta En desarrollo

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 5 Sprint backlog 0 - Configuracion del ambiente de desarrollo

SPRINT BACKLOG

HISTORIA DE TIEMPO

ID - SB NOMBRE ID - HU TAREAS
USUARIO ESTIMADO

Disefiar un prototipado

Instalacion de

herramientas de

Configuracion
desarrollo.

SB0O00O | del ambiente | ----- |  --—--- 25H

de desarrollo .
Creacion del proyecto

Creacion de repaositorio

en github

Fuente: Elaboracion propia.



2.2 Disefo de interfaces

Partir de un disefio inicial es una parte importante a la hora del desarrollo frontend en
aplicaciones web, ya que nos sirven como guia para poder irla mejorando y adaptando a

las necesidades del sistema [18].
Herramienta utilizada para el disefio

La herramienta Figma es una de las principales en el desarrollo de prototipado ya que no
tiene servicios exclusivos de paga y ayuda también a manejar una idea inicial de la

navegacion entre vistas [19].
Sistema Web

Para empezar, se tiene que disefiar la identidad del sistema, esto se refiere a los colores
principales, logo, nombres vy tipografia. Una vez identificados estos detalles se procede a
disefiar las diferentes vistas, a continuacioén, la figura 2.1 muestra el disefio de la vista de
registro donde tenemos la posibilidad de crear cuentas con redes sociales o por datos
personales y una opcidn para ir a la vista de login, cabe recalcar que este por ser un

prototipado este sujeto a cambios en el desarrollo [19].

Gs e Qs
=

Figura 2.1 Prototipo - Formulario de creacion de cuenta

2.3 Disefio de la arquitectura

Contar con una arquitectura para el desarrollo fontend es una buena préctica para todo
desarrollador de software, ya que ayuda a mejorar la calidad del producto y plantear una

base sélida sobre la cual poder trabajar [20].



Para este componente es indispensable identificar el tipo de sistema que se utiliza, asi
como sus herramientas y componentes. Al ser un sistema web la principal forma de
interactuar con el usuario sera a través de un navegador y peticiones a un backend en la
nube, tomando en cuenta estos aspectos se puede llegar a la arquitectura de datos

adecuada.
Arquitectura de Datos

El componente por las caracteristicas que posee requiere de una arquitectura modelo,
vista, vistamodelo (MVVM) [21], ya que este posee la capacidad de comunicar el frontend

con las respectiva API que necesite a través de peticiones HTTP.

Las vistas producidas en React se encargan de ayudar al usuario a entender el sistema de
manera agradable y simple, las vistas modelos son las intermediarias entre la logica del
sistema y las vistas comunes ya que se encargan de enviar los datos al modelo, asi como
de la légica de exposicion a la vista, en cambio el modelo seré el que maneje los datos
enviados por las vistas modelos que las controlara el usuario por medio de las vistas [21],

esto se ve reflejado en la figura 2.2.

Logica Ul

S N\

MODELO

VistaModelo

e __
—-_—- Peticion u
e« @ Respuesta ) Datos

SejsIN

Figura 2.2 Arquitectura del proyecto
2.4 Herramientas de desarrollo

Con el tiempo se ha desarrollado una gran cantidad de herramientas que facilitan el
desarrollo de software, para este componente se hace uso de una gran variedad de estas,
para tener controlador de versiones, entorno de desarrollo, despliegue y componentes

reutilizables [22], las herramientas utilizadas en el desarrollo se encuentran en la tabla 6.



Tabla 6 Herramientas para el desarrollo del componente

Herramienta

Justificacion

Visual Studio Code

Principal editor de texto para el desarrollo de software
con frameworks como react por su adaptabilidad y

extensiones [22].

React

Es una biblioteca de JS de codigo abierto que se
enfoca en brindar ayuda en el desarrollo frontend, al

dividir en componentes de cédigo reutilizable [3].

Netlify

Herramienta de despliegue de aplicaciones web
estéticas, sirve de apoyo para poder desplegar

avances en linea [23].

AXxios

Cliente para end points HTTP con ayuda de promesas

para su funcionamiento [7].

Node.js

Proporciona un entorno de ejecucion en tiempo real,
ideal para un proyecto en react que requiere
dependencias, servidor y ejecucion de cédigo
javascript [22].

Bootstrap

Cadigos reutilizables de componentes que se pueden
usar en aplicativos web y mdviles por su propiedad

responsive [8].

GitHub

Controlador de versiones para el componente,
ademas de poder respaldar los avances en la nube
[22].

HTML — CSS - JS

Estas herramientas son consideradas como una sola
debida a que siempre tienen que estar en sinergia
para una buena estructura, presentacion y

funcionalidad [3].

MDBootstrap

Es un recuso online donde se puede encontrar varios
componentes react de tipo plantilla para poder utilizar
libremente, la cual se basa principalmente en
boostraps [8].
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3 RESULTADOS
Sprint 0. Configuracion del ambiente de desarrollo

Para el sprint 0 no se tienen contempladas historias de usuario, ya que se trata de preparar
todos los recursos que se utilizaran a lo largo del desarrollo del componente con un tiempo

estimado de 25 horas. Esta iteracion cuenta con una serie de tareas, las cuales se observan

en la tabla 7.
Tabla 7 Sprint 0 - Configuracion del ambiente de desarrollo
SPRINT SB000
HISTORIA
. TIEMPO
NOMBRE MODULO | ID - HU DE TAREAS
ESTIMADO
USUARIO

Instalacion de
herramientas de

_ » desarrollo.
Configuracion

del ambiente | - | - | o 5 25H
Creacion del proyecto
de desarrollo
Creacion de

repositorio en github

Configuracion del ambiente de desarrollo.

Como editor de texto la mejor opcién es Visual Studio Code ya que cuenta con una interfaz
simple y facil de usar, ademés de tener una cantidad de extensiones que ayuda a agilizar
el proceso de desarrollo [24], tales como: Emmet JSS, React Native Snipets, Format HTML-
CSS-JS.

Ahora que ya esta configurado el editor de texto se requiere una herramienta que sirva de
entorno de ejecucion para javascript, el mas popular es Node.js, la cual también funciona

como biblioteca de js para el desarrollo frontend.

Con las herramientas instaladas se crea el proyecto a partir de créate react app [25] la cual
proporciona la estructura inicial adecuada para el componente y se puede observar como

esta estructurado en la Figura 3.1.
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] File Edit Selection View Go Run Terminal He

@ EXPLORER
RONTENDV1 B &2
8 node modules
@ public

< e STC

> IR Components

L]
[ <]
PAS
[ ]
— |
s}
<]
[ <]

.gitignore
(E package-lock.json
(£ packag on
©® README.md

Figura 3.1 Directorio raiz del proyecto

Para finalizar con este sprint se crea el repositorio en github Figura 3.2, el cual sera el
principal controlador de versiones para el desarrollo del componente, ademas es donde se

albergaran todas las actualizaciones y avances en el mismo.

€ TIC_MartinRosero_FrontEnd  pubic X Pin | ®Unwatch 1
P main ~ ¥ 1branch © Otags Go to file Add file ~ <> Code ~

@ Martyn147 Primeras pestafas del proyecto

frontendv1

[ READMEmd Initial c

ast month

README.md

TIC_MartinRosero_FrontEnd

El presente componente tiene como intencion el desarrollo e implementacion de un frontend para el sistema web de
gestion de pedidos en minimarkets, ademas de poder consumir el backend desarrollado para este proyecto.

Figura 3.2 Repositorio en Github
Sprint 1. Navegacién y autenticacion

Barra de navegacion.

La barra de navegacion es un componente indispensable para que el usuario pueda
navegar por la aplicacion, esta se debe adaptar a la situacion, ya sea de manera responsive
convirtiéndose en un menu de tipo “hamburguesa”, desaparecer en el menu de registro e

inicio de sesion y ocultar opciones segun los privilegios de usuario, el disefio de este
componente esté en la Figura 3.3.
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Figura 3.3 Barra de navegacion de la pagina web

Este componente es creado con la ayuda de MDB el cual proporciona elementos pre
creados y listos para ser utilizados, ademas de ser personalizado con la ayuda de etiquetas

html que se pueden usar en los archivos jsx.

Este componente también se adapta segun el tipo de usuario que este en el sistema
limitando las opciones a segun el rol del usuario y sus funciones, es decir: un superadmin
solo debe de poder tener las opciones de salir y agregar administradores, un administrador
debe ver la opcién de administrar cuentas y productos, un empleado debe de poder
administrar los pedidos y finalmente un cliente debe ver el catalogo, su perfil, su carrito de

compras y la opcion de salir.

Para poder llevar a cabo la contabilidad de items en el carrito de compras cuenta con un
evento para que actualice el nUmero de items en el carrito realizando una peticién get para

poder comprobar cuantos items tiene el carrito del usuario, esto se ve en la Figura 3.4.

.get(/ t?i

.then({respon
cor ict nt = response.data.length;
setItemTotal(pr unt);

H

.catch((error) =» {

er el nimer

Figura 3.4 Ejemplo peticién Get
Interfaz de inicio de sesion.

La interfaz de inicio de sesion es un formulario de dos campos principales, los cuales
solicitaran al usuario su correo y su contrasefia para poder acceder al sistema, también
cuenta con las opciones para cambiar al formulario de registro y volver a la pagina principal

del sistema.

También cuenta con una respectiva validacion de campos, para que el email cumpla con
los parametros estandar para poder serlo, asi como también no se pueda enviar en blanco,
para la contrasefa tenemos el formato de ocultarlo y solicitarlo como obligatorio, tal como

se ve en la Figura 3.5.
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A1/
&

Inicio de Sesién

PideXAqui

Correo Electrénico La forma rapida y facil de ordenar lo que

necesitas

Contrasefia

Crear una cuenta REGISTRARSE

Figura 3.5 Interfaz para el inicio de sesién

Las validaciones de campos se basan en exigir los campos como obligatorios y comprobar
gue el correo electrénico cumple con los requisitos, estas validaciones se activan al pulsar

el botén “INGRESAR”, esto queda evidenciado en la figura 3.6.

|—Correo Electronico
q

Incluye un signo "@"
en la direccién de
correo electrénico. La
direcciéon "a" no incluye
el signo "@".

;OLVIDO SU CONTRASENA?

Figura 3.6 Ejemplo de validacion de campos

Una vez se complete el formulario con toda la informacion se envia una peticion de tipo
post con la ayuda de axios, tal como lo podemos ver en la Figura 3.7, el cual valora si la
respuesta del servidor es de 200, siendo ese el caso creara una cookie “registro” en la que
almacenara el token de acceso de tipo bearer que nos proporciona la APl ademas de

redirigirnos a la pagina de inicio de la aplicacion.

status === 200 &k

console.log

ent.cookie =

navigate

Figura 3.7 Peticion tipo post con axios
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Caso contrario si el servidor nos enviase un mensaje de error relacionado a algunos de los
campos, este serd visualizado en la parte inferior del formulario para que el usuario pueda

proporcionar las credenciales correctas, ejemplo de esto en la Figura 3.8.

o Clartramies
Correo Electronico

roderick29@example.com

Contrasefia

nvalid email or password

;0LVIDO SU CONTRASENA?
Figura 3.8 Ejemplo de error por informacion incorrecta

Para finalizar, una vez el ingreso sea exitoso se crearan las cookies necesarias para la
aplicacion, incluyendo el token de acceso proporcionado por el backend, tal como lo vemos

en la Figura 3.9.

Figura 3.9 Creacién de cookies

Interfaz de registro de usuario.

Es un formulario con los campos: Nombres, Apellidos, Correo Electrénico, Teléfono,
Contrasefia y Confirmar Contrasefia, para estos se tiene un estricto control para la
validacion, siendo todos obligatorios y comprobando que el correo cumpla con los
pardmetros comunes, los campos de contrasefia deben de ser iguales para poder enviar el

formulario, tal como se ve en la Figura 3.10.
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am,]/
A

Registrate

Nombres
Apellidos

Correo Electrénico
Teléfono
Contrasena

Confirmar Contrasefia

REGISTRARSE

Figura 3.10 Interfaz para el registro del usuario

En la Figura 3.11 se observa que igual que en el formulario de ingreso, si al momento de
enviar los datos a la API esta responde con un error, sera visualizado debajo del campo

donde el error se esta generando, de esta manera indicando al usuario que es lo que esta

realizando mal.

e al0
fs&

Registrate

Nombres
Martin

Apellidos
Rosero

¢Ya tienes una cuenta?

Figura 3.11 Ejemplo de error al ingresar informacion del API

Para poder enviar los datos del formulario al backend se tiene un método post en axios,
con la informacion del formulario en formato json, una vez realizado con éxito el registro se
procede a generar una cookie con el token de acceso para poder verificar si el usuario esta

ya ingresado a su sesion, esto se ve en las figuras 3.12 y 3.13.
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console.log(response.data);

token = response.data;

cen):

JSON.stringify(response.data));

. response.data.client.id user, { path:
', response.data.user.idRole, { path: '/' });

Figura 3.13 Guardado del token en la cookie

Sprint 2.
Pagina de inicio.
Esta es una de las vistas mas importantes ya que es lo que primero ve el usuario al

momento de entrar en el sitio web, debe ser simple pero llamativo para que el usuario

pueda sentirse comodo e ir explorando las opciones que se le brinda.

Su disefio cuenta con 3 componentes principales: Header, Home y Footer, estos se
encargaran de darle una estructura a la vista, siendo el header la barra de navegacion con
las opciones de ingreso o registro segun desee el usuario, ademas de presentar con
formato tarjeta las tres categorias que maneja el sistema, las cuales son: Limpieza,
Tecnologia y Alimentos, estos mismos funcionaran como hipervinculos para llevarlos al
catalogo de productos segun la categoria seleccionada, y finalmente el footer sera un
componente general al igual que header el cual mostrara informaciéon de contacto, algunos

enlaces y las redes sociales del minimarket, tal como se ve en la figura 3.14.
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Nuestros Productos

CONTACTO ENLACES  REDES
p— SOCIALES

(otre o tu emoresa

Figura 3.14 P4gina de inicio
Busqueda de productos.

Una manera de agilizar la ubicacion rapida de uno o varios productos es a través de
herramientas de busquedas, este componente toma en cuenta la busqueda por escritura y

filtrado por categoria.

El primero es la busqueda por medio de ingreso por teclado, la cual buscara la similitud
entre los productos presentes, figura 3.15 y los actualizara en tiempo real segln el usuario

siga escribiendo.

Chacolate

Manicha

Figura 3.15 Busqueda de productos por teclado

Las categorias de los productos que se manejan ayudan a filtrar con mayor facilidad el tipo
de producto que posiblemente estén buscando, en la figura 3.16 se tiene un filtrado en base

a la categoria seleccionada por el usuario.
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Figura 3.16 Busqueda por categoria de productos

Para lograr esto se hay un campo de tipo input, el cual tendra como valor predeterminado
la variable “serchTerm” que sera la encargada de almacenar lo que el usuario ingrese por
teclado y sera evaluada por la funcién “filteredProducts”, asi mismo cuenta con otro campo
select que albergara las opciones de filtrado segun las categorias existentes y enviara la
seleccionada por el usuario a la funcién anteriormente mencionada, tal como esta en la
figura 3.17.

s.filter((product) =

produ
-toLowerCase()
.includes( m.toLowerCase()) |
product.detalle.tolLowerCase().includes( hTerm.toLowerCase());
teheat

" || product.id_categoria === parseInt(c

Figura 3.17 Légica de la funcién "filtredProducts"

Una vez la funcidn reciba algin parametro de cualquiera de los dos campos empezara a
filtrar la lista total de productos y los mostraremos en el componente de tarjetas usando un

mapeo, la légica para esto se encuentra en la figura 3.18 y 3.19.

6" className="mb-4

"6" className="mb-4

tegoryFilter

odas las Categorias

Alimentos
*>Limpieza
*>Tecnologia

Figura 3.18 Estructura de escritura y filtrado
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filteredProducts.map((product)
MDBCol md="12" lg="4" className="mb-4" key={product.id

Figura 3.19 Ejemplo del mapeo para el componente de tarjetas
Carrito de compras.

Para esta caracteristica se tiene varios aspectos, siendo uno de ellos el poder ver cuantos
elementos hemos afiadido al carrito por medio de un contador en el header de la aplicacion,

ejemplificando esto en la Figura 3.20.

Figura 3.20 Contador de items "carrito de compras"

Ademés de que sirve como icono de redireccion a la vista del detalle del carrito de compras,
el cual contiene las unidades de cada producto, la suma de los valores de precio, método

de pago y un botén para ir a pagar, tal como se ve en la Figura 3.21.

Mi Carrito

Papel Higienico

Detalle: Familia
Valor de venta: $2.00

Cantidad: 2 B

Suma de precic: $4.00

Celular Nokia

Detalle: Nokia 10

Valor de venta: $500.00
Cantidad: 1 -

Suma de precio: $500.00

Método de Pago

Seleccionar método de pago v

Figura 3.21 Detalle visual del carrito de compras

e ‘ Aun no ha seleccionado su método de pago.

Para lograr eso, primero se establece que al momento de afiadir el primer producto crea
una cookie “carrito” para guardar el texto “carrito creado” y envia la peticién post al backend
para poder crear este carrito mandando la id del usuario y se guarda la respuesta del
servidor en otra cookie “infocart”, para finalmente enviar otra peticion por medio de axios
ahora enviando las caracteristicas del producto que afiadié, ademas del namero de
unidades, para los demas productos que no sean el primero obtendra la id de la cookie
“infocart” y realizara el mismo proceso, la légica para este proceso se encuentra en la
Figura 3.22.
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» JSON.stringify(res

se.data['cart id'];

id_cart:
id_producto: product.id,
cantidad: parseInt(product.cantidad),

Figura 3.22 Peticiones del carrito de compras
Sprint 3.
Perfil personal.

Esta vista se encarga de mostrar los datos del cliente y sus pedidos en caso de que los
tengo, ademas de poder entrar en un modo de edicién y poder llenar un formulario con la
finalidad de proporcionar los datos correctos para poder llevar el producto al cliente, tal

como esta en la figura 3.23.

Martin Rosero

%, Teléfono: 0995839208

(e

Mis Pedidos

No hay pedidos disponibles

Figura 3.23 Vista del perfil personal del cliente
Sprint 4.
Gestién de cuentas.

Para la gestion de cuentas, tanto de administradores como de empleados se usa el mismo
componente solo que realiza diferentes peticiones a diferentes rutas en funcion del rol del

usuario.

Ademas, para facilitar la navegacion entre los elementos en la lista se tiene un componente
reutilizable, el cual se centra en la paginacién de 5 en 5 elementos, como se ve en la Figura

3.24.
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D Email Creado el Acciones

Figura 3.24 Administracion de cuentas

Cuenta asi mismo con una advertencia antes de eliminar definitivamente una cuenta para

evitar errores accidentales.

Para la creacion de cuentas se tiene un formulario con los campos necesarias, ya que estas
cuentas son solo para control del sistema solo se pide correo, contrasefia y confirmar

contrasefia, tal como esta en la figura 3.25.

Crear Cuenta

Figura 3.25 Disefio visual para la creacion de cuentas

Con la ayuda de una sentencia condicional se decidira a que ruta hacer la peticién, siendo
gue si el rol del usuario es 0 crea una cuenta de administrador y si es 1 la cuenta sera de

empleado, la l6gica se puede ver en la figura 3.26.

for a.idR

email:
pas
password_confirm F ata.confirmPassword,

Figura 3.26 Sentencia condicional para la creaciéon de usuarios
Gestién de pedidos.

El primer paso para crear un pedido es completar el carrito de compras, una vez conforme
con todos los productos y cantidades de los mismos se requiere de la confirmacion de datos

para poder generar el pedido.

El perfil que se encargara de evaluar los pedidos es el de los empleados, ellos tendran
acceso a esta funcionalidad de visualizar todos los pedidos de la aplicacion en formato lista,
ademas de poder buscar segun el nombre del cliente vy filtrar por el estado del pedido,tal

como esta en la Figura 3.27.
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Administracion de Pedidos

Figura 3.27 Disefio visual para la administracién de pedidos

La funcionalidad de eliminar se categoriza como de tipo sensible, asi que presenta el mismo
funcionamiento que en productos, es decir, dara una alerta de confirmacién antes de
eliminar para que no existan errores y confusiones por parte del usuario, tal como esta en

la figura 3.28.

Eliminar Pedido

El siguiente pedido sera eliminado en su totalidad
ID: 2

Nombres: Pepe

Figura 3.28 Alerta de confirmacién para eliminar pedidos

Para este componente se usa el recurso MDBTable que permite enviar parametros de
configuracién de la tabla, como serian el formato responsive, las columnas y de que
variables van a estar llenas. Ademas, se mostraran los botones de eliminar y editar, su

formato se encuentra en la figura 3.29 y 3.30.

ictions

Figura 3.29 Uso del recurso MDBTable para la pagina web
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cts.map((product)

product.id
product.id categoria

product.nombre_producto

classhame="
classham

)}
MDBTabl

Figura 3.30 Parametros de configuracion de las tablas en MDBTable
Estado del pedido.

Este se controla a través del rol de los empleados, los cuales pueden cambiar el estado del
pedido para registrarlo en funcién de la realidad, para esto se entra en un modo de ediciéon
para que se pueda editar el campo “Estado” del cliente seleccionado, esto igual seve

reflejado en la Figura 3.27.
Sprint 5.
Componente CRUDs.

Para el componente CRUD de productos se tiene una vista con formato lista, la cual cuenta
con 3 botones: afadir producto, borrar y editar, ademas de contar con la funcionalidad

antes creada de buUsqueda vy filtrado por categoria, tal como se en la Figura 3.31.

Administracion de Productos

g oo Lo
2] [ e T o]

Figura 3.31 Disefio en formato tabla para la administracion de productos

Para poder afiadir el producto sera un formulario con los campos necesarios para lograrlo:
escoger categoria, nombre del producto, detalle, precio y stock, la vista se encuentra en la
Figura 3.32.
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Crear Producto

==
Figura 3.32 Formulario para ingresar un producto al sistema

Para la creacion de un nuevo producto se validan los datos y si todo estos son correctos
se envian a la ruta respectiva en un formato json, la Iégica para la validacion se encuentra

en la figura 3.33 y la peticion post al servidor en la Figura 3.34.

-toFixed(2);

L
ctl sponse.data.product_id;
console.log con ID:", productld);

Figura 3.34 Peticion post para registrar nuevo producto

Para prevenir accidentes de borrado por error, al dar click en el botén de eliminar, saldra
una alerta en forma de ventana emergente, la cual solicitara la confirmacion del producto

a eliminar, mostrando sus caracteristicas, se puede observar un ejemplo en la Figura 3.35.

Eliminar Producto

El siguiente producto sera eliminado en su totalidad
ID: 1

Nombre: Chocolate

Figura 3.35 Alerta de confirmacion para eliminar productos

Sprint 6.

Iconos funcionales.
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Dar funcionalidad a iconos visuales proporciona al sistema un formato intuitivo de
navegacion y funcionalidad no limitAndose a botones. Para esto en la funcionalidad del
header el icono principal ubicado a la izquierda del navbar se le dio la redireccion a la

pagina home del aplicativo, podemos ver el icono usado en la Figura 3.36.

Figura 3.36 icono visual en la pagina web

Se usa el recurso “Link” de la libreria react router dom en la cual envolvemos la seccion del
componente y enviamos la ruta a la que queremos enviar mediante un click, la

implementacion se encuentra en la Figura 3.37.

Link to="/"

Figura 3.37 Uso del recurso "Link"

Optimizacion.

Para que los componentes no se llenen de codigos individuales se crean algunos
componentes auxiliares, los cuales tienen como objetivo ser utilizados por los componentes

principales y ser facilmente editables.

Las diferentes peticiones que se realizan al backend son en su mayoria basadas en la
misma estructura: tipo de peticién, ruta, token y contenido. Para todas aquellas peticiones
gue sigan la estructura mencionada se tiene el componente “axiosinstance.js” este se
encarga de ser un formato de peticion editable e invocable para realizar las diferentes
peticiones solo enviando los pardmetros mencionados, tal como lo podemos observar en

la figura 3.38.
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common: {

Authorization: "Be

Figura 3.38 Componente axiosInstance

En la figura 3.39 se encuentra la solucion para lograr mostrar una correcta distribucién del
cometido en formato de tablas, siendo este un elemento de paginacion destinado a manejar
correctamente el nimero de paginas, limitar el retroceso y avance dependiendo la

situacion.

import React

pageNumbers.push(i);

Figura 3.39 Paginacion optimizada

Al ser un sistema web que requiere llevar un inventario en tiempo real se hace uso de un
cronometro de 30 minutos para llevar a cabo la compra, si este plazo se cumple la sesién
es eliminada y el carrito en cache también, de esta forma mantiene el stock en perfectas

condiciones, esta ldgica se encuentra en la Figura 3.40.

newRequestTimer = setTimeout(()

cons

}, durationF

setTimerRequest(newRequestTimer);

I

Figura 3.40 LOgica de expiracion de sesion
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Despliegue.

Para el despliegue del frontend primero se verifica que no existan errores criticos en la
ejecucion del ambiente de desarrollo, seguido a esto se usa la herramienta GitHub para
gue Netlify construya la pagina web a partir del repositorio, vemos la ejecucién del mismo

en la Figura 3.41.

bucolic-meringue-964478 L R

« https://bucolic-meringue-964478.netlify.app -

Deploys from GitHub.

Published on Jul 23.

& Site configuration ¥ Domain settings ¥ Favorite site

Figura 3.41 Despliegue del componente en Netlify
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4 CONCLUSIONES

Basandose en las entrevistas a dependientes de minimarkets se pudo llegar a la
conclusion de que estos no cuentan con un sistema informético de gestiéon de
pedidos y que este puede resultar de mucha ayuda a la hora vender productos de

manera online.

El disefio de prototipado en un desarrollo frontend es una guia que, aunque no es
de carécter estricto si es de utilidad para plantearse ideas iniciales que pueden o no

ser usadas en el disefio final de la aplicacion.

En todo desarrollo de software es indispensable el uso de una arquitectura para
llevar un desarrollo enfocado y estructurado, siendo el usado en este componente
la arquitectura MVV la cual ayudo a estructurar los componentes de la aplicacion,

identificar la 16gica Ul y como mostrar los datos obtenidos por parte del backend.

Siendo este componente un proyecto en el cual se requiere velocidad, agilidad y
una buena organizacion en relacion del tiempo se hizo uso de la metodologia agil
SCRUM, la cual permite tener sprints semanales correspondientes a programacion
y documentacién a la vez para no retrasar el avance del componente en ningin

sentido.

La programacion del componente se realiz6 en el framework React, este se escogio
entre otros del mismo tipo debido a que es uno de los mas recomendados y
populares a la hora del desarrollo frontend, lo cual permite tener acceso a una gran
variedad de documentacion, tutoriales, cursos y plantillas, las cuales resultaron

indispensables a la hora de desarrollar el aplicativo.

El despliegue del componente se realizé a través de la plataforma Netlify la cual
permite construir el proyecto desde un repositorio en Github, idonea para poder
visualizar los avances ya en un entorno online y desde cualquier dispositivo, asi
mismo puede realizar sin problemas los procesos de cada componente react y las

peticiones a las rutas API del backend.



29

5 RECOMENDACIONES

Las siguientes recomendaciones obtenidas al desarrollar este componente tienen como

finalidad dar sugerencias y ayuda practica.

o En el caso de no tener ninguna experiencia desarrollando en react hay que dedicar
una parte del tiempo inicial a aprender del mismo a través de su documentacion
oficial, cursos online, ejercicios de creacion de componentes, enrutamiento y

consumo de APIs.

e En muchos de los casos se debe priorizar el que los componentes react
desarrollados sean reutilizables y no sean muy estaticos, aunque en ciertos casos

muy especificos se puede permitir enfocar un componente solo a una Unica funcion.

o Entoda herramienta que se use siempre antes de instalarla en el proyecto se debe
de verificar su compatibilidad de versiones ya que algunas veces no funcionaran de

manera correcta o puede llegar a corromper el proyecto en su totalidad.

o Para evitar perdida de progreso en el desarrollo es obligatorio el uso de un gestor
de versiones que nos permita tener un registro de todo cambio realizado y si en
alguin caso es necesario volver a una version antigua, para esto una de las mejores
herramientas es Github el cual ademéas de darnos esta funcionalidad de manera
gratuita también nos permite tener compatibilidad con otras herramientas como
Netlify y darnos facilidad a la hora de exponer el componente al publico debido a la

seccion “readme”.

e A pesar de que el desarrollo de integracion curricular no obligue a trabajar muy en
conjunto, en muchos casos una comunicacioén fluida puede ahorrar mucho tiempo
y confusiones, siendo que al ser parte del mismo aplicativo tanto el front como el
back se deben compenetrar de una manera Optima para los mejores resultados

posibles.

e Serecomienda siempre ir presentando los avances a alguien ajeno al proyecto, con
la intencidon de obtener sugerencias objetivas y constructivas, ademas de poder
encontrar posibles errores los cuales se hayan pasado por alto a la hora de realizar

algunas pruebas de funcionalidades.
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