PROTOTIPO DE MARKETPLACE

Prototipo de plataforma marketplace para la venta de productos agricolas.

Alejandro Romero Serrano y Jorge Luis Sandoval Anaya

Trabajo de Grado para Optar al Titulo de Ingeniero de Sistemas

Emilio Justiniano Carcamo Troconis

Ingeniero de Sistemas

Universidad Industrial de Santander
Facultad de Ingenierias Fisicomecanicas
Escuela de Ingenieria de Sistemas
Ingenieria de Sistemas
Bucaramanga

2024



PROTOTIPO DE MARKETPLACE 2

Dedicatoria de Jorge

A mi querida mam4, a mi amado hermano y a los increibles amigos que he conocido a lo

largo de este proceso,

Este proyecto no solo es un testimonio de mi dedicacion, sino también del apoyo

inquebrantable que he recibido de las personas méas importantes en mi vida. Mam4, tu amor y

sacrificio son la base de mis logros; hermano, tu aliento siempre ha sido mi inspiracion.

A mis amigos, quienes han compartido risas, desafios y triunfos a lo largo de este viaje,

su amistad ha sido una luz brillante en los dias més dificiles. Cada uno de ustedes ha dejado una

huella imborrable en mi corazon, y este logro es también suyo.

Con gratitud infinita y amor,

Jorge



PROTOTIPO DE MARKETPLACE 3

Dedicatoria de Alejandro

A mi amorosa madre Nubia, a mi disciplinado padre William Duvan y a mi talentoso

hermano William David, quienes han sido los pilares de mi vida y quienes con su esfuerzo,

dedicacion y apoyo me han ayudado a llegar hasta este punto. Por enriquecer mi vida, ser mi

refugio y ser las personas que me han hecho sentir tener la mayor de las fortunas.

A cada uno de mis familiares: abuelos, tios y primos que me han apoyado de multiples

formas, y que han sido fuente de fuerza para seguir adelante.

A cada uno de mis amigos y compafieros, con quienes comparti gran parte de la vida

universitaria y con quienes convivi momentos especiales y dificiles.

Al comedor y bienestar estudiantil, donde estuve mis Gltimos dos afios como auxiliar y

donde fui apoyado en situaciones de mi vida por muchas de las personas que las conforman.

Es a todos y cada uno de ustedes que dedico el esfuerzo empleado en este proyecto para

optar al titulo de pregrado y el de todos los afios de mi carrera en general.

Con amor y agradecimiento,

Alejandro



PROTOTIPO DE MARKETPLACE 4

Agradecimientos

Agradecemos especialmente a nuestro profesor Emilio Justiniano Carcamo Troconis por
haber sido la persona que decidi6 apoyarnos inicialmente a desarrollar este proyecto y quien

por voluntad propia asumio el papel de director de trabajo de grado.

Al profesor José Geralbert Rubiano quien fue el calificador de nuestro plan de trabajo de
grado y nos orient6 sobre como documentar adecuadamente los elementos de nuestros escritos y

nos ayudo a enfocarnos en aspectos fundamentales.

A la Escuela de Ingenieria de Sistemas y a cada uno de sus integrantes, por haber
permitido que nuestro tema fuese aprobado y por aportarnos los conocimientos necesarios para

lograr completarlo.

A la Universidad Industrial de Santander, por cada una de las experiencias vividas
porque es por ella que hoy tenemos muchas de las personas y ademas muchas de las

herramientas con las que llegamos hasta aca.



PROTOTIPO DE MARKETPLACE

Tabla de Contenido

Péag.

Introduccion

1. Planteamiento y justificacion del problema

2. Objetivos

2.1 Objetivo General

2.2 Objetivos Especificos
3. Marco de referencia
3.1 Estado del arte

3.1.1 Tierracol

3.1.2 ComproAgro

3.2 Tecnologias utilizadas
3.2.1 Angular

3.2.2 Flutter

3.2.3 Spring Boot

3.2.4 Git

3.2.5Jira

3.2.6 Amazon S3

3.2.7 PrimeNG

3.2.8 MySQL

3.2.9 Spring cloud

3.2.10 Java Persistence Api (JPA)
3.2.11 Project Lombok
3.2.12 ORM

3.2.13 Mockito

3.2.14 JUnit

3.2.15 Apache JMeter
3.2.16 Karma

3.3 Marco teorico

3.3.1 Arquitectura de microservicios
3.3.2 Marketplace

3.3.3 Agronomia

3.3.4 Arquitectura limpia
3.4 Fundamentos teoricos
3.4.1 JSON Web Token
3.4.2 Typescript

15
16
18
18
18
18
18
18
19
19
19
20
20
20
21
21
21
21
22
22
22
22
23
23
23
23
23
23
24
24
24
25
25
26



PROTOTIPO DE MARKETPLACE

3.4.3 API REST

3.4.4 Control de versiones

3.4.5 Pruebas unitarias

4. Metodologia

4.1 Anélisis del proyecto

4.2 Alcance

4.2.1 MarketPlace

4.2.2 Modulo gestion financiera

4.3 Disefio del software

4.4 Implementacion del software

4.5 Pruebas

5. Desarrollo del proyecto

5.1 Fase de anélisis

5.1.1 Requerimientos

5.1.1.1 Requerimientos funcionales
5.1.1.2 Requerimientos NO funcionales
5.1.2 Diagramas de uso

5.1.2.1 Diagrama de uso de administrador en web
5.1.2.2 Diagrama de uso de administrador en movil
5.1.2.3 Diagrama de uso de cliente (solo en web)
5.1.3 Historias de usuario

5.1.4 Tareas en el marco

5.1.4.1 Backlog

5.1.4.1.1 Sprints

5.2 Fase de disefio

5.2.1 Eleccién de iméagenes

5.2.2 Disefio de la base de datos.

5.2.2.1 Eleccién de gestor de base de datos
5.2.2.2 Diagrama del modelo de datos
5.2.3 Disefio del backend.

5.2.3.1 Eleccidn del lenguaje

5.2.3.2 Arquitectura backend

5.2.3.3 Estructura de directorios

5.2.4 Disefio del prototipo en su componente frontend.

5.2.4.1 Eleccion de framework
5.2.4.2 Estructura de directorios
5.2.5 Disefio del prototipo en su aplicativo movil.

26
26
27
27
27
28
28
28
29
29
30
31
31
31
31
39
40
40
41
42
43
46
46
46
47
47
50
50
52
53
53
54
55
57
57
58
59



PROTOTIPO DE MARKETPLACE

5.2.5.1 Eleccién de framework

5.2.5.2 Arquitectura movil

5.3 Fase de implementacion

5.3.1 Adecuacion del repositorio

5.3.2 Implementacion del backend

5.3.2.1 Configuracion del proyecto

5.3.2.2 Conexion con la base de datos

5.3.2.3 Configuracion de Spring Cloud Netflix Eureka
5.3.2.4 Configuracion de Spring Cloud Netflix Eureka cliente
5.3.2.5 Configuracion del ApiGateway

5.3.2.6 Configuracion de los patrones CircuitBreaker, Retry y Fallback
5.3.2.7 Microservicio Auth

5.3.2.8 Microservicio de cultivos

5.3.2.9 Microservicio Store

5.3.2.10 Microservicio User

5.3.2.11 Microservicio S3

5.3.2.12 Microservicio Email

5.3.3 Implementacion del frontend

5.3.3.1 Creaciodn de proyectos angular

5.3.3.2 Implementacion frontend administrador

5.3.3.2.1 Mddulo de autentificacion

5.3.3.2.2 Médulo administrador

5.3.3.2.3 Mddulo gestion de marketplace

5.3.3.3 Implementacion frontend MarketPlace

5.3.3.3.1 Mddulo Marketplace acceso libre

5.3.3.3.2 Mddulo Marketplace acceso protegido

5.3.3.3.3 Mddulo de autenticacion marketplace

5.3.3.4 Implementacion de aplicativo movil

5.3.3.4.1 Médulo de autenticacion en el aplicativo movil
5.3.3.4.2 Mddulo de administrador en el aplicativo movil
5.3.3.4.3 Mddulo de gestion agricola en el aplicativo movil
5.3.3.4.4 Mddulo de gestion marketplace en el aplicativo movil
5.4 Fase de pruebas

5.4.1 Pruebas unitarias y de integracion

5.4.1.1 Pruebas unitarias y de integracion en Backend
5.4.1.2 Pruebas unitarias en Frontend

5.4.2 Pruebas de sistema

59
60
62
62
63
63
64
64
65
66
68
69
70
70
73
73
74
75
75
76
76
80
83
87
87
94
97
99
99
100
101
102
106
106
106
110
112



PROTOTIPO DE MARKETPLACE

5.4.2.1 Pruebas de carga

5.4.2.2 Pruebas de estrés

5.5 Encuesta

6. Mddulos adicionales

6.1 Fase de anélisis

6.1.1 Requerimientos

6.1.1.1 Requerimientos funcionales

6.1.1.2 Requerimientos NO funcionales

6.1.2 Diagramas de uso

6.1.2.1 Diagrama de uso de administrador en web
6.1.2.2 Diagrama de uso de administrador en movil
6.2 Fase de disefio

6.2.1 Disefio de la base de datos

6.2.1.1 Diagrama del modelo de datos

6.2.2 Disefio del backend

6.2.2.1 Arquitectura backend

6.3 Fase de implementacion

6.3.1 Implementacién del backend

6.3.1.1 Microservicio pest

6.3.1.2 Microservicio variables

6.3.1.3 Microservicio CropCares

6.3.2 Implementacion del frontend

6.3.2.1 Mddulo gestion de plagas

6.3.2.1.1 Componente de gestion de plagas

6.3.2.1.2 Componente de gestidn de tratamientos
6.3.2.2 Mddulo gestion de variables ambientales
6.3.2.2.1 Componente de gestion de variables
6.3.2.2.2 Componente de gestion de medidas

6.3.3 Implementacion mévil administrador agricola
6.3.3.1 Mddulo gestion de plagas

6.3.3.1.1 Interfaz de gestién de plagas

6.3.3.1.2 Interfaz de gestion de tratamientos

6.3.3.2 Mddulo gestién de variables ambientales
6.3.3.2.1 Interfaz de gestion de variables

6.3.3.2.2 Interfaz de gestion de medidas de una variable especifica
6.3.3.3 Mddulo gestion de cuidados

6.3.3.3.1 Interfaz de gestion de cuidados

7. Conclusiones

112
114
115
117
117
118
118
120
121
121
121
122
122
123
123
123
124
124
124
125
125
125
125
125
126
127
127
128
130
131
131
132
133
133
133
134
134
136



PROTOTIPO DE MARKETPLACE 9

8. Trabajo futuro 138
Referencias Bibliograficas 139
Apéndices 143



PROTOTIPO DE MARKETPLACE 10

Lista de Tablas

Pag.
Tabla 1. Requerimientos funcionales para iniciar sesion. 38
Tabla 2. Requerimientos funcionales para registrar la cuenta de usuario. 39
Tabla 3. Requerimientos funcionales para recuperar la cuenta de usuario. 40
Tabla 4. Requerimientos funcionales para crear la empresa del usuario. 40
Tabla 5. Requerimientos funcionales para la gestion de cultivos agricolas. 41

Tabla 6. Requerimientos funcionales para la gestion de productos con rol de administrador. 42

Tabla 7. Requerimientos funcionales para la gestion de descuentos. 42
Tabla 8. Requerimientos funcionales para la gestion de envios. 43
Tabla 9. Requerimientos funcionales para la visualizacién de pedidos. 44
Tabla 10. Requerimientos funcionales para la visualizacion de despachos. 45
Tabla 11. Requerimientos funcionales para la visualizacion del historial de pedidos. 45

Tabla 12. Requerimientos funcionales para la visualizacion de los productos del marketplace. 45

Tabla 13. Requerimientos funcionales para el filtro por categoria de los productos del

marketplace. 46

Tabla 14. Requerimientos funcionales para el filtro por empresa de los productos del marketplace.

46

Tabla 15. Requerimientos funcionales para afiadir al carrito. 47



PROTOTIPO DE MARKETPLACE 11

Tabla 16. Requerimientos funcionales para proceder al pago. 47
Tabla 17. Requerimientos funcionales para administrar el perfil del cliente. 48
Tabla 18. Requerimientos no funcionales base aplicados en el proyecto y su descripcion. 49
Tabla 19. Historias de usuario existentes en el desarrollo del software. 52
Tabla 20. Roles de participantes Scrum. 55
Tabla 21. Bases de datos con parametros de eleccion. 59
Tabla 22. Lenguajes de programacién con parametros de eleccion. 61
Tabla 23. Frameworks de Javascript con parametros de eleccion. 65
Tabla 24. Frameworks de aplicaciones méviles con parametros de eleccion. 68
Tabla 25. Requerimientos funcionales para gestionar las plagas. 123
Tabla 26. Requerimientos funcionales para gestionar los tratamientos de las plagas. 124
Tabla 27. Requerimientos funcionales para gestionar las variables ambientales. 124
Tabla 28. Requerimientos funcionales para gestionar las medidas de las variables. 125

Tabla 29. Requerimientos no funcionales base aplicados en los médulos extra y su descripcion.

126



PROTOTI

Figura 1.
Figura 2.
Figura 3.
Figura 4.
Figura 5.
Figura 6.
Figura 7.
Figura 8.
Figura 9.

Figura 10

Figura 11.
Figura 12.
Figura 13.
Figura 14.
Figura 15.
Figura 16.
Figura 17.

Figura 18.

PO DE MARKETPLACE

Lista de Figuras

Proceso de pruebas.

Diagrama de uso de administrador en web.
Diagrama de uso de administrador en movil.
Diagrama de uso de cliente.

Logo del prototipo.

Icono de inicio de sesion.

Logo de pagina de inicio al marketplace.
Fondo de inicio de sesion en el aplicativo movil.
Diagrama del modelo de datos.

. Arquitectura backend.

Estructura de directorios backend.

Estructura de directorios frontend.

Organizacion del repositorio del proyecto.
Configuracién de la conexidn con la base de datos.
Habilitacion de eureka server.

Configuracién de eureka server.

Configuracion de eureka cliente.

Diagrama de implementacidn de riverpod con arquitectura limpia.

Pag.
37
49
50
51
57
57
o7
58
60
63
64
66
69
70
72
73
73

74



PROTOTIPO DE MARKETPLACE

Figura 109.
Figura 20.
Figura 21.
Figura 22.
Figura 23.
Figura 24.
Figura 25.
Figura 26.
Figura 27.
Figura 28.
Figura 29.
Figura 30.
Figura 31.
Figura 32.
Figura 33.
Figura 34.
Figura 35.
Figura 36.

Figura 37.

Configuracion de las rutas en ApiGateway.

Configuracién de CircuitBreaker y retry.

Implementacion del fallback.

Endpoints implementados.

Endpoints implementados para la gestion de cultivos.

Endpoints implementados para la gestion de productos

Endpoints implementados para la gestion de descuentos.

Endpoints implementados para la gestion de empresas.

Endpoints implementados para la gestion de compras en el marketplace.

Endpoint implementado para obtener las categorias del marketplace.

Endpoints implementados para gestionar las direcciones de envio de la tienda.

Endpoint implementado para los detalles de la compra.

Endpoint implementado para actualizar la informacion del usuario.
Endpoints implementados para gestionar las direcciones de un usuario.
Endpoints implementados para subir una imagen a AWS S3.
Configuracién de spring mail.

Endpoints implementados para enviar un email

Vista de inicio de sesion.

Vista de registro de cuenta.

13

75

76

76

77

77

78

78

79

79

79

79

80

80

80

81

81

82

83

84



PROTOTIPO DE MARKETPLACE

Figura 38.
Figura 39.
Figura 40.
Figura 41.
Figura 42.
Figura 43.
Figura 44.

Figura 45.

Vista de recuperacion de contrasefia.

Vista de cambio de contrasefia.

Correo electrénico para recuperar contrasefia.

Creacion de la empresa al iniciar sesion en nueva cuenta.
Formulario de creacion de la empresa.

Vista de panel de administracion.

Vista de gestion de los cultivos agricolas.

Vista de gestion de los descuentos.

Figura 46. Vista de gestion de las zonas de envio.

Figura 47.
Figura 48.
Figura 49.
Figura 50.
Figura 51.
Figura 52.
Figura 53.
Figura 54.
Figura 55.

Figura 56.

Vista de los pedidos.

Vista de los despachos.

Vista del historial.

Vista de header del Marketplace.
Seccion de productos recién llegados.
Seccion de descuentos.

Seccidn de productos aleatorios.

Vista de panel para filtrar productos.

Ejemplo de producto filtrado del panel de los productos filtrados.

Vista de tiendas existentes.

14

85

86

86

87

88

89

89

91

91

92

93

93

94

95

95

96

97

97

98



PROTOTI

Figura 57
Figura 58
Figura 59
Figura 60
Figura 61

Figura 62

PO DE MARKETPLACE

. Catalogo de productos de la empresa.

. Interfaz de descripcion de producto.

. Vista del menu de carrito con los productos seleccionados.
. Vista detalles del carrito con sus productos.

. Vista detalle factura.

. Vista historial de pedidos del usuario.

15

98

99

99

100

101

102

Figura 63. Vista de administracion de cuenta en el mddulo tienda, apartado de los productos

pedidos.

Figura 64.
Figura 65.
Figura 66.
Figura 67.
Figura 68.
Figura 69.
Figura 70.
Figura 71.
Figura 72.
Figura 73.
Figura 74.

Figura 75.

Vista detalle de perfil de usuario

Vista inicio de sesion.

Vista crear cuenta.

Vista recuperar cuenta.

Vista de inicio de sesién en aplicativo movil.

Vista de inicio en el aplicativo movil.

Vista de gestion de los cultivos agricolas en el aplicativo movil.
Vista de gestion de los productos agricolas en el aplicativo movil.
Vista de gestion de los envios en el aplicativo movil.

Vista de gestion de los descuentos en el aplicativo movil.

Vista de los pedidos en el aplicativo movil.

Vista de los despachos en el aplicativo movil.

102

103

104

104

105

106

106

107

108

109

110

110

111



PROTOTIPO DE MARKETPLACE

Figura 76.
Figura 77.
Figura 78.
Figura 79.
Figura 80.
Figura 81.
Figura 82.
Figura 83.
Figura 84.
Figura 85.
Figura 86.
Figura 87.
Figura 88.
Figura 89.
Figura 90.
Figura 91.
Figura 92.
Figura 93.

Figura 94.

Importacion de dependencias para testing.
Generacion de pruebas en archivos de service.
Directorio post creacion de pruebas.

Ejemplo de prueba en Spring Boot.

Ejemplo de prueba de integracion en desarrollo Backend.
Ejemplo de prueba unitaria en el desarrollo frontend.
Ejecucion de las pruebas realizadas en Karma.
Configuracion de las pruebas de carga.

Grafico de resultados de la prueba de carga.
Configuracion de las pruebas de estrés.

Graficos de resultado de la prueba de estrés.
Respuestas de la encuesta parte 1.

Respuestas de la encuesta parte 2.

Diagrama de uso de administrador en web.
Diagrama de uso de administrador en movil.
Diagrama del modelo de datos.

Arquitectura de Microservicios.

Vista de gestion de las plagas presentes en un cultivo.

Vista de gestion de los tratamientos presentes en una plaga.

16

112

113

113

114

115

116

117

117

118

119

119

120

121

127

127

129

129

131

132



PROTOTIPO DE MARKETPLACE 17

Figura 95. Vista de gestion de las variables ambientales presentes en un cultivo. 133
Figura 96. Vista de gestion de las medidas de una variable ambiental en tabla. 134
Figura 97. Vista de gestion de las medidas de una variable ambiental en gréfico. 135
Figura 98. Vista de panel de gestidn agricola movil. 136
Figura 99. Vista de gestion de las plagas presentes en un cultivo movil. 137
Figura 100. Vista de gestion de los tratamientos especificos de una plaga movil. 137
Figura 101. Vista de gestion de las variables ambientales presentes en un cultivo movil. 138
Figura 102. Vista de gestion de las medidas de una variable ambiental. 139

Figura 103. Vista de gestion de cuidados sobre el cultivo movil. 140



PROTOTIPO DE MARKETPLACE 18

Lista de Apéndices

“Los apéndices estan adjuntos y puede visualizarlos en la base de datos de la biblioteca UIS”



PROTOTIPO DE MARKETPLACE 19

Resumen

Titulo: Prototipo de plataforma marketplace para la venta de productos agricolas.'”
Autor: Alejandro Romero Serrano y Jorge Luis Sandoval Anaya.?”

Palabras Clave: Agricultura, comercio electrénico, gestion agricola.

Descripcion: Este proyecto tiene como enfoque principal la creacion de un prototipo de una
plataforma de mercado que busca facilitar la venta de productos agricolas. La iniciativa comienza
como una respuesta a la emergente necesidad de conectar a los agricultores y compradores en un
espacio digital. La plataforma desarrollada se concibe como un entorno de uso simple, que le
permite a los agricultores presentar sus productos de forma efectiva y a los compradores acceder
a estos facilmente.

La plataforma no solo se basa en facilitar la comercializacion de los productos, sino
ademas, busca proporcionar a los agricultores algunas herramientas para mejorar la administracion
y gestién de sus inventarios. Ademas, para los compradores existira la posibilidad del acceso a una
variedad significativa de productos, lo que permite las comparaciones y fomenta la eleccion de
productos que respalden las précticas agricolas responsables.

Por ende, este proyecto busca representar un paso mas a la modernizacion del intercambio
agricola, al otorgar un aplicativo que no solo simplifica las transacciones de comercializacion, sino

que también promueve la responsabilidad en la eleccion de productos.

* Trabajo de Grado
2" Facultad de Ingenierias Fisicomecanicas. Escuela de Ingenieria de Sistemas. Ingenieria de
Sistemas. Director: Emilio Justiniano Carcamo Troconis. Ingeniero de Sistemas.
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Abstract

Title: Prototype of a marketplace platform for the sale of agricultural products®*
Author(s): Alejandro Romero Serrano y Jorge Luis Sandoval Anaya.*™

Key Words: Agriculture, e-commerce, agricultural management.

Description: This project focuses on creating a prototype for a marketplace platform aimed at
streamlining the sale of agricultural products. The initiative arises in response to the growing need
to connect farmers and buyers in the digital space. The developed platform is envisioned as a user-
friendly environment, allowing farmers to effectively showcase their products and enabling buyers
to easily access them.

The platform not only aims to facilitate the marketing of products but also seeks to provide
farmers with tools to enhance the management and administration of their inventories.
Furthermore, for buyers, there will be the possibility of accessing a significant variety of products,
encouraging comparisons and fostering the selection of items that support responsible agricultural
practices.

Therefore, this project aims to represent a further step in the modernization of agricultural
exchange by providing an application that not only simplifies marketing transactions but also

promotes responsibility in product selection.

% Degree Work
4 Faculty of Physicomechanical Engineering. School of Systems Engineering. Systems
Engineering. Director: Emilio Justiniano Carcamo Troconis. Systems Engineer.
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Introduccion

Historicamente la actividad de comercializacion agricola se ha desarrollado
principalmente de forma presencial, lo que ha conllevado algunos inconvenientes para los
campesinos. La dependencia de los canales tradicionales generalmente provoca la necesidad de
participacion de intermediarios que adquieren los productos a bajo precio. Por otra parte, no hay
visibilidad suficiente para los productos provenientes del campo en los mercados convencionales
(como supermercados y plazas de mercado), dificultando que los agricultores destaquen las

caracteristicas de sus productos.

Considerando esto, las tecnologias digitales se presentan como una oportunidad para
transformar la forma en que los campesinos llevan sus productos al mercado. La creacién de un
marketplace enfocado a la venta de productos agricolas como hortalizas, frutas, entre otros, no
solo esta buscando reducir los riesgos arraigados a la comercializacién tradicional, sino que busca
darle a los agricultores un canal directo para la presentacion y venta de sus productos. En este
contexto, se inicia el proyecto ‘AgroSelling-Co’, un sistema de informacion que facilitara la venta

de productos agricolas.
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1. Planteamiento y justificacion del problema

En Colombia se cuenta con 22 millones de hectareas disponibles para la agricultura, de las
cuales solo se estan aprovechando 5.3 millones para la produccion relacionada a esta profesion.
Esta generacion de productos alimenticios es una pieza fundamental para el desarrollo y el
sostenimiento del pais, debido a que el 40% de la canasta familiar proviene de ella. Para el segundo
semestre del afio 2023, la importancia relativa de la agricultura en el PIB del pais aument6 un 0.2%
con respecto al mismo semestre del afio pasado (2022) al pasar del 9.08% al 9.28%, indicando que
el sector agricola esta al alza. (De Comercio De Bogoti, s. f.)

No obstante, los campesinos se enfrentan a las dificultades para realizar la comercializacion
de los productos cosechados, pues tienen la necesidad urgente de encontrar gente con la cual
puedan comercializar sus productos para evitar que se estropeen y pierdan su valor, afectandolos
econémicamente.

Los productos generados de la agricultura pueden comercializarse entre la poblacion
mucho més facil si usamos herramientas tecnoldgicas y tenemos en cuenta el uso de una plataforma
Marketplace. La tecnologia toma un papel importante ya que permite mejorar la comercializacion
agricola en Colombia, siendo beneficiosa tanto para los campesinos como para los consumidores,
haciendo que adquiera un gran valor el desarrollo de una plataforma que ofrezca, a los vendedores
especialmente, una buena cantidad de soluciones practicas a sus necesidades de comercializacion
de articulos agricolas.

El desarrollo de esta plataforma involucra el uso de multiples conocimientos adquiridos a

lo largo de la carrera de Ingenieria de Sistemas, como lo son elegir las adecuadas metodologias de
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desarrollo de software, la determinacion de las etapas del ciclo del software y los lenguajes de

programacion que permitan generar el producto deseado exitosamente.
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2. Objetivos

2.1 Objetivo General-

Desarrollar un prototipo de aplicacion web y movil que permita la comercializacion de
productos agricolas.
2.2 Objetivos Especificos

Definir los requerimientos funcionales y no funcionales asociados a la venta de productos
agricolas a través de un marketplace.

Seleccionar las herramientas adecuadas para cumplir los requerimientos funcionales y no
funcionales.

Realizar el disefio de la arquitectura del marketplace.

Evaluar el funcionamiento del prototipo a través de un plan de pruebas de calidad.

Implementar el prototipo de acuerdo a los requerimientos establecidos.



PROTOTIPO DE MARKETPLACE 25

3. Marco de referencia

3.1 Estado del arte

3.1.1 Tierracol

Es un e-commerce creado en 2017, que se encarga de facilitar el comercio de productos
agricolas para las regiones alejadas de Colombia, lo que hace que los campesinos puedan mejorar
su emprendimiento. Es una plataforma que permite facilitar la comunicacion entre productores y
consumidores para lograr el objetivo de la comercializacion de manera sencilla. Fue premiada (por
ocupar un tercer lugar entre 600) dentro del programa iNNpulsa Empodera, que nacié como
iniciativa de iNNpulsa Colombia junto al Ministerio de Comercio Industria y Turismo, que tenia

como objetivo fortalecer a los emprendimientos méas innovadores del pais (Semana, 2022).

3.1.2 ComproAgro

ComproAgro es una iniciativa que surgié en 2014 como respuesta a una crisis econémica
causada por los bajos precios de los productos agricolas. Inspirados por la vision de aliviar la carga
financiera de sus familiares y vecinos, quienes se encontraban endeudados con entidades bancarias
y otros prestamistas, decidieron fundar ComproAgro.com. El objetivo principal de esta plataforma
es reducir la cadena de intermediacion, permitiendo a los agricultores colombianos establecer
contacto directo con compradores. La mision de ComproAgro es mejorar los ingresos y la calidad

de vida de los agricultores, empoderandolos econémicamente. (ComproAgro - Quienes somos, S.

f)
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3.2 Tecnologias utilizadas
3.2.1 Angular

Es un framework de Javascript atil a la hora de desarrollar aplicaciones frontend modernas,
que tienen gran complejidad. El tipo de ‘Apps’ construidas mediante Angular siguen el patron
SPA (Single Page Application) o PWA (Progressive Web App), los cuales brindan una experiencia

de usuario més fluida y répida. (Angular, s. f.)

3.2.2 Flutter

Flutter es un conjunto de herramientas de desarrollo e interfaz de usuario (SDK)
desarrollado por Google que permite la creacion de aplicaciones multiplataforma de alto
rendimiento con un cddigo Unico. En este momento, Flutter en su version 3 nos permite desarrollar
aplicaciones nativas para Android e iOS, aplicaciones web y aplicaciones de escritorio para

Windows y macOS. (Cagigas, 2022)

3.2.3 Spring Boot

Una extension del marco de Spring Framework que sigue el enfoque de "convencién sobre
configuracién”, Spring Boot ayuda a construir aplicaciones basadas en Spring de manera rapida y
facil. El objetivo principal de Spring Boot es que los desarrolladores puedan crear rapidamente
aplicaciones basadas en Spring sin tener que escribir la misma configuracion una y otra vez.

(Reddy, 2017)
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3.2.4 Git
Git es un sistema de control de versiones distribuido, lo que significa que un clon local del
proyecto es un repositorio de control de versiones completo. Estos repositorios locales plenamente

funcionales permiten trabajar sin conexion o de forma remota con facilidad. (Mijacobs, 2023)

3.2.5 Jira
Jira es una gran plataforma para la gestion de proyectos que le permite supervisar,

administrar, rastrear y manejar cualquier tipo de proyecto en su propia empresa. (Rootstack, s. f.)

3.2.6 Amazon S3

Amazon Simple Storage Service (Amazon S3) es un proveedor lider de servicios de
almacenamiento de objetos con escalabilidad, rendimiento, disponibilidad de datos y seguridad
excepcionales. Permite a clientes de todos los tamafios e industrias almacenar y proteger cualquier
cantidad o tipo de datos para casi cualquier uso de aplicacion, incluidos lagos de datos,
aplicaciones nativas de la nube y aplicaciones moviles. (AWS | Almacenamiento de datos seguro

en la nube (S3), s. f.)

3.2.7 PrimeNG

La biblioteca PrimeNG compatible con Angular es un marco de componentes de interfaz
de usuario de cddigo abierto. Los desarrolladores pueden utilizar una amplia gama de funciones,
como tablas, menus y botones para crear aplicaciones web faciles de usar, que incluyen elementos

graficos como calendarios. (PrimeNG La Opcion Para Principiantes En Angular, 2023)
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3.2.8 MySQL
MySQL es un sistema de gestion de bases de datos global que se origina en Oracle. Su
funcidn principal es almacenar datos para varios servicios web y se basa en algebra relacional.

(Equipo editorial de IONOS, 2023)

3.2.9 Spring cloud
Spring Cloud es un médulo de Spring que proporciona la funcion RAD (Rapid Application
Development) al marco de Spring. Podemos desarrollar rdpidamente la asignacion basada en la

nube con la ayuda de Spring Cloud Framework. (Spring Cloud Tutorial - Javatpoint, s. f.)

3.2.10 Java Persistence Api (JPA)

JPA es la solucién estandar que Java ofrece para implementar un Framework de Mapeo
Objeto-Relacional (ORM), el cual facilita la interaccion con la base de datos a través de objetos.
De esta manera, JPA se encarga de convertir los objetos Java en instrucciones para el Manejador
de Base de Datos (MDB). (Java Persistence API (JPA) - Oscar Blancarte - Software Architecture,

2020)

3.2.11 Project Lombok

Project Lombok es una biblioteca de Java que proporciona numerosas funcionalidades.
Para lograr esto, es necesario conectarlo a nuestro compilador, ya que su objetivo es simplificar el
desarrollo de nuestro codigo evitando la necesidad de escribir ciertos métodos que son repetitivos

y que realmente no aportan logica al negocio. (Manjon, 2023)
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3.2.12 ORM

Un ORM es una herramienta de programacion que facilita la interaccion con bases de datos
relacionales, como SQL Server, Oracle, MySQL, entre otros. Su objetivo principal es simplificar
y agilizar el desarrollo de aplicaciones al mapear las estructuras de la base de datos en una

estructura légica de entidades. (¢, Qué es un ORM?, s. f))

3.2.13 Mockito

Mockito es una biblioteca de Java utilizada para crear objetos simulados, muy utilizados
en el desarrollo de pruebas unitarias en Test Driven Development, basada en EasyMock. El
objetivo de Mockito es simplificar y resolver algunos de los problemas mencionados
anteriormente. Aunque EasyMock y Mockito pueden realizar las mismas tareas, Mockito tiene una

API més natural y practica de utilizar. (Mockito - Dos ideas., s. f.)

3.2.14 JUnit

JUnit es un marco de desarrollo de codigo abierto que se utiliza para automatizar las
pruebas en proyectos de software, tanto pruebas unitarias como de integracion. Este marco
proporciona al usuario herramientas, clases y métodos que facilitan la tarea de realizar pruebas en
el sistema, garantizando asi su consistencia y funcionalidad. (JUNIT | Marco de Desarrollo de la

Junta de Andalucia, s. f.).

3.2.15 Apache JMeter
JMeter es una herramienta de pruebas de rendimiento muy conocida y ampliamente

utilizada en el ambito de la programacion. Esta herramienta, basada en Java y de cddigo abierto,
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permite realizar pruebas de carga en diferentes servicios web y de software, asi como en
aplicaciones web y otros servicios basados en protocolos como SOAP y REST. Su popularidad se
debe a su eficacia y versatilidad en la ejecucion de pruebas de rendimiento. (LoadView by Dotcom-

Monitor, 2023)

3.2.16 Karma
Karma es una herramienta que se encarga de ejecutar tareas para nuestros tests. Utiliza un
archivo de configuracion para preparar el entorno de ejecucion, los reportadores, el framework

para realizar pruebas y el navegador, entre otras funcionalidades. (Pulido, 2019)

3.3 Marco tedrico

3.3.1 Arquitectura de microservicios

La arquitectura de microservicios, también conocida como microservicios, se refiere a un
enfoque arquitectonico para el desarrollo de aplicaciones. Este estilo permite la division de una
aplicacion extensa en componentes mas pequefios e independientes, cada uno con su propia area
de responsabilidad. En una aplicacion basada en microservicios, se pueden invocar diversos
microservicios internos para compilar una respuesta, con el objetivo de satisfacer una Unica
solicitud del usuario. (¢ Qué es la arquitectura de microservicios? | Google Cloud | Google Cloud,

s.f)



PROTOTIPO DE MARKETPLACE 31

3.3.2 Marketplace

Un marketplace es una extensa plataforma donde diversas marcas, empresas o tiendas
tienen la posibilidad de comercializar sus productos o servicios. En otras palabras, funciona como
un centro comercial en linea. Este modelo de negocio no es novedoso, y el concepto en si mismo
implica que el marketplace actiia como un intermediario entre los vendedores y los clientes. (Palau,

s. f.)

3.3.3 Agronomia

La agronomia es la disciplina cientifica dedicada a la utilizacion de los recursos naturales,
como el suelo, el agua y las plantas, con el objetivo de generar alimentos para la poblacién. Su
principal enfoque radica en el cuidado y la preservacion de los recursos de la tierra, asegurando
beneficios para los seres vivos. En resumen, la agronomia se esfuerza por aumentar la
productividad del suelo con el fin de producir alimentos de calidad para el consumo. Este proceso
implica la adquisicién de un amplio conocimiento en el campo, que se obtiene mediante la
disciplina y el trabajo riguroso en la formacion académica, como la licenciatura. (Euroinnova

Business School, 2023)

3.3.4 Arquitectura limpia

La arquitectura limpia es una filosofia de disefio de software introducida por Robert C.
Martin en 2017 en su libro homénimo. En esencia, se centra en la organizacion del cédigo en
componentes 0 modulos separados y en la forma en que estos elementos se interrelacionan. El
principal objetivo de la Arquitectura Limpia es proporcionar una metodologia para desarrollar

coédigo que funcione de manera Optima, tenga pocas dependencias y sea facil de comprender y
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mantener. Este enfoque busca reducir costos y maximizar la productividad del programador.

(Calderdn, 2022)

3.4 Fundamentos tedricos

3.4.1 JSON Web Token

JSON Web Token (JWT) es un estandar abierto, descrito en el RFC 7519, que establece
un formato compacto e independiente para transmitir informacion de manera segura entre distintas
partes mediante un objeto JSON. La informacion contenida en un JWT puede ser verificada y
considerada confiable, ya que esta firmada digitalmente. Estos tokens pueden ser firmados
utilizando un secreto con el algoritmo HMAC (Hash-based Message Authentication Code) o un
par de claves publica/privada mediante los algoritmos RSA o ECDSA (Elliptic Curve Digital

Signature Algorithm).

3.4.2 Typescript

Typescript es un lenguaje de programacién utilizado generalmente usado tanto para
frontend, como para backend. Siendo desarrollado y mantenido por Microsoft, y siendo
Opensource, extiende la sintaxis de Javascript, lo que implica que cualquier cédigo de JavaScript
funciona bien en Typescript. En cuanto a esta relacion, se puede considerar a Typescript como un

lenguaje mas explicito, mas simple, fiable e intercambiable. (Simdes, 2021)
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3.4.3 API REST

Una API REST, o API de RESTful, es una interfaz de programacion de aplicaciones (API
0 APl web) que sigue los principios de la arquitectura REST y permite la interaccion con servicios
web RESTful. Esta tecnologia se basa en la transferencia de estado representacional (REST),
creada por el informatico Roy Fielding. Las APIs son conjuntos de definiciones y protocolos
utilizados para disefiar e integrar el software de aplicaciones. Se consideran como contratos entre
el proveedor de informacion y el usuario, estableciendo el contenido necesario para la solicitud

(Ilamada) y la respuesta requerida por el productor. (¢, Qué es una APl REST?, s. f.)

3.4.4 Control de versiones

El control de versiones, también denominado "control de codigo fuente"”, es la practica de
supervisar y gestionar los cambios en el cddigo de software. Los sistemas de control de versiones
son herramientas de software que asisten a los equipos de desarrollo en la gestion de las

modificaciones en el codigo fuente a lo largo del tiempo. (Atlassian, s. f.)

3.4.5 Pruebas unitarias

Las pruebas unitarias constituyen el proceso de evaluacion de la unidad funcional de cddigo
mas pequefia. Estas pruebas de software desempefian un papel fundamental en asegurar la calidad
del cdédigo y forman parte integral del desarrollo de software. Una practica aconsejada en el
desarrollo de software consiste en escribir el codigo en forma de unidades pequefias y funcionales,
seguido de la creacion de una prueba unitaria para cada una de estas unidades de codigo. (¢Qué

son las pruebas unitarias?: Explicacion de las pruebas unitarias en AWS, s. f.)
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4. Metodologia

En este proyecto, la metodologia a emplear serd la Scrum, que es un marco de gestion de
proyectos de metodologia agil que ayuda a los equipos a estructurar y gestionar el trabajo mediante
un conjunto de valores, principios y practicas (Atlassian, s. f.-b). Detallaremos el alcance
(funciones y entregables) que componen al proyecto y las etapas sobre las que se construira el

mismo.

4.1 Anélisis del proyecto
Etapa util para definir qué hara el software, qué se necesita y qué requerimientos se deben
complacer. En este punto, se especifican:
e Requerimientos funcionales y no funcionales.
e Diagramas de uso.
e  Historias de usuario.
e Modelo de datos.

e Tareas / actividades en el marco.

4.2 Alcance
El proyecto busca satisfacer algunos requerimientos relacionados a las actividades de
comercializacion de productos agricolas, lo que hace importante definir el alcance para

identificarlos. Los modulos a trabajar en el alcance son:
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4.2.1 MarketPlace
Modulo encargado de la visualizacion y monitoreo de los productos agricolas a
comercializar. Se enfoca en el desarrollo de:
e Clasificacion categorica de los productos: Permite a los compradores filtrar y ver productos
por categoria, facilitando la busqueda y seleccion de articulos especificos.
e Carrito de compras: Facilita a los usuarios la seleccion y compra de productos, permitiendo
agregar articulos al carrito y realizar transacciones de manera eficiente.
e Registro de producto: Permite a los vendedores registrar nuevos productos en el sistema,
incluyendo detalles como descripciones, imagenes y precios.
e Registro de usuario: Facilita el proceso de registro para nuevos usuarios, brindando acceso
personalizado y la posibilidad de realizar compras.
e Registro de descuento: Permite a los vendedores registrar y gestionar descuentos en los
productos que ofrece.
4.2.2 Modulo gestion financiera
Modulo especifico destinado a asegurar el correcto funcionamiento del CRUD en las
finanzas de la comercializacion. El objetivo de este mddulo es desarrollar:

e Visualizacion de las ventas.

4.3 Disefio del software

Se encarga de determinar como se va a construir el sistema y cOmo se van a comunicar
entre si los componentes, especialmente para la visualizacion del software. Comprende varias
tareas como:

e Disefio del prototipo en su componente frontend.
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e Seleccion de iméagenes.
e Creacion de interfaz de usuario.
e |Interaccion con la interfaz de usuario.

e Disefio de arquitectura a implementar.

4.4 Implementacion del software

Fase de desarrollo con cddigo. Antes de iniciarla, es importante identificar un entorno de
desarrollo y un lenguaje de programacion conocidos y aplicables para el trabajo que se desea
construir. En este punto, se completa el backend y frontend, pero teniendo en cuenta algunas pautas

como:

e  Adecuar un repositorio para trabajo en equipo.

e Desarrollo de médulos en sus componentes backend y frontend

e  Conexion de los componentes backend y frontend

Ademas de realizar estas tareas, se debe tener cuidado al subir y bajar los desarrollos

correspondientes en el repositorio y manejar la Idgica de manera que no existan riesgos en
ejecucion a la hora del manejo para el usuario. Por ejemplo: que un usuario guarde un producto al
mismo tiempo que el otro, pero no se tome en cuenta el stock, no se agote (en realidad si) y ambos
guarden en el carrito para comprar, lo que generaria conflicto al momento que un usuario espere

su producto, existiendo ausencia de estos en el inventario.
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4.5 Pruebas
En esta fase se realiza un plan de pruebas para gestionar y revisar el correcto

funcionamiento del software y el cumplimiento de lo planteado en las etapas de disefio y anélisis.
las pruebas que se aplicaran son:

e Pruebas unitarias.

e Prueba de integracion.

e  Pruebas de sistema.
Figura 1.

Proceso de pruebas.
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Nota: Imagen representativa del proceso de pruebas. Recuperado de
https://adsitestingsfw.blogspot.com/2016/02/proceso-de-pruebas.html
Nota: De todo de este proceso se llegara a las pruebas del sistema. Se tomaran una cantidad de
personas al azar y mediante un cuestionario se realizara una prueba para evaluar si el prototipo es
entendible.
5. Desarrollo del proyecto
Para el desarrollo de este proyecto, se opt6 por usar la metodologia agil Scrum, la cual se

dividio en cuatro sprints (iteraciones) que seran detallados a lo largo del documento.
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5.1 Fase de analisis

En la fase de analisis, se establecieron las bases fundamentales que sustentaron el proyecto,
con el fin de alcanzar de manera efectiva los objetivos planteados inicialmente. El desarrollo del
proyecto se inicié mediante la definicion de los requerimientos de software necesarios, entre ellos

tenemos:

5.1.1 Requerimientos
En cuanto a los requerimientos es importante destacar que estdn divididos en dos
categorias: funcionales, que se encargan de especificar las acciones del sistema y los no

funcionales, que hacen lo mismo con el comportamiento.

5.1.1.1 Requerimientos funcionales
Tabla 1.

Requerimientos funcionales para iniciar sesion.
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NOMBRE Iniciar sesion

DESCRIPCION El sistema debe permitir que los usuarios se autentiquen mediante
un proceso de inicio de sesion.

CRITERIOS DE e Los usuarios deben tener un correo, nombre y contrasefia

ACEPTACION Unicos para ingresar al sistema.

e Los usuarios deben ingresar llenando todos los espacios:
correo electrénico y contrasefia.

e Unavez el usuario ingrese los datos correctos puede ingresar
al sistema, en caso contrario se le notificara error.

e En caso de credenciales validas, el sistema generara y
retornara un token de sesion vélido.

PRIORIDAD Alta.

Tabla 2.

Requerimientos funcionales para registrar la cuenta de usuario.

NOMBRE Registrar cuenta.

DESCRIPCION | El sistema, en su aplicacion web y movil, debe permitir que los
usuarios creen su cuenta personal mediante un proceso de registro.

CRITERIOS DE e Los usuarios deben ingresar un correo, nombres y apellidos,
ACEPTACION contrasefia y numero celular para registrar su cuenta en el
sistema.

e El sistema debe validar que el correo ingresado por el usuario
no se encuentre registrado con anterioridad.

e En caso de que el correo ya haya sido registrado, se debe
notificar con un mensaje de error.

e La contrasefia del usuario se almacenara de manera segura
utilizando un algoritmo de encriptacion robusto.

PRIORIDAD Alta.
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Tabla 3.
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Requerimientos funcionales para recuperar la cuenta de usuario.

NOMBRE

Recuperar cuenta.

DESCRIPCION

El sistema debe permitirles a los usuarios recuperar su cuenta si olvida
su contrasefia.

CRITERIOS DE
ACEPTACION

El usuario tiene que ingresar el correo de la cuenta en la que
ha olvidado su contrasefa.

El sistema debe validar que el correo ingresado por el usuario
se encuentre registrado con anterioridad.

En caso de que el correo ya haya sido registrado, se enviard un
correo electrénico con un cddigo de seguridad que tiene 5
minutos de validez.

El sistema debe redirigir a una vista en la que el usuario debe
ingresar el codigo de seguridad y la nueva contrasefia.

El sistema verificard que el cddigo de seguridad, que debe
ingresar el usuario, aun valido y haya sido generado por el
sistema para aprobar el ingreso de una nueva contrasefia. En
caso de ser valido el usuario podré actualizar su contrasefia, y
en caso de no serlo, se le notificara con un mensaje de error.

PRIORIDAD

Alta.

Tabla 4.

Requerimientos funcionales para crear la empresa del usuario.
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NOMBRE

Crear empresa.

DESCRIPCION

El sistema, Gnicamente en su version web, debe hacer que los usuarios
nuevos creen la empresa a la que pertenecen para continuar con el
funcionamiento de la aplicacion.

CRITERIOS DE
ACEPTACION

e El sistema asegura que el usuario solo cree una empresa a la
que pertenece.

PRIORIDAD

Alta.

Tabla 5.

Requerimientos funcionales para la gestion de cultivos agricolas.

NOMBRE Gestionar cultivos.

DESCRIPCION | El sistema, en su aplicacion web y movil, debe permitirles a los
administradores de la empresa crear, actualizar, eliminar y visualizar
cultivos agricolas.

CRITERIOS DE e El sistema debe permitir que el administrador de la empresa

ACEPTACION ingrese un nombre y descripcidn del cultivo que desea crear.

e Los cultivos creados o actualizados por el administrador de la
empresa deben tener un nombre Unico. En caso de no ser asi,
se mostrara un mensaje de error.

e Los campos del formulario que son obligatorios deben ser
rellenados para completar el registro. Si no, no se permitira y
se notificard inmediatamente.

e El sistema debe permitir visualizar los cultivos asociados a su
empresa.

e El sistema permite actualizar el nombre y descripcion de sus
cultivos.

e Un cultivo no puede ser eliminado si tiene otros registros
relacionados como plagas o variables, ademas de mostrar su
mensaje de error respectivo. En caso de no tener mas registros
asociados si se permite su eliminacion.

PRIORIDAD Alta.

Tabla 6.
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Requerimientos funcionales para la gestion de productos con rol de administrador.

NOMBRE Gestionar productos con rol de administrador.

DESCRIPCION | El sistema, en su aplicacion web y movil, debe permitirles a los
administradores de la empresa crear, actualizar, eliminar y visualizar
productos agricolas.

CRITERIOS DE °
ACEPTACION
°
°
([ ]
([ ]

El sistema debe permitir que el administrador de la empresa
ingrese un nombre, resumen, descripcién, categoria, precio,
estado, cantidad y cultivo asociado del producto que desea
crear.

Los productos creados o actualizados por el administrador de
la empresa deben tener un nombre Unico dentro de los demas
de la misma empresa. En caso de no ser asi, se mostrara un
mensaje de error.

Los campos del formulario que son obligatorios deben ser
rellenados para completar el registro. Si no, no se permitira y
se notificard inmediatamente.

El sistema debe permitir visualizar los productos asociados a
su empresa.

El sistema permite actualizar el nombre, descripcion, resumen,
categoria, precio, estado, cantidad y descuentos que hayan sido
creados previamente.

PRIORIDAD Alta.

Tabla 7.

Requerimientos funcionales para la gestion de descuentos.
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NOMBRE Gestionar descuentos con rol de administrador.

DESCRIPCION | El sistema, en su aplicacion web y movil, debe permitirles a los
administradores de la empresa crear, actualizar, eliminar y visualizar
descuentos.

CRITERIOS DE e El sistema debe permitir que el administrador de la empresa

ACEPTACION ingrese un valor, tipo, fecha de inicio y fecha de final del

descuento.

e Los descuentos creados o actualizados por el administrador de
la empresa deben tener un valor Unico dentro de los demas de
la misma empresa. En caso de no ser asi, se mostrard un
mensaje de error.

e Los campos del formulario que son obligatorios deben ser
rellenados para completar el registro. Si no, no se permitira y
se notificara inmediatamente.

e El sistema debe permitir visualizar los descuentos asociados a
su empresa.

e El sistema permite actualizar el valor, tipo y fechas de los
descuentos que hayan sido creados previamente.

PRIORIDAD Alta.

Tabla 8.

Requerimientos funcionales para la gestion de envios.
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NOMBRE

Gestionar envios con rol de administrador.

DESCRIPCION

El sistema, en su aplicacion web y movil, debe permitirles a los
administradores de la empresa crear, actualizar, eliminar y visualizar

envios.

CRITERIOS DE e El sistema debe permitir que el administrador de la empresa
ACEPTACION ingrese un departamento, una ciudad, un nombre, dias de
demora para entregar y un precio.

e Los envios creados o actualizados por el administrador de la
empresa deben tener un nombre Unico dentro de los demés de
la misma empresa. En caso de no ser asi, se mostrard un
mensaje de error.

e Los campos del formulario que son obligatorios deben ser
rellenados para completar el registro. Si no, no se permitira y
se notificara inmediatamente.

e El sistema debe permitir visualizar los envios asociados a su
empresa.

e Elsistema permite actualizar el nombre, ciudad, departamento,
dias de demora, y el precio de los envios que hayan sido
creados previamente.

PRIORIDAD Alta.
Tabla 9.

Requerimientos funcionales para la visualizacion de pedidos.

NOMBRE

Visualizar los pedidos con rol de administrador.

DESCRIPCION

El sistema, en su aplicacion web y movil, debe permitirles a los
administradores de la empresa visualizar pedidos.

CRITERIOS DE e El sistema debe permitirle al administrador visualizar todos los
ACEPTACION pedidos que han sido realizados.
e El sistema le debe permitir al administrador cambiar el estado
del pedido a despacho.
e El sistema debe permitir que el administrador ingrese nombre
y teléfono del domiciliario.
PRIORIDAD Alta.
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Tabla 10.

Requerimientos funcionales para la visualizacion de despachos.

NOMBRE

Visualizar los despachos con rol de administrador.

DESCRIPCION

El sistema, en su aplicacion web y movil, debe permitir a los
administradores de la empresa visualizar despachos.

CRITERIOS DE

e El sistema debe permitirle al administrador visualizar todos los

ACEPTACION despachos gue han sido realizados.
e El sistema debe permitirle al administrador la opcién de
verificacion de entrega del despacho.
PRIORIDAD Alta.
Tabla 11.

Requerimientos funcionales para la visualizacion del historial de pedidos.

NOMBRE Visualizar el historial de pedidos con rol de administrador.
DESCRIPCION | El sistema debe permitirles a los administradores de la empresa
visualizar pedidos.
CRITERIOS DE e El sistema permitira ver todo el historial de pedidos que se
ACEPTACION hayan hecho a la tienda desde que ha sido creada.
PRIORIDAD Media.
Tabla 12.

Requerimientos funcionales para la visualizacion de los productos del marketplace.
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NOMBRE Visualizar los productos en el marketplace.
DESCRIPCION | El sistema, tinicamente en el aplicativo web, debe permitirles a todos
los usuarios visualizar los productos en el marketplace.
CRITERIOS DE e El sistema mostrara los productos agregados la Gltima semana
ACEPTACION de manera aleatoria.
e EIl sistema mostrara los productos con descuentos de forma
aleatoria.
e El sistema mostrara 10 productos de forma aleatoria.
PRIORIDAD Media.
Tabla 13.

Requerimientos funcionales para el filtro por categoria de los productos del marketplace.

NOMBRE Filtrar los productos en el marketplace por categoria.
DESCRIPCION | El sistema, Gnicamente en el aplicativo web, debe permitirles a todos
los usuarios filtrar los productos en el marketplace a dependencia de
la categoria.
CRITERIOS DE e El sistema mostrara los productos asociados a cierta categoria.
ACEPTACION e Dentro del filtro por categoria, también se permite filtrar el
orden por precio y nombre del producto.
e El sistema otorga visualizacion de las categorias existentes en
el momento.
PRIORIDAD Media.
Tabla 14.

Requerimientos funcionales para el filtro por empresa de los productos del marketplace.
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NOMBRE Filtrar los productos en el marketplace por empresa.
DESCRIPCION | El sistema, tinicamente en el aplicativo web, debe permitirles a todos
los usuarios filtrar los productos en el marketplace a dependencia de
la empresa a la que pertenece.
CRITERIOS DE e El sistema mostrara los productos asociados a cierta empresa.
ACEPTACION e Dentro del filtro por categoria, también se permite filtrar el
orden por precio y nombre del producto.
e El sistema otorga visualizacion de las empresas existentes en
el momento.
PRIORIDAD Media.
Tabla 15.

Requerimientos funcionales para afiadir al carrito.

NOMBRE Afadir al carrito.

DESCRIPCION | El sistema, Gnicamente en el aplicativo web, debe permitirles a todos
los usuarios agregar sus productos seleccionados en el marketplace a
un carrito de pago.

CRITERIOS DE e El sistema debe avisar si el producto se pudo agregar al carrito

ACEPTACION 0 hubo error.

e En caso de agregarse, este debe aparecer en el carrito
personalizado del usuario con su stock y su precio particular.

e EI sistema debe mostrar el valor del subtotal de todos los
productos agregados.

e El carrito debe permitir al usuario dirigirse a una pantalla de
compra en la que el usuario deberd completar un formulario
para empezar el despacho.

PRIORIDAD Media.

Tabla 16.

Requerimientos funcionales para proceder al pago.
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NOMBRE Proceder al pago.

DESCRIPCION | El sistema, tinicamente en el aplicativo web, debe permitirles a todos
los usuarios (después de afiadir productos a su carrito) realizar el pago
de su pedido.

CRITERIOS DE e El sistema debe pedir agregar una direccion de envio y calcular

ACEPTACION el costo del pedido antes de proceder con el pago.

e Elsistema debe verificar que no haya errores con los productos
a pagar al calcular al pedido de pago, como lo pueden ser una
direccion de entrega del pedido, disponibilidad del producto o
algun valor relacionado.

e En caso de cumplir los ultimos requisitos, el sistema debe
permitir acceder a los métodos de pago para continuar la
transaccion.

PRIORIDAD Alta.

Tabla 17.

Requerimientos funcionales para administrar el perfil del cliente.

NOMBRE

Administrar perfil de cliente.

DESCRIPCION

El sistema, Unicamente en el aplicativo web, debe permitirles a todos
los clientes administrar los detalles de su cuenta.

CRITERIOS DE
ACEPTACION

e El sistema debe permitir visualizar los pedidos hechos por el

cliente, mostrando su fecha, método de pago, valor y los
productos encargados.

El sistema debe permitir a los clientes actualizar sus datos:
nombres, apellidos, correo, teléfono y contrasefia.

El sistema debe permitir cerrar la sesion del usuario y salir
nuevamente a la pagina de ingreso.

PRIORIDAD

Alta.




PROTOTIPO DE MARKETPLACE 49

5.1.1.2 Requerimientos NO funcionales
Tabla 18.

Requerimientos no funcionales base aplicados en el proyecto y su descripcion.

Requerimiento NO funcional Descripcion
1. Usabilidad La aplicacion debe tener una interfaz intuitiva y facil de
usar.
2. Compatibilidad. La aplicacion debe ser accesible de forma web y movil.
3. Mantenibilidad Debe permitirse realizar correcciones de errores y mejora

de mddulos sin mayor dificultad.

4. Seguridad Los usuarios solo pueden acceder a ciertas funciones a
dependencia de los roles.

5.1.2 Diagramas de uso
5.1.2.1 Diagrama de uso de administrador en web
Figura 2.

Diagrama de uso de administrador en web.
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Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

5.1.2.2 Diagrama de uso de administrador en movil

Diagrama de uso de administrador en mavil.
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Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.
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5.1.2.3 Diagrama de uso de cliente (solo en web)

Figura 4.

Diagrama de uso de cliente.
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Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

Considerando que la mision de los diagramas de casos de uso es representar el alcance y
los objetivos de las interacciones entre el actor correspondiente y el sistema en general, es evidente
que el administrador, especialmente en la seccion del aplicativo web, lleva a cabo la mayoria de
sus tareas dependiendo de la empresa a la que se vincula al iniciar sesion por primera vez en su
cuenta web. Estas acciones estan meticulosamente disefiadas para cumplir con el objetivo de lograr

una implementacion exitosa de un marketplace.
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5.1.3 Historias de usuario

Las historias de usuario son narrativas concisas que describen las interacciones entre el
usuario y el sistema. Estas historias estan directamente vinculadas a las funcionalidades del sistema
y desempefian un papel crucial al proporcionar una vision clara de lo que se pretende implementar.
A continuacion, se presentan las historias de usuario mas significativas.
Tabla 19.

Historias de usuario existentes en el desarrollo del software.

HISTORIA DE USUARIO 1

Descripcion: Autentificar cuenta.

COMO Administrador
QUIERO Registrar cuenta e iniciar sesion en el sistema.
PARA Acceder a las funcionalidades de creacion de cultivos y productos.

HISTORIA DE USUARIO 2

Descripcion: Autentificar cuenta.

COMO Cliente
QUIERO Registrar cuenta e iniciar sesion en el sistema.
PARA Ingresar a las funcionalidades de visualizacion y compra de los

productos presentes en el sistema.
HISTORIA DE USUARIO 3

Descripcion: Gestion de cultivos.

COMO Administrador
QUIERO Gestionar los cultivos de mi empresa.
PARA Visualizar el histérico de los cultivos que maneja mi empresa y

gestionar sus registros.

HISTORIA DE USUARIO 4
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Descripcion: Gestion de productos.

COMO Administrador
QUIERO Gestionar los productos de mi empresa.
PARA Visualizar el historico de los productos que maneja mi empresa y

gestionar sus registros.
HISTORIA DE USUARIO 5

Descripcion: Gestion de envios.

COMO Administrador
QUIERO Gestionar los envios de mi empresa.
PARA Visualizar el historico de los envios que ha realizado mi empresa 'y

gestionar sus registros.
HISTORIA DE USUARIO 6

Descripcion: Gestion de descuentos.

COMO Administrador
QUIERO Gestionar los descuentos de los productos de mi empresa.
PARA Visualizar el historico de los descuentos que tienen los productos de

mi empresa y gestionar sus registros.
HISTORIA DE USUARIO 7

Descripcion: Visualizacion de pedidos

COMO Administrador

QUIERO Visualizar los pedidos de mi empresa.

PARA Visualizar el historico de los pedidos que han realizado a mi
empresa.

HISTORIA DE USUARIO 8
Descripcion: Visualizacion de productos.
COMO Cliente.

QUIERO Visualizar todos los productos a disposicion.

PARA Poder filtrarlos y/o agregarlos a mi carrito de compras.




PROTOTIPO DE MARKETPLACE o4

HISTORIA DE USUARIO 9
Descripcion: Agregar al carrito.

COMO Cliente.

QUIERO Agregar todos los productos que pueda visualizar en el sistema al
carrito de compras.

PARA Poder continuar con el proceso de pago Y recibir el producto.
HISTORIA DE USUARIO 10

Descripcion: Proceder al pago.

COMO Cliente.

QUIERO Proceder al pago de los productos agregados a mi carrito de
compras.

PARA Conseguir los productos deseados.

HISTORIA DE USUARIO 11

Descripcion: Filtrar los productos.

COMO Cliente.
QUIERO Filtrar los productos por categorias, precio y empresas.
PARA Visualizar Gnicamente los productos a los que desee comprar,

evitando a los que no.
HISTORIA DE USUARIO 12

Descripcion: Administrar el perfil.

COMO Cliente.
QUIERO Administrar los datos del perfil de mi cuenta.
PARA Controlar los datos de autentificacion y de identificacion.

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.
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5.1.4 Tareas en el marco

En esta seccion mostraremos la planificacion de tareas dentro del marco de trabajo &gil
SCRUM. Se llevaron cuatro sprints, durante los cuales definimos las tareas y estimamos sus
esfuerzos respectivos. En seguida detallaremos la planificacion SCRUM:
Tabla 20.

Roles de participantes Scrum.

NOMBRE ROL

Emilio Justiniano Carcamo Troconis Product owner, Scrum master.
Jorge Luis Sandoval Anaya Miembro del equipo de desarrollo.
Alejandro Romero Serrano Miembro del equipo de desarrollo.

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

5.1.4.1 Backlog. Se construy6 un backlog que englob6 todas las tareas a desarrollar,

abarcando las funcionalidades planificadas para la implementacion en el sistema.

5.1.4.1.1 Sprints. Durante el desarrollo del proyecto, se llevaron a cabo cuatro sprints, cada
uno enfocado en una fase especifica del ciclo de vida del software. En el Sprint 1, que abarcé del
10 de septiembre al 10 de octubre, se realizaron 9 tareas relacionadas con la fase de planeacion,
con un esfuerzo total de 32 puntos.

El Sprint 2, que se extendié desde el 11 de octubre hasta el 10 de noviembre, estuvo
centrado en la fase de disefio. En este periodo, se completaron 4 tareas, con un esfuerzo acumulado

de 42 puntos.



PROTOTIPO DE MARKETPLACE 56

La fase de implementacidn se abordd en el Sprint 3, que tuvo lugar del 11 de noviembre al
27 de diciembre. En este sprint se Ilevaron a cabo 17 tareas, siendo la fase mas extensa en términos
de esfuerzo, con un total de 57 puntos.

El cuarto sprint, del 28 de diciembre al 10 de enero, se enfoco en la fase de pruebas. Durante
este periodo, se realizaron 6 tareas con un esfuerzo total de 14 puntos.

Cada fase concluy6 con una revision coordinada con el Scrum Master para evaluar el
progreso del producto. Estas reuniones no solo se centraron en el estado actual del producto, sino
que también brindaron un espacio colaborativo para analizar y proponer posibles ajustes en el

desarrollo del sistema.

5.2 Fase de disefio

En esta fase, se presenta una vision del disefio del sistema, tomando en cuenta aspectos
clave que incluyen la eleccion de lenguajes y frameworks, la arquitectura de microservicios para
el backend, la estructura de directorios en el backend, frontend y aplicacion movil, asi como el
disefio detallado de la base de datos.

Aqui es donde disefiamos el cdmo nuestro sistema tomaré forma, asegurando no solo su
funcionalidad, sino también su estética y eficiencia.
5.2.1 Eleccion de imagenes

Antes de analizar lo anteriormente mencionado, vamos a visualizar cada una de las
imagenes mas importantes que hacen parte del desarrollo del prototipo. Empezamos con el
desarrollo del logo, que tiene una figura de una casa de compra y venta de productos agricolas con
el titulo de nuestro proyecto: ‘AgroSellingCO’, que fue disefiado por nosotros mismos para

identificar a nuestra aplicacion web.
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Figura 5.

Logo del prototipo.
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Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

En cuanto al inicio de sesion encontramos otro logo que sirve para identificar nuestro
aplicativo en su modelo de autenticacion. Esta figura representa la relacién con la agricultura que
tiene nuestro aplicativo.

Figura 6.

Icono de inicio de sesién.

Nota: Figura de mano con planta que representa agricultura. Recuperado de

https://es.dreamstime.com/

Otra imagen importante seleccionada es la que encontramos al ingresar a la pagina de inicio
de nuestro marketplace en el aplicativo web. Nuevamente, es una imagen relacionada con la
agricultura, pero en este caso, mas relacionado a la clase de productos que se pueden comercializar.
Figura 7.

Logo de pagina de inicio al marketplace.
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iDEL CAMPO A TU MESA!

Nota: Imagen de persona sosteniendo un ejemplo de producto comercializable. Recuperado de

https://www.caaarem.mx/

La ultima imagen, pero no menos importante, es el fondo que tenemos en la autenticacion,
pero esta vez de nuestro aplicativo mavil, donde nuevamente se apela a la relacion de la agricultura
con el proyecto.

Figura 8.

Fondo de inicio de sesion en el aplicativo movil.

Nota: Imagen de persona sosteniendo una bolsa con ejemplo de productos comercializables.

Recuperado de https://www.amazon.com/
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5.2.2 Disefio de la base de datos.

59

5.2.2.1 Eleccidn de gestor de base de datos. En el proceso de seleccion del gestor de la

base de datos para este proyecto de marketplace evaluamos diversas opciones teniendo en cuenta

criterios fundamentales como el rendimiento, modelo de datos, escalabilidad, consistencia y el

costo. A continuacion, se presenta una tabla que resume las opciones disponibles, destacando sus

respectivas caracteristicas en relacién con los criterios mencionados.

Tabla 21.

Bases de datos con parametros de eleccion.

Base de datos

Rendimiento

Modelo de
datos

Escalabilidad

Consistencia

Costo

MySQL

Solido

Modelo
relacional

Vertical y horizontal

Alta

Bajo

MariaDB

Solido

Modelo
relacional

Vertical y horizontal

Estandar

Bajo

PostgreSQL

Robusto

Modelo
relacional
avanzado

Vertical y horizontal

Alta

Bajo

Oracle

Robusto

Modelo
relacional
avanzado

Vertical y horizontal

Alta

Alto

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

La eleccién de MySQL como la base de datos para este proyecto no solo se basa en las

caracteristicas técnicas identificadas anteriormente, sino también en el conocimiento previo que el

equipo de trabajo posee sobre esta plataforma.
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Rendimiento: En un contexto como el de este proyecto, en el que se trabajan consultas a
tablas de forma bésica, MySQL otorga un rendimiento muy eficiente.

Modelo de datos: La estructura y las relaciones entre las tablas de una base de datos
relacional es facil de entender y eso lo hace conveniente para el desarrollo del proyecto.

Escalabilidad: Para la escalabilidad, no hay mucha importancia pues la escalabilidad no
suele ser una preocupacion en un prototipo, pero aun siéndolo, con MySqgl se puede escalar
horizontal y verticalmente.

Consistencia: Mantiene muy bien la consistencia en operaciones estandar y la integridad

de los datos, asi sea un prototipo.

Ademas, MySQL suele ser muy usado en los entornos web y tiene mucha compatibilidad
con algunos lenguajes de programacion lo que seria muy Util para realizar un prototipo de
aplicacion web. (Ollarves, 2023)

5.2.2.2 Diagrama del modelo de datos. En la siguiente figura se muestra el diagrama de
modelo de datos sobre el que se trabajo en la fase de implementacion del prototipo.

Figura 9.

Diagrama del modelo de datos.
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Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

5.2.3 Disefio del backend.

5.2.3.1 Eleccion del lenguaje. Dentro de los siguientes lenguajes de programacién, cuyos

parametros de eleccion son la facilidad de desarrollo, el rendimiento, bibliotecas y escalabilidad,

se tenia que escoger uno que fuese mas acorde a nuestro proyecto de marketplace.

Tabla 22.

Lenguajes de programacion con parametros de eleccion.
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61
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Lenguaje Facilidad Rendimiento | Bibliotecas Escalabilidad
Python Muy alta Bueno Muy buenas Normal
Node js Alta Muy bueno Muy buenas Buena
Ruby Muy alta Bueno Buenas Normal
Java Alta Muy bueno Buenas Buena

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

Rendimiento y escalabilidad: Java es destacado por alto rendimiento y escalabilidad
significativa. La capacidad de escalar servicios de manera independiente facilita el manejo
eficiente de la carga de trabajo, una caracteristica crucial para una plataforma en desarrollo.

Bibliotecas: Aunque Java puede no tener una biblioteca tan extensa como Python o Node
js, su conjunto de bibliotecas es sélido y ampliamente utilizado en el desarrollo empresarial.
Ademas, la comunidad y la documentacion existente brinda un respaldo més que valioso para el
equipo de desarrollo.

Facilidad: Aunque Python y Ruby son conocidos por su facilidad, optamos por Java
debido al conocimiento previo disponible en el equipo. La familiaridad con Java reduce la curva
de aprendizaje y permite una implementacién mas rapida y eficiente.

Microservicios: La eleccion de Java para implementar la arquitectura de microservicios
se baso en un criterio crucial. Spring Boot, como framework destacado, agiliza el desarrollo de
microservicios gracias a su configuracion sencilla y convenciones predefinidas. Su amplio
ecosistema, especialmente con herramientas como Spring Cloud, simplifica la implementacion de

patrones de microservicios. Ademas, Spring Boot ofrece caracteristicas integradas que mejoran la
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seguridad, eliminando la necesidad de configuraciones extensas para implementar practicas

seguras.

5.2.3.2 Arquitectura backend. En cuanto a la arquitectura del backend, se ha optado por
una arquitectura de microservicios, permitiendo una mayor modularidad y escalabilidad. Cada
servicio se encargara de funciones especificas, facilitando el mantenimiento y desarrollo &gil.
Figura 10.

Arquitectura backend.
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Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.
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5.2.3.3 Estructura de directorios. En la siguiente figura se representa la estructura de
directorios con la que cuenta cada proyecto de microservicio.
Figura 11.

Estructura de directorios backend.

proyecto
+-- Controller
| +-- L.

+-- Dto

| +-- L.
+-- Mapper
| +-

+-- Model

+-- Repository

| +-- L.

+-- Service
+-- Interface
+-- Impl

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

Controller: Contendra las clases que manejan la Iégica de los controladores rest. Estos
archivos manejan las solicitudes HTTP, interactGan con los servicios y gestionan las respuestas.

Dto: Este directorio contendré las clases que encapsulan datos para transferir informacion
entre servicios.

Mapper: Contendrd las interfaces que son responsables de convertir entre diferentes
estructuras de datos, como convertir de Dto a entidades.

Model: En este directorio contendra las clases que representan las entidades del negocio,
como representaciones de tablas en la base de datos.

Repository: En esta carpeta se encuentran las interfaces que extienden JpaRepository, las
cuales son responsables de definir métodos para gestionar operaciones de acceso y manipulacion
de registros en la base de datos.

Service: Esta carpeta contendra los directorios:
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Interface: En el cual estaran las interfaces que describen los métodos proporcionados por
los servicios.

Impl: En el cual estardn las clases que implementan las interfaces y donde se
implementaria la 16gica del negocio.
5.2.4 Disefio del prototipo en su componente frontend.

5.2.4.1 Eleccion de framework. Con respecto a la eleccion del més adecuado de los
siguientes frameworks de JavaScript, para un proyecto de marketplace, esta dependié de varios
factores como fueron la curva de aprendizaje, documentacion y el manejo bidireccional de los
datos.
Tabla 23.

Frameworks de Javascript con parametros de eleccion.

Framework | Curva de aprendizaje | Documentacién | Manejo bidireccional de los
datos

React Normal Amplia Normal (gestionando el estado)

Angular Alta Muy amplia Facil

Vuejs Baja Suficiente Facil

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

La eleccion de Angular como el framework de Javascript para este proyecto no solo se basa
en las caracteristicas técnicas identificadas anteriormente, sino también en el conocimiento previo

que el equipo de trabajo posee sobre esta herramienta.
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Curva de aprendizaje: A pesar de ser Angular aguel lenguaje con la curva de aprendizaje
maés alta de las tres opciones planteadas, como se menciono, el equipo ya tenia conocimiento sobre
este framework lo que hace que la implementacion con esta herramienta sea mas eficiente.

Documentacion: En este apartado se aprovecha tal conocimiento, pues ya se tiene una
documentacion mucho mas grande que en las otras dos opciones lo que posibilita realizar el
prototipo con muchas mas alternativas.

Manejo bidireccional de los datos: Unicamente se equipara con Vuejs, sin embargo,
ambas son sencillas y Angular se sobrepone a este por el conocimiento previo, pues facilita ain
mas este manejo.

5.2.4.2 Estructura de directorios. En la siguiente figura se representa la estructura de
directorios que cuenta el proyecto en su apartado frontend.

Figura 12.

Estructura de directorios frontend.

P

+-- container

| -

+-- modules

| #-- admin

| oo

| +-- auth

| +-- components
| +-- page

| +-- service
| #-- Crops

| oo

| +-- store

|

+-- shared

| -

+-- utils

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.
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app: Este directorio contiene el cddigo fuente principal de toda la aplicacion. Acé se
organizan los modulos y otros archivos relacionados con la aplicacion.

container: En este directorio se guardan aquellos componentes que actian de manera
estatica en la aplicacion, como lo son el header, el footer, menus y barras de navegacion.

modules: Los modulos son utilizados para organizar y estructurar la aplicacion en
funcionalidades coherentes. Los modulos permiten encapsular componentes, servicios y otros
artefactos relacionados, facilitando la modularidad y el mantenimiento de la aplicacion.

admin: Acé se encuentran los componentes relacionados a las vistas de ingreso como
administrador y la creacion de la empresa.

auth: Directorio en el que se encuentran los componentes y servicios relacionados a la
autentificacion, ingreso, registro y recuperacién de cuenta.

crops: Directorio en el que se encuentran los componentes y servicios relacionados a la
gestion y visualizacion de los cultivos de la empresa.

store: Directorio en el que se encuentran los componentes y servicios relacionados a la
creacion de productos y funcionalidades del marketplace.

Para el desarrollo de cada uno de los componentes presentes en cada directorio nos

apoyamos en la biblioteca de componentes Primeng.

5.2.5 Disefio del prototipo en su aplicativo movil.

5.2.5.1 Eleccién de framework. Para tomar uno de los siguientes frameworks (presentes
entre los méas famosos) de desarrollo movil, fue importante tener en cuenta algunos criterios de
eleccion como lo fueron la curva de aprendizaje, el desarrollo multiplataforma y el rendimiento.

Tabla 24.
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Frameworks de aplicaciones mdviles con parametros de eleccion.

Framework | Curva de aprendizaje | Desarrollo multiplataforma Rendimiento
Flutter Moderada Excelente Excelente
Xamarin Moderada Excelente Bueno

React Native | Moderada Excelente Bueno

lonic Baja Excelente Moderado

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

Asi que teniendo en cuenta la informacion de la tabla rellenada tras la investigacion de las
caracteristicas de cada uno de los frameworks, se eligio el framework de Flutter (por tener mejor
rendimiento que el resto), que conlleva usar el lenguaje de programacion Dart. Sin embargo, fue
elegido siendo un lenguaje sobre el que el equipo no poseia ningln conocimiento previo, por lo
gue se tuvo que tomar a pesar de poseer una curva de aprendizaje mayor a la de lonic. (5

frameworks populares para el desarrollo de aplicaciones moviles - blog, 2023)

5.2.5.2 Arquitectura movil. En la app mavil se implementa la arquitectura limpia, pues es
un patron de disefio que busca mantener una separacion entre las diferentes capas y
responsabilidades de una aplicacion. Se compone de capas como:

Capa de presentacion (Ul): Puedes utilizar Riverpod para administrar el estado local de
los widgets y componentes de la interfaz de usuario. Los proveedores de Riverpod pueden

proporcionar datos especificos de la pantalla y eventos que afectan al estado.
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Capa de dominio: En esta capa, puedes utilizar Riverpod para manejar el estado global de
la aplicacion que afecta a multiples casos de uso. Esto puede incluir estados de autenticacion,
configuracién y otros aspectos que no son especificos de una pantalla.

Capa de datos: Riverpod se puede utilizar para proporcionar instancias de repositorios y

fuentes de datos a la capa de Dominio, manteniendo la independencia de los detalles de

implementacion.
Figura 13.

Diagrama de implementacién de riverpod con arquitectura limpia.
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ONota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

En la organizacion de directorios, se ha establecido una estructura coherente en todas las
plataformas. Tanto en el backend como en el frontend y la aplicacion movil, la disposicion de

directorios sigue un patrdén logico que facilita la navegacion y el desarrollo colaborativo.
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5.3 Fase de implementacién
5.3.1 Adecuacion del repositorio

Antes de iniciar la implementacion del codigo, se configuraron cuatro repositorios distintos
para abordar las areas especificas del proyecto: backend, frontend, marketplace y mdvil. Es
importante destacar que en el backend se adopt6 un enfoque de monorepositorio, centralizando asi
todos los microservicios que seran desarrollados y que el frontend se dividi6 en un repositorio con
el mismo nombre ‘frontend’ y en otro con el nombre ‘marketplace’, para llevar una mejor
diferenciacion de tareas, donde en el primero se desarrollaron los modulos de administracion y en
el segundo los modulos de comercializacion. El enlace que nos dirige a esta organizacion es:
https://github.com/AgroTech-Uis.
Figura 14.

Organizacion del repositorio del proyecto.

Nota: Organizacion de los repositorios empleados. Recuperado de https://github.com/AgroTech-
Uis

5.3.2 Implementacion del backend

Como previamente se ha mencionado, este proyecto se basa en la arquitectura de

microservicios (Ver figura 10). A continuacion, se presenta un desglose detallado del
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funcionamiento de cada microservicio. Antes de entrar en esos detalles, es importante mencionar
los pasos iniciales llevados a cabo para la creacion de los proyectos de Spring Boot, la
configuracién de la base de datos y otras configuraciones globales compartidas por todos los
microservicios. Es importante resaltar que la estructura del proyecto se ha disefiado de manera
modular, con distintos subproyectos, siendo cada uno de ellos la representacion de un

microservicio especifico.

5.3.2.1 Configuracion del proyecto. El proyecto se configur6 como un conjunto de
subproyectos, donde cada microservicio se trata como un médulo individual del proyecto general.
Cada vez que se integran nuevos microservicios en el proyecto, se adopta la practica de agregar
un nuevo maddulo, lo que automéaticamente generaba la inclusion de dicho mddulo en el archivo

pom.xml global.

El proposito detras de esta estrategia era consolidar todos los microservicios dentro de un
solo repositorio. Ademas, esto facilitd la instalacion de dependencias en el proyecto ya que solo

era necesario ejecutar el comando de instalacion una Gnica vez.

Al crear un nuevo maddulo, se elegia la opcion de utilizar el generador de Spring Initializr.
Se proporcionaba el nombre del proyecto, se seleccionaba Maven como sistema de gestion de
proyectos y se asignaba un nombre al grupo (group) y al artefacto (artifact). Luego se agregan

dependencias necesarias para cada microservicio en el pom.xml.
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5.3.2.2 Conexiodn con la base de datos. Para interactuar con la base de datos se realizo
utilizando el ORM JPA lo que nos facilita gestionar todas las operaciones con la base de datos. La
configuracién de la conexion con la base de datos se llevo a cabo en el archivo
application.properties de cada microservicio. En dicho archivo se especificaba la URL del host de

la base de datos, el nombre de usuario y la contrasefia para acceder.

Figura 15.

Configuracion de la conexion con la base de datos.

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

5.3.2.3 Configuracion de Spring Cloud Netflix Eureka. Con el proposito de incorporar
Eureka Server al proyecto, se cre6 un microservicio dedicado a implementar este servicio. Eureka
Server se encarga de que todos los microservicios se registren en un unico punto, permitiéndoles
encontrarse y comunicarse entre si sin la necesidad de configurar manualmente el host y el puerto,
sino referenciandose simplemente por el nombre del microservicio. En el proyecto, este servicio

se denomina "service register".

La configuracion de este servicio implica agregar la dependencia spring-cloud-starter-
netflix-eureka-server y habilitar el servidor Eureka mediante la anotacion @EnableEurekaServer
en la clase principal (main). Posteriormente, se realiza la configuracion en el archivo
application.properties para que el servidor se ejecute en el puerto 8761 y para que no se registre,

ya que su funcion es actuar como servidor central.
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Figura 16.

Habilitacién de eureka server.

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.
Figura 17.

Configuracién de eureka server.

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

5.3.2.4 Configuracion de Spring Cloud Netflix Eureka cliente. En cada microservicio,
fue necesario realizar una configuracién especifica para activar el cliente Eureka. Esto tiene como
objetivo permitir que cada microservicio se registre en el servidor Eureka dentro del proyecto. Para
facilitar este proceso, se utiliza la dependencia Maven spring-cloud-starter-netflix-eureka-client.
Al incluir esta dependencia en el archivo pom.xml, no se requiere configuracion adicional
compleja, ya que las clases y configuraciones necesarias son proporcionadas automaticamente.

Posteriormente, para que el microservicio se registre en el servidor Eureka, fue necesario
agregar la direccion del servidor en el archivo de configuracion application.properties y el nombre

de la aplicacion.
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Figura 18.

Configuracion de eureka cliente.

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

5.3.2.5 Configuracion del ApiGateway. En el marco de este proyecto, se ha desarrollado
un servicio Spring Cloud Gateway con el propdésito de unificar todas las solicitudes REST
provenientes de un cliente. Este servicio estd disefiado para gestionar y redirigir de manera
eficiente las peticiones hacia los microservicios especificos. La configuracion necesaria para esta
funcionalidad se ha simplificado gracias a la inclusion de la dependencia spring-cloud-starter-

gateway, encargada de establecer la configuracion esencial para el gateway.

Adicionalmente, se ha implementado un filtro de seguridad en el gateway para verificar la
presencia de un token JWT en el encabezado de las solicitudes. Si una peticion carece de este
token, se responde con un error al cliente. En caso contrario, el servicio realiza una verificacion
adicional mediante una solicitud al microservicio de autenticacion. Este Gltimo cuenta con un
endpoint especifico para validar si el token posee los permisos necesarios para la ejecucion de la

solicitud. En caso contrario, se notifica al cliente acerca de la falta de autorizacion.

La configuracion de las rutas que el APl Gateway gestionara se realiza en el archivo
application.properties. Aqui se establecen las correspondencias entre las rutas y los microservicios

de destino.
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Figura 19.

Configuracion de las rutas en ApiGateway.

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

5.3.2.6 Configuracion de los patrones CircuitBreaker, Retry y Fallback. En cada
microservicio se ha implementado los patrones circuitBreaker,retry y fallback con el objetivo de
fortalecer la resiliencia y tolerancia de cada servicio. estos patrones forman parte de la biblioteca
resilience4j. El patron circuitBreaker se encargara de prevenir y detectar fallos temporales al evitar
operaciones innecesarias o aquellas con una elevada probabilidad de error. El patron retry se utiliza
para reintentar una peticion un namero especifico de veces, mientras que fallback se encarga de

manejar de manera controlada las situaciones en las que una peticion falla.
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La implementacion de estos patrones en cada microservicio se llevo a cabo mediante el uso
de anotaciones especificas, como el @CircuitBreaker y @Retry aplicadas en los controladores de
cada solicitud.

En cuanto a la implementacion del fallback por cada controlador se creaba una funcion
donde se manejaban los posibles errores que iba a generar ese servicio.

Figura 20.

Configuracion de CircuitBreaker y retry.

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.
Figura 21.

Implementacion del fallback.

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

5.3.2.7 Microservicio Auth. Este microservicio se encarga de gestionar la autenticacion,

registro, validacion de tokens y recuperacion de cuentas. Durante el registro de un usuario, la
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contrasefia se cifra mediante el algoritmo bcrypt. Cuando un usuario inicia sesion exitosamente,
se emite un token con una duracion de 4 dias y los permisos correspondientes segun su rol.

En el escenario en que un usuario desee recuperar su contrasefia, se realiza una validacion
de su existencia en el sistema. Posteriormente, se genera un codigo de seguridad con una vigencia
de 1 minuto. Este cddigo se envia al correo del usuario mediante una solicitud al microservicio de
email. La figura 22 expone los endpoints disponibles en este microservicio.

Figura 22.

Endpoints implementados.

auth-controller ~

ST fapi/fauth/validate N
POST /Japifauth/register ~
fapi/auth/login ~

/api/auth/forgot-password/code ~

POST /apisauth/Torgot-password/change v

5.3.2.8 Microservicio de cultivos. Este microservicio se encarga de gestionar los cultivos
de una empresa, con una validacién que impide la existencia de cultivos con nombres duplicados
en una empresa. Los endpoints disponibles incluyen la obtencion de todos los cultivos de la
empresa, la lista de nombres de cultivos en la base de datos, la creacion, actualizacion y
eliminacion de cultivos. La figura 23 muestra de manera visual los endpoints disponibles en este
microservicio.
Figura 23.

Endpoints implementados para la gestion de cultivos.



PROTOTIPO DE MARKETPLACE 78

crop-controller ~
fapi/crop v
POST /api/crop ~
E fapi/crop/{id} ~
GET fapi/crop/all LV
[ fapi/crop/{cropId} s

5.3.2.9 Microservicio Store. Este microservicio administra diversos aspectos relacionados
con la tienda, proporcionando servicios para la gestion de la tienda en general, productos, envios
y calculos de precios para envios, pedidos, descuentos y despachos. Las siguientes figuras
muestran visualmente los endpoints disponibles en este microservicio.
Figura 24.

Endpoints implementados para la gestion de productos

product-controller ~
fapi/store/product ~
POST Japi/store/product ~r
E Sapi/store/product/{productsSlug} e
E Sapi/store/product/related/{idCategory} ~
E fapi/store/product/rangePrice ~
fapi/store/product/randomList ~
E Fapi/store/product/productsOwn/{id} ~
E fapi/store/product/productByStore/{slug} ~
Sapi/store/product/list ~
ET Sfapi/store/product/lastProducts ~
I Sapi/store/product/{productId} ~

Figura 25.

Endpoints implementados para la gestion de descuentos.
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discount-controller ~
/fapi/store/discount '
/fapi/store/discount 4
E /api/store/discount/{id} v
fapi/store/discount/productListDiscount ~
\ /fapi/store/discount/{discountId} 4

Figura 26.

Endpoints implementados para la gestion de empresas.

empresa-controller

/api/store
/api/store/{id}

/api/store/all

Figura 27.

Endpoints implementados para la gestion de compras en el marketplace.

sale-controller

/api/store/sale

/api/store/sale/{idUser}

Figura 28.

Endpoint implementado para obtener las categorias del marketplace.

categorie-controller

/api/store/categorie

Figura 29.

Endpoints implementados para gestionar las direcciones de envio de la tienda.
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address-shipping-controller ~
/api/store/addressShipping '
I POST fapi/store/addressShipping \/I
POST /api/store/addressShipping/calcPriceShipping v
E fapi/store/addressShipping/{id} A4
[ /api/store/addressShipping/{id} ~

Figura 30.

Endpoint implementado para los detalles de la compra.

sale-detail-controller A

/api/store/saleDetail/{idSale} A4

5.3.2.10 Microservicio User. El Microservicio de Usuario (User) se encarga de manejar
todas las operaciones relacionadas con un usuario. Esto incluye la capacidad de actualizar la
informacidn del usuario y de registrar detalles sobre las direcciones de envio a las cuales desea
recibir sus productos. En las siguientes figuras se puede ver los endpoint disponibles para este
microservicio
Figura 31.

Endpoint implementado para actualizar la informacién del usuario.

usuario-controller A

/api/user v

Figura 32.

Endpoints implementados para gestionar las direcciones de un usuario.
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address-client-controller ~
/api/user/addressClient s
/api/user/addressClient ~
E /api/user/addressClient/{idUser} A4
fapi/user/addressClient/{id} VJ

5.3.2.11 Microservicio S3. Este microservicio tiene la responsabilidad de cargar una
imagen a un bucket en Amazon S3. Para lograr esto, se utiliza el servicio de AWS S3, donde se ha
creado un bucket especifico para almacenar las imagenes que los usuarios suban desde un cliente.
Es importante destacar que el bucket fue creado a través de la consola de AWS, y el microservicio
hace uso del SDK disponible para Java, permitiendo asi la integracion efectiva con el servicio de
almacenamiento en la nube de Amazon.
Figura 33.

Endpoints implementados para subir una imagen a AWS S3.

aws-controller ~

/api/s3/uploadFile ~

5.3.2.12 Microservicio Email. Este microservicio se encarga de enviar correos
electrénicos a los usuarios utilizando la dependencia spring-boot-starter-mail, la cual nos
proporciond acceso a clases encargadas del envio de emails. Posteriormente, era necesario
configurar en el archivo application.properties la informacion detallada en la figura 34.
Figura 34.

Configuracion de spring mail.
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Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

En ese momento, elegimos el host de Gmail, donde creamos una cuenta de correo dedicada
para su uso. En el mismo archivo de configuracion, se ingresa la direccién de correo electrénico y
la contrasefia, que requeria configuracion previa para su obtencién. Este proceso implicaba acceder
a la configuracién del correo, buscar la secciéon de "Contrasefia de aplicaciones” y generar una
contrasefia especifica. Luego, generamos un archivo HTML que contenia un mensaje con el codigo
de seguridad.
Figura 35.

Endpoints implementados para enviar un email

email-controller -~

m /fapi/email/reset-password v

5.3.3 Implementacion del frontend
En este proyecto, desarrollamos el frontend con dos proyectos distintos en Angular: uno
para la administracion y otro para el marketplace. Esta separacién de responsabilidades mejora la

organizacion y el mantenimiento, favorece la escalabilidad y facilita actualizaciones.
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5.3.3.1 Creacion de proyectos angular. Para dar inicio al desarrollo del frontend, se
crearon dos proyectos separados utilizando el comando ng init en la terminal, lo cual generé la
estructura basica necesaria. Luego, se procedié a la instalacion de los paquetes adicionales
mediante el comando npm, asegurando la disponibilidad de las dependencias necesarias.

5.3.3.2 Implementacion frontend administrador. Este proyecto de frontend se enfoca en
gestionar todas las operaciones relacionadas con la administracion del marketplace, asi como en
proporcionar funcionalidades Utiles para los campesinos.

5.3.3.2.1 Mddulo de autentificacion. EI primer modulo desarrollado fue el médulo de
autenticacion. Este incluye interfaces para iniciar sesion, registrar nuevos usuarios y recuperar

cuentas.

5.3.3.2.1.1 Interfaz de inicio de sesion. Esta interfaz presenta un formulario con campos
exclusivos para correo electronico y contrasefia, incorporando validaciones para ambos. Se
optimiza el espacio al incluir enlaces que redirigen a las vistas de creacion de cuentay recuperacion
de contrasefia.
Figura 36.

Vista de inicio de sesion.
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Wy
=

iBienvenido a
AgroSellingCO!

¢No tienes una cuenta? jCreala hoy

Ingresa tu correo electrénico.

Correo

Ingresa tu contrasefia

Contrasena

Recuérdame ¢Has olvidado tu contrasena?

v INICIAR SESION

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

5.3.3.2.1.2 Interfaz de registro de usuario. La interfaz de registro de usuario incorpora un
formulario que incluye diversos campos destinados a la recopilacion de datos personales de los
usuarios. Entre estos campos los usuarios pueden ingresar su nombres, apellidos, teléfono y
contrasefia, cada uno con su correspondiente proceso de validacion.
Figura 37.

Vista de registro de cuenta.
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W
=7

i0Onete hoy mismol

Completa el formulario a continuacion para crear tu
Ingresa tus nombres *

Ingresa tus apeliidos *

Ingresa tu correo electrénico *

Confirma tu contrasefia

Reglstra tu teléfono

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

5.3.3.2.1.3 Interfaz de recuperacion de cuenta. Con la vista de recuperacion de contrasefia de la
cuenta, el usuario debe ingresar el correo electrénico con el cual esta registrado. A este correo se

le enviara un codigo de seguridad.

Figura 38.

Vista de recuperacion de contrasefia.

Recupera tu cuenta

Te vamos a enviar un COdlgO al correo que
Ingreses.

Ingresa tu correo electrénico

Correo

v ENVIAR CODIGO

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.
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5.3.3.2.1.4 Interfaz de cambio de contrasefia. En esta interfaz, el usuario deberd ingresar el
cddigo de seguridad que ha sido enviado a su correo electronico. Ademas, se le solicitara que
establezca una nueva contrasefia para completar el proceso de recuperacion de cuenta. Una vez
completado este procedimiento, el usuario tendra acceso a todas las funcionalidades disponibles

cuando esté autenticado en su cuenta.

Figura 39.

Vista de cambio de contrasefa.

A
=
Recupera tu cuenta

Te vamos a enviar un cédigo al correo que
ingresaste.

Ingresa el cédige
Indica cudl sera tu nueva contrasefia *
Contrasefia

Confirma tu contrasenia *

Confirmar contrasefia

v Recuperar cuenta

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

5.3.3.2.1.4 Correo electrénico de recuperacion. EI codigo que se debe ingresar en la vista anterior
corresponde al mismo que se envia al correo, como se aprecia a continuacion.
Figura 40.

Correo electronico para recuperar contrasefia.
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Reset Password

M marketplace2 34e@gmail.com a & 2 -

Para: Usted Sab 20/01/2024 18:41

Olvidaste tu contrasefa ?

Estimado/a Alejandro,

Si has perdido tu contrasefia o deseas restablecerla, estamos aqui
para ayudarte. Utiliza el siguiente codigo para completar el proceso
de recuperacion de confrasefia:

255744

Si no has solicitado restablecer tu confrasefia, puedes ignorar este
correo electronico. No es necesario que realices ninguna accion.

Si has solicitado el restablecimiento de contrasefia, por favor utiliza
el codigo de verificacion mencionado anteriormente para completar
el proceso de recuperacion de contrasefia.

jQue tengas un excelente dia!

Nota: Correo electronico enviado a nuestra direccion con codigo para recuperar contrasefa.

Recuperado de https://outlook.live.com/mail/0/

5.3.3.2.2 Médulo administrador. En este modulo, cuando un nuevo usuario ingresa, se le
solicitara que cree una empresa. Este paso es fundamental para acceder a las funcionalidades

completas de la aplicacion.

Figura 41.

Creacion de la empresa al iniciar sesién en nueva cuenta.
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g Q By alejit
0! Estamos de
compartir contigo esta experiencia Gnica.
+ CREAR EMPRESA

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.
Para crear la empresa, es necesario gque el usuario rellene un formulario asi:
Figura 42.

Formulario de creacion de la empresa.

Creatu empresa b4

Nombre

Debes ingresar un nombre.

Direccién

Debes ingresar unz direccidn.

Teléfono

Debes ingrezar 2l telefono de [z empresz.

[ Cancelar ]

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

88
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5.3.3.2.2.1 Vista de inicio de administrador. Una vez que el usuario ha creado su empresa, podra
explorar la vista inicial de la aplicacion. En esta seccion, se le ofrecera la posibilidad de seleccionar
diversas funcionalidades que lo dirigirdn a otras vistas especificas. Esto incluye la opcion de

gestionar los cultivos de la empresa, asi como los productos asociados.

Figura 43.

Vista de panel de administracion.

3
ol

%, Aejondro .,
i eestor

B & B

P

Gastos

3000000

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

5.3.3.2.2.2 Interfaz de gestion agricola. Este mddulo contiene todos los componentes dedicados
a la gestién de cultivos. Ademas, proporciona acceso a otras funcionalidades desarrolladas que
guardan relacién con la gestién agricola. Los detalles especificos sobre estas funciones adicionales

se encuentran en los anexos.

Figura 44.

Vista de gestion de los cultivos agricolas.
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v ., Aejandro |
QI el

@ @ > Cultivos
= iBienvenido al Médulo de Gestion agricola!
En este modulo podras administrar tus cultivos,gestionar el control de plag "bientale:
]
e ®
Mscutivos
Nombre T4 Descripeion Variedad Fec i
e 00
mosty
v bra derm ltivo para vender productos. e

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

5.3.3.2.3 Mddulo gestion de marketplace

5.3.3.2.3.1 Interfaz de gestion de productos. Este moédulo concentra todos los componentes
destinados a la gestion del Marketplace. Incluye componentes para la gestion de productos,
descuentos, envios y zonas de envio, y la visualizacién de las listas de pedidos, listas de despachos

e historial de todos los productos vendidos durante la permanencia del usuario en la plataforma.

Figura 44.

Vista de gestion de los productos a comercializar.
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Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

5.3.3.2.3.2 Interfaz de gestion de descuentos. ES importante tener en cuenta que cada uno de los
productos generados tiene la posibilidad de asignacion de descuento. Estos descuentos deben estar

preestablecidos y como administrador, se debia tener la posibilidad de gestionarlos.

Figura 45.

Vista de gestion de los descuentos.

B & B

R

e 00
™ GO
= @0
s @O

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

5.3.3.2.3.3 Interfaz de gestion de envios. La misma situacion se presenta con los envios, pues
debemos tener una lista preestablecida y gestionable de envios para asignarle el valor al que

corresponde cada uno a los pedidos realizados por los usuarios.

Figura 46.

Vista de gestion de las zonas de envio.
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B € B

0

00
00
60

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.
Por otra parte, el administrador debe tener acceso a la gestion de los pedidos realizados por
los clientes, y para ello se crea esta interfaz.
Figura 47.

Vista de los pedidos.

Administracién de pedidos

Pedidos

Producto Tlx Imagen Tlx Cantidad Tl Direccion Tl Ciudad Tl Telefono del cliente T

| J 1 Carrera30 Girén (313)131-3131

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

El administrador también debia tener la posibilidad de decidir cuéles productos han sido

despachados y cuéles no, para ello, se creo la vista de gestion de despachos. Para completar este
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proceso, el administrador también debe tener acceso a la posibilidad de dar por entregados estos
despachos o no, todo esto dentro de la misma gestion de despachos.
Figura 48.

Vista de los despachos.

Productos Descuentos Envios Pedidos Despachos Historial

Administracién de Despachos

Pedidos

Producto Tx imagen 1lx Cantidad 1 Direccion 1 Ciudad 11 jicicionp dcl ek tndel
cliente Tl repartidor Tl

Papa i ’ 1 calle30 Girén (313)131-3131 3133333333

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.
Figura 49.

Vista del historial.

@ > Tienda

Historial de pedidos

Pedidos

Producto Tlx Cantidad TL Direccion Tl

Papa 1 calle6#24-67

Papa 1 calle6#24-67

Papa 1 calle30 Giron
Papa 1 calle30 Girén
Papa 1 calle30 Girén

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.
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5.3.3.3 Implementacion frontend MarketPlace. Este proyecto de frontend se enfoca en
modulos para un marketplace, como la visualizacion de productos, carrito, proceso de compra y
perfil de usuario. Utilizamos la plantilla de Etrade en Angular, adaptando y editando su codigo

HTML, CSS y JS para nuestras necesidades.

5.3.3.3.1 Mddulo Marketplace acceso libre. Este mddulo ofrece componentes publicos

que cualquier persona puede explorar sin necesidad de hacer un proceso de autentificacion.

5.3.3.3.1.1 Componente inicio del Marketplace. ESte componente constituye la pagina principal
de la aplicacion, donde los usuarios pueden explorar diversas categorias, acceder a tiendas y
productos, asi como gestionar su carrito de compras. Cabe destacar que esta funcionalidad forma
parte del encabezado de la vista. Ademas, la vista principal incluye secciones especificas, como
'Productos recién agregados', donde se muestran los productos afiadidos en la Gltima semana.
También, hay una seccion dedicada a productos con descuentos y otra que presenta aleatoriamente

diez productos de la tienda.

Figura 50.

Vista de header del Marketplace.
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iDEL CAMPO A TU MESA!

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

Figura 51.

Seccion de productos recién llegados.

P
Productos recien llegados

1000 Cop 1500 Cop 1200 Cop 1300 Cop

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

Figura 52.

Seccion de descuentos.
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O voy
Descuentos

-3700 Cop

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

Figura 53.

Seccidn de productos aleatorios.

@ Productos
Explore nuestros productos

1300 Cop 1000 Cop 1500 Cop

4
>
<,

N

o

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

5.3.3.3.1.2 Componente filtrar productos. Este componente ofrece visualizar todos los
productos disponibles en el marketplace. Los usuarios tienen la flexibilidad de aplicar filtros para
buscar productos por categoria y precio. Ademas, se proporciona la opcion de ordenar los

resultados segun diferentes criterios, como precio (mayor a menor y viceversa) y nombre (de la A

alaZzydelazalaA).

96
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Figura 54.

Vista de panel para filtrar productos.

Explore todos los productos

PRECIO

oooooooooooooo

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

Un ejemplo del filtro es la siguiente imagen, en la que vale la pena identificar como se
muestran los productos pertenecientes a las hortalizas, que tienen un precio entre 1000 y 1233

COP, y cuyo orden alfabético va de la Z a la A. El resultado se ve asi.

Figura 55.

Ejemplo de producto filtrado del panel de los productos filtrados.

Explore todos los productos

SN
Y ,

1200 Cop 1000 Cop
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Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

5.3.3.3.1.3 Componente visualizar tiendas. ESte componente permite ver todas las tiendas que
se encuentran registradas en el marketplace.
Figura 56.

Vista de tiendas existentes.

-
e g -

Mo T Prodvtss °

Explore todos las tiendas

.........

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

5.3.3.3.1.4 Componente catalogo de productos de la empresa. Este componente ofrece una

visualizacion de todos los productos pertenecientes a una empresa especifica.

Figura 57.

Catalogo de productos de la empresa.
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W i prodime g

Explore todos los productos de
la tienda Alejandro

. .
. |
1500 Cop 1300 Cop

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

5.3.3.3.1.5 Componente de descripcion de un producto. ESte componente permite ver la
descripcion de un producto en especifico.

Figura 58.

Interfaz de descripcion de producto.

Café

1000 COP

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

5.3.3.3.1.6 Componente carrito de compras. Este componente permite ver todos los productos

afiadidos al carrito de compras
Figura 59.

Vista del menu de carrito con los productos seleccionados.
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Mi carrito

2 ..
&

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.
Figura 60.

Vista detalles del carrito con sus productos.

" r' Pap 300 1 00
H Ccaté 1000 Cop 5z @ 1000 Cop
€ i 1200 Cop 1 0

Subtotal 4500 Cop

4500 Cop

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

5.3.3.3.2 Md6dulo Marketplace acceso protegido. Para acceder a las vistas de este modulo

es necesario realizar los procesos del médulo de autentificacion (registro e inicio de sesion).
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5.3.3.3.2.1 Componente detalle factura. Este componente permite observar de manera detallada
todos los elementos que componen la factura. Ademas, brinda al usuario la opcion de seleccionar
una direccidn de envio para sus productos. Previo al proceso de pago (checkout), el usuario debera
calcular el costo del envio, lo cual implica una consulta a la base de datos para verificar la

disponibilidad del producto y la existencia de la tienda en la ciudad de destino.

Durante este proceso, se verificara la existencia del producto en la base de datos y se
comprobaré si la tienda cuenta con servicios de envio hacia la ciudad solicitada por el cliente. En
caso de que el producto esté agotado, no esté disponible o la tienda no ofrezca envios a la ciudad
especificada, se notificara al usuario sobre la naturaleza del problema. Asimismo, se proporcionara
el nimero de contacto de la tienda correspondiente para que el usuario pueda comunicarse y

resolver la situacion.

Figura 61.

Vista detalle factura.

Detalles de la factura

compea?

Total 8500 Cop

PayPal

[ Tarjeta de débito

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.
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Es relevante sefialar que hemos integrado la pasarela de pago PayPal en la seccién de pagos
con el proposito especifico de realizar pruebas en los modulos correspondientes y validar el
correcto funcionamiento de estos. Es importante destacar que esta integracion se utilizard

exclusivamente con fines de prueba

5.3.3.3.2.2 Componente historial de pedidos del usuario. ESta vista permite visualizar el historial
de pedidos realizados por un usuario a través del marketplace.

Figura 62.

Vista historial de pedidos del usuario.

Hola Alejandro

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

5.3.3.3.2.3 Componente detalle de un pedido. Esta interfaz ofrece una visién detallada de un
pedido, permitiendo al usuario observar los productos adquiridos, sus respectivos precios y el
estado actual que se encuentra.

Figura 63.

Vista de administracion de cuenta en el médulo tienda, apartado de los productos pedidos.
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Hola Alejandro

Producto Cantidad Estado Total

S Dot t
2 es de la cu
ﬁ 1 Pedido en proceso 1000 Cop ‘ RESENA ‘

REGRESAR

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

5.3.3.3.2.3 Componente detalle de perfil del usuario. En esta interfaz, el usuario puede editar su
informacién de cuenta.
Figura 64.

Vista detalle de perfil de usuario

Hola Alejandro

GUARDAR CAMBIOS

s

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.
5.3.3.3.3 Modulo de autenticacion Marketplace. Este mddulo se encarga de los
componentes relacionados con la autenticacion en el marketplace. Aqui, los usuarios pueden

registrarse, recuperar sus cuentas y realizar el inicio de sesion correspondiente
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5.3.3.3.2.1 Componente inicio de sesion
Figura 65.

Vista inicio de sesion.

¢No eres usuario? iCrea tu cuenta ahora!

Ingresa a AgroMarket

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

5.3.3.3.3.2 Componente crear cuenta
Figura 66.

Vista crear cuenta.

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.
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5.3.3.3.3.3 Componente recuperar cuenta
Para recuperar la cuenta, somos redirigidos a la vista de a continuacion.
Figura 67.

Vista recuperar cuenta.

<&Mo eres usuario? jCrea tu cuenta ahora!

Recordar contrasefia

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

5.3.3.4 Implementacion de aplicativo mdvil. La aplicacion movil de nuestro proyecto de
frontend adoptd el mismo enfoque que el rol de administrador en la aplicacion web, abordando
maodulos clave como la gestion de cultivos, productos, envios, y descuentos, y la visualizacion de
pedidos y despachos. Este proyecto se inicié desde cero, utilizando el lenguaje de programacion

Dart y su framework Flutter para el desarrollo

5.3.3.4.1 Mddulo de autenticacion en el aplicativo moévil. Este modulo se centra en la

funcionalidad de inicio de sesidn dentro de la aplicacion movil.
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5.3.3.4.1.1 Inicio de sesion. La implementacion del inicio de sesion se realiza a través de un
ConsumerWidget de Riverpod. Este widget permite la escucha de proveedores, que son clases
encargadas de suministrar datos o servicios a otros componentes. Gracias a esta funcionalidad, la
interfaz de usuario se actualiza de manera automaética en respuesta a los cambios que puedan
ocurrir en el proveedor asociado.
Figura 68.

Vista de inicio de sesién en aplicativo movil.

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

5.3.3.4.2 Mddulo de administrador en el aplicativo mévil. Este modulo se renderiza
después de que el usuario ha ingresado con exito a la aplicacion. Presenta la vista inicial de la

aplicacion, donde se encuentra un menu de sesion que permite la navegacion hacia otras vistas.

5.3.3.4.2.1 Vista de inicio en el aplicativo movil
Figura 69.

Vista de inicio en el aplicativo movil.
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Mis datos:

@

Muiribie Alejandio
el

L=ii wlefoee] SEhetmail sein
Telefero,  @A13H1H-131
Al gl

L TE 222

Agrotech:
Mis actividades:

Gieslitn
wrala

[atiae i 1) Cpe o dn GRimd i
[reseies Gt LR, ]

Walalracian VEiaizaciin
daprdidos | nceapachig

Cerrar zesidn [+

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

5.3.3.4.3 Mddulo de gestion agricola en el aplicativo movil. Este modulo abarca todas las
actividades relacionadas con la gestién agricola de una empresa. En esta instancia, se mostrara
especificamente la vista de cultivos, mientras que las demas vistas se detallaran en los anexos de

los mddulos adicionales que hemos desarrollado.

5.3.3.4.3.1 Vista de gestion de cultivos en el aplicativo movil

Figura 70.

Vista de gestion de los cultivos agricolas en el aplicativo movil.
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Mombre:
Cultivel

Descripcidn:
Cultivo con descripocion para mostrar,

Cantidad de semillas:
3

Costo de las semillas:

4
Hombra:

Cultive de yuca para la venta.
Descripcion:
Cultivo para siembra de yuca

Cantldad de sem|llas:
34

Costo de las semillas:
4

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

5.3.3.4.4 Mddulo de gestion marketplace en el aplicativo movil. Este médulo se encarga
de la administracion del marketplace, incluye las vistas de gestién de productos, descuentos, y

zonas de envio. También las de visualizacion de despachos, pedidos.

5.3.3.4.4.1 Vista de gestion de productos en el aplicativo movil. Los productos que se van a
comercializar también pueden ser gestionados por el usuario desde el aplicativo mdvil mediante
esta vista.

Figura 71.

Vista de gestion de los productos agricolas en el aplicativo movil.
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& Productos

Mombre:
Tomate

Resumen:

Tomale para la venla
Precio:

1500

Nombre:

Papa

Resumen:

Deliciosa papa para consum

Precia:
1300

Stock:
2
Estado:

Aclivi
—

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

5.3.3.4.4.2 Vista de gestion de envios en el aplicativo movil. La misma situacion se presenta para
los envios, desde la vista de gestion de envios en el panel principal donde podremos administrarlos.
Figura 72.

Vista de gestion de los envios en el aplicativo mévil.

Mombre:
Cnvial

Ciudach:

Girdn
Departamento:
Santander

Precio:
000

Dias para entregar:
2

Nombre:
Envia capilal
Ciudad:
Ducaramanga

Departamento:
Sanlandar

Precio:

34000

Dias para entregar:
2
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Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

5.3.3.4.4.2 Vista de gestion de descuentos en el aplicativo mévil. Para los descuentos trabajamos
de forma similar.
Figura 73.

Vista de gestion de los descuentos en el aplicativo movil.

& Descuentos

Valor de descuenta:

Tipo de descuento:

Monads

Fecha de inicio:
2024-1-11
Fecha de fin;
2024-1-21
Estado:

Inactive

Valor de descuento:
4000

Tipo de descuento:
Moneda

Fecha de inicia:

2024-1-21

Facha de fin:

2024-1-21

Estado:
—

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

Los pedidos generados después de realizada la compra por parte de los clientes también
tienen su apartado, pero este es Unica y exclusivamente de visualizacién. La Unica opcién
disponible para el administrador es despachar este pedido.

Figura 74.

Vista de los pedidos en el aplicativo movil.
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< Pedidos

Producto:

Papa

Cantidad:

1

Direcelén:
Carrera3n

Ciudad:

Giron

Telefono de cllente:
(31311313113

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

Los pedidos despachados desde la vista anterior tienen que aparecer acordemente en la lista
de visualizacion de los despachos.
Figura 75.

Vista de los despachos en el aplicativo movil.

& Despachos

Producto:
Papa

Cantidad:

1

Direccion:

calledd

Ciudad:

Girdn

Telefono de cliente:
(3313-11:

Telefono del repartidor:
3133333323

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.
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Los despachos resultantes quedaron en esta lista de visualizacion, con la opcidn de verificar

si estos ya fueron entregados a los clientes. En caso de ser asi, saldran de la lista.

5.4 Fase de pruebas
Esta fase consta del desarrollo de las pruebas en el contexto backend y frontend, teniendo

en cuenta que estas son clasificadas como unitarias, de integracion y de sistema.

5.4.1 Pruebas unitarias y de integracion

5.4.1.1 Pruebas unitarias y de integracion en Backend. Después de todas las fases de
desarrollo llegamos a la de pruebas, donde inicialmente nos centramos en hacer las pruebas
unitarias y de integracion del Backend apoyado en Spring Boot. Pero antes de eso, fue necesario

importar las dependencias de JUnit y Mockito en el archivo pom.xml.

Figura 76.

Importacion de dependencias para testing.

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.
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Una vez realizada la importacion de dependencias, podemos continuar con la generacion
de pruebas en los archivos de service y de controladores. Para ello entramos a cada microservicio
y dentro de cada archivo del directorio service generamos una prueba con clic derecho sobre el
cddigo, donde tomamos todos los métodos que deseamos testear.

Figura 77.

Generacion de pruebas en archivos de service.

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

El resultado de esta creacion debia terminar con un nuevo directorio de test junto al original
main, que era donde se encontraba el archivo correspondiente a las pruebas.
Figura 78.

Directorio post creacion de pruebas.
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Project ~

~ [F care-crops-microservice

~ M sre

ntroller

careCropControllerTest

pom.xml

~ [ crop-microservice

src

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

Una vez completada la creacion de estos archivos se procedid a realizar la prueba,
importando las clases necesarias junto a la libreria Mockito y las bibliotecas JUnit. En el siguiente
ejemplo podremos apreciar mejor la importacion de estas clases. EI @Mock se utiliza para crear
objetos simulados que imitan comportamientos de objetos reales dentro del sistema.

Figura 79.

Ejemplo de prueba en Spring Boot.
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Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

Un ejemplo de la realizacion de las pruebas es el que tenemos en el microservicio Crop, en
el método para obtener el cultivo por el id de empresa, donde apoyados con una clase de Spring
conocida como MockMvc, simulamos una solicitud HTTP y verificamos que esta se haya
cumplido satisfactoriamente.

Figura 80.

Ejemplo de prueba de integracion en desarrollo Backend.
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Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.
Con todas las pruebas en cada uno de los controladores y servicios de los microservicios

podemos dar por completadas las pruebas unitarias y de integracion en nuestro backend.

5.4.1.2 Pruebas unitarias en Frontend. Para la realizacion de las pruebas unitarias en el
frontend, tenemos que ir a cada uno de los componentes en su archivo ‘spec’, donde realizaremos
las verificaciones de los métodos existentes. Un ejemplo valido es la siguiente figura, en la que se
verifica que, al abrir el método para editar un envio, el formulario de edicidn este tenga sus valores
iniciales.
Figura 81.

Ejemplo de prueba unitaria en el desarrollo frontend.

shipping and populate form on editShipping()*, () =» {
ing = {

component . shippingUpdateDi,
component . shippingUpdateFo
department: "°,

component. editShipping(mockShipping);

component . shippingUpdateDia
ponent .shippingUpdatefo
department: "Departmentl’,
y: “Cityl*,
"Shippingl’,

component . 1dShipping).toBe('1");

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.
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Figura 82.

Ejecucion de las pruebas realizadas en Karma.

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

5.4.2 Pruebas de sistema

5.4.2.1 Pruebas de carga. Las pruebas de carga se realizaron elaborando las solicitudes
HTTP mas importantes del sistema dentro del programa JMeter en un plan de pruebas, mas
especificamente en un grupo de hilos, donde configuramos la cantidad de usuarios (hilos) y el
tiempo en la que se trabajara la simulacidn de estas solicitudes. En nuestro caso de ejemplo,
definimos 30 usuarios por 10 segundos.
Figura 83.

Configuracién de las pruebas de carga.
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Parar Hilo

Sin fin |1

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

Una vez configurado el grupo de hilos para su ejecucion procedemos a completar la prueba
de carga y a obtener los resultados. Estos resultados se representan en el tiempo promedio de
respuesta (de menor a mayor) y las cantidades de estas respuestas. Podemos apreciar como la
mayoria de las respuestas suceden de forma rapida y no existen errores en las peticiones.

Figura 84.

Graéfico de resultados de la prueba de carga.

Ll Response Time Overview T £ A

200

Number of responses

50

Requests having Requests having Requests having Requests in ermor
response fime <= 500ms  response time = 500ms and <= 1,500ms response fime > 1,500ms

Response times ranges

Requests having response time <= 500ms || Requests having response time >1,500ms | Requests having response time > $00ms and <= 1,500m$ [ Requests in error
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Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

5.4.2.2 Pruebas de estrés. Para el caso de las pruebas de estrés del sistema, mantuvimos
las solicitudes HTTP, pero se ejecutaron con una configuracion de 7000 hilos con un tiempo de 60
segundos.
Figura 85.

Configuracién de las pruebas de estrés.

£ pruebasdesistema jmx (C:\Users\alero\OneDrive\Escritoric\apache-jmeter-5.6.3\bin\pruebasdesistema jmx) - Apache JMeter (5.6.3)

n Parar Hilo Pai

Sin fin |1

of
of
of
of
of
of
of
of

Planificador

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

Los resultados demostraron como la duracion de respuesta de las solicitudes incrementd y
hubo mayoria de errores de ejecucion. Sin embargo, las respuestas con tardanza se ejecutaron
exitosamente.

Figura 86.

Graficos de resultado de la prueba de estrés.
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Ll Response Time Overview t F

40000

35000

30000

25000

20000

Number of responses

15000

10000

5000

0

Requests having Requests having Requests having Requests in efor
response fime <= 500ms  response time > 500ms and <= 1,500ms  response time > 1,500ms

Response times ranges

Requests having response time <= 500ms 1 Requests having response time > 1,500ms || Requests having response ime > 500ms and <=1,500ms B Requests in error

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

5.5 Encuesta

Por otra parte, se hace una encuesta para asegurarnos de la experiencia de algunos usuarios
(5) que utilizaron nuestro aplicativo. En tres preguntas diferentes, encontramos las siguientes
respuestas:

Donde los usuarios respondieron asertivamente al sobre una opinion de la interfaz con tres
respuestas como ‘Muy buena’ y dos respuestas como ‘Buena’.
Figura 87.

Respuestas de la encuesta parte 1.
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Preguntas  Respuestas e Configuracion

5 respuestas Vinculo a Hojas de calculo
Se aceptan respuestas .

Resumen Pregunta Individual

¢Cémo le parecid la interfaz? 10 copiar

@ Muy buena

@ Buena
Normal

@ Mala

@ Muy mala

5 respuestas

¢Le parecio sencillo el uso de la aplicacién? |_|:| Copiar

5 respuestas

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

Por otra parte, todos los usuarios encuestados respondieron con ‘Si’ a la pregunta de si les
parecio sencillo el uso de la aplicacién. Solo una persona escribié en el recuadro de

recomendaciones, pero solo nos afiadié un comentario positivo.

Figura 88.

Respuestas de la encuesta parte 2.
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Preguntas Respuestas a Configuracion

;Le parecio sencillo el uso de la aplicacion? |_|:| Copiar

5 respuestas

@ si
@ No

¢Haria alguna recomendacion para mejorar esta aplicacién? En caso de ser asi, escribalo.

1 respuesta

Es excelente §)

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

6. Modulos adicionales
Estos mddulos fueron desarrollados fuera de los objetivos iniciales de este proyecto; sin
embargo, ofrecen funcionalidades adicionales que resultan beneficiosas para que los agricultores
puedan llevar un registro detallado de diversos aspectos, como plagas, tratamientos, variables
ambientales y cuidados especiales. Esta informacion se considera crucial y es fundamental tenerla
facilmente accesible. Por esta razon, se crearon estos modulos con el propésito de ampliar la
plataforma, de manera que no solo asista en un marketplace si no que atienda aspectos agricolas.

6.1 Fase de analisis
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6.1.1 Requerimientos

Como se habia explicado en el proyecto principal, estos requerimientos estan divididos en
dos categorias: funcionales, que se encargan de especificar las acciones del sistema y los no
funcionales, que hacen lo mismo con el comportamiento.

6.1.1.1 Requerimientos funcionales
Tabla 25.

Requerimientos funcionales para gestionar las plagas.

NOMBRE Gestionar plagas.

DESCRIPCION | El sistema, en su aplicacion web y movil, debe permitir a los
administradores de la empresa crear, actualizar, eliminar y visualizar
las plagas que pertenecen a un cultivo.

CRITERIOS DE e El sistema debe permitir que el administrador de la empresa

ACEPTACION ingrese un nombre, descripcion, estado, observaciones, fecha
y familia de la plaga que desea crear.

e Las plagas creadas o actualizadas por el administrador de la
empresa deben tener un nombre Unico. En caso de no ser asi,
se mostrard un mensaje de error.

e Los campos del formulario que son obligatorios deben ser
rellenados para completar el registro. Si no, no se permitira y
se notificard inmediatamente.

e El sistema debe permitir visualizar las plagas asociadas a su
cultivo especifico.

e El sistema permite actualizar el nombre, descripcién, fecha,
familia, estado y observaciones de sus plagas.

e Una plaga no puede ser eliminada si tiene otros registros
relacionados como tratamientos, ademas de mostrar su
mensaje de error respectivo. En caso de no tener mas registros
asociados si se permite su eliminacion.

PRIORIDAD Baja.

Tabla 26.



PROTOTIPO DE MARKETPLACE 124

Requerimientos funcionales para gestionar los tratamientos de las plagas.

NOMBRE

Gestionar tratamientos.

DESCRIPCION

El sistema, en su aplicacion web y movil, debe permitir a los
administradores de la empresa crear, actualizar, eliminar y visualizar
los tratamientos que se pueden estar manejando sobre una plaga.

CRITERIOS DE
ACEPTACION

El sistema debe permitir que el administrador de la empresa
ingrese un nombre, descripcion, forma, estado, fechas de inicio
y fin del tratamiento que desea crear.

Los tratamientos creados o actualizados por el administrador
de la empresa deben tener un nombre Unico. En caso de no ser
asi, se mostrara un mensaje de error.

Los campos del formulario que son obligatorios deben ser
rellenados para completar el registro. Si no, no se permitira y
se notificard inmediatamente.

El sistema debe permitir visualizar los tratamientos asociadas
a su plaga especifica.

El sistema permite actualizar el nombre, descripcién, forma,
estado y fechas de sus tratamientos.

PRIORIDAD

Baja.

Tabla 27.

Requerimientos funcionales para gestionar las variables ambientales.
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NOMBRE Gestionar variables ambientales.

DESCRIPCION | El sistema, en su aplicacion web y movil, debe permitir a los
administradores de la empresa crear, actualizar, eliminar y visualizar
las variables ambientales que estan presentes en un cultivo.

CRITERIOS DE e El sistema debe permitir que el administrador de la empresa

ACEPTACION ingrese un nombre, descripcion, método de toma, fecha de

obtencion y el instrumento con el que se toma la variable que
desea crear.

e Las variables creadas o actualizadas por el administrador de la
empresa deben tener un nombre Gnico. En caso de no ser asi,
se mostrara un mensaje de error.

e Los campos del formulario que son obligatorios deben ser
rellenados para completar el registro. Si no, no se permitira y
se notificara inmediatamente.

e El sistema debe permitir visualizar las variables asociadas a su
cultivo especifico.

e El sistema permite actualizar el nombre, descripcion, método
de toma, fecha de obtencidn y el instrumento de sus variables.

e Una variable no puede ser eliminada si tiene otros registros
relacionados como medidas tomadas, ademéas de mostrar su
mensaje de error respectivo. En caso de no tener mas registros
asociados si se permite su eliminacion.

PRIORIDAD Baja.

Tabla 28.

Requerimientos funcionales para gestionar las medidas de las variables.
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NOMBRE Gestionar medidas ambientales.

DESCRIPCION | El sistema, en su aplicacion web y movil, debe permitir a los
administradores de la empresa crear, actualizar, eliminar y visualizar
las medidas ambientales que estan presentes en una variable tomada.

CRITERIOS DE e El sistema debe permitir que el administrador de la empresa

ACEPTACION ingrese un valor, descripcion, fecha de toma y unidad con el
que se trabaja la medida que desea crear.

e Los campos del formulario que son obligatorios deben ser
rellenados para completar el registro. Si no, no se permitird y
se notificara inmediatamente.

e El sistema debe permitir visualizar las medidas asociadas a su
variable ambiental especifica.

e El sistema permite actualizar el valor, descripcion, fecha de
toma y unidad de sus medidas.

PRIORIDAD Baja.

6.1.1.2 Requerimientos NO funcionales
Tabla 29.

Requerimientos no funcionales base aplicados en los modulos extra y su descripcion.

Requerimiento NO funcional Descripcion
1. Usabilidad La aplicacion debe tener una interfaz intuitiva y fécil
de usar.
2. Compatibilidad. La aplicacion debe ser accesible de forma web y
movil.
3. Mantenibilidad Debe permitirse realizar correcciones de errores y

mejora de modulos sin mayor dificultad.

4. Seguridad Los usuarios solo pueden acceder a ciertas funciones
a dependencia de los roles.
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6.1.2 Diagramas de uso
6.1.2.1 Diagrama de uso de administrador en web
Figura 89.

Diagrama de uso de administrador en web.

Administrador

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

6.1.2.2 Diagrama de uso de administrador en movil
Figura 90.

Diagrama de uso de administrador en movil.
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Administracion
(modulos adicionales)
mévil

Gestionar <<include>>
watamientos | T | Gestionar plagas |
—] <<include>> I
ey . ~
. N

Gestionar
cultivos

‘ Y
,,,,, <<include>> ---------pi Iniciar sesion |
[ v

—|

N .
<<include>> DTS oy

Administrador Gestionar <<include>> Gestionar - "‘
medidas |- B variables <<include>>

ambientales <<include>> i

i
\

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

Igual que en el proyecto, con el diagrama de uso se busca representar el alcance y objetivo

de las interacciones entre el actor y el sistema en estas funcionalidades.

6.2 Fase de disefio

En esta fase, se presenta una vision del disefio de los mddulos extra del sistema, tomando
en cuenta aspectos clave que incluyen la arquitectura de microservicios para el backend de estos
modulos, asi como el diagrama del modelo de datos empleado. Cabe aclarar que se maneja la
misma estructura de directorios, el mismo gestor de base de datos, los mismos lenguajes y

frameworks. La arquitectura movil se mantiene.

6.2.1 Disefio de la base de datos
La base de datos original del proyecto se mantuvo, pero se amplié con nuevas tablas para
respaldar las funcionalidades adicionales. Estas tablas especificas para el registro de variables,

plagas, tratamientos y cuidados especiales se mostraran en el diagrama.
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Figura 91.
Diagrama del modelo de datos.

6.2.1.1 Diagrama del modelo de datos

" croj
= care_crop L 1% 'd

A~ X J1§ it
agc action_performed -
fAsC care_type ol ) date_init
&) date_finish ¢ ABC description
&) date_init 2 RBC measurement_method
aBE name ; ABC Measuring_instrument
RIc supplies ABE name
1% id
rEC description .
fBC name L
ABC observation 4 date
B pest_family aBE description
fBc state 123 measurement_value
| #ee state_tratment ABC Measuring_unit
© |15 adjunto_id 123 variable_type_id
175 crop_id

m : o
RBC Uescr\ptlon

ABC name 1 id
fARC observation 4 date_end
reC state &) date_start
173 adjunto_id rec description
125 pest_id REC form

REC name

ABC state

15 pest_id

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

6.2.2 Disefio del backend

6.2.2.1 Arquitectura backend. Los microservicios recién afiadidos han sido integrados
en la arquitectura mencionada anteriormente. En la siguiente figura, se presentan los
microservicios recién creados.
Figura 92.

Arquitectura de Microservicios.
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Frontend

©
O
)

. Spring Cloud
Routing ‘Dg:z?waiu HTTP (Json) ‘ Spring Cloud

Backend

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.
6.3 Fase de implementacion
6.3.1 Implementacion del backend

Los nuevos microservicios trabajados en esta implementacion fueron los siguientes:
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6.3.1.1 Microservicio pest. Este microservicio se encarga de la gestion integral de plagas
y de los tratamientos asociados aplicados para controlar dichas plagas.

6.3.1.2 Microservicio variables. Este microservicio se encarga de gestionar las variables
ambientales ingresadas manualmente, asi como los valores de las medidas asociadas a dichas
variables.

6.3.1.3 Microservicio CropCares. Este microservicio se encarga de gestionar todos los

aspectos relacionados con los cuidados especiales aplicados a un cultivo.

6.3.2 Implementacion del frontend
Estos nuevos médulos se integraron al proyecto de Angular destinado al administrador.

Las incorporaciones incluyen:

6.3.2.1 Mddulo gestion de plagas. En este modulo, posterior al ingreso por los cultivos
que tiene nuestra empresa, se mostrara una interfaz de gestion de plagas con tres opciones posibles

en la parte superior: las mismas plagas, variables ambientales y cuidados del cultivo.

6.3.2.1.1 Componente de gestion de plagas. Este componente se encarga de la gestion de

plagas presente en un cultivo.

Figura 93.

Vista de gestion de las plagas presentes en un cultivo.
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& %, Alejandro _
@ @ > Cultivos
= @ Opciones
= Plagas  Variables  Cuidados
=

Plagas y Enfermedades

Fechade

Nombre 11 Descripcion Tratamiento T1 Estadodelaplaga ! aparicion 11
Moscas Plaga de pocas moscas presentes sobre el cultivo . Presencia moderada 2024-01-08 ° o
Orugas Orugas sobre as plantas Enespera Altapresencia 20240110 o o

Semuestran 132 de 2 registros 1

_¥  AgroTech ©2024

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

6.3.2.1.2 Componente de gestion de tratamientos. Esta componente se encarga de
gestionar los tratamientos aplicados a una plaga especifica

Figura 94.

Vista de gestion de los tratamientos presentes en una plaga.



PROTOTIPO DE MARKETPLACE 133

P B, Alejandro
far @ > Cutives
@ Opciones
8 Plagas Variables Cuidados
=
Tratamietos para la plaga Moscas
Nombre TL Descripcion Estado del tratamiento Tl Fechadeinicio Tl Fechafinal 11
Foda Eltratamiento para 2 plags es 12 poda . 20240109 20240112 a o
Desinfeccion Limpiar correctamente el cultivo Enprogreso 2024-01-15 Q o
Desratizacion. Control de roedores. Falio} 20230112 a o
Semuestran 12 3de 3registros 1 0 v
_¥ AgroTech Deds

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

6.3.2.2 Modulo gestion de variables ambientales. Este mddulo incluye los componentes

encargados de gestionar variables ambientales.

6.3.2.2.1 Componente de gestion de variables. Este componente contendrd todas las
variables ambientales que se estén midiendo en un cultivo.
Figura 95.

Vista de gestion de las variables ambientales presentes en un cultivo.
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™ %, Alejandro
= Q @ cestor
@ @ > Cutivos
@ Opciones
& Plagas  Variables  Cuidados
=

Mis variables ambientales

Fechade inicio

Nombre Tl Descripcion d igen  Instr

Humedad fﬁ{f}?d presente enel Manual Higrémetro 2024-01-10 eo
Calor Calor enel ultiva Manual Termometro 20240112 0@
Velocidad del vienta f{j"’!\jna" delvientosobreel Sensores anemémetro 2024-01-11 e e

Semuestran 12 3de 3 registros 1

_¥ AgroTech 2024

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

6.3.2.2.2 Componente de gestion de medidas. Este componente se encarga de gestionar las

medidas tomadas de una variable especifica, las cuales son ingresadas manualmente al sistema.

Figura 96.

Vista de gestion de las medidas de una variable ambiental en tabla.
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QG
@ (€ Opciones N
Plagas Variables Cuidados
&l ®
| Grafica  Medidas
Medidas de Calor
Fecha de medida T} Descripcién Valor de lamedida Unidad
Semuestran 1a 3de 3 registros 10~
_¥ AgroTech ©2024
Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.
Figura 97.
Vista de gestidn de las medidas de una variable ambiental en grafico.
= Q@
@ (©) opciones -
Plagas Variables Cuidados
]

®

Grafica Medidas

Py
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:? AgroTech
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Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

6.3.3 Implementacion movil administrador agricola

La implementacion mdvil mantiene la arquitectura limpia y consta de las interfaces
necesarias para trabajar sobre las plagas, variables ambientales y los cuidados que también se
consideraron en la implementacion web.
Figura 98.

Vista de panel de gestion agricola movil.

OPCIONES:
Opciones sobre el cultivo:

Plagas Varlables Culdados

Volver [

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

6.3.3.1 Modulo gestion de plagas. Este modulo, al igual que su contraparte web, se

encarga de la gestion de las plagas y sus respectivos tratamientos.
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6.3.3.1.1 Interfaz de gestion de plagas

Figura 99.

Vista de gestion de las plagas presentes en un cultivo movil.

& Plagas y Enfermedades

Mombre:
Moscas

Descripeidn:
Plaga de pocas moscas presenles sobre al
cullive

Estado de la plaga:
Presencia moderacla

Observaciones:
Eslar pandienles

Fecha de aparicidn:
2024-1-8

Familia de la plaga:

Nombre:

Orugas

Dascripeidn:

Orugas sobre las plantas

Tratamiento:

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

6.3.3.1.2 Interfaz de gestién de tratamientos

Figura 100.

Vista de gestion de los tratamientos especificos de una plaga movil.
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& Tratamientos

.
Mombra:
Pada o

Descripcion:

Cl rratamiento para la plaga es la pada

Form:

Consequir ulensilios para hacer corles limpios
Estado dal tratamiento:

Cuito

Fecha inicial del tratamiente:

2024-1-9

Fecha final del tratamiento:

2024112

-

Nombre:
Desinteccion /

S BCTER
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Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

6.3.3.2 Modulo gestion de variables ambientales.

Este mddulo, al igual que su

contraparte web, contiene los componentes encargados de gestionar las variables ambientales

tomadas en un cultivo.

6.3.3.2.1 Interfaz de gestion de variables

Figura 101.

Vista de gestion de las variables ambientales presentes en un cultivo movil.
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& Varlables ambientales

Mombre:
Humedad

Descripeidn:

Hurmedad presenle en el cullive.
Metodo de la variable:

hanual

Fecha de toma:

2024-1-10

Instrumento:
Higrametro

o 1

Wombre:

Calor
Descripcién:
Calor en el cultive

Metodo de la varlable:
Manual

Fecha de toma:
2024112
Instrurmento:

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.

6.3.3.2.2 Interfaz de gestion de medidas de una variable especifica
Figura 102.

Vista de gestion de las medidas de una variable ambiental.

& Varlables ambientales

Descripoion Facha Unidad Acriones

Termperzlura 024112 112:2

Termperzlura 202418122 . .

Termperalura 2024-1-1 | 1:0

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.
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6.3.3.3 Modulo gestion de cuidados. Este modulo se encarga de albergar las interfaces
encargadas de gestionar la informacidn sobre los cuidados que se aplican a un cultivo.

6.3.3.3.1 Interfaz de gestion de cuidados
Figura 103.

Vista de gestion de cuidados sobre el cultivo movil.

< Cuidados del cultivo

Mombre:
Padar

Acclones realizadas:
Conseguir harramienta

Tipo del cuidado:
Fada

Fecha de Inicio:
2024-1-11

Fecha de fin:
2024-1-20

Nombre:
Regar

Acciones realizadas:
Consequir agua

Tipo del cuidado:

Riega

Fecha de inicio:
2024-1-22
Fecha de fin:

Nota: Romero, A., & Sandoval, J. (2024). Disefio propio.
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7. Conclusiones

Este proyecto no solo se enfocd en la creacion de un prototipo para la comercializacion de
productos agricolas, sino que también integro funcionalidades adicionales en AgroSellingCO. A
lo largo del desarrollo, esta herramienta fue disefiada, implementada y sometida a un riguroso plan
de pruebas de calidad, demostrando contar con funcionalidades robustas y destacando un potencial
significativo para su aplicacion en el ambito agricola.

Ademas de cumplir con el objetivo inicial de proporcionar a los campesinos una plataforma
para exhibir sus productos, se han agregado caracteristicas adicionales con el propésito de
centralizar la informacién sobre plagas, tratamientos, variables y cuidados especiales que un
agricultor registra. Estas adiciones no solo enriquecen la utilidad del sistema, sino que también
responden de manera proactiva a las necesidades especificas de los usuarios agricolas,
permitiéndoles consultar facilmente la informacion sin tener que recurrir a documentos en papel.
De esta manera, se fortalece la funcionalidad y aplicabilidad de AgroSellingCO en el entorno
agricola.

Al inicio del desarrollo, se llevaron a cabo las acciones esenciales para definir de manera
adecuada los requerimientos que se consideraron pertinentes implementar posteriormente,
asegurando asi la coherencia y viabilidad de la aplicacion. Todas estas actividades implicaron la
aplicacion de conocimientos en la toma de requerimientos y el disefio de software. Al culminar
esta fase, se logré obtener los requerimientos y las historias de usuario apropiadas, ajustadas al
alcance de nuestro conocimiento, y que fueron totalmente aplicados en la construccion del

prototipo.
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En el proceso de seleccionar las herramientas necesarias, realizamos una exhaustiva
investigacion sobre los lenguajes y frameworks que podrian ser Gtiles para implementar prototipos
como el nuestro. Cada opcidn fue clasificada segun los datos obtenidos durante esta indagacion.
A medida que avanzaba el proyecto, nos enfrentamos a herramientas que eran inicialmente
desconocidas, pero a lo largo del tiempo, logramos comprenderlas y manejarlas con mayor
claridad.

El disefio de nuestro prototipo incluyé la conceptualizacion de arquitecturas clave, como
la arquitectura de microservicios, identificando qué microservicios serian necesarios, y la
arquitectura limpia para el desarrollo mévil. Ademas, se establecié como requisito fundamental la
escalabilidad del disefio para futuras implementaciones y adaptaciones del sistema.

Una vez que contdbamos con todos los elementos fundamentales para concluir la
implementacién, llevamos a cabo un plan de pruebas integral. Este plan inicié con las pruebas
unitarias en los componentes backend y frontend, prosigui6 con las pruebas de integracién en el
backend, y culmind con las pruebas de carga y estrés del sistema. Es importante destacar que todas
estas pruebas se ejecutaron de manera satisfactoria, indicando asi que cada componente de nuestro
prototipo cumpli6 con su tarea especifica de acuerdo con lo planificado.

Finalmente, hemos logrado desarrollar un prototipo completamente funcional que permite
Ilevar a cabo el proceso de venta de productos de origen agricola. Este prototipo incluye otros
modulos que proporcionan funcionalidades adicionales, brindando asi mayores beneficios a los

agricultores.
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8. Trabajo futuro

Como trabajo futuro, se continuard desarrollando esta herramienta con el objetivo de
transformarla no solo en un marketplace, sino en una herramienta que permita a los campesinos
Ilevar un registro detallado de las actividades y gastos de sus cultivos ademés de vender productos.
Se tiene la intencion de agregar la capacidad de recopilar datos por sensores para abordar las
variables relacionadas con el entorno agricola.

En la seccion del marketplace, se tiene previsto implementar una pasarela de pago
colombiana que esté adaptada a las necesidades de un mercado. Para la aplicacion movil, se
buscara implementar la posibilidad de sincronizar los datos tomados cuando no haya conexion a
internet con la nube, mejorando asi la accesibilidad y utilidad de la herramienta en entornos con
conectividad limitada.

El plan futuro contempla poner en marcha el prototipo inicialmente en una localidad
pequefia, tal como un pueblo, con la colaboracién de agronomos u otras personas con experiencia
en el ambito agricola. A través de este método, serd posible evaluar y ajustar la herramienta de
acuerdo con las necesidades y comentarios especificos de los usuarios antes de que se realice una

implementacion a mayor escala.
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Apéndices

Apéndice A. Manual de instalacion.
Descripcion: Este apéndice contiene el manual detallado de instalacion del prototipo

desarrollado como parte de este trabajo.

Apéndice B. Organizacion de GitHub.
Descripcion: Este apéndice contiene el enlace para redirigirse a la organizacion en la que
se encuentran los repositorios del proyecto. Esta organizacion se puede encontrar en

https://github.com/AgroTech-Uis.



