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RESUMEN

El siguiente proyecto de grado tiene como objetivo la creacion de una aplicacion web de comercio
electronico para ser utilizada en la automatizacion del proceso de venta del restaurante La

Cevicheria. Para el desarrollo del proyecto se hizo uso de una metodologia agil como SCRUM.

Se llevo a cabo una reunién con el duefio del restaurante para discutir todos los requisitos

necesarios para la aplicacion.

Para almacenar los datos en la aplicacion se utilizé una base de datos relacional en SQL.ite, el

Framework Django basado en Python se utilizé para desarrollar la aplicacion.

La aplicacion se desarrollo en el transcurso de tres reuniones, durante las cuales se describieron en
detalle los requisitos del cliente junto con las pruebas asociadas. Una vez completada la fase de
desarrollo de la aplicacién, pasamos a probar cada una de ellas individualmente, teniendo como

resultado la aprobacién del cliente.
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Capitulo I: Introduccion

1.1 Justificacién

Dado a la situacién actual que se esta viviendo en el mundo entero varios negocios han optado por
hacer uso de herramientas tecnologicas para poder adquirir un producto. Es por ello, que la razon
de realizar este proyecto es automatizar los procesos de la empresa, ya que no cuenta con una
aplicacion web que facilite el proceso de ventas en el restaurante. EI motivo de realizar esta
aplicacion web es facilitar la comercializacion del producto de la empresa, es decir, optimizar el
proceso de compra del cliente, que pueda realizar la compra desde cualquier lugar que se
encuentre. De igual manera debido a la situacion global que se esta viviendo esta aplicacion web
sera de gran ayuda para evitar que las personas acudan a espacios de gran afluencia, ya que no sera
necesario que las personas realicen su pedido en el restaurante, sino que lo podran realizar desde

sus hogares, asi evitando posibles contagios.

Debido al estado actual de las cosas, provocado por la emergencia mundial provocada por el
Covid-19, la humanidad se encuentra ante un desafio y una nueva realidad; esta realidad ha
cambiado la forma en que aprendemos, trabajamos y nos comunicamos. Por ello, uno de los puntos
donde més se ha podido evidenciar este cambio es en la forma de hacer negocios. En la actualidad,
estar conectado tiene mayor relevancia que antes, la globalizacion y los avances tecnologicos han
generado que los mercados opten un comportamiento diferente. Con la aparicion del internet varias

formas tradicionales respecto a la negociacion, compra, venta han evolucionado.

1.2 Planteamiento del problema

En la actualidad la pandemia ha cambiado la manera en que marchaban los negocios, esto ha

generado que se desarrollen nuevos modelos de negocio, replanteando asi la manera de poder



mantenerse en el mercado, es por ello por lo que uno de los caminos para lograr esto es la
transformacion digital. Producto de la situacién sanitaria y restricciones existentes algunos
negocios han optado por llegar a esa transformacion digital, lo que les permite continuar operando

y brindando servicios a sus clientes.

En esta era donde el restaurante La Cevicheria tiene problemas para atraer clientes, es necesario
aumentar los recursos y brindar un servicio de calidad sin riesgo de contagio cuando el cliente sale

de casa.

En virtud de esto es que el restaurante La Cevicheria se ha visto en la necesidad de realizar una
aplicacion web que permita optimizar y facilitar las ventas del restaurante, ya que de esta manera

se reducira el riesgo de contagio en los clientes.

La actividad de compra y venta de bienes o servicios en linea se conoce como comercio
electronico, y tiene la particularidad de que en la transaccion se utilizan medios o herramientas

tecnoldgicas, como Internet. (Garcia, 2018)
1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo General

Analizar, desarrollar e implementar una aplicacion web para la automatizacion de procesos de

venta de comida del restaurante La Cevicheria.
1.3.2 Objetivos Especificos
e Analizar los procesos para la venta de productos del restaurante.

e Disefiar la aplicacion web para el proceso de venta del restaurante “La Cevicheria” en

base a sus requerimientos.



e Implementar la aplicacion desarrollada para mejorar las ventas en el restaurante.

1.4 Antecedentes

En la actualidad el restaurante “La Cevicheria” ha presentado problemas en cuanto a atraer la
atencion de los clientes, por tal es importante optimizar los recursos de la empresa para la atencion
al cliente, para que de esta forma se pueda ofrecer sus servicios de una manera segura sin que los

clientes corran el riesgo de contagio.

El internet y la web han tomado gran importancia tanto en el mundo de la informaética. El e-
commerce durante este tiempo de pandemia ha venido tomando mayor valor en el aspecto de
reducir las brechas de oferta y demanda. La crisis producida por el Covid-19 esta impulsando cada
vez mas a que un numero mayor de compradores a adquirir productos via internet, por lo tanto, la

adopcion del comercio electronico debe proceder rapidamente.

Si nos concentramos en la web, durante los dltimos 10 afios hemos podido darnos cuenta de que
al paso del tiempo se ha ido transformando los sistemas informéticos, ha ido rompiendo barreras
como: la distancia y algunos avances en eme empleo de distintos sistemas operativos, protocolos,
etc. Gracias a esto se ha podido abrir nuevas posibilidades. Una de las areas que méas expansion

esta teniendo en la web en los Gltimos afios son las aplicaciones web.

Sin duda, el desarrollo de una solida conexion entre tecnologia y empresa en los Gltimos afios ha
sido facilitado por las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC), que permiten a

usuarios y empresas interactuar con un mundo mas digitalizado. (Pifieiro & Rodriguez, 2016)



La tecnologia ha permitido buenos cambios generacionales en el proceso de comercializacion, y
la incursion actual en el comercio electrénico nos permite beneficiarnos de las ventajas que trae
consigo la globalizacion.(Meltzer, 2018). EI comercio electronico se ha vuelto cada vez mas
importante con el tiempo, por lo que comercializar productos de esta manera hoy en dia es una

mejora con respecto a la competencia.
1.5 Alcance

El presente trabajo tiene como alcance la creacion de una aplicacion Web para el restaurante “La
Cevicheria”, la cual permitira la venta de productos, ademas de contar con la posibilidad de realizar
el pago mediante PayPal o tarjeta de crédito. Para el desarrollo del proyecto se hara uso de la

metodologia agil SCRUM.

La aplicacion contara con dos roles, los cuales son el de administrador y el de cliente. el rol de
administrador podra gestionar los servicios que tenga el restaurante. En el rol de cliente tendréa la

posibilidad de visualizar todos los productos en venta y realizar la compra.
1.6 ¢ Qué es e-commerce?

El comercio electrénico o comercio electronico es una de las formas preferidas por los
consumidores para realizar compras hoy en dia. EI e-commerce permite a muchas empresas
obtener una ventaja competitiva con una inversion financiera minima, algo que pareciera imposible

pensarlo en estos dias.

Entendemos el comercio electrénico como transacciones comerciales realizadas electronicamente
utilizando tecnologias de intercambio de datos, protocolos de seguridad y servicios de pago

electrénico.



Desde el aparecimineto del ECommerce ha generado que grandes cambios en los modelos

tradicionales de negocio y su volumen de crecimiento sigue imparable.

El comercio electronico es una excelente opcién de emprendimiento en Internet debido a la
inversion economica relativamente baja que requiere. Asimismo, el comercio electronico se ha
convertido en una rama fundamental del negocio offline, abriendo nuevos mercados y llegando a

nuevos clientes en todo el mundo.

El comercio electronico, como se le conoce mundialmente, es una actividad relacionada con la
compra y venta de productos o servicios, incluidos los medios o herramientas tecnoldgicas

asociadas a este proceso, como Internet (Garcia, 2018).
Desde que comenzd, han pasado cuatro generaciones; Seoane los enumera de la siguiente manera:

Primera Generacion: Si bien aiin no se podian hacer comparaciones en la web, solo la informacion
para la organizacion, la necesidad y la importancia de crear paginas web surgié en 1993 en las
grandes corporaciones. Solo se utilizaron formularios o correos electronicos para comunicarse con

el comprador.

Segunda Generacion: Tras la aparicion de los centros comerciales virtuales y el inicio de las
compras en linea, las empresas comenzaron a utilizar sus paginas para realizar transacciones
comerciales con los clientes a través de la red. Devoluciones, transferencias, cheques y tarjetas
electronicas fueron los medios de pago disponibles en este punto para la compra de bienes y

servicios.



Tercera Generacion: Las empresas implementaron sistemas de base de datos con aplicaciones web
basadas en scripts CGI (Common Gateway Interface) para automatizar el proceso de seleccion y
envio de datos de los productos adquiridos. Las tarjetas como forma de pago se aceptan mas

ampliamente, surge el "mercadeo en red" y se desarrollan protocolos para el pago seguro.

Cuarta generacion: Se utilizaron disefiadores graficos para la creacion del contenido e informaticos
para el soporte y disefio del negocio. El contenido de la informacion en Internet es dindmico y es
generado por una aplicacion web a partir de los datos de un sistema. La seguridad de los sitios web

aumenta como resultado de la implementacion de varios métodos de pago seguros.
1.7 El e-commmerce y las Mipymes en tiempos de Covid-19

La transformacion digital que antes parecia una forma adicional de aumentar la productividad y la
rentabilidad ha cambiado hoy en dia para convertirse en una condicién de existencia empresarial.
En particular, las Mipymes comenzaron a pasar por el camino hacia la transformacion digital,
deben equiparse rapidamente con una serie de factores, tales como: Empezar a usar plataformas y
estrategias digitales estan aquellas que se vuelven mas faciles de reorientar la empresa y

permanecer en el mercado.

La pandemia ha superado uno de los desafios de la industria ecuatoriana, la digitalizacion de las
empresas, las Mipymes han logrado obtener esta adaptabilidad, ahora muchas utilizan el comercio
electronico para evitar perder su mercado, aunque, la consolidacion del comercio electronico es

un camino medianamente explorado en Ecuador y que se espera aumente en el mediano plazo.

Para tener éxito, las empresas deben enmarcarse en el negocio para satisfacer la demanda de

cambios que exigen muchos de ciertos factores importantes como la disponibilidad de



herramientas tecnoldgicas, la sinergia desarrollada en los equipos y la discusion del cambio en su

cultura organizacional.

Es de vital importancia que las MIPYMES ecuatorianas al comercio electronico, consideren hoy
como la nueva metodologia para comercializar sus productos, tal como nos encontramos en este

momento y en un futuro préximo.

Es asi como el comercio electronico es la mejor opcidn para adquirir bienes desde la comodidad

del hogar.

Muchas empresas se ven obligadas a utilizar en gran medida herramientas digitales para configurar
el teletrabajo, realizar compras y ventas en linea, asi como administrar de forma remota el proceso

de produccion para sobrevivir en el entorno actual relacionado con la pandemia.

El Covid-19 ha cambiado la forma en que operan las empresas. En particular, se ha alentado a las
MIPYME a evolucionar sus modelos de negocios. La transformacion digital se ha convertido en
la clave para asegurar su supervivencia en el mercado. Todos los sectores economicos de las
MIPYME se vieron afectados, pero las industrias de viajes, turismo y servicios, incluido el

comercio, se vieron particularmente afectadas. (OIT, 2020)

Al mismo tiempo, esta tendencia esta dando lugar a transacciones fisicas mas pequefias que antes,
en lugar de transacciones electrénicas. Para las PYMES, esto significa que la transformacion
digital ya no es un extra, la productividad y la rentabilidad son requisitos previos para la

supervivencia.

El negocio de las MIPYMES que padecen el Covid-19 se ha visto severamente debilitado, muchas
han cerrado sus puertas o reducido significativamente sus operaciones ya que la pandemia exige

un replanteamiento de sus estructuras, las cuarentenas forzadas han resultado en la virtualizacion



economica de las relaciones y sociales, convirtiéndose en un gran reto para la mayoria de las

empresas que luchan por ingresar a esta ola digital, las cuales enfrentan grandes desafios.

Las MIPYMES son la columna vertebral de la economia ecuatoriana; sin embargo, con el 70% de
la actividad productiva paralizada, muchos se ven en la necesidad de adaptarse a esta nueva
situacion para hacer frente a la infinidad de dificultades econdmicas que trae consigo la crisis del
Covid -19. El comercio digital ha sido la solucion. Incluso en nuestra vida cotidiana, la tecnologia

esta en el centro de la transformacion de las MIPYMES.

Es innegable que las tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC) han contribuido
significativamente al crecimiento de una estrecha relacién entre las empresas y la tecnologia en
general, permitiendo a los usuarios y las empresas ingresar a un mundo mas digitalizado. (Pifieiro

& Rodriguez, 2016)

La pandemia obliga a las Mipymes a utilizar la virtualizacion de eventos como catalizador del
comercio electrénico. La resiliencia y adaptabilidad de este grupo de organizaciones econémicas
les permite introducir nuevas tecnologias, participar en el desarrollo de la empresa y en un proceso

propicio para el éxito de cualquier organizacion que posicione.

Hoy en dia debido a la pandemia, especialmente cuando se trata de actividades comerciales, el uso
de la tecnologia en los negocios es practicamente un requisito. Una empresa podria perder
facilmente su mercado si no se adapta a las tendencias actuales. Debido a los usos benéficos de la
tecnologia, las formas tradicionales de negociacion, como la compraventa, han cambiado en las

empresas. (Aguerre, 2019)

La velocidad y la confiabilidad son puntos fuertes del comercio electrénico, por lo que tener

estrategias involucradas en el almacenamiento, la reduccion de costos, la reduccion de la



eficiencia, la produccion de mayores cantidades, productos de calidad mas rapida y mejor en

menos tiempo, pueden mantenerlo competitivo.

1.8 ¢ Qué ofrece el e-commerce a las Mipymes?

Las MIPYMES pueden avanzar rapidamente a través de las etapas de desarrollo gracias al
comercio electronico, ya que es una herramienta poderosa para ellas. Las MIPYMES que innovan

con base en los avances tecnoldgicos tienen un impacto en la competitividad y el desarrollo.

El comercio electrdnico es una tendencia que ayuda a superar la crisis provocada por la pandemia,
promueve el desarrollo de actividades comerciales y reactiva a las instituciones econémicas
efectivas en el Ecuador. A pesar de los momentos dificiles por los que atraviesa la sociedad,

consigo aun ofrece algunas oportunidades a las Mipymes.

Al permitir el comercio, el almacenamiento y el acceso al mercado, una plataforma de comercio
electrénico puede ser de gran ayuda en la reestructuracion empresarial y ayudar a las MIPYME a

maximizar la asignacion de recursos.

Al mejorar la eficiencia de la cadena de valor, el comercio electronico también crea la posibilidad
de mayores margenes de beneficio. Las MIPYMES son fundamentales en estos tiempos historicos
porque el entorno macroecondémico esta cambiando el comportamiento de los consumidores, lo
que los esta impulsando a buscar mayor valor. Esta estrategia de compra y venta puede ser muy

atil para reactivar la economia y mantenerla en funcionamiento.

1.9 Crecimiento del e-commerce durante la pandemia del Covid-19

Ha habido un cambio fundamental en la forma en que las empresas hacen negocios, las

organizaciones deben enfocarse en identificar las acciones que les traeran los mejores resultados a



las preferencias de los consumidores, disparando en un mercado globalizado y un entorno cada
vez mas digital. Los estdndares de comercializacion de productos y servicios cambian y se adaptan
a las nuevas tendencias del mercado. La digitalizacién de negocios como un camino hacia la
transformacion digital se ha acelerado significativamente en medio de la pandemia mundial de
COVID-19, impulsando estrategias como el comercio electronico y la mejora de los canales
digitales, lo que facilita que las empresas se adapten a la nueva recuperacién econémica normal y

constante.

Hasta finales de 2019, el ritmo de crecimiento de Ecuador a nivel nacional fue lento, de hecho, los
esfuerzos por integrarse a la tendencia mundial del comercio electrénico se vienen realizando
desde hace varios afios y se han intensificado en los Gltimos meses. El pais no tiene una cultura
tecnoldgica desarrollada, lo que significa que muchas empresas no pueden adaptarse a los cambios
digitales que se estan produciendo en el mercado actual. EI comercio electrénico ha florecido,
aunque forzado, por la pandemia y la voluntad de supervivencia de las MIPYMES. Algunas
empresas son reacias al cambio, lo que significa que algunas empresas ecuatorianas no confian en
los sistemas basados en el comercio electronico, muchas veces por falta de entendimiento o miedo
de enfrentar nuevos desafios, costos tecnoldgicos y aprovechar las nuevas oportunidades que

presentan las tendencias actuales.

1.10 Impacto del Covid-19 en el e-commmerce en Ecuador

Debido al cierre de espacios fisicos, el impacto del Covid-19 ha provocado un alto crecimiento del
comercio electrénico en la industria, lo que ha provocado un cambio a este canal tanto a nivel de
usuario como de consumidor. Industrias como el entretenimiento, los viajes y la aviacion son
industrias destacadas del comercio electronico y ahora que el consumo es tan importante, todo lo
relacionado con la alimentacion, la salud y la higiene va en aumento.
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A lo largo del tiempo, se observan diferentes tipos de medios y canales de compra, siendo los méas
famosos los sitios web, los mensajeros instantaneos como WhatsApp, las redes sociales como
Instagram o Facebook, las aplicaciones moviles, el mercado libre como el portal de comercio
electrénico, etc. El mayor uso de cuentas es mensajeria instantanea como WhatsApp (49%) y
aplicaciones maviles (44%). Las principales categorias de productos abastecidas a traves de estos
canales fueron principalmente viveres, comida preparada, salud, tecnologia y educacion, por lo
que alimentos y bebidas no alcohélicas ocuparon el primer lugar con un 67 %, seguidas de salud
y productos farmacéuticos con un 50 % y en tercer lugar por locales, restaurantes o platos
preparados, los productos tecnoldgicos supusieron el 19% y los servicios de educacion y formacién

el 15%.

El Covid-19 ha traido cambios significativos en los habitos, ya sea por la cuarentena obligatoria o
voluntaria, afectara la cadena de suministro, pero dara lugar a nuevas formas de satisfacer la
demanda a través del uso de internet y las compras en linea. Si bien el comercio electrénico ofrece
comodidad, se espera que los canales posteriores a la pandemia sufran los canales tradicionales sin
autoaislamiento, ya que las personas estardn muy concentradas en las compras en linea. Segun la
Camara de Comercio del Ecuador (2020), el 32% de las personas espera seguir comprando en
linea, el 11% incrementara las compras en linea, el 17% volverd a la rutina diaria de visitar las

tiendas fisicas y el 40% vaya a las tiendas fisicas, pero con menos frecuencia.

En resumen, el comercio electronico en Ecuador permite a las MIPYMES mantener sus cadenas
de suministro en funcionamiento al evitar el contacto cara a cara. En el mediano a largo plazo, se
estima que el comercio electrénico ayudarad a realizar transacciones a través de las fronteras

nacionales y nacionales, proporcionando una plataforma accesible en todas las regiones.
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Capitulo 11: Marco Tedrico

Con la apertura del internet al publico en general, muchas personas comenzaron a verlo como una
oportunidad de negocios Yy, por ende, los inversionistas dieron inicio a la bdsqueda de nuevas

actividades empresariales.

A pesar de la crisis sanitaria que atraviesa el pais, la mayoria de los consumidores ecuatorianos
realiza compras en persona, y solo el 5% realiza compras en linea ocasionalmente, segun datos
proporcionados por la Cdmara Ecuatoriana de Comercio Electronico. Sin embargo, también sefiala
que las compras en linea han aumentado a través del comercio electronico, y enfatiza que las

personas solo lo hacen por necesidad y no por preferencia. (Diario EI mercurio, 2020)

Las empresas establecidas deben superar nuevos obstaculos para comercializar sus productos. Del
comercio directo, ahora necesitan utilizar el comercio electronico y la entrega a domicilio como
aliados para mantener su negocio en funcionamiento y pagar a sus empleados. La Comision
Econdmica para América Latina y el Caribe (CEPAL) destaca que la pandemia es inusual en la
medida en que desafia el sistema socioeconémico mundial, y algunos mecanismos tradicionales
de mercado pueden no ser suficientes para enfrentarla debido a la interrupcién de los procesos

productivos. actividades y la consiguiente contraccion de la demanda. (CEPAL, 2020)

Una vez que se inicio el nuevo método de compra y venta a traves de Internet, tanto los paises
desarrollados como los paises en desarrollo comenzaron a utilizarlo. de naciones como los EE.
UU., naciones de América Latina y Ecuador. Debido a los efectos del Covid-19, el comercio
electronico en Ecuador se ha incrementado significativamente desde el inicio de la emergencia
sanitaria en abril. Hasta fines del afio pasado, crecio lentamente a una tasa del 20% anual. (Zapata,

2020)
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El sector productivo, que incluye industria, comercio y exportaciones, se desempefia al 20% de su
capacidad por la emergencia sanitaria. EI Covid-19 impacté directamente a los negocios; el sector
productivo no puede funcionar sin producir; la falta de liquidez estad provocando la quiebra de
pequefias y grandes empresas; y el sector productivo se vuelva insostenible. Desde el punto de
vista médico, el Covid-19 complicé a pacientes que ya estaban muy graves en Ecuador, empresas
y empleo. A pesar de que hubo la mayor cantidad de empresas registradas en 2019, casi 10,000,

también hubo la mayor cantidad de cierres desde 2016. (correcto, 2020)
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Capitulo I11: Metodologia

3.1 Metodologia para la investigacion

La manera de implementar el plan del proyecto es: recopilar requerimientos mediante reuniones
con el duefio del restaurante, y determinar el proceso de venta que posee el restaurante. El presente
tema de plan de disertacion se desarrollard con la metodologia de investigacion aplicativa-
cualitativa, la cual tiene como objetivo la resolucion de la problematica ya planteada

anteriormente.

La metodologia cualitativa es un método de indagacion basado en la recopilacion y el analisis de
informacion; Se recopilara informacion para el desarrollo del proyecto a través de consultas con
el cliente. En términos generales, dicho analisis consiste en observar al sujeto de estudio en su

habitat natural.

Por otro lado, utilizaremos la investigacion aplicada, cuyo objetivo es utilizar el conocimiento
aprendido para aplicarlo al problema de un producto. Para resolver el problema principal, que es

la venta dentro del establecimiento, utilizaremos en este caso la investigacion aplicada.

En el apartado de investigacion se analizan los requerimientos de la empresa, especificamente en
la gestion de productos, es decir, formatos requeridos, informacion requerida, etc. Para que este
trabajo de titulacion logre sus objetivos deseados y sea implementado con éxito, es necesario
establecer una metodologia de desarrollo de software para aplicaciones web. En este capitulo se
describen dos tipos de metodologias actuales, tanto tradicionales como agiles, y sus respectivos

tipos de metodos. Se hace una comparacion entre los dos tipos y se llega a la conclusion.
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3.2 Metodologias de desarrollo de software

Una metodologia es un conjunto integrado de técnicas y metodologias que permiten abordar cada
actividad del ciclo de vida del proyecto de desarrollo de manera homogeénea y abierta. Este es un

proceso de software detallado y completo.

La metodologia de desarrollo de software es un enfoque sistematico para ejecutar, gestionar y
administrar un proyecto, ejecutdndolo con una alta tasa de éxito. Una metodologia de desarrollo
de software incluye el proceso seguido sistematicamente para disefiar, implementar y mantener un
producto de software, desde el momento en que surge la necesidad del producto, hasta que

logramos los objetivos para los que fue creado.

Si se aplica a la ingenieria de software, podemos enfatizar que una metodologia nos trae beneficios

como:

e Optimizacién de procesos y productos de software.

e Meétodos para guiar la planificacion y el desarrollo de software.

e Definir qué, como y cuando hacerlo a lo largo del desarrollo y mantenimiento del

proyecto.

Muchos de estos marcos han surgido a lo largo de los afios, cada uno con sus propias fortalezas y
debilidades. La metodologia de desarrollo de sistemas puede no ser adecuada para su uso en todos
los proyectos. Cada metodologia disponible se adapta mejor a tipos especificos de proyectos, segun

consideraciones técnicas, organizativas, de disefio y de equipo.
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3.3 Metodologia Tradicional

El desarrollo de un buen software depende de un gran nimero de actividades y etapas en las que
el impacto de la eleccion de la metodologia del equipo en un determinado proyecto es trascendente

en el éxito del producto.
Las metodologias tradicionales a veces se describen unilateralmente como metodologias pesadas.

Se centran en la documentacion, la planificacion y el control integral del proyecto, la
especificacion y el modelado de requisitos precisos y el cumplimiento de los planes de trabajo, lo

cual, todo esto se define en las primeras etapas del proceso de desarrollo del proyecto.

Estas metodologias tradicionales imponen estrictas disciplinas laborales en el proceso de
desarrollo de software para lograr un software mas eficiente. Para ello, la atencidn se centra en la
planificacién completa de todo el trabajo por venir y después de que todo se discute en detalle,
posteriormente se comienza el ciclo de desarrollo de software. Ponen especial énfasis en la gestion
de procesos mediante la definicion precisa de roles, actividades, artefactos, herramientas y

simbolos para el modelado y la documentacion detallados.

Ademas, las metodologias tradicionales no se adaptan adecuadamente a los cambios, lo que las
hace inadecuadas para trabajar en entornos donde los requisitos son impredecibles o estan sujetos

a cambios.

Otra caracteristica importante de este enfoque es el alto costo de implementar cambios y la falta

de flexibilidad en proyectos donde el entorno es inestable.

3.4 Metodologia Agil
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Este enfoque nacidé como respuesta a los problemas que pueden causar los métodos tradicionales,
y se basa en dos aspectos fundamentales, la toma de decisiones retrasada y la planificacion

adaptativa. Se basan en la adaptabilidad del proceso de desarrollo.

Los modelos de desarrollo agiles suelen ser un proceso incremental (entregas frecuentes y ciclos
rapidos), colaborativo (clientes y desarrolladores que trabajan continuamente a través de una
comunicacion muy granular y continua), simple (el enfoque es facil de aprender y modificar para

los equipos) y, finalmente, adaptable (con la posibilidad de permitir cambios de Ultima hora).

Los métodos &giles brindan un conjunto de pautas y principios, asi como técnicas practicas para
hacer que la entrega de proyectos sea mas simple y satisfactoria para los clientes y equipos de
trabajo, evitando el camino burocratico de los métodos tradicionales, produciendo poca

documentacion y sin utilizar métodos formales.

Estos enfoques enfatizan que la capacidad de responder al cambio es mas importante que la

adherencia estricta a un plan.
3.5 Diferencias entre metodologias tradicionales y metodologias agiles

En el enfoque tradicional, el principal problema es que el esfuerzo requerido para seguir el enfoque
nunca se planifica adecuadamente. Sin embargo, si logramos definir métricas que apoyen la
estimacion de actividades de desarrollo, muchas practicas de métodos tradicionales pueden ser
apropiadas. La incapacidad de predecir siempre el resultado de cada proceso no significa que nos
enfrentemos a una disciplina de azar. Esto significa que necesitamos ajustar el proceso de

desarrollo realizado por el equipo que desarrolla el software.

Es una idea interesante tener un enfoque diferente dependiendo del proyecto que se esté

desarrollando. Estos métodos pueden involucrar la préactica de métodos agiles y métodos
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tradicionales. De esta manera podemos desarrollar una metodologia para cada proyecto, el

problema sera definir cada préactica y definir los parametros en el momento preciso para saber cuél

usar.

Es importante recordar que el uso de metodologias agiles no funcionara para cualquier proyecto.

Sin embargo, una de las principales ventajas de los métodos agiles es que inicialmente son livianos,

por lo que las personas que no estan acostumbradas a seguir procesos encuentran estos métodos

muy agradables.

La siguiente tabla muestra la comparacion entre estas dos metodologias.

Tabla 1

Comparacion entre metodologias agiles y tradicionales

Metodologias agiles

Metodologias tradicionales

Se basan en heuristicas provenientes de

practicas de produccion de codigo.

Se basan en normas provenientes de estandares

seguidos por el entorno de desarrollo.

Preparados para cambios durante el proyecto.

Cierta resistencia a los cambios

Impuestas internamente por el equipo.

Impuestas externamente

Proceso menos controlado, con pocos

principios.

Proceso muy controlado, numerosas normas

Contrato flexible e incluso inexistente.

Contrato prefijado

El cliente es parte del desarrollo.

Cliente interactta con el equipo de desarrollo

mediante reuniones
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Grupos pequefios (menores a 10) Grupos grandes

Pocos artefactos Mas artefactos

Menor énfasis en la arquitectura del software | La arquitectura del software en esencial

Tabla 1 Caza, E. (2022) Comparacion entre metodologias agiles y tradicionales

Nota. Recuperado de https://arevalomaria.wordpress.com/2011/11/15/diferencias-entre-

metodologias-tradicionales-y-agiles-metodologiasagiles/

3.6 Seleccion de Metodologia

Cuando se han considerado todos los factores o identificadores que determinan la
efectividad de la metodologia, es claro que una metodologia &gil es la opcién més practica o
efectiva para desarrollar la aplicacion web. También es importante enfatizar el factor tiempo
porque el proyecto debe terminarse en una cantidad de tiempo significativamente menor que otros

trabajos que consumen mas tiempo.
3.7 Ventajas y desventajas de la metodologia agil

Es un método flexible de desarrollo de proyectos donde se divide en diferentes pasos para
crear un plan de negocios eficiente y efectivo. Las necesidades de cada proyecto se identifican
rapidamente y existe una colaboracién experta dentro de un equipo de proyecto autoorganizado.

A continuacion, se muestra las ventajas y desventajas de usar una metodologia agil.

Tabla 2

Ventajas y desventajas del uso de una metodologia agil
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Ventajas

El método de desarrollo debe describirse con
precision para que se produzcan operaciones
precisas.

Adaptabilidad a las demandas cambiantes.

Desventajas

Margen para la creatividad

Su naturaleza acogedora fomenta la
explotacion y apoya el comportamiento
destructivo.

Los procesos en el trabajo se mejoran
constantemente.

Sin un plan a largo plazo, los plazos son
dificiles de cumplir

Entregas rapidas

Empleados con habilidades multidisciplinares

Todos los involucrados, especialmente los
clientes, deben estar en estrecho contacto.

La comunicacién adicional conlleva mas

tiempo

Se evita hacer cambios adicionales a proyectos
gue ya han sido terminados.

Funciona mejor cuando todo el equipo trabaja
en un solo lugar

Tabla 2 Caza, E. (2022) Ventajas y desventajas del uso de una metodologia agil

Nota. Recuperado de

https://www.ionos.es/digitalguide/paginas-web/desarrollo-web/agile-

development/

3.8 Seleccion de Metodologia &gil

La principal ventaja de estas metodologias de trabajo es que mejoran la satisfaccion del

cliente. Involucrales en el desarrollo de tus proyectos para garantizar un servicio personalizado de

calidad. Ademas, al implementar procesos de gestion agiles, se reducen los tiempos y costes, algo

fundamental teniendo en cuenta lo exigente que es el mercado actualmente.

En la actualidad las metodologias mas utilizadas y que estan logrando mejores resultados son:

e SCRUM

Tabla 3

Ventajas y desventajas de la metodologia SCRUM
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Ventajas

La flexibilidad del método scrum le
permite cambiar la cadena estandar de
eventos en cualquier momento,
ayudandole a resolver conflictos u
obstaculos al instante.

Desventajas

Todo el equipo debe tener una
comprension solida de los principios
rectores y el marco conceptual de
Scrum para poder usarlo de manera
efectiva. De lo contrario, puede haber
confusion y dispersion de roles.

Muestra el avance del sprint o iteracion
de los requerimientos.

La preparacion y la experiencia del
Scrum Master seran en gran medida
responsables del éxito de un proyecto
cuando se utiliza la metodologia Scrum,
a diferencia de la innovacion, la
creatividad o el calibre de los insumos.

Se obtienen tiempos de prueba cortos y
resultados rapidos. Como resultado, un
producto puede estar rapidamente
disponible para su compra por parte del
publico en general.

Dado que con frecuencia existe una
relacion logica y secuencial entre las
actividades en el tablero, si quedan
tareas pendientes, las restantes tareas
pendientes comenzardn a posponerse
indefinidamente.

Todas las partes interesadas en el
proyecto pueden verlo en detalle y en
transparencia utilizando este método.
Los clientes ganan confianza como
resultado de esto.

La gestion de Scrum en proyectos
desafiantes puede traer complejidades.

Tabla 3 Caza, E. (2022) Ventajas y desventajas de la metodologia SCRUM

Nota. Recuperado de https://blog.comparasoftware.com/scrum-ventajas-y-desventajas/

o KANBAN

Tabla 4

Ventajas y Desventajas de la metodologia KANBAN

Ventajas

Desventajas

Priorizar solo los articulos que se han enviado
y necesitan ser reemplazados, ayuda a evitar el
trabajo adicional.

Kanban esta dedicado a la equidad, por lo que
siempre trabajara con los recursos necesarios y
es muy probable que experimente cuellos de
botella (produccion insuficiente) en caso de
que encuentre una demanda imprevista de
productos.

21



https://blog.comparasoftware.com/scrum-ventajas-y-desventajas/

Ayuda en la identificacion rapida de problemas

en la cadena de produccion.

El programa de produccion de los pedidos
restantes se ve afectado en circunstancias
inusuales cuando no se pueden cumplir los
plazos de entrega. Esto podria iniciar un efecto
domin6 de incumplimiento.

Puede acceder a los datos de produccion

actuales.

Los miembros del equipo son susceptibles a la
confusion cuando hay demasiadas etiquetas y
no hay suficiente preparacion.

Evita la sobreproduccion.

Las entregas de los pedidos se realizan segun

lo previsto.

Tabla 4 Caza, E. (2022) Ventajas y desventajas de la metodologia KANBAN

Nota. Recuperado de https://blog.comparasoftware.com/kanban-ventajas-y-desventajas/

e Programacion Extrema (XP)

Tabla b

Ventajas y desventajas de la metodologia XP

Ventajas

Promueve la interaccion entre clientes y
programadores: Su aporte es crucial una vez
que el cliente es un componente importante
del proceso de desarrollo de software.
También  permite  crear  productos
personalizados y evita malentendidos. El
cliente completa el proceso entendiendo
completamente la herramienta que fue
desarrollada para él.

Desventajas

Documentar es un reto: Es un desafio mantener un
registro y un historial de lo que se ha hecho
porque esta metodologia avanza rapidamente e
implica cambios frecuentes.

Ahorra mucho tiempo, lo que también
ahorra dinero: Es muy dificil seguir
adelante si no estas seguro de que el camino
es el correcto porque este método promueve
el ensayo y error.

Solo se recomienda usar XP para proyectos
rapidos y faciles: No todos los proyectos pueden
utilizar esta metodologia. Debido a que la
programacion extrema desalienta el uso de
estructuras formales y evita la documentacion,
junto con los disefios convencionales, puede fallar
con disefios extremadamente complejos.

Las mejoras del proceso y del equipo de
desarrollo estan en curso: El ciclo de vida
de XP, que es un proceso de "bucle™ que

Gran dependencia de las personas: La
metodologia XP evita tomar decisiones a través
de la burocracia y actua rapidamente. Como
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permite corregir los errores de forma | resultado, los procesos se modifican con
recurrente, garantiza que los errores se | frecuencia sin registrarse; solo aquellos
corrijan tantas veces como sea necesario. directamente involucrados conocen los cambios,
lo que puede ser problematico si se requiere una
justificacion adicional.

Tabla 5 Caza, E. (2022) Ventajas y desventajas de la metodologia XP

Nota. Recuperado de https://blog.comparasoftware.com/programacion-extrema-ventajas-
desventajas/

Realizaremos una comparacion entre estas metodologias para poder definir cudl serd la mas
apropiada para el desarrollo del presente trabajo. Se calificard en el rango de 1 a 5, siendo 1 el

valor mas bajo y 5 el mas alto, los criterios a calificar serén los siguientes
e Presupuesto disponible
e Tiempos limitados de entrega
e Adaptabilidad, respuesta a cambios
e Enfocado en desarrollo web
e Documentacion

Tabla 6

Comparacion entre las metodologias agiles.

CRITERIOS SCRUM KANVAN XP
Presupuesto 5 3 4
disponible
Tiempos limitados de | 4 4 4
entrega
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Adaptabilidad, 5 3 3
respuesta a cambios

Enfocado en |5 4 5
Desarrollo Web

Documentacion 5 5 5

Total 24 19 21

Tabla 6 Caza, E. (2022) Comparacion entre metodologias agiles

Nota. Elaboracién propia

En virtud a la tabla obtenida con las puntuaciones establecidas se puede concluir que la
metodologia &gil idonea para el desarrollo del proyecto es la metodologia SCRUM con el mejor

puntaje de acuerdo a los criterios establecidos.

Para el desarrollo de la aplicacién web se hard uso de la metodologia Scrum, ya que es una
metodologia flexible, y la cual se caracteriza por dividir el proyecto en pequefias secciones, que

de tal manera ira cumpliendo asi un ciclo iterativo e incremental.

Esta metodologia se basa en Sprint, las cuales son reuniones que se realizan con el grupo de trabajo
para ir desarrollando el trabajo, en cada uno de los Sprint se ira revisando los avances e
inconvenientes que existan en el trabajo. Es importante tener un listado de requerimientos, también
Ilamado Backlog, los cuales tomaremos uno para ir desarrollandolo en cada reunion (Sprint). Esta
fase se lo realizara con el Product-Backlog, que en este caso sera la duefia del restaurante. En este
caso cada reunién se realizara periédicamente, los cuales nos permitiran ajustar detalles y corregir

problemas que se presenten.
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Scrum, como metodologia de desarrollo &gil, se basa en la idea de crear ciclos cortos para el

desarrollo, a menudo Ilamados iteraciones, y en Scrum como "Sprints".

Para comprender el ciclo de desarrollo de Scrum, es necesario comprender las 5 fases que definen

el ciclo de desarrollo agil:

1. Concepto: Definir las caracteristicas de un producto de manera general y designar el

equipo responsable de su desarrollo.

2. Especulacion: en esta etapa se desarrolla la normativa con base en la informacion
obtenida y se identifican las limitaciones que marcan el desarrollo del producto, como
el costo y el tiempo. El producto se construird a partir de la idea principal y se

examinaran las partes realizadas y su impacto en el medio ambiente.

Esta fase se repite en cada iteracion y, en general, incluye:

e Desarrollar y revisar los requisitos generales.

e Mantenga una lista de caracteristicas esperadas. plan de entrega.

e Establezca fechas para lanzamientos, hitos e iteraciones. Medira el esfuerzo puesto

en el proyecto.

3. Exploracién: Se potenciaréa el producto en el que se afiadan caracteristicas de escenario

especulativo.

4. Revision: El equipo revisa todo lo construido y lo relaciona con el objetivo deseado.

5. Cierre: Se entregara una version del producto deseado en la fecha acordada. Como

lanzamiento, el cierre no significa que el proyecto haya terminado, sino que seguira

25



habiendo cambios, conocidos como "mantenimiento”, que acercaran el producto final

al producto final deseado.

Scrum gestiona estas iteraciones a través de reuniones diarias, las cuales son un componente

central de esta metodologia.
3.9 Componentes de Scrum

Para comprender todo el proceso de desarrollo de Scrum, se describiran las etapas y roles de

manera general. Estas etapas y funciones se describiran con mas breve detalle mas adelante.

Scrum se puede dividir en 3 etapas, que podemos entender como reuniones. Las reuniones son

parte de esta metodologia junto a los roles y los componentes que la conforman.
3.9.1 La Reuniones
1. Planificacion del Backlog

Se especificara un documento en el que se reflejen los requisitos del sistema de forma prioritaria.
Durante esta fase también se determinar la planificacion del Sprint 0, en la que se definiran los

objetivos y el trabajo a realizar para esta iteracion.

También se recopilara un Sprint Backlog durante esta reunién, que es una lista de las tareas y

objetivos méas importantes de Sprint.
2. Seguimiento del Sprint

Durante este periodo se realizan reuniones diarias, en las que se abordaran 3 preguntas principales

para evaluar el avance de las tareas:

e ;Qué trabajo se realizd desde la reunion anterior?
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e ;Qué trabajo se hara hasta una nueva reunién?

e Inconvenientes que han surgido y qué hay que solucionar para poder continuar.
3. Revision del Sprint

Cuando se complete el Sprint, se realizara una revision del incremento generado. Se presentaran

resultados finales y un demo o version, lo que ayudara a mejorar la retroalimentacion con el cliente.
3.9.2 Los Roles

Los roles se dividen en dos grupos: cerdo y gallina, esto viene en el chiste sobre los cerdos y las

gallinas y su intencidn de abrir un restaurante.
1. “Los Cerdos”
Estas son las personas que estan comprometidas con el proyecto y proceso Scrum.

e Product Owner: Persona que toma decisiones y realmente comprende el negocio del
cliente y la vision del producto. Es responsable de capturar, priorizar y poner las ideas

de los clientes en el Product Backlog.

e ScrumMaster: Es responsable de verificar que el modelo de tesis y la metodologia.
Esto eliminaré todos los defectos que hacen que el proceso de flujo e interactie con

clientes y gerentes.

e Equipo de desarrollo: este suele ser un pequefio equipo de aproximadamente 5 a 9
personas que pueden organizarse y tomar decisiones para lograr sus objetivos. Participa

en la estimacion del esfuerzo de la tarea en el backlog.

2. “Las Gallinas”
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Si bien no es parte del proceso Scrum, es fundamental que una parte del feedback brinde los

resultados del proceso y por ende la revision y planificacion de cada sprint.

e Usuario: Es el destinatario del producto final.

o Stakeholders: las personas que se beneficiardn del proyecto. Participan en Sprint

Reviews.

e Managers: toman decisiones finales participando en la seleccién de objetivos y

requisitos.

3.10 Lenguaje de Programacion

Un lenguaje de programacién es un tipo de programa informatico que se utiliza para crear otros
programas informaticos. Su nombre se deriva del hecho de que contiene un lenguaje formal
destinado a estructurar algoritmos y procesos logicos que luego serdn ejecutados por una
computadora o sistema informatico, permitiendo controlar su comportamiento fisico y légico asi

como su interaccion con el usuario.

El codigo fuente de una determinada aplicacion o pieza de software se construye utilizando este
lenguaje, que se compone de simbolos y reglas sintacticas y semanticas expresadas como
instrucciones y relaciones ldgicas. Por lo tanto, el resultado final de estos procesos creativos

también puede denominarse lenguaje de programacion.

3.10.1 Tipos de Lenguajes de Programacion

e Lenguaje de maquina: Es un conjunto de cédigos que un circuito microprogramable,
como el microprocesador de la computadora, puede entender directamente. Este

lenguaje se compone de una serie de directivas que especifican lo que debe hacer la

28



méaquina. Una coleccion de estos comandos de lenguaje de méaquina y los datos
correspondientes forman un programa de computadora. Normalmente, estas
instrucciones se llevan a cabo en orden, con posibles cambios de flujo provocados por
el programa o por circunstancias externas. A pesar de que el conjunto de instrucciones
disponibles puede variar, el lenguaje de maquina es Unico para cada méaquina o

arquitectura de maquina.

Lenguajes de bajo nivel: Un lenguaje de programacion de bajo nivel es aquel que
ofrece poca 0 ninguna abstraccion del microprocesador de una computadora. Como
resultado, su traduccion automatica es simple. La palabra "ensamblador" (derivada de
la palabra inglesa "ensamblador") se refiere a un tipo especifico de programa de
computadora que convierte un archivo fuente en lenguaje ensamblador en un archivo de
objeto que contiene cédigo de maquina que puede ser ejecutado directamente por la

maquina para la cual fue creado. creado.

Lenguajes de alto nivel: Dado que los algoritmos se pueden codificar en lenguajes de
programacion de alto nivel de una manera mas natural que en el lenguaje binario de las
maéaquinas o a nivel de programacion, estos lenguajes se distinguen por tener estructuras
semanticas sorprendentemente similares a la forma en que escriben los humanos.

sintaxis del ensamblador.

3.10.2 Componentes de Lenguajes de Programacion

Tipos y estructura de datos: Las estructuras de datos son componentes de los lenguajes

de programacion que permiten una manipulacion mas efectiva de una variedad de

29



variables, incluidas aquellas que son méas complejas, como vectores, matrices y

punteros, asi como variables que son numeéricas o de texto (como cadenas de caracteres).

e Instrucciones: Para generar la serie de acciones que componen un programa se utilizan
estructuras gramaticales predefinidas. Estas estructuras son notablemente similares a las
que se encuentran en el lenguaje humano. Van desde operaciones matematicas y ldgicas
elementales (suma, resta y/o) hasta instrucciones mas complejas para llevar a cabo
diferentes funciones del programa, como guardar archivos, volcar una pantalla de texto,

etc.

e Control de flujo: Habla del orden en que se realizan las operaciones de un programa.
Hay momentos en que el programa debe decidir algo en funcién del valor de una
variable o si se cumple una determinada condicion durante el transcurso de las
instrucciones. Estas acciones solo se pueden realizar mediante instrucciones de control
de flujo, como instrucciones condicionales (if-then-else), de bucle (for or while) o de

seleccidn (case).

Los lenguajes de programacién todavia consisten en un conjunto de simbolos que siguen reglas
gramaticales, semanticas y sintacticas. En este orden, los lenguajes de alto nivel han facilitado su
uso al incorporar un lenguaje similar al inglés méas formal y reducido. Este lenguaje se puede usar
para establecer condiciones como if-then-else, identificar el tipo de datos que se manejaran, como
enteros, reales o dobles, o sefialar eventos como imprimir. De manera similar, existen simbolos y
operadores que ayudan en la estructuracion de operaciones matematicas o l6gicas, como la suma,

la resta y la multiplicacion (, -, *, /), etc.

3.11 Principales Lenguajes de programacion para desarrollo web
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Hay muchos lenguajes de programacion disponibles en la actualidad que estan especificamente
orientados al desarrollo web. Estos lenguajes eran estaticos al principio. Sin embargo, se han

convertido en lenguajes dinamicos con el tiempo y con la evolucién de la creacidn de paginas web.

Estos desarrollos recientes hacen posible que los usuarios interactien mas con la pagina y mejoren
la experiencia de navegacion, transformandola de un simple tablero informativo a algo mas. Hay
numerosos idiomas, como ya hemos mencionado. Es necesario recopilar los mas populares y
explicar sus ventajas y desventajas en comparacion con los demas para comprender mejor los

diferentes tipos de lenguajes de programacion web disponibles.

3.11.1 Javascript

JavaScript es un lenguaje de programacion de scripts, multiplataforma y orientado a objetos. Es el
lenguaje que, en paginas y aplicaciones web, se encarga de la interactividad de las mismas,
permitiendo afadir y controlar animaciones complejas, eventos de dispositivos de entrada, etc.
JavaScript es un lenguaje de alto nivel, lo que reduce la curva de aprendizaje drasticamente, y
simplifica interacciones complejas del navegador con la pagina o aplicacién web. Por esto mismo,
JavaScript es un lenguaje interpretado, lo que le proporciona ventajas como ser multiplataforma o

reducir el procesamiento en servidores web al poder ejecutarse en el lado cliente. (Hortelano, 2021)

A pesar de tener una aplicacion del lado del servidor, se usa principalmente en el lado del cliente.

Actualmente, se utiliza para enviar y recibir datos del servidor, gracias a tecnologias como AJAX.

Su seguridad y confiabilidad como lenguaje de secuencias de comandos, junto con el hecho de que
sus secuencias de comandos solo son capaces de ciertas cosas debido a la seguridad, son sus

principales ventajas.

3.11.1.1 Ventajas de JavaScript
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Velocidad: Debido a que con frecuencia comienza a ejecutarse de inmediato en el
navegador, JavaScript tiende a ser muy rapido. Por lo tanto, no se permite que JavaScript
se retrase por llamadas desde el servidor back-end, siempre que no requiera ningun

recurso externo.

Simplicidad: A diferencia de otros lenguajes de programacion ampliamente utilizados
como C, la sintaxis de JavaScript esta influenciada por Java y es relativamente facil de

aprender.

Popularidad: La web utiliza mucho JavaScript y recientemente se introdujo Node. Js
ha visto un aumento en el uso de backend. Para aprender JavaScript, hay innumerables
recursos disponibles. JavaScript se estd utilizando en un nimero cada vez mayor de
proyectos, como se ve en StackOverflow y GitHub, y se prevé que continde su reciente

aumento de popularidad.

Compatibilidad: JavaScript, a diferencia de PHP y otros lenguajes de secuencias de
comandos, se puede utilizar en cualquier pagina web. Debido a que JavaScript es
compatible con otros lenguajes como Pearl y PHP, se puede usar en una variedad de

aplicaciones.

Server Load: Debido a que JavaScript se ejecuta en clientes en lugar de servidores, se
utilizan menos servidores en general y algunas aplicaciones simples pueden ni siquiera

requerir un servidor.

Interfaces sencillas: La interfaz de usuario y la experiencia del sitio web se pueden
mejorar en gran medida mediante el uso de JavaScript para crear funciones como

arrastrar y soltar y tipos de componentes como diapositivas.
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Funcionalidad extendida: Usando fragmentos de JavaScript para un tercer grupo de
extensiones, como Greasemonkey, los desarrolladores pueden aumentar la

funcionalidad de las paginas web.

Versatilidad: Usando Node, JavaScript se puede usar de varias maneras. servidor para
js. si esta lanzando Node desde cero. Usando JavaScript en la interfaz para clientes,
puede usar Express con un documento de base de datos como MongoDB. Solo
JavaScript se puede usar para crear una aplicacion completa de JavaScript de principio

a fin.

Actualizaciones: Desde la introduccion de ECMAScript 5, la especificacion escrita en
la que se basa JavaScript, ECMA International ha dado prioridad a la actualizacién anual
de JavaScript. A partir de ahora, en 2017, tenemos compatibilidad con el navegador ES6

y anticipamos la compatibilidad con el navegador ES7 en el futuro.

3.11.1.2 Desventajas de JavaScript

Seguridad Client-Side: Debido a que el codigo JavaScript se ejecuta en el lado del cliente, los
errores y las fallas pueden usarse ocasionalmente de manera maliciosa. Como resultado, algunos

usuarios optan por deshabilitar JavaScript por completo.

Soporte del navegador: En ocasiones, diferentes navegadores traducen el codigo JavaScript de
manera diferente, aunque el script del lado del servidor siempre genera el mismo resultado. Hoy
en dia, las diferencias son insignificantes, por lo que no debemos preocuparnos a la hora de

comprobar el codigo en la mayoria de navegadores.

3.11.2 PHP
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El popular lenguaje de cddigo abierto PHP, también conocido como PHP: preprocesador de

hipertexto, se puede incorporar al cédigo HTML y es méas adecuado para el desarrollo web.

En general, un lenguaje del lado del servidor es lo que es PHP. Esto indica que se utiliza en la
programacion que se produce en el servidor web encargado de ejecutar la aplicacion o, mas

frecuentemente, en un sitio web.

Con la ayuda de este trabajo previo, puede cargar elementos de pagina antes de mostrarselos a un

usuario de un sitio web, por ejemplo.

El codigo PHP se ejecuta en el servidor, que puede activar todos los componentes funcionales del

sitio web y su interfaz gréfica de usuario leyendo los comandos.

Un sitio web que necesita editar el cddigo con frecuencia no tendra que seguir cambiando el cddigo
HTML y todo lo que lo rodea para ubicar correctamente el nuevo cambio. Con PHP, puede realizar
este cambio rapida y facilmente e incorporarlo al codigo sin tener que modificarlo. Por dltimo,
pero no menos importante, la compatibilidad de PHP con otros programas como JavaScript 0 Ajax,
que permite resultados sorprendentes en la pagina web, lo convierte en uno de los lenguajes de

programacion mas utilizados.

3.11.2.1 Ventajas de PHP

e Lenguaje de codigo abierto: Esto implica que cualquiera que programe tiene libre acceso

aél.

e Facil de aprender: La curva de aprendizaje de PHP es modesta y clara. EI proceso de
aprendizaje se simplifica gracias a su extensa comunidad, red de tutoriales, videos y

cddigo que esta documentado.
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Facil instalacion en servidores o sistemas operativos: Cada entorno de desarrollo tiene
una cantidad sustancial de configuracion y el acceso a la base de datos es rapido y

simple.

Se adapta al lenguaje HTML.: La capacidad de adaptacion de este lenguaje al lenguaje
HTML permite la creacion de cédigo mucho mas robusto y dindmico, por lo que es ideal

para el desarrollo de aplicaciones y paginas web complejas.

Soporta gran cantidad de datos: Uno de los beneficios de PHP es que le permite procesar

registros de datos generados por el usuario de manera inteligente y muy efectiva.

Permite automatizar tareas: Usando este lenguaje, algunas de las tareas que deben

realizar los desarrolladores de sitios web se pueden automatizar rapidamente.

3.11.2.2 Desventajas de PHP

Aprender sobre framework de PHP: Aungue el uso de marcos o entornos de trabajo le
permite agregar funciones sin escribir codigo adicional, esto requiere que un

desarrollador se familiarice con las herramientas del marco.

Mala calidad de manejo de errores: La falta de herramientas de depuracion, que son
necesarias para buscar errores y advertencias, es uno de los principales inconvenientes

de PHP.

Seguridad baja: Uno de los lenguajes de programacion menos seguros es PHP. Necesitas
trabajar con sg. o tener amplios conocimientos técnicos para garantizar la seguridad de

los datos.
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e Se necesita un servidor web: Necesita un alojamiento para poder utilizar el software

en Internet.
3.11.3 Python

Ampliamente considerado como el lenguaje de programacion con la sintaxis mas limpia. El cddigo
se interpreta en lugar de compilarse, al igual que JavaScript. La capacidad de seleccionar un
enfoque de programacion particular (objetos, estructurado, funcional) es una caracteristica
intrigante de este lenguaje, como resultado de la naturaleza multiplataforma del lenguaje de
programacion. Es un poderoso lenguaje de programacion multiplataforma y multiparadigma el
cual se distingue por su cddigo claro y legible. Su licencia de c6digo abierto, que permite su uso
en cualquier situacion, es una de las razones de su éxito. El hecho de que Python sea gratuito, de
cddigo abierto y para todo uso es uno de sus beneficios. Tiene una amplia variedad de funciones
y bibliotecas. El hecho de que sea un lenguaje interpretado, sin embargo, hace que su principal

inconveniente sea que es un lenguaje lento.

3.11.3.1 Ventajas de Python

Simplificado y répido: Este lenguaje hace que la programacion sea increiblemente

simple y es excelente para secuencias de comandos.

e Elegante y flexible: Debido a que es simple de leer y comprender, el lenguaje brinda al

programador una serie de facilidades.

e Programacion sana y productiva: Tiene una curva de aprendizaje baja y es facil de

aprender. La programacion es muy sencilla de aprender y aumenta la productividad.

e Ordenado y limpio: Es muy legible y tiene modulos l6gicamente organizados.
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e Portable: Es un lenguaje muy adaptable. Hoy en dia, podemos usarlo en casi cualquier

sistema.

e Comunidad: Es usado por mucha gente. El desarrollo del lenguaje es una preocupacion

importante para su comunidad.
3.11.3.2 Desventajas de Python

e Lentitud: La lentitud de Python se debe principalmente a su adaptabilidad y naturaleza
dindmica. Sin embargo, al utilizar la sincronizacion, comprender las herramientas de
creacion de perfiles y tener en cuenta el uso de multiples intérpretes, las aplicaciones de

Python se pueden optimizar.

e Desarrollo movil: Para plataformas de escritorio y servidor, Python funciona muy bien,
pero no es el mejor lenguaje para desarrollar aplicaciones mdéviles. Debido a esto, las

aplicaciones moviles basadas en Python son poco comunes.
3.11.4 Ruby

Ruby es un lenguaje de programacion dinamico de cddigo abierto, lo que significa que el cédigo

fuente es gratuito y que puede modificarse como mejor le parezca sin necesidad de una licencia.

Este lenguaje de programacion es multiplataforma y gracias a un framework nos facilita la creacién
de aplicaciones online utilizadas por redes sociales y numerosos sitios web conocidos. Este codigo
informético resulta atractivo y versatil para cualquier desarrollador porque permite realizar
proyectos tanto para ordenadores como para dispositivos moviles. Ruby es un lenguaje dindmico
porque los programas de Ruby no estan compilados. Se utiliza un intérprete para ejecutar todo el

cddigo en las clases, modulos y métodos.

37



31.4.1 Ventajas de Ruby

Es un codigo gratuito, por lo que no necesita preocuparse por pagar las tarifas de licencia
para usarlo, e incluso es gratuito, por lo que no necesita dinero para pagar la descarga
web. Al hacer esto, puede utilizar, duplicar, modificar y distribuir este lenguaje de

programacion sin preocuparse por infringir las leyes locales, estatales o extranjeras.

Dado que la estructura y la sintaxis de la web estdn orientadas a objetos, se puede
programar en ella tratando todo como un objeto. Al usar Ruby como base, puede usar
cualquier tipo de codigo que escriba para asignar propiedades y acciones. Este es un
excelente método para usar variables de clase e instancia, establecer métodos para
cualquier proyecto en linea que pueda imaginar, independientemente de si usa nUmeros

y otros tipos primitivos.

Dado que puede eliminar o redefinir las partes necesarias del codigo de Ruby, tiene la
flexibilidad de cambiarlo como se desee. Esto indica que se tiene acceso a las
herramientas necesarias para agregar nuevas funciones a los tipos de codigo que ya
existen, asegurando que sus opciones de programacion no estén restringidas. Agregar
un método a la clase Numeric habilita esta Ultima hasta el punto de cambiar el operador

para agregar por la palabra "suma".

Proporciona bloques que se puede usar para agregar clausulas a cualquier metodo en el
cédigo de programacién. Esta caracteristica agrega flexibilidad para muchos
desarrolladores, tanto inexpertos como experimentados. Con este Ultimo, puede

describir de forma natural como debe comportarse cada elemento del lenguaje
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conectado a ellos. Ademas, lenguajes funcionales como Lisp y Perl sirven de inspiracion

para este ltimo.

Es mas facil de leer que otros lenguajes porque utiliza convenciones sencillas para

identificar y referirse a las variables.

311.4.2 Desventajas de Ruby

En comparacion con otros lenguajes de programacion, carece de comunidades solidas y
atencion al cliente. Esto es un inconveniente porque significa que necesitara manuales
técnicos y libros a los que es dificil acceder si recién estd comenzando con la
programacion web y Ruby. En comparacién con otros lenguajes de programacién como
PHP y C, que tienen una gran comunidad y un extenso soporte en linea, asi como

muchos mas recursos literarios, este carece de estos.

El desarrollador web Tim Bray ha mencionado con frecuencia que Ruby es mas lento
de procesar que otros lenguajes de programacion. Ademas, lo mismo ha sido confirmado
por numerosos sitios web que miden la respuesta del codigo de la computadora. Esto

sugiere que necesita tiempo de trabajo adicional para evaluar el progreso de su proyecto.

Necesita mas tiempo para familiarizarse con las estructuras y como funcionan en general
porque es nuevo en el campo de los lenguajes de programacion web. Ademas, tiene su
propio lenguaje de codificacion, lo que significa que la curva de aprendizaje es mas

pronunciada que para lenguajes como PHP o Perl.

Las actualizaciones tardan mas que otros lenguajes de programacion como PHP, que
histéricamente ha recibido actualizaciones anuales para corregir errores. Si cuentas con
ellos para solucionar problemas de seguridad o funcionalidad que son criticos para el
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correcto funcionamiento de tu programa, esto provoca retrasos a la hora de desarrollar

un proyecto web.

e Ruby no tiene muchos marcos disponibles, lo que restringe un poco la creacion de
aplicaciones web. Sin embargo, uno de los mejores es Ruby on Rails, que es muy
querido en la comunidad de desarrolladores porque prioriza la convencion sobre la

configuracion.

Tabla 7

Comparacion de lenguajes de programacion

Lenguaje Ventajas Desventajas
PHP - Su sintaxis es muy similar a | - Necesita un servidor para
otros lenguajes funcionar
Facil . La POO es deficiente para

. aplicaciones grandes
Es un lenguaje muy popular

tiene una comunidad muy grande . Todo el trabajo se realiza el
en servidor y mucha informacion o
solicitudes pueden ser ineficiente.

Répido
Multiplataforma
Maneja base de datos
Bastante documentado
Libre y gratuito.
Varias funciones

. No requiere definicién de
variables

Puede ser combinado junto a
HTML

Tiene muchos frameworks
que facilitan el desarrollo en este
lenguaje.
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Muchos Servicios de
alojamiento web tienen PHP

los lenguajes interpretados
suelen ser relativamente lentos

Python | - libre y codigo fuente abierto
lenguaje de proposito general
multiplataforma

orientado a objetos

portable

Tabla 6 Caza, E. (2022) Comparacion de lenguajes de programacion

Nota. Recuperado de http://desarrollowebydesarrolloweb.blogspot.com/2015/02/tabla-

comparativa-de-los-lenguajes-de.html
3.12 Conclusion
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En la siguiente seccion, compararemos los distintos lenguajes de programacion en una escala del

1 al 5, siendo 1 el més bajo y 5 el mas alto. Los criterios a tomar en cuenta son los siguientes:

e Curva de aprendizaje.

e Popularidad.

e Actualizable

e Documentacion

e Costo

Tabla 8

Comparacion de Lenguajes de programacion

Criterio JavaScript PHP Python Ruby
Curva de aprendizaje | 4 4 5 3
Popularidad 4 3 5 2
Actualizable 5 5 5 2
Documentacion 4 4 4 2
Costo 5 5 5 5
Total 22 21 24 14

Tabla 7 Caza, E. (2022) Comparacion de lenguajes de programacion

Nota. Elaboracion propia
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Python es, en nuestra opinion, el mejor lenguaje de programacion para crear aplicaciones web
porque, como se puede ver en la tabla, sobresale en todas las areas y satisface los requisitos.

exitosamente.

3.13 Eleccién de Framework para el desarrollo de la aplicacion

3.13.1 ;Qué es un framework web?

“Un Framework para aplicaciones web se puede considerar como una aplicacion genérica
incompleta y configurable, con directrices arquitectonicas ofreciendo al desarrollador un conjunto
de herramientas para agilizar el proceso de construir una aplicacion web concreta, siempre
teniendo en cuenta que es necesario adaptarlo para cada una de las aplicaciones a desarrollarse.”

(Miranda, 2015)

Un framework web es una estructura predefinida que permite la reutilizacion de sus componentes,

lo que agiliza el desarrollo de estas aplicaciones y reduce los requerimientos de mantenimiento.

El uso de frameworks es crucial para el desarrollo de software porgque vienen con herramientas

como bibliotecas, lenguajes y soportes que facilitan la creacion de aplicaciones web.

3.13.2 Tipos de Framework

1. Django

Es un framework de cddigo abierto creado en Python que permite crear aplicaciones web de forma
mas rapida y con menos codigo. Inicialmente fue creado para administrar aplicaciones web para

paginas enfocadas en noticias de World Online.
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Django es un framework para desarrollar una aplicacion web gratuita de codigo abierto, escrito
por Python el cual respeta el modelo vista controlador. Contiene un conjunto de componentes que

permite desarrollar sitios web de manera més facil y rapida.
2. Pyramid

Es un marco para crear aplicaciones web que posee las cualidades de flexibilidad y escalabilidad.

Es compatible con una variedad de sistemas operativos y facil de instalar.

Se ha integrado para operar con una variedad de bases de datos, incluidas sq.Alchemy, Zope y

otras NoSQL.
3. Turbogear

Un framework de aplicacion web de Python llamado TurboGears se compone de diferentes
maodulos. Su arquitectura se basa en el modelo MVC, que también utilizan Strut o Ruby on Rails.
TurboGears hace que el desarrollo rapido de aplicaciones web en Python sea mas facil y tolerable.
Python se utiliz6 para crear el marco de la aplicacion web TurboGears. TurboGears se adhiere al
paradigma Model View Controller de la misma manera que la mayoria de los marcos web

contemporaneos, incluidos Rails, Django, Struts y otros.

La arquitectura modelo-vista-controlador, que es el foco del marco TurboGear y se compone de
varias fases o mddulos, es muy similar a las arquitecturas Ruby o Strut. Cabe sefialar que
TurboGear esta destinado a hacer que el desarrollo de aplicaciones web de Python sea més rapido

y con mejor soporte.

4. Web2py
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Es un framework empresarial de codigo abierto con todas las funciones para el desarrollo &gil de
aplicaciones web basadas en bases de datos rapidas, escalables, seguras y portatiles. Python se
utiliza para escribir y programar. Es decir, es un marco de desarrollo integrado de cddigo abierto
para crear aplicaciones web seguras que se conectan a bases de datos y luego se escriben en Python.
Estas aplicaciones web seguras contienen todos los componentes basicos necesarios para su

creacion.

3.13.3 Conclusién

En la siguiente seccion, compararemos los distintos lenguajes de programacion en una escala del

1 al 10, siendo 1 el mas bajo y 10 el mas alto. Los criterios a tomar en cuenta son los siguientes:

e Funcionalidad: La capacidad de los frameworks para entregar los servicios esenciales
requeridos para satisfacer los requerimientos funcionales. La funcionalidad en si misma
se refiere a qué tan bien el framework satisface los requisitos para los cuales fue creado

0 S€ uSsa.

e Fiabilidad: La capacidad de los framework para proporcionar los servicios esenciales
para cumplir con los requisitos funcionales. La tolerancia a fallas, o la medida en que
los marcos pueden llevar a cabo su funcidn con la precision necesaria, se tiene en cuenta
en la confiabilidad. Esta es la forma en que los marcos pueden operar sin fallar durante

un tiempo y entorno especificos.

La fiabilidad es una de las métricas méas importantes cuando se trata de medir o hablar
de calidad. Cualquier tipo de falla, independientemente de su trascendencia, afecta la

sincronia con respecto a los requerimientos y requerimientos del software.
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e Usabilidad: La cantidad de trabajo que el usuario debe realizar para usar el producto de
manera efectiva. La usabilidad se describe como la medida en que los desarrolladores
utilizan un marco para lograr objetivos especificos con eficacia, eficiencia y satisfaccion

en un contexto determinado.

e Eficiencia: La eficiencia es la capacidad o habilidad del marco para mantener beneficios
apropiados relacionados con el uso de los recursos que deben ser considerados; en otras
palabras, los marcos son eficientes cuando satisfacen las necesidades del desarrollador

utilizando la menor cantidad de recursos posible.

e Mantenibilidad: Cuando hablamos de mantenibilidad, nos referimos a las
caracteristicas que permiten medir la cantidad de trabajo necesario para realizar

cambios, ya sea para corregir fallas o agregar mas funcionalidad.

e Portabilidad: Es la capacidad de un framework para adaptarse a diversos entornos.
Significa que, independientemente del lenguaje de programacién, el framework esta
conectado a las caracteristicas de otro lenguaje y no experimenta cambios ni errores

cuando se usa.

Estos criterios son parte del estandar ISO: 9126, que se ocupa del calibre del software utilizado en
los productos terminados. El objetivo principal de estos patrones de software es elevar el estandar

del software.

Tabla 9

Comparacion de Frameworks de Python.

Criterio Django Pyramid Turbogear Web2py
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Funcionalidad 7 5 6 6

Total 48 31 35 40

Tabla 8 Caza, E. (2022) Comparacion de frameworks de Python

Nota. Elaboracién propia

Los resultados muestran que Django es el framework que mejor satisface los criterios del modelo
de calidad. También es uno de los frameworks web de Python més utilizados que existen, y tiene
la ventaja de permitir una facil integracion con otros lenguajes gracias a algunos de los médulos

que incluye.

3.14 Gestor de Base de datos

Ahora es importante seleccionar un gestor de base de datos para poder recopilar nuestros datos una
vez que se haya decidido el marco. Los permisos, roles, autenticaciones y sesiones se utilizan en
Django al crear aplicaciones web, por lo que es necesario un gestor de base de datos. SQL.ite3 es

aquel que usa Django por defecto.

Es por ello que para el desarrollo del proyecto se hara uso del gestor de datos SQLite3, resultado

de la experiencia personal que he acumulado a lo largo de los afios. Uno de los beneficios de usar
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SQLite es la capacidad de almacenar de forma permanente y segura todos los datos de nuestra

aplicacién en tablas, que es donde se guardara la informacién que es importante para el negocio.
3.15 Herramientas para el Desarrollo del proyecto

A continuacion, se muestra las herramientas tecnologicas para el desarrollo del proyecto.

Tabla 10

Herramientas tecnoldgicas para el desarrollo del proyecto.

Herramienta Version Funcion
Python 39.1 Lenguaje de Programacion
Django 4.0.6 Framework a utilizar
SQLite 3.9.0 Gestor de Base de Datos
Visual Studio Code 1.70 Editor de codigo
Git 2.29.2 Controlador de versiones
Google Chrome 107.0.5304.107 Navegador Web

Tabla 9 Caza, E. (2022) Herramientas tecnologicas para el desarrollo del proyecto

Nota. Elaboracion propia
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Capitulo 1V: Desarrollo de la aplicacion
4.1 Anélisis

Con el fin de comprender los requisitos del cliente, se realiza un analisis de la aplicacion. Crear un
proceso para recopilar requisitos con el cliente es el objetivo de esta seccion. A continuacion, se
utilizara la metodologia de desarrollo a4gil SCRUM para realizar un analisis, a partir del cual se
priorizard cada requisito identificado y se estimara el tiempo que tardara en completarse,

definiendo asi el orden en el que se desarrollara.

Por lo cual, que el propietario del restaurante y el desarrollador de la aplicacion deberan reunirse

para discutir la 16gica detras del desarrollo de la aplicacién web.

4.2 Historia de usuarios

Luego de tener una reunion con los involucrados en los procesos se logré comprender el contexto

en el que surge la necesidad de desarrollar este sistema.

Se utilizaran historias de usuarios para recopilar todos los requerimientos de los clientes para la
aplicacion web, la cual tiene como objetivo mejorar el proceso de venta del restaurante “La
Cevichera”. La historia de usuarios son resumenes sucintos de las caracteristicas del sistema desde

el punto de vista del usuario que requiere esas caracteristicas.

A raiz de esto, tuvimos una reunion con el duefio del restaurante, quien nos comento que la

aplicacion web debia cumplir con los siguientes estandares:

1. “Quiero que se pueda ver los productos que ofrecemos en el restaurante en la pagina de

inicio” (Ibarra, 2022).
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2. “Debe mostrarse el precio y una foto del producto que se ofrece para que el usuario pueda

ver” (Ibarra, 2022)

3. “Como administrador se podra anadir, eliminar y actualizar los productos del restaurante”

(Ibarra, 2022)

4. “Los productos deben estar almacenados en una base de datos” (Ibarra, 2022)

5. “Debe existir un contador que muestre el total de todos los productos seleccionados” (Ibarra,

2022)

6. “Se mostrara un resumen con todos los productos seleccionados por el usuario” (Ibarra, 2022)

7. “Como usuario quiero escoger la cantidad de productos que deseo” (Ibarra, 2022)

8. “Como usuario deseo observar el total de los productos y el total a pagar” (Ibarra, 2022)

9. “Se podra observar el total del carrito del usuario” (Ibarra, 2022)

10. “Habra un boton de pago, el cual tendra diferentes formas en el cual el cliente podra realizar

el pago” (Ibarra, 2022)

11. “Se enviara un correo electronico tanto al administrador como al cliente con el detalle de

compra” (Ibarra, 2022)

12. “Al realizar la compra se desplegara un formulario para detallar los datos de la persona a

retirar el producto” (Ibarra, 2022)

Posteriormente al analisis y a la recopilacion de las historias de usuario, se procedid a registrarlas

en la siguiente tabla, con los siguientes campos:

e NuUmero: Identifica la historia de usuario mediante un niimero Unico.
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e Nombre: Titulo descriptivo de la historia de usuario.

e Descripcion: Narrativa del usuario contada por el usuario, en ella se describe

brevemente la accion que se realizara en la historia de usuario.

e Punto de historia: Evaluaciéon basada en el tiempo y el esfuerzo de la historia del
usuario, el desarrollo se califica en una escala de 1 a 5, donde 1 representa poco esfuerzo

y 5 representa mucho esfuerzo.
e Rol: Usuario a quien va dirigida la historia de usuario.

e Prioridad: La prioridad de la historia de usuario que se creara, afiadiendo una

calificacion del 1 al 5, siendo 1 de baja prioridad y 5 de alta prioridad.
Tabla 11
Historias de usuarios.

NUmero Nombre Descripcion Punto Prioridad
de

historia

1 Péagina Principal | Quiero que se pueda | 3 Cliente 4
ver los productos que
ofrecemos en el
restaurante  en la
pagina de inicio

2 Productos Debe mostrarse el | 2 Administrador | 4
precio y una foto del
producto que se ofrece
para que el usuario
pueda visualizarlo.

3 CRUD Como administrador | 4 Administrador | 5
productos se podra afadir,
eliminar y actualizar
los productos del
restaurante
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5 Contador
productos

Cantidad
productos

Total del carrito

11 Correo
confirmacion

de

Debe  existir un
contador que muestre
el total de todos los
productos
seleccionados

Como usuario quiero
escoger la cantidad de
productos que deseo

Se podra observar el
total del carrito del
usuario

Se enviard un correo
electrénico tanto al
administrador como al
cliente con el detalle
de compra
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Cliente

Cliente

Cliente

Cliente
Administrador

Tabla 10 Caza, E. (2022) Historias de usuarios

y




Nota. Elaboracién propia

4.3 Product Backlog

La lista principal de funciones que el sistema debe admitir se encuentra en el Product Backlog,

estas caracteristicas se desarrollaron a partir de historias de usuarios registradas previamente.

Todo debe estar escrito en un lenguaje que tanto el cliente como el equipo de desarrollo puedan

entender. Los campos a tomar en cuenta para el desarrollo de la tabla se detallan a continuacion:

Tabla 12

Numero: Identifica un requisito mediante un namero Unico

Descripcion: Contiene una breve explicacion de los requisitos.

Punto de historia: Se utiliza una escala del 1 al 5, donde 1 representa poco esfuerzo y
5 representa mucho esfuerzo, para estimar el tiempo y el esfuerzo que se dedico al

desarrollo del requerimiento.

Rol: Quien hara uso del requerimiento

Prioridad: La prioridad del desarrollo requerido se clasifica del 1 al 5. Siendo 1 de baja

prioridad y 5 de alta prioridad.

Sprint: NUmero de Sprint donde se cre6 la funcionalidad

Tiempo: El nimero estimado de horas necesarias para desarrollar las funcionalidades.

Criterio de aceptacion: Descripcion que se debe realizar para que el requisito pueda

ser aceptado.
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Product Backlog.

Descripcion

Permitir que
se puedan
ingresar  los
productos a la
base de datos.

Permitir que
el

administrador
pueda afiadir,

eliminar 0
modificar los
productos

Punto de

Historia

4

Administrador
y Cliente

Prioridad

Administrador
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Criterio de
aceptacion

En la base de
datos  debe
visualizarse
los productos
que se han
ingresado.

El

administrador
podra realizar
un CRUD de
los productos




Crear
pantalla
donde
pueda
visualizar
productos

una
en
Se

los

seleccionados
por el usuario

Crear una
pantalla
donde se
pueda
visualizar el
carrito de
compras de
un usuario

Implementar
un boton para
que  pueda

Cliente

Cliente

Cliente

El usuario
después  de
haber

seleccionado
sus productos
podré
visualizarlos

en una
pantalla

El usuario
después  de
haber
seleccionado
sus productos
podra
visualizar el
total de
productos y el
total a pagar

Se creara un

boton que
permita




realizar el realizar el

pago pago después
de revisar el
carrito de
compras

Enviar un Administrador Se enviara un
correo y Cliente correo

electrénico al electrénico al
administrador administrador
y al cliente y al cliente
para como

confirmar la confirmacion
compra de la compra

Tabla 11 Caza, E. (2022) Product backlog

Nota. Elaboracién propia
4.4 Descripcion del sistema

Se determin0 dividir a los usuarios en tres perfiles con diversos privilegios y funciones de acuerdo
a las necesidades y funcionalidades que debe cumplir este sistema. A continuacion, se describen

detalladamente los roles de la aplicacion web del restaurante "La cevicheria™:
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e Administrador: EIl usuario administrativo sera responsable de ingresar, editar, leer y
eliminar todos los productos propiedad de la empresa, asi como la capacidad de

administrar y visualizar las diversas funciones de la herramienta.

e Cliente: Un usuario con rol de cliente puede acceder a todas las funciones de la

aplicacion que le sean permitidos, es decir, ver y comprar todos los productos que desee.
4.4.1 Funcionalidades generales del sistema

Un sistema web al que se puede acceder desde cualquier dispositivo electronico con acceso a
internet y un navegador web estara disponible para los clientes del restaurante La Cevicheria al
finalizar el desarrollo de este producto. El propésito de este proyecto es agilizar en la venta de

productos, ya que en época de pandemia las personas no podian estar en los establecimientos.

El sistema brinda la posibilidad de que los clientes puedan realizar su pedido desde cualquier parte
y poder retirarlo en el establecimiento, evitando asi las filas y las aglomeraciones de personas que
en época de pandemia eran prohibidas. Por otra parte, el sistema también ofrece la posibilidad de
realizar el pago con distintas formas, asi brindando una mayor facilidad al usuario y agilizar el

proceso.
4.5 Diseflo

En este apartado se definird la arquitectura que dispondra el sistema web que se realizara. El
modelo de vista controlador, que se describe con més detalle a continuacion, se utilizara para el

desarrollo de esta aplicacion.

4.5.1 Arquitectura del sistema
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La arquitectura que utilizaremos para el desarrollo de la aplicacion es la de vista controlador. Se
puede argumentar que Django es un framework MV C porque en la practica el patron MTV y MVC
son muy similares. Aunque utiliza una implementacion diferente del patron Model View

Controller, esto realmente no se aleja demasiado de él. Para mayor claridad, se denomina MTV.

Este modelo consta de tres partes, las cuales se detallan a continuacion:

e Modelo: Esta a cargo de cambiar los datos de la aplicacion, que normalmente se guardan

en la base de datos.

e Vista: Elije qué datos mostrar y como mostrarlos.

e Controlador: Responde a las solicitudes, elige qué vista usar y, si se requiere mas

informacion, accede al modelo.

4.6 Explicacion del modelo de la Base de datos

Dado que cada una de las tablas que componen nuestra aplicacion se explicaran en bases de datos
relacionales, como se comentd anteriormente, hemos creado las siguientes tablas en el gestor de

bases de datos seleccionado:

4.6.1 Usuario: Se crea una nueva instancia del modelo de usuario incorporado de Django

para cada nuevo cliente. Los campos que contendra esta tabla son los siguientes:

Username

Nombre

Apellido

Correo
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4.6.2 Cliente: Cada cliente incluira un modelo de Cliente ademas de un modelo de Usuario,
manteniendo una relacién uno a uno con cada usuario. (Uno a uno). Los campos que contendra

esta tabla son los siguientes:

e Usuario
e Nombre
e COITeo

4.6.3 Producto: EI modelo de producto sirve como una representacion de los tipos de

productos que se venden en el restaurante. Los campos que contendrd esta tabla son los siguientes:

e nombre
e precio
e imagen

4.6.4 Pedido: Una transaccion finalizada estara representada por el modelo de pedido. Este
modelo sera un hijo del modelo del cliente, pero un padre para los articulos de pedido. Los campos

que contendr esta tabla son los siguientes:

e |D

e Cliente

e Completo

4.6.5 Articulo Pedido: Un articulo de pedido es un producto que forma parte de un pedido.
Un carrito de compras, por ejemplo, puede tener muchos articulos, pero todos son parte del mismo

pedido. Como resultado, tanto el modelo PRODUCTO como el modelo PEDIDO también tendran
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un elemento secundario llamado Articulo de pedido. Los campos que contendr esta tabla son los

siguientes:
e producto
e pedido
e cantidad

4.7 Desarrollo de la aplicacion

Se ha decidido utilizar una metodologia agil, como Scrum, para desarrollar la aplicacion web. Esto
nos permitira realizar un desarrollo incremental para poder presentar prototipos que incluyan todos

los requisitos que se establecieron en el producto backlog de cada reunion que se realice.

4.7.1 Especificacion de roles

Los equipos de trabajo que se adheriran a todas las reglas de la metodologia Scrum se enumeran

en la siguiente tabla.

Tabla 13

Roles de equipo.

Rol Responsable
Product Owner Esteban Caza
Scrum Master Esteban Caza

Equipo de Desarrollo Esteban Caza
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Cliente Christian Ibarra

Tabla 12 Caza, E. (2022) Roles de equipo

Nota. Elaboracion propia
4.7.2 Sprintl
4.7.2.1. Planificacion del Sprint

En esta etapa se desarrollar toda la creacion de la base de datos con sus respectivas tablas, por lo
que, al finalizar este Sprint tendremos desarrollada toda la 16gica del negocio para posteriormente

implementar la parte de interaccion con el usuario
4.7.2.2. Sprint Backlog

En este apartado se mostrara una tabla con todas las tareas a desarrollarse, estas tareas son las

mismas que se definieron en el producto backlog.
Tabla 14

Sprint backlog 1.

Numero Descripcion  Puntode | Rol
Historia

Prioridad | Sprint | Tiempo Criterio de
aceptacion
2

Permitir que Administrador En la base de
se puedan y Cliente datos  debe
ingresar  los visualizarse

productos a la los productos
base de datos. que se han

ingresado.

En la pantalla | 3 Cliente Se podra
principal se observar en la
debe pagina de
visualizar inicio todos
todos los los productos
productos con ingresados
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Permitir que
el

administrador
pueda afiadir,

eliminar 0
modificar los
productos

Administrador

Tabla 13 Caza, E. (2022) Sprint backlog 1

Nota. Elaboracién propia

4.7.2.3. Duracion del Sprint

que el tiempo total sera de 10 dias.

4.7.2.4. Revision de Sprint

4.7.3. Sprint 2

funcionalidades, el cliente expresé su satisfaccion.
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El

administrador
podré realizar
un CRUD de
los productos

Para el desarrollo de este Sprint tomara 60 horas, las cuales se dividiran en 6 horas por dia, es decir

Una vez culminado el desarrollo del Sprint 1 se presentd al cliente en una reunion las
funcionalidades que se habian realizado hasta el momento, se present6 la creacion de la base de
datos, la creacion de las tablas y también se mostr6 al cliente la pagina principal de la aplicacion

web con los productos ingresados en la base de datos. Cuando se revisaron todas estas




4.7.3.1. Planificacion del Sprint

El Sprint 2 se enfoca en la implementacion de todas las funciones relacionadas con la interaccion
del usuario; donde se crean tareas como, por ejemplo: creacion de paginas donde el usuario podra
visualizar los productos mas detalladamente, se podra observar los productos seleccionados por el
cliente y por ultimo se podra visualizar todos los productos que se encuentran dentro del carrito de

compras.
4.7.3.2. Spring backlog

En este apartado se mostrara una tabla con todas las tareas a desarrollarse, estas tareas son las

mismas que se definieron en el producto backlog.

Tabla 15

Sprint backlog 2

Crear una | 5 Cliente 5 3 8 El  usuario
pantalla en después  de
donde se haber
pueda seleccionado
visualizar los sus productos
productos podra
seleccionados visualizarlos
por el usuario en una
pantalla
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Crear una
pantalla
donde se
pueda
visualizar el
carrito de
compras de
un usuario

Cliente 5 3

El usuario

después  de
haber
seleccionado
sus productos
podra
visualizar el
total de
productos y el
total a pagar

Tabla 14 Caza, E. (2022) Sprint backlog 2

.Nota. Elaboracién propia

4.7.3.3 Duracién del Sprint

que el tiempo total sera de 6 dias.

4.7.3.4 Revision del Sprint

4.7.4 Sprint 3

haber presentado las funcionalidades el cliente quedo satisfecho

4.7.4.1 Planificacion del Sprint
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Para el desarrollo de este Sprint tomara 36 horas, las cuales se dividiran en 6 horas por dia, es decir

Tras la finalizacion del desarrollo del Sprint 2, se realizé una reunion con el cliente, donde se

presentaron todos los aspectos practicos de la comunicacion con el cliente, por lo que, después de




10

La implementacion de las funcionalidades de pago de los productos y la confirmacion de la compra

es el enfoque principal de Sprint 3.
4.7.4.2 Sprint backlog

En este apartado se mostrara una tabla con todas las tareas a desarrollarse, estas tareas son las

mismas que se definieron en el producto backlog.

Tabla 16

Sprint backlog 3.

Implementar | 4 Cliente 4 2 3 Se creara un
un boton para boton que
que  pueda permita
realizar el realizar el
pago pago después
de revisar el
carrito de
compras

65



12

Enviar un
correo

electrénico al
administrador

y al cliente y al cliente
para como

confirmar la confirmacion
compra de la compra

Administrador
y Cliente

Se enviara un
correo

electronico al
administrador

Tabla 15 Caza, E. (2022) Sprint backlog 3

Nota. Elaboracién propia
4.7.4.3 Duracion del Sprint

Para el desarrollo de este Sprint tomara 24 horas, las cuales se dividiran en 6 horas por dia, es decir

que el tiempo total sera de 4 dias.
4.7.4.4 Revision del Sprint

Luego de haber culminado el sprint 3, se realizé una reunion con el cliente, donde se present6 todo

el trabajo desarrollado en cuanto a las funcionalidades de pago y aprobacion de compra.
4.7.5 Pruebas
4.7.5.1 Pruebas Sprint 1
Requerimiento 1: Permitir que se puedan ingresar los productos a la base de datos.

Criterio de aceptacion: En la base de datos debe visualizarse los productos que se han ingresado.
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Django administration

WELCOME, ADMINISTRADOR. VIEW SITE / CHANGE PASSWORD / LOG OUT

Home : Store » Productos

Select producto to change

ADD PRODUCTO ==

Action: | ——— w Go

0 of 6 selected

PRODUCTO

Conchas asadas

Ceviche de concha

Arroz Marinero

]

]

]

O ceviche de pescado
]

[0 Ceviche de camaron
a

Encebollado

6 productos

Figura 1 Prueba del sistema. Requerimiento 1 del Sprint 1

Descripcion de prueba: En la base de datos se podra observar todos los productos ingresados por

el administrador del negocio.

Requerimiento 2: En la pantalla principal se debe visualizar todos los productos con su nombre,

imagen y precio.

Criterio de aceptacion: Se podra observar en la pagina de inicio todos los productos ingresados

con su respectivo nombre, imagen y precio.
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LA CEVICHERIA  Store

Encebollado Ceviche de camaron Arroz Marinero

Ceviche de pescado Ceviche de concha Conchas asadas

Figura 2 Prueba del sistema. Requerimiento 2 del Sprint 1

Descripcion de prueba: En la pantalla de inicio se podra observar todos los productos que se

ofrecen en el restaurante.
Requerimiento 3: Permitir que el administrador pueda afiadir, eliminar o modificar los productos.

Criterio de aceptacion: El administrador podra realizar un CRUD de los productos.

Cambiar producto

conchas asadas
Nombre: Conchas asadas
Precio: 6.5
Digital: No b
Imagen: Actualmente: conchas_asadaz jpg (] Borrar

cambio: | Seleccionar archivo | Ninguno archivo selec.

T

Figura 3 Prueba del sistema. Requerimiento 3 del Sprint 1

68



Descripcion de prueba: En el panel de administracion se podra realizar un CRUD de los

productos que se disponen.
Requerimiento 4: A la pantalla de administrador solo se tendra acceso mediante el url/admin

Criterio de aceptacion: Se podrd acceder a la pantalla de administrador solo mediante el

url/admin.
&« C @ 127.0.0.1:3000/admin/login/?next=/admin/
. Ele-commerceyla.. @& CBOSSNZpdf ) Text Rewriter and 5. (=) Parafrasear Textos -... @ MNueva pestafia CodigoConPasos @@ Django Ecommerce...

Django administration

Username:

Password:

Figura 4 Prueba del sistema. Requerimiento 4 del Sprint 1

Descripcion de prueba: En la ilustracién se puede observar el acceso hacia el sistema de

administracion. Se puede observar el sitio web del administrador.
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Django administration

WELCOME, ADMINISTRADOR. VIEW SITE f CHANGE PASSWORD 7 LOG OUT

Site administration

AUTHENTICATION AND AUTHORIZATION

Groups + Add & Change
Users + Add & Change
Articulo pedidos + Add & Change
Clientes + aAdd 4 Change

Figura 5 Prueba de sistema. Panel de administracion

4.7.5.2 Pruebas Sprint 2

Requerimiento 5: Implementar un icono donde se pueda visualizar la cantidad de productos

seleccionados por el usuario.

Criterio de aceptacién: Se podra observar un icono de un carrito que nos mostrara la cantidad de

productos seleccionados.
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Arroz Marinero

Add to Cart View $9-50

Figura 6 Prueba del sistema. Requerimiento 5 del Sprint 2

Descripcion de prueba: El icono de carrito nos mostrara la cantidad de productos que han sido

seleccionados por el cliente.

Requerimiento 6: Crear una pantalla en donde se pueda visualizar los productos seleccionados

por el usuario.

Criterio de aceptacion: El usuario después de haber seleccionado sus productos podra

visualizarlos en una pantalla.
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LA CEVICHERIA  Restaurante

Items: 2 Total: $12.20

Item Precio Cantidad Total

A
Encebollado $5.70 I $5.70
Item Precio Cantidad Total
Ceviche de camaron $6.50 A $6.50

x1 ¥

Figura 7 Prueba del sistema. Requerimiento 6 del Sprint 2

Descripcion de prueba: En esta pantalla se mostrara los productos que fueron elegidos por el

cliente.
Requerimiento 7: Implementar un icono que permita aumentar, disminuir o eliminar un producto.

Criterio de aceptacion: Se creara unos iconos que permitiran a los usuarios aumentar, disminuir

o0 eliminar un producto.

Item Precio Cantidad Total

Encebollado $5.70 A £5.70
x| w

Item Precio Cantidad Total

Ceviche de camaron $6.50 A $6.50
X1 v

Figura 8 Prueba del sistema. Requerimiento 7 del Sprint 2
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Descripcion de prueba: En la imagen se puede observar los iconos que se implementaron para

poder seleccionar la cantidad de productos que desea el cliente.

Requerimiento 8: Crear una pantalla donde se pueda visualizar el carrito de compras de un

usuario.

Criterio de aceptacion: El usuario después de haber seleccionado sus productos podra visualizar

el total de productos y el total a pagar.

LA CEVICHERIA Restaurante w 2

Nombre., Effiail. | « Volver al Resumen de Productos

Sarite de Comprs

Encebollado $5.70 x1

Ceviche de camaron $6.50 x1

Items: 2
Total: $12.20

Figura 9 Prueba de sistema. Requerimiento 8 del Sprint 2

Descripcion de prueba: En la imagen se puede observar que se presenta el carrito de compras del

cliente con el total de items y el total a pagar.

4.7.5.3 Pruebas Sprint 3

Requerimiento 9: Implementar un formulario para que el usuario pueda ingresar sus datos.

Criterio de aceptacion: El usuario ingresara sus datos para que el administrador pueda identificar

que cliente realiza el pedido.
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LA CEVICHERIA  Restaurante

NMombre.. Email..

Figura 10 Prueba del sistema. Requerimiento 9 de Sprint 3

Descripcion de prueba: El formulario que se muestra en la imagen brindara informacion al

administrador del restaurante de quién realiza el pedido.
Requerimiento 10: Implementar un boton para que pueda realizar el pago.

Criterio de aceptacion: Se creard un botdn que permita realizar el pago después de revisar el

carrito de compras.

LA CEVICHERIA  Restaurante

Sebastian e5cj98@hotmail.com ‘ | ~— Volver al Resumen de Productos

C’a’“m de Compras
Eg Encebollado $5.70 x1

Ceviche de camaron $6.50 x1

Items: 2
Total: $12.20

Figura 11 Prueba del sistema. Requerimiento 10 del Sprint 3
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Descripcion de prueba: La imagen nos muestra el boton que nos brindara la posibilidad de

realizar el pago del carrito de compras.

Requerimiento 11: Implementar distintas formas de pago para que el usuario disponga distintas

formas de realizarlo.

Criterio de aceptacion: Se creara distintas formas de pago como PayPal y tarjeta de crédito.

Paypal Options

[ Tarjeta de débito o crédito

Desarmoliado por PayPal

Figura 12 Prueba del sistema. Requerimiento 11 del Sprint 3

Descripcion de prueba: Se implementaron diferentes formas de pago que podra utilizar el cliente

para el pago del pedido.

Requerimiento 12: Enviar un correo electronico al administrador y al cliente para confirmar la

compra.

Criterio de aceptacion: Se enviara un correo electronico al administrador y al cliente como

confirmacion de la compra.
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Q, Buscar correo

= M Gmail

« B 0o @ B8 0 &

(=3 I

# Redactar
" @  esci1988@gmail.com
K Recibidos 18 @ oo
¥r Destacados Ha esperanto * > espafiol v  Traducir mensaje
(© Pospuestos
B> Enviados DATOS DEL CLIENTE
[ Borradores Nombre: Alejandro Suarez
v Mas Correo Electrénico: escj98@hotmail.com
Etiquetas + Telefono: 0999446852

]

20:01 (hace O minutos)

w0

Desactivar para: esperanto x

Resumen de Pedide

Se ha realizado el pedido de:
%2 Encebollado 35 70

%2 Ceviche de camaron 56.50

I

Figura 13 Prueba del sistema. Requerimiento 12 del Sprint 3

Nota. Correo de confirmacion al administrador. Fuente: Elaboracion propia (2022)

Outlook £ Buscar

1 Reunirse

| = = [ Mensaje nuevo “~ Responder TW Eliminar B Archivo () Denunciar ~ < Limpiar g Movera
~ Carpetas
X Cerrar Siguiente
oo E3 Bandejade... 6110 . . . " . s w
- Confirmacion de pedido "La Cevicheria” &
F3 Correo no dese... 1 . .
2 o escj1988@gmail.com
77 Borradores 35 Para: Usted
v . Iniciar respuesta con: | Pedido confirmado. Pedido recibido. ‘ | Recibimos su pedido. & Comentarios
> Elementos enviad...
W Elementos elimin... DATOS DEL CLIENTE
= Archivo Nombre: Alejandro Suarez
& (@ Motas Correo Electronico: escj98 @hotmail.com
a £ Historial de conv... Telefono: 0999446852

e @ &

{J Categorizar v

6|

@ .

N

Vie 18/11/2022 1:01

Crear carpeta nueva Resumen de Pedido

@l
65

~ Grupos
Se ha realizado el pedido de:

@ Actualizar a Microsoft 365
con Caracteristicas de
Outlook Premium

%2 Encebollado $5.70

%2 Ceviche de camaron $6.50

Figura 14 Prueba del sistema. Requerimiento 12 del Sprint 3

Nota. Correo de confirmacion al cliente. Fuente: Elaboracién propia (2022)
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Descripcion de prueba: Para confirmar la compra se envia un correo electrénico al administrador

y al cliente.
Requerimiento 13: Crear una pantalla donde se detalle los datos de la persona a retirar el pedido.

Criterio de aceptacion: Se creara un formulario para obtener los datos de la persona a retirar el

pedido.

Datos de contacto de Cliente

Correo Electrénico
Nombre y Apellido

Telefono

Figura 15 Prueba del sistema. Requerimiento 13 del Sprint 3

Descripcion de prueba: Se muestra un formulario donde el cliente ingresara los datos de la

persona a retirar el pedido.
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Conclusiones

Posteriormente del desarrollo de la aplicacién web para el restaurante de cevicheria, se llegaron a

las siguientes resoluciones:

El uso del comercio electronico por parte de la empresa "La Cevicheria™ optimizara la forma
de vender los productos. Brindaré agilidad en el proceso de venta y evitara posible contagio

de clientes.

Este proyecto representa una mejora en el proceso de ventas para el negocio. La nueva
aplicacion de la empresa ha creado una estrategia en términos de clientes y competidores,

ya que agregara un valor que hara que el negocio sea conocido a nivel nacional.

Debido a la falta de una aplicacion E-COMMERCE para vender sus productos, el proyecto
traerd un beneficio significativo para el restaurante "La Cevichera", ya que, gracias a la
ayuda de tecnologias web, se lograra un aumento en las ventas y se lograra una mayor

atraccion por parte de los clientes.

Recomendaciones

Desarrollar nuevos planes de marketing que tengan en cuenta este nuevo canal de venta de

productos.

Impulsar la comprension del usuario sobre el comercio electrénico para alentar a las

empresas que aun no lo han iniciado a comenzar a realizar negocios en linea.

Se recomienda realizar estudios y mediciones después de que la aplicacion web esté

operativa para confirmar su funcionalidad y eficacia.
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