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RESUMEN

Este proyecto desarrolla un Sistema Web para la Gestion y Venta de Cuentas de Streaming
para la empresa REMON?’S, con el objetivo de optimizar la administracion de cuentas
digitales, mejorar el proceso de ventas y brindar una experiencia eficiente a los clientes. La
solucion permite gestionar cuentas de streaming, automatizar la asignacion de credenciales y

facilitar el control de ventas y usuarios.

Para el desarrollo del sistema, se empled la metodologia agil eXtreme Programming (XP), lo
que permitié una implementacién progresiva y validacion continua de funcionalidades clave.
Se realiz6 un andlisis detallado de los requisitos del sistema, seguido de un disefio estructurado

y pruebas exhaustivas para garantizar la calidad del software.

Como resultado, el sistema automatiza el proceso de compray entrega de cuentas de streaming,
reduciendo tiempos de gestion y minimizando errores en la administracién de usuarios y
ventas. Ademas, proporciona herramientas para el seguimiento de clientes y reportes de ventas,

mejorando la toma de decisiones y la organizacién operativa del negocio.

Palabras clave: Gestion de cuentas, automatizacion de ventas, optimizacion de procesos,

experiencia del usuario.
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ABSTRACT

This project develops a Web-based Streaming Account Management and Sales System for
REMON'S, with the goal of optimizing digital account administration, improving the sales
process, and providing efficient customer experience. The solution allows streaming account

management, automates credential assignments, and facilitates sales and user control.

The agile eXtreme Programming (XP) methodology was used to develop the system,
enabling progressive implementation and continuous validation of key functionalities. A
detailed analysis of the system requirements was conducted, followed by a structured design

and extensive testing to ensure software quality.

As a result, the system automates the streaming account purchase and delivery process,
reducing management time and minimizing errors in user and sales management. It also
provides tools for customer tracking and sales reporting, improving decision-making and the

operational organization of the business.

Keywords: Account management, sales automation, process optimization, user experience.
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INTRODUCCION

En la actualidad, la transformacion digital ha cambiado la forma en que las empresas
administran sus operaciones, optimizando procesos y mejorando la experiencia tanto de
clientes como de administradores. Para empresas como REMON’S, que se especializan en la
venta de productos tecnoldgicos y reparacion de computadoras, contar con un sistema web
eficiente que automatice la gestion de ventas y clientes es fundamental para mejorar la

organizacion y reducir errores operativos.

El problema central identificado en REMON’S es que la gestion de cuentas de streaming y
ventas se realiza de forma manual, lo que genera retrasos en la asignacion de cuentas, falta de
control sobre los clientes y errores en el seguimiento de pedidos. Esta situacion afecta la
eficiencia del negocio, dificultando la administracion de los servicios y la experiencia del

cliente.

Para abordar esta problematica, este proyecto propone el desarrollo de un Sistema Web para la
Gestion y Venta de Cuentas de Streaming, que permitird automatizar la venta, administracion
y asignacién de cuentas digitales, mejorando la eficiencia en la distribucién de servicios y
optimizando el control de clientes y pedidos. La solucion ha sido disefiada bajo la metodologia
agil exXtreme Programming (XP), permitiendo un desarrollo progresivo y adaptativo segun las

necesidades del negocio.

El proposito de este proyecto es disefiar e implementar una plataforma tecnolégica que facilite
la gestion de ventas de cuentas de streaming, garantizando seguridad, rapidez y organizacion

en los procesos de la empresa.
Para lograr estos objetivos, el desarrollo del sistema se ha estructurado en las siguientes fases:

e Andlisis de necesidades, evaluando los problemas actuales en la administracion de

cuentas y ventas.

e Disefio del sistema, enfocandose en la automatizacion del proceso de asignacion de
cuentas y control de clientes.

e Desarrollo e implementacion, con funcionalidades clave como autenticacion, gestion
de clientes, control de ventas y reportes.

e Pruebas y validacion, asegurando el correcto funcionamiento y estabilidad del sistema.
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Este documento esté organizado en tres capitulos:

e Capitulo I: Presenta los antecedentes y el marco teorico, justificando la importancia
del proyecto.

e Capitulo I1: Explica los materiales y métodos utilizados, incluyendo la metodologia
XP 'y las herramientas tecnologicas empleadas.

e Capitulo I11: Detalla los resultados obtenidos y su analisis, mostrando como el sistema

mejorara la eficiencia en REMON’S.
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CAPITULO I. ESTADO DEL ARTE

El estado del arte es una descripcion detallada de los conocimientos, desarrollos y
avances actuales en un campo particular de estudio y tecnologia. En este capitulo se abordaran
los antecedentes, teorias y conceptos clave que respaldan el proyecto, permitiendo una
comprension del problema de estudio y ofreciendo una vision enriquecida para el anlisis del
sistema. En el campo de la gestion de cuentas de streaming, existen numerosos estudios y
desarrollos que han aportado significativamente a la optimizacion y eficiencia de estos
sistemas. Este documento presenta un analisis de los antecedentes y el marco teérico que
sustentan el desarrollo de un sistema web para la gestion y venta de cuentas de streaming,
utilizando tecnologias como PHP, MySQL y Codelgniter.

El estado del arte proporciona una base fundamental sobre la cual se construye una
investigacion, ofreciendo un contexto tedrico y conceptual que guia el estudio y facilita la
interpretacion de los resultados. A continuacion, se presentan Al analizar la literatura existente,
se exploraron diversas soluciones propuestas, identificando tanto las limitaciones actuales

como las oportunidades para innovar y aportar enfoques novedosos en el area estudiada.

1.1 Trabajos realizados

En el area de gestion de cuentas de streaming, existen multiples investigaciones han
examinado el uso de sistemas automatizados para optimizar el seguimiento de stock y agilizar

la administracion. A continuacion, se muestran los estudios mas recientes en esta area:

e Sangay, Tshering y Tsheten (2022) Desarrollaron una aplicacién web de comercio
electrénico para una tienda cooperativa utilizando Laravel, PHP y MySQL. La
aplicacion permitié mejorar la gestion de inventarios y ventas, reduciendo errores
manuales y facilitando las compras en linea.

e Castillo Montenegro y Gonzalez Espinoza (2021) Desarrollaron una aplicacion web
y movil utilizando herramientas open source para la venta de productos de la
empresa "La Hueca del Jean". Las herramientas incluyeron PHP, Laravel, MySQL,
Android Studio y Flutter, mejorando la accesibilidad y eficiencia de los procesos de

compray venta.



Becerra Rodriguez (2013) Desarroll6 un sistema de comercio electrénico integrado
con una aplicacion mavil para la reserva y venta de pasajes de una empresa de

transporte interprovincial, utilizando PHP, JavaScript, MySQL, Android e iOS.

1.2 Aplicaciones desarrolladas

El dmbito de desarrollo de software de gestion de cuentas de streaming, existe varias

aplicaciones que sirve como referencia para este proyecto:

Mobile E-Commerce Website for Technology-Based Buying Selling Services
(2019) Plataforma de comercio electronico para moviles que permite la gestion de
pedidos y clientes, facilitando la busqueda de informacion sobre precios y marcas
de teléfonos moviles.(Taylor y otros, 2023).

Livestream Shopping (restream.io) (2024) Combina la interaccion en tiempo real
con la capacidad de compra instantanea, ofreciendo una experiencia de compra
inmersiva y atractiva.(Taylor y otros, 2023).

OpenCart Mobile App (2024) Plataforma de comercio electronico de cddigo
abierto para moviles, permitiendo la personalizacion completa de la tienda online e
integrando funcionalidades como pagos y gestion de productos.(Taylor y otros,
2023).

Zoho (1996): es un sistema de control de inventario que admite el cumplimiento
multicanal (MCF). Se integra con més de 25 servicios de envio para solicitudes de
cotizacion instantaneas y seguimiento de envios en tiempo real. Con la aplicacion
web o movil de Zoho Inventora, puede ver articulos, grupos, paquetes y
transferencias de un vistazo en el panel principal (Taylor y otros, 2023).

Reaction Commerce (2024): Plataforma flexible para el comercio electronico,
permitiendo afiadir nuevas funciones y gestionar grandes volimenes de productos y

pedidos.

1.3 Marco tedrico

1.3.1 Comercio electronico

El comercio electrénico se refiere a la compra y venta de productos o servicios

utilizando plataformas digitales, especialmente a través de Internet. Este tipo de comercio



permite a las empresas alcanzar un publico global, mejorar la eficiencia operativa y ofrecer a

los clientes una forma comoda de comprar desde cualquier lugar.

Funcionalidades clave:

1.3.2

Catalogo de productos: Muestra todos los articulos disponibles para la venta con
descripciones detalladas, precios, imagenes y resefias de clientes.

Carrito de compras: Permite a los usuarios agregar productos a un carrito virtual
mientras siguen navegando por el sitio.

Gestion de inventario: Rastrear el inventario en tiempo real, actualizando la
disponibilidad de los productos a medida que se venden y se reciben nuevos
suministros.

Procesamiento de pagos: Facilitar transacciones seguras mediante la integracion de
diferentes pasarelas de pago.

Facturacion electrénica: Generar facturas electronicas automaticamente para cada

transaccion.

Open source

El software de codigo abierto permite a los usuarios acceder al codigo fuente de

manera libre, promoviendo una cultura de colaboracion y transparencia. Algunas ventajas

del codigo abierto incluyen:

Reduccion de Costos: Generalmente es gratuito, eliminando la necesidad de pagar
licencias.

Comunidad Activa: Mejora y expande el software continuamente, ofreciendo soporte
Y recursos.

Innovacion y Calidad: Desarrollo colaborativo que mejora la calidad del software y

acelera el desarrollo.

La gestion automatizada permite que el sistema procese mas pedidos sin comprometer

la eficiencia. Esto esesencial para empresas en crecimiento o0 empresas con grandes

cambios estacionales en la demanda.



1.3.3 Notificaciones automaticas

Las notificaciones automaticas, especialmente mediante plataformas de mensajeria
como WhatsApp, son una herramienta poderosa para mantener a los clientes informados y
comprometidos. Las notificaciones pueden incluir recordatorios de vencimiento de cuentas,
mensajes de bienvenida y agradecimientos por compras, lo que mejora la experiencia del

usuario y fomenta la fidelizacion.
1.3.4  Semaforizacion y control de estado

La semaforizacion para el control de estados es una técnica visual que ayuda a gestionar
y monitorear el estado de servicios y productos. Utiliza colores y sefiales visuales para indicar
el estado actual, facilitando la identificacion rapida de elementos que requieren atencion o

accion inmediata.

La importacién masiva de datos desde archivos Excel permite la carga eficiente de
grandes volumenes de informacion al sistema. Esta funcionalidad es crucial para agilizar el
proceso de actualizacion de datos de clientes y productos, asegurando que la informacién en el

sistema esté siempre actualizada y sea precisa.
1.3.5 Tecnologias utilizadas
1. PHPy MySQL

PHP es un lenguaje de programacién ampliamente utilizado para el desarrollo web,
mientras que MySQL es un sistema de gestion de bases de datos relacional. Ambos son

herramientas esenciales para construir aplicaciones web dindmicas y robustas.
2. Codelgniter

Codelgniter es un framework para PHP que permite un desarrollo rapido y estructurado
de aplicaciones web, proporcionando una serie de herramientas y bibliotecas para simplificar
el proceso de desarrollo.

3. Implementacion del Sistema

El sistema web para la gestion y venta de cuentas de streaming se desarrollara utilizando
PHP, MySQL y Codelgniter, incluyendo mddulos para la gestion de clientes, productos,

servicios, ventas y usuarios. Las funcionalidades destacadas del sistema incluyen:
e Login y Control de Acceso: Modulo de logueo con credenciales de acceso y

control de acceso basado en roles.



e Gestion de Clientes y Productos: Importacion masiva de clientes y productos
mediante archivos Excel.

e Notificaciones y Alertas: Notificaciones automaticas por WhatsApp para
agradecimientos y detalles de ventas.

e Reportes y Métricas: Generacion de reportes en PDF o Excel y métricas de ventas

mensuales.

1.3.6 Empresa REMON’S

REMON’S es una empresa especializada en la venta de productos tecnoldgicos y la
reparacion de computadoras, con una soélida trayectoria en el sector. Desde su creacién, ha
buscado ofrecer soluciones tecnoldgicas innovadoras, adaptandose a las necesidades
cambiantes del mercado digital. En su esfuerzo por diversificar sus servicios y aprovechar el
crecimiento del consumo de plataformas digitales, ha decidido incursionar en la gestion y venta
de cuentas de streaming, proporcionando un sistema automatizado que facilite el acceso y

distribucién de estos servicios.

Con el crecimiento del comercio electrénico y la demanda de plataformas de
entretenimiento, REMON’S ha identificado una oportunidad de negocio en la venta y gestion
de suscripciones digitales, permitiendo a sus clientes acceder de manera répida y segura a
cuentas de servicios como Netflix, Disney+, Spotify, entre otros. La empresa ha incorporado
este nuevo servicio con la finalidad de ofrecer una experiencia optimizada, minimizando los
tiempos de espera en la entrega de cuentas y asegurando una administracién eficiente de los

clientes y sus transacciones.

El compromiso de REMON’S con la innovacién y la tecnologia ha llevado a la
implementacion de este sistema web, garantizando un servicio confiable y accesible para los
usuarios. La automatizacion de los procesos de venta y asignacion de cuentas no solo mejora
la eficiencia operativa de la empresa, sino que también permite ampliar su alcance y fortalecer
su presencia en el mercado digital. Con este proyecto, REMON’S busca consolidarse como un
referente en la comercializacion de cuentas de streaming, brindando soluciones seguras y

eficientes a sus clientes.



CAPITULO II. MATERIALES Y METODOS

En este capitulo se describen las estrategias, herramientas y metodologias empleadas para el
desarrollo del Sistema Web para la Gestion y Venta de Cuentas de Streaming. Este proyecto
tiene como objetivo proporcionar una solucion integral para gestionar clientes, productos,
servicios, ventas y usuarios, dirigida a personas que venden cuentas o brindan servicios de
streaming. EIl Sistema Web para la Gestion y Venta de Cuentas de Streaming es una plataforma
disefiada para optimizar y automatizar procesos relacionados con la venta y gestion de cuentas
de streaming. El sistema permite a los administradores y vendedores manejar informacion
clave, como datos de clientes, productos disponibles, servicios ofrecidos y transacciones

realizadas.
1.4 Generalidades de la investigacion

En esta seccion se describen las caracteristicas generales del proyecto, el cual empleara
un método de investigacion descriptivo y cuantitativo para desarrollar un sistema web
destinado a la gestion y venta de cuentas de streaming. El estudio se llevara a cabo en
REMON'S, una empresa dedicada a la venta de productos tecnol6gicos y reparacion de
computadoras, y contard con la participacion de sus empleados y clientes. Los datos se
recolectaran mediante encuestas, cuestionarios, entrevistas, observacion directa y revision de
documentacion existente, proporcionando una base integral y precisa para el disefio y

desarrollo del sistema web.
1.4.1 Tipo de Investigacion

La investigacion que se llevara a cabo es de tipo aplicado. Esto significa que se pretende
utilizar los conocimientos y habilidades adquiridos a lo largo de la carrera de Tecnologia
Superior en Desarrollo de Software para abordar y solucionar una problematica especifica,
como es el desarrollo de un sistema web para la gestion y venta de cuentas de streaming. Este
tipo de investigacion no solo busca comprender un fenémeno o situacion, sino que también
tiene un objetivo préctico y directo: mejorar la eficiencia operativa y la experiencia de los
usuarios de cuentas de streaming a través de la implementacion de una solucion tecnologica

eficiente y moderna.

El enfoque del proyecto es cualitativo. Esto implica utilizar técnicas que permitan
obtener informacion detallada sobre las experiencias, opiniones, funcionalidades y
comportamientos de los usuarios de cuentas de streaming. A través de este enfoque, se pretende

comprender mejor las preferencias y necesidades de los usuarios desde una perspectiva



profunda y detallada. La utilizacion de datos cualitativos proporciona una base sélida para la
toma de decisiones informadas y para la validacion de los resultados obtenidos a lo largo del

proyecto.

Este enfoque cualitativo permitira explorar y entender las motivaciones y experiencias
de los usuarios de una manera integral. Esto sera crucial para desarrollar un sistema web que
realmente responda a sus necesidades y mejore su experiencia de gestion y compra de cuentas

de streaming.
1.4.2 Lugar donde se realiza el estudio

El estudio se realiza en la empresa REMON'S, ubicada en Mira, Ecuador. REMON'S
es una empresa dedicada a la venta de productos tecnoldgicos y reparacion de computadoras,
y ha decidido expandir su negocio al mercado de cuentas de streaming, constituye un nicleo
comercial importante donde convergen diversos negocios, haciendo de este lugar un entorno

propicio para el desarrollo del proyecto.
1.4.3 Poblacion

La poblacidn esta compuesta por los empleados y clientes de laempresa REMON'S. La
estructura de la empresa incluye un total de cuatro empleados, cada uno desempefiando un rol
especifico en el funcionamiento de la organizacion. Estos empleados proporcionaron
informacidn valiosa y relevante para definir los requerimientos del sistema web, ya que su
conocimiento y experiencia diaria con los procesos internos de la empresa son fundamentales

para identificar areas de mejora y necesidades especificas.
Los cuatro empleados de REMON'S

1. Gerente General: Responsable de la supervision global de las operaciones de la
empresa, este empleado tiene una vision integral de como se gestionan los procesos
comerciales, desde la compra hasta la venta de productos y servicios. ElI Gerente
General brindara una perspectiva estratégica sobre los objetivos y expectativas del

nuevo sistema de gestion y venta de cuentas de streaming.

2. Encargado de Inventarios: Este empleado se encarga de la gestion y control de los
productos y servicios en stock. Su conocimiento detallado sobre el manejo de
inventarios sera crucial para desarrollar funcionalidades que optimicen la actualizacion

y seguimiento de las cuentas disponibles en la plataforma web.



3. Responsable de Ventas: Encargado de interactuar directamente con los clientes y
gestionar las ventas diarias, este empleado tiene una profunda comprension de las
preferencias y comportamientos de compra de los clientes. Sus aportes ayudaran a
identificar las caracteristicas necesarias para mejorar la experiencia del usuario en el

sitio web.

4. Encargado de Facturacion: Responsable de la emision y gestion de facturas, este
empleado asegurara que el sistema web se integre adecuadamente con los procesos de

facturacion electronica, garantizando la precision y legalidad de las transacciones.

1.5 Técnicas e instrumentos

15.1 Técnicas para la identificacion de requerimientos

Para identificar los requerimientos del sistema, se emplearon dos técnicas que
permitieron recopilar informacion detallada y precisa tanto de los administradores como de los
usuarios de las plataformas de streaming. Estas técnicas fueron seleccionadas para garantizar
que el desarrollo del sistema esté alineado con las necesidades y expectativas de todos los

actores involucrados.
A continuacion, se describen la principal técnica que se utilizara:
Entrevistas:

Se realizaron a cabo entrevistas semiestructuradas con los administradores y usuarios
de las plataformas de streaming. Estas entrevistas permitieron obtener una profunda
comprension de las necesidades y expectativas de cada uno respecto al sistema. Las entrevistas
semiestructuradas ofrecen la flexibilidad de explorar temas en profundidad, permitiendo a los
entrevistados expresar sus opiniones y sugerencias libremente. Se abordaron cuestiones
relacionadas con los procesos actuales, los desafios que enfrentan y las mejoras que consideran

necesarias.
Observacion Directa:

Se realiz6 una observacion directa de los procesos actuales de distribucién y gestion de
cddigos de acceso en las plataformas de streaming. Esta técnica permitio identificar areas de
mejora que el sistema debe abordar. A través de la observacion directa, se pudieron detectar
ineficiencias en los procesos actuales, oportunidades para la automatizacion y mejoras en la
gestion de inventarios digitales. Esta técnica proporcion6 una visién practica y realista de las

operaciones diarias, facilitando la identificacion de requisitos especificos para el sistema.



1.5.2

Herramientas de desarrollo

Para el desarrollo del sistema se utilizaran una variedad de herramientas tecnoldgicas

que permitirdn construir una solucién robusta, escalable y eficiente. A continuacion, se detallan

las herramientas seleccionadas y sus roles especificos en el proyecto:

PHP y MySQL.: PHP seréa el lenguaje de programacion utilizado para el desarrollo del
backend del sistema, mientras que MySQL sera el sistema de gestion de bases de datos
relacional seleccionado para almacenar y gestionar toda la informacion del sistema.
Estas tecnologias proporcionaran una base solida y confiable para el desarrollo de las
principales funcionalidades del sistema, garantizando la integridad y seguridad de los
datos.

JavaScript, HTML5 y CSS3: Estas tecnologias web se utilizaran para el desarrollo
del frontend del sistema, asegurando una interfaz de usuario atractiva y funcional.
JavaScript permitira la creacién de funcionalidades interactivas y dindmicas, mejorando
la experiencia del usuario. HTML5 proporcionara la estructura béasica de las paginas
web, mientras que CSS3 se encargara de la presentacion y el disefio visual, garantizando

que el sitio sea estéticamente agradable y responsivo.

1.6 Metodologia de desarrollo

Para el desarrollo del sistema, se adoptd la metodologia agil eXtreme Programming

(XP). Esta metodologia fue seleccionada debido a su enfoque en la flexibilidad, la mejora

continua y la estrecha colaboracion con el cliente, lo cual es fundamental para asegurar que el

producto final satisfaga completamente las necesidades del usuario.

Este enfoque facilita la incorporacion de cambios y mejoras de manera continua a lo

largo del proyecto, asegurando que el sistema evolucione en respuesta a las necesidades

emergentes de las plataformas de streaming.

En las siguientes secciones se presentan los actores que interactian con el sistemay los

productos obtenidos durante las fases de exploracion y planificacion, asi como los disefios

finales del sistema.



El proyecto sera desarrollado bajo la metodologia agil eXtreme Programming (XP), que
se adapta a proyectos dindmicos y promueve la colaboracion continua con el cliente. Este
enfoque asegura que el producto final responda de manera eficiente a las necesidades reales de

los usuarios, permitiendo ajustes rapidos a lo largo del desarrollo.

La metodologia agil eXtreme Programming (XP) fue seleccionada debido a su enfoque
en la entrega rapida de valor y su flexibilidad para adaptarse a cambios durante el desarrollo.
Este modelo divide el proyecto en fases especificas que aseguran una transicion ordenada desde

la conceptualizacidn hasta el despliegue del sistema. Las principales fases son:
Las fases de la metodologia XP son:

e Exploracion:
Durante esta fase, se identifican y documentan los requerimientos del sistema a través
de entrevistas con los usuarios, observaciones directas de los procesos actuales y
reuniones con los principales interesados. Estas actividades permiten comprender las
necesidades y expectativas, que luego se transforman en historias de usuario.

e Planificacion:
Se priorizan las historias de usuarios identificados en la fase de exploracion y se
distribuyen en iteraciones. Estas iteraciones representan entregas incrementales del
producto, permitiendo que cada funcionalidad prioritaria sea entregada y validada antes
de pasar a la siguiente.

e lteraciones:
En cada iteracion, se realiza el disefio, desarrollo y prueba de las funcionalidades
planificadas. Cada ciclo genera una version funcional y validada del sistema, lista para
ser evaluada por los usuarios.

e Despliegue:
Una vez que el sistema cumple con los requisitos funcionales y no funcionales, se
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implementa en el entorno productivo. Durante esta etapa, también se capacita a los

usuarios finales y se brinda soporte inicial.

1.6.1 Actores del sistema

El sistema involucra a varios actores principales, quienes interactian con diferentes

maodulos y funcionalidades:
Roles identificados

1. Usuarios Administradores:

e Configurany gestionan el sistema.

e Gestionan inventarios, usuarios y reportes.

e Supervisan las operaciones generales y realizan ajustes estratégicos.
2. Usuarios Operativos (Vendedores):

e Gestionan ventas y asisten a los clientes.

e Actualizan inventarios, procesan pedidos y manejan facturacion.

e Interacttan directamente con el sistema para cumplir con sus tareas diarias.
3. Clientes:

e Recibe notificaciones automaticas, como recordatorios de vencimiento y

mensajes de bienvenida.
e Consulta informacion sobre cuentas y servicios adquiridos.
e Interacttan indirectamente con el sistema a través de los servicios ofrecidos.

1.6.2 Especificacion de requisitos del software

La especificacion de requisitos del software para el Sistema Web para la Gestién y
Venta de Cuentas de Streaming se desarrolld a partir de un proceso de recopilacion de
informacion que incluyo entrevistas con los empleados de la empresa REMON'S, observacion
directa de los procesos actuales y analisis detallado de las operaciones relacionadas con la venta

de cuentas de streaming. Este enfoque permitio identificar las necesidades especificas y las
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areas de mejora, asegurando que el sistema se adapte a los objetivos del negocio y las

expectativas de los usuarios.

Los requisitos se dividen en dos categorias principales: historias de usuario (requisitos

funcionales) y requisitos no funcionales, para garantizar tanto la funcionalidad operativa como

la calidad del sistema.

1.6.3 Historias de usuario

A continuacion, desde tabla 1 hasta la tabla 6 se presentan las historias de usuario del sistema.

Tabla 1
RF1: Gestion de Inventarios

Identificacién del
requerimiento

RFO1

Nombre
Caracteristicas

Descripcion

Prioridad del
requisito
Duracion

Tabla 2
RF2: Procesamiento de Pagos

Identificacién del
requerimiento

Gestion de Productos

Permitir la actualizacion y gestién en tiempo real de los
inventarios de productos (cuentas de streaming).

Los administradores pueden agregar nuevos productos,
actualizar datos como precios o disponibilidad, y eliminar
cuentas agotadas.

Alta

15 horas

RFO02

Nombre
Caracteristicas

Descripcion
Prioridad del

requisito
Duracion

Procesamiento de Pagos

Integrar pasarelas de pago seguras y opciones de
transferencia bancaria.

Los clientes pueden realizar pagos mediante métodos
seguros. El sistema registra automaticamente las
transacciones.

Alta

20 horas

12



Tabla 3
RF3: Facturacion Electrénica

Identificacién del
requerimiento

RFO03

Nombre
Caracteristicas

Descripcion

Prioridad del
requisito
Duracion

Tabla 4

Facturacion Electrénica

Generar automaticamente facturas electronicas conforme a
normativas locales.

Por cada venta realizada, el sistema genera una factura que
se envia al correo del cliente. Las facturas cumplen con las
disposiciones legales.

Media

10 horas

RF4: Notificaciones Automaticas

Identificacion del
requerimiento

RF04

Nombre
Caracteristicas

Descripcion

Prioridad del requisito
Duracion

Tabla 5
RF5: Modulo de Reportes

Identificacion del
requerimiento

Notificaciones Automaticas

Envio de alertas por WhatsApp para vencimientos,
renovaciones y agradecimientos.

Los clientes reciben recordatorios sobre renovaciones,
vencimientos de cuentas y mensajes de bienvenida.
Alta

15 horas

RF05

Nombre
Caracteristicas

Descripcion
Prioridad del

requisito
Duracion

Mdédulo de Reportes

Generacion de reportes sobre ventas, cuentas activas e
inactivas, y métricas de clientes.

Los administradores pueden generar reportes detallados que
incluyan estadisticas clave para tomar decisiones
estratégicas.

Media

12 horas
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Tabla 6
RF6: Usabilidad

Identificacion del RF06

requerimiento

Nombre Usabilidad

Caracteristicas Interfaz intuitiva y facil de usar.

Descripcion El sistema debe ser navegable para usuarios no técnicos,

con menus claros y procesos guiados.
Prioridad del requisito = Alta
Duracion 25 horas

1.6.4 ldentificacion de requerimientos no funcionales

Tabla7

RNF1: Seguridad
Identificacién del RNFO01
requerimiento
Nombre Seguridad

Caracteristicas

Descripcion

Proteger datos sensibles mediante autenticacion y
cifrado
Las transacciones y datos personales deben ser

protegidos contra accesos no autorizados.

Tabla 8
RNF2: Compatibilidad

Identificacion del RNF02

requerimiento

Nombre Comepatibilidad
Caracteristicas Funciona en diversos navegadores y dispositivos.
Descripcion El sistema debe operar de manera Optima en dispositivos
moviles, tablets y desktops, adaptandose automaticamente al
tamanfo de pantalla.
Tabla 9
RNF3: Eficiencia
Identificacion del RNF03
requerimiento
Nombre Eficiencia
Caracteristicas Adaptacion al crecimiento del negocio.
Descripcion El sistema debe ser capaz de manejar un aumento en el

volumen de datos y usuarios sin un impacto significativo en
el rendimiento.
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Tabla 10
RNF4: Mantenibilidad

Identificacion del RNF04

requerimiento

Nombre Mantenibilidad

Caracteristicas Estructura de cddigo clara y documentada.

Descripcion El sistema debe permitir realizar cambios, actualizaciones y

correcciones de errores de manera eficiente, asegurando la
continuidad operativa.

Tabla 11
RNF5: Disponibilidad
Identificacion del RNF05
requerimiento
Nombre Disponibilidad
Caracteristicas Alta disponibilidad del sistema.
Descripcion El sistema debe estar disponible durante las horas

operativas para garantizar un acceso continuo a las
funcionalidades criticas.

1.7 Planificacién del proyecto

La planificacion del desarrollo del Sistema Web para la Gestion y Venta de Cuentas de
Streaming se basé en un analisis detallado de las historias de usuario, organizados por
prioridad, nimero de historias, identificacion de tareas, descripcion y las horas estimadas de
esfuerzo necesarias para su implementacion. Este proceso se detalla en la Tabla 1, utilizando
la Matriz Valor-Esfuerzo para clasificar las tareas segun su impacto en el sistemay el esfuerzo

necesario para completarlas.

Esta metodologia asegura que las funcionalidades criticas, aquellas que aportan mayor
valor al negocio y mejoran significativamente la experiencia del usuario, sean abordadas en
primer lugar. Esto optimiza los recursos del desarrollo y permite maximizar los beneficios del

sistema, garantizando que se cumplan los objetivos clave con eficiencia y enfoque estratégico.
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Tabla 12
Anélisis y refinamiento de las historias de usuario

Prioridad | Numero de | Id de | Tarea Horas
historias Tarea Esfuerzo
de usuario

100 3 Ti-1 Registrar productos con su informacién 8

completa.

Ti1-2 Editar y actualizar la informacién de 6
productos.

T1-3 Desactivar productos seleccionados. 6

95 2 T2-1 Registrar nuevos usuarios y asignar 6

roles

T2-2 Actualizar informaciéon de usuarios 5
registrados.

T2-3 Desactivar cuentas de usuarios en caso 4
de mal uso.

90 2 T3-1 Generar reportes de métricas de ventas 10

y clientes.

T3-2 Exportar informes en formatos PDF y 8
Excel.

85 2 T4-1 Enviar  notificaciones  automaticas 15

mediante WhatsApp.

T4-2 Configurar alertas de vencimiento de 10
cuentas.

T4-3 Desactivar cuentas de usuarios en caso 4
de mal uso.

75 1 T5-1 Integrar pasarela de pagos seguros por 12

Trasferencia.
La planificacion del desarrollo se estructurdé en ciclos iterativos de dos semanas cada uno,
considerando un total de 10 dias habiles por ciclo, con una velocidad de desarrollo estimada de
60 horas por ciclo.

Tabla 13

Distribucion de Iteraciones
Iteracion Tarea
1 T1-1,T1-2,T1-3
2 T2-1,T2-2, T2-3
3 T3-1, T3-2
4 T4-1, T4-2
5 T5-1
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Al final de cada iteracion, se realizd una revision para validar las funcionalidades
desarrolladas, incorporar ajustes necesarios y garantizar el cumplimiento de los objetivos
planificados. Este enfoque permiti6 un desarrollo incremental, asegurando que cada
componente estuviera disefiado y probado de manera eficiente.

1.8 Disefio del Sistema

1.8.1 Disefio de la interfaz de usuarios

El disefio de la interfaz de usuario (Ul) se enfoco en ofrecer una experiencia intuitiva 'y
eficiente, facilitando la interaccidn con el sistema para los distintos actores (administradores,
vendedores y clientes). Se desarrollaron péginas claves que permiten realizar las principales
funcionalidades del sistema de manera organizada y accesible.

Descripcion de las paginas claves
Gestion de usuarios:

o Formulario de inicio de sesion: Permite el acceso seguro al sistema con credenciales

validas.

o P4gina de gestion de usuarios: Para que los administradores puedan registrar nuevos

usuarios, asignar roles (administrador o vendedor) y editar o desactivar cuentas
Gestion de productos (Administrador):

e Registro de productos: Interfaz para ingresar nuevos productos (cuentas de streaming)
con informacidn detallada como precio, categoria y disponibilidad.

e Listado de productos: Vista de los productos existentes con opciones para filtrar por
categoria o nombre, editar informacion y desactivar productos.

e Notificaciones de stock bajo: Alertas automaticas cuando los productos alcanzan

niveles minimos de stock.
Gestion de ventas y reportes:

e Listado de ventas: Pagina donde los administradores pueden visualizar las

transacciones realizadas, con opciones de filtro por cliente o fecha.

e Generacion de reportes: Modulo para generar métricas de ventas y clientes, con opcién

de exportar en formatos PDF o Excel.

Notificaciones automaticas:
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e Alertas de vencimiento: Envio de recordatorios automaticos a los clientes sobre cuentas

proximas a vencer.

Disefios de las paginas importantes

Figura 1
Boceto del diseiio de la pagina de inicio de sesion del sistema REMON’S
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@
\
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PERFIL
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& Cambiar Foto
a \
L v,
Figura 2

Boceto del disefio de la pagina principal
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Usuario Administrador

Figura 3

Boceto del disefio de la pagina de ventas de las cuentas de streaming
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Figura 4

Boceto del disefio de la pagina de Ingresar nueva venta

Ingresar Venta

FECHA DE INICIO:

CLIENTE:
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Figura 5
Boceto del disefio de la pagina con el formulario de los clientes
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Figura 6
Boceto del disefio de la pagina de listado de usuarios
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Aspectos de Usabilidad y Accesibilidad

El disefio del Sistema Web para la Gestion y Venta de Cuentas de Streaming se
desarroll6 siguiendo principios de usabilidad y accesibilidad, asegurando que los usuarios
puedan interactuar con el sistema de manera eficiente y sin barreras. Estos principios son clave

para ofrecer una experiencia intuitiva y funcional para administradores, vendedores y clientes.
Principios de usabilidad
Sencillez:

e Lasinterfaces se disefian para ser clarasy libres de elementos innecesarios, enfocandose

en la funcionalidad principal de cada médulo.

e Por ejemplo, el médulo de gestion de productos presenta solo las opciones esenciales

para registrar, actualizar o desactivar cuentas de streaming.

Consistencia:

e El sistema mantiene una uniformidad en estilos, colores y patrones de navegacion en

todas las paginas, garantizando que los usuarios se familiaricen rapidamente con su uso.

e Esto incluye menUs de navegacion idénticos, botones de accion con etiquetas

consistentes y disefios de formularios estandarizados.

Retroalimentacién visual:

e Se integraron mensajes de confirmacion y notificaciones visuales para acciones
importantes, como la actualizacion de inventarios o el envio de notificaciones

automaticas a los clientes.
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1.8.2 Disefio de la arquitectura de software

La arquitectura del sistema web se desarrollé utilizando el patrén Modelo-Vista-
Controlador (MVC), adaptado al framework Codelgniter. Esta estructura organizativa
garantiza una separacion clara de responsabilidades, facilitando el mantenimiento, la

escalabilidad y el desarrollo eficiente del sistema.

Modelo MVC (Modelo-Vista-Controlador)

El patrén MVC organiza el sistema en tres componentes principales, permitiendo que

cada uno se enfoque en una tarea especifica, asegurando una mayor modularidad y robustez.
A continuacion, se detalla cada componente:
Modelo:

e Responsable de gestionar los datos del sistemay la légica de negocio.

e Este componente interactla directamente con la base de datos MySQL, utilizando el
ORM de Codelgniter para realizar operaciones CRUD (Crear, Leer, Actualizar y

Eliminar).

e Ejemplo: EI modelo de "Productos” gestiona las operaciones relacionadas con las
cuentas de streaming, como registrar nuevos productos, actualizar informacion o

desactivar productos.

Vista:
e Cargada de la presentacién visual y de la interfaz de usuario.

e Utilice plantillas HTML predefinidas para mostrar los datos proporcionados por el

controlador, asegurando una experiencia visual consistente y agradable.

e Ejemplo: Las vistas del médulo de ventas muestran un listado de transacciones con

opciones de filtrado por cliente o fecha.
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Controlador:

e Actla como intermediario entre el modelo y la vista, manejando las solicitudes HTTP

del usuario y aplicando la légica necesaria para responderlas.

e Ejemplo: El controlador del médulo de notificaciones recibe una solicitud para enviar
recordatorios a clientes, obtiene los datos del modelo correspondiente y utiliza la vista

para confirmar el envio.

Diagrama de la Arquitectura

Figura 7
Muestra el diagrama de la arquitectura de software del sistema
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Estructura del Proyecto

El sistema web para la gestion y venta de cuentas de streaming ha sido disefiado
siguiendo una arquitectura modular, organizada en un proyecto principal y varias aplicaciones
independientes. Este enfoque permite un desarrollo mas flexible, mantenimiento eficiente y

escalabilidad a medida que el negocio crece.

Cada componente del sistema cumple una funcién especifica, garantizando que las

funcionalidades sean manejadas de manera ordenada y evitando redundancias en el cadigo.
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Proyecto Principal

El proyecto principal, denominado streaming_management/, sirve como la base del

sistema. Su funcidn es administrar configuraciones globales y actuar como el punto de entrada

para las aplicaciones individuales.

Aplicaciones del Proyecto

El sistema se compone de tres aplicaciones principales, cada una encargada de una

funcionalidad clave dentro de la plataforma:

users: Gestion de usuarios

Esta aplicacion es responsable de administrar la autenticacién, permisos y perfiles de

los usuarios.

Registro de nuevos usuarios en la plataforma.

Inicio de sesidn seguro con cifrado de credenciales.

Gestion de cuentas de clientes y administradores.

Control de roles y permisos de acceso (cliente, administrador, superusuario).
Recuperacion y cambio de contrasefias mediante correo electronico.

Historial de actividad y seguimiento de acciones realizadas en el sistema.

products: Administracion del catalogo de productos

Encargada de gestionar la oferta de cuentas de streaming que estaran disponibles para

la venta en la plataforma.

Registro de nuevas cuentas de streaming, clasificadas por tipo de servicio (Netflix,
Disney+, Spotify, HBO Max, etc.).

Actualizacion de informacion de cada cuenta, como precios, disponibilidad y duracion

del acceso.

Organizacién del catadlogo de productos mediante filtros y categorias.

Eliminacidn o desactivacion de cuentas que ya no estan disponibles.

Integracidn con sistemas de notificacion para alertar sobre cambios en la disponibilidad.

Control de inventario para evitar sobreventas o duplicaciones de cuentas.
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orders: Gestion de pedidos

Se encarga de administrar la compra y asignacion de cuentas de streaming a los usuarios.

o Creacidn de pedidos vinculados a cuentas de streaming y clientes.

o Gestion del estado de los pedidos (pendiente, aprobado, cancelado).

e Registro de compras y generacion de facturas o comprobantes de pago.

« Historial de compras accesible para los usuarios.

o Control automatico de la disponibilidad de cuentas en funcion de los pedidos

realizados.

« Implementacion de notificaciones por correo electronico o mensajes en la plataforma

para informar sobre el estado del pedido.

Diagrama de la estructura del Proyecto

Figura 8
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1.8.3 Disefio de la base de datos

El disefio de la base de datos se ha estructurado siguiendo los principios de integridad
referencial y normalizacidn, garantizando asi que los datos se almacenen de manera organizada
y consistente. Para este proyecto, se han definido tablas especificas que gestionan las distintas
entidades del sistema. Ademéas, MySQL ofrece funciones integradas para la autenticacion y
gestion de sesiones, lo que contribuye a la seguridad y estabilidad de la aplicacion.

Modelo conceptual

El modelo conceptual representa las entidades clave del sistema y sus relaciones,

asegurando que la informacion fluya correctamente entre los diferentes médulos.

Entidades Principales:

e Cuenta de Streaming: Representa las cuentas de servicios como Netflix, Spotify y
otros que se gestionan dentro del sistema.

e Cliente: Identifica a los usuarios que compran las cuentas de streaming.
e Orden: Registra las compras realizadas por los clientes en la plataforma.

e Detalle de Orden: Relaciona las cuentas de streaming con las érdenes, registrando
aspectos como precio y estado de la cuenta.

Relaciones clave:

e Una cuenta de streaming puede ser adquirida en varias érdenes, dependiendo de su
disponibilidad.

e Un cliente puede realizar multiples pedidos a lo largo del tiempo.

e Cada orden puede incluir una o varias cuentas de streaming.

Modelo Relacional

El modelo relacional traduce la estructura conceptual en tablas y relaciones dentro de

MySQL, garantizando un almacenamiento eficiente.
Tablas Principales:

e accounts: Almacena informacion sobre las cuentas de streaming, incluyendo el

servicio, usuario, contrasefia, precio y estado.
e Clients: Guarda los datos personales y credenciales de los clientes.

e orders: Contiene informacion sobre los pedidos realizados por los clientes.
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e order_details: Registra los detalles de cada orden, vinculando las cuentas de streaming

adquiridas con cada pedido.

Tablas Generadas Automaticamente por MySQL y el Framework:

e Users: Gestiona las credenciales y roles de los usuarios.

e Sessions: Administra las sesiones activas dentro del sistema.

o failed_logins; Registra intentos fallidos de autenticacion.

Diagrama Entidad-Relacion

Figura 9

Muestra el diagrama entidad-relacién generado en MySQL
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1.8.4 Disefio de los casos de prueba

El disefio de los casos de prueba es una actividad fundamental para garantizar la calidad
y el correcto funcionamiento del Sistema Web para la Gestion y Venta de Cuentas de
Streaming. Cada caso de prueba ha sido desarrollado con el objetivo de validar las principales
funcionalidades del sistema, asegurando que los mddulos de usuarios, productos y pedidos
cumplan con los requisitos funcionales y no funcionales establecidos en la fase de

planificacion.

Metodologia
Para el disefio de los casos de prueba, se ha utilizado un enfoque sistematico que considera los

siguientes aspectos:

e Lasentradas esperadasy sus combinaciones: Se han identificado los datos de entrada
que pueden afectar la ejecucién del sistema, asegurando que cada posible combinacién

sea evaluada adecuadamente.

e Los resultados esperados segun las reglas del sistema: Se han definido los valores
de salida esperados en cada prueba, verificando que el sistema responde correctamente

en diferentes escenarios.

e Los posibles errores o fallos en el proceso: Se han previsto situaciones donde el
sistema podria presentar errores, con el fin de validar la robustez y estabilidad del

software.
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Tabla 14
Plantilla-Disefio de los Casos de Prueba

Atributo

Detalle

Id del Caso de Prueba

Nombre del Caso de Prueba

Descripcion

Requisitos Relacionados

Entradas de Prueba

Procedimientos de Prueba

Resultados Esperados

Resultados Obtenidos

Estado

Se escribe el identificador Gnico del caso de prueba (Ej: CU-
001).

Registro de nuevos usuarios con datos correctos

Validar que el sistema permita a los usuarios registrarse

correctamente proporcionando datos validos.

El sistema debe permitir registrar usuarios con informacion
obligatoria como nombre, apellido, correo electronico y

contrasefia.

Se debe validar gue no existan cuentas duplicadas con el mismo

correo electronico.

Se especifican los datos que se utilizaran para la prueba.

1. Acceder a la pagina de registro de usuarios.

2. Ingresar los datos obligatorios en los campos

correspondientes.

3. Hacer clic en el boton "Registrarse".

Se describe lo que se espera que suceda tras ejecutar la prueba.

Se registran los resultados observados tras la ejecucion de la

prueba.

Se indica si la prueba fue completada con éxito o falld.
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2 CAPITULO 1. RESULTADOS Y DISCUSIONES

En este capitulo se presentan los resultados obtenidos tras la implementacién del
Sistema Web para la Gestion y Venta de Cuentas de Streaming. Se analizan los aspectos clave
del desarrollo, la funcionalidad de cada mddulo, el desempefio del sistema y la validacion a

través de pruebas realizadas.
A continuacién, se detallan los resultados obtenidos con el desarrollo del sistema.

2.1 Resultados de la construccién de la aplicacion

La construccidn del sistema permitié implementar una plataforma funcional y accesible
para la gestion de cuentas de streaming. Se logré un disefio intuitivo y modular que facilita la

administracion de usuarios, productos y ventas.

Las vistas principales que se tiene en el sistema son la de Inicio de Sesion y Registro

de Usuarios.

En la Figura 10 el sistema cuenta con una interfaz amigable que facilita el acceso y
registro de usuarios. Se han aplicado medidas de seguridad como validaciones en tiempo real

y cifrado de contrasefias.

e Inicio de Sesidn: Los usuarios pueden autenticarse en el sistema utilizando su usuario
y contrasefia. Se ha incorporado un sistema de validacién para evitar accesos no
autorizados.

e Registro de Usuarios: Los clientes pueden crear una cuenta proporcionando datos
personales y credenciales seguras. Se implementd la verificacion de correo electrénico

para garantizar la autenticidad del registro.
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Figura 10
Interfaz de Inicio de Sesion
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En la Figura 11 se presenta el panel principal, esta funcionalidad esta disponible para ver tanto
el perfil de administrador como lo clientes activos como inactivos, ademas dispone de unatabla

donde se puede ver las ventas que se ha hecho por mes.

Figura 11
Interfaz del Panel Principal
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En la figura 12 se muestra la pagina de ventas donde contamos con un filtro donde se puede
ver los estados de los clientes si estan vigentes o vencidos también tenemos la opcion de buscar
donde se podra buscar a los clientes tanto por el nombre como por el apellido también tenemos
el boton de nueva venta donde se registra a los nuevos usuarios en donde agregamos la fecha

de inicio y la fecha de vencimiento de la plataforma de streaming que el cliente haya adquirido.

Figura 12

Panel de Ventas
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En la Figura 13 se muestra la pagina donde tiene la misma estructura, pero aqui podemos
observar el estado el cliente si esta activo o inactivo también tenemos lo que es ventas por
cliente donde se puede gestionar las ventas del cliente en dado caso que el cliente haya
comprado més de una sola cuenta de streaming también el cliente en dado caso que ya no
requiere de la cuenta se le dard en acciones en el boton de eliminar pero el cliente no se
eliminara sino que pasa su estado en inactivo si algin momento nos vuelve a comparar solo

tendiéramos que buscarlo y cambiar el estado .
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Figura 13
Interfaz de listado de clientes

CLIENTES
Qo .

stado de clientes

NUEVO CLIENTE O

Buscar: (
Q
# 4 NOMBRE APELLIDO TELEFONO CORREO ESTADO VENTAS DEL CLIENTE ACCIONES
A ; Ariel Banda +593969758158 bandadavids31@qmail com ACTIVO W GESTIONAR VENTAS /
ACTIVO R NAR VENTA /
)
’ ACTIVO R GESTIONAR VENT/ /

p 4 reqist ( 0 ) Mostrar | 10 v

n » N 159306 64@qmailcor ACTIVO R GESTIONAR VEN /
®

La Figura 14 es la interfaz donde podemos observar el listado de productos en donde tenemos
las cuantas de streaming ademas podemos ver los perfiles que disponen de las cuentas también
nos ensefia lo que es el servicio que contrato el cliente el correo, la contrasefia y el nimero de
perfiles que tiene el usuario también nos ensefia la parte de acciones donde podemos editar esto
es para agregarle mas perfiles al usuario o eliminar donde nos saldrd un mensaje si estamos
Seguros ya que esto es permanente.

Figurald

Interfaz de gestion de productos
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La Figura 15 es la interfaz de gestion de servicios, en esta el Administrador puede importar
todas las cuentas de los usuarios dentro de un Excel para esto también emos dejados un digito
que es el codigo donde podremos ingresar a las cuentas de cada uno de los servicios de las

plataformas de streaming.

Figura 15
Interfaz de gestién de servicios
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En la Figura 16 muestra la interfaz administrativa, donde es posible editar a nuevos usuarios

con diferentes rangos en caso de que queramos eliminar algun usuario se pondra como inactivo

debido a que el usuario puede volver a trabajar en caso de que este inactivo no podra ingresar

al sistema.

Figura 16

Interfaz para el listado de usuarios
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2.2 Resultados de desarrollo de pruebas

En este capitulo se presentan los resultados obtenidos tras la implementacion del
Sistema Web para la Gestion y Venta de Cuentas de Streaming. Se analizan los aspectos clave
del desarrollo, la funcionalidad de cada médulo, el desempefio del sistema y la validacion a

través de pruebas realizadas.

El sistema se ha desarrollado siguiendo una arquitectura modular que permite la gestion
eficiente de cuentas de streaming, usuarios y ventas. A continuacion, se presentan los

principales mddulos y sus funcionalidades.
Caso de Prueba 1: Registro de Usuarios

Este caso de prueba verifica que los usuarios puedan registrarse en el sistema

correctamente con datos validos.

Tabla 12

El sistema cuenta con una interfaz amigable que facilita el acceso y registro de usuarios. Se

han aplicado medidas de seguridad como validaciones en tiempo real y cifrado de contrasefas

CP001: Registro de Usuarios

Atributo Detalle
Id del Caso de Prueba CU-001
Nombre del Caso de Registro de usuarios con datos validos
Prueba
Descripcion Verificar que los usuarios puedan registrarse correctamente

con datos validos.

Requisitos Relacionados El sistema debe permitir registrar usuarios con nombre de
usuario, nombre, apellido, correo electronico y contrasefia
validos. Todos los campos son obligatorios.

Entradas de Prueba Nombre: "Juan Pérez"

Correo: juanperez@gmail.com
Contrasefia: "JuanP2024!"

Procedimientos de Prueba @ 1. Acceder a la interfaz de registro.

2. Completar los campos obligatorios con los datos

indicados.

Resultados Esperados El usuario se registra con exito y es redirigido al inicio de
sesion.

Resultados Obtenidos Registro exitoso.

Estado Completado
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Caso de Prueba 2: Inicio de Sesion de Usuarios

El sistema incorpora autenticacion basada en roles y control de sesiones activas para mayor

seguridad.

Tabla 13
CPO002: Inicio de Sesion

Atributo Detalle

Id del Caso de Prueba CU-002

Nombre del Caso de  |nicio de sesidn con credenciales correctas
Prueba

Descripcion Confirmar que los usuarios puedan iniciar sesion
correctamente utilizando credenciales validas.

Requisitos Relacionados El sistema debe autenticar usuarios con el nombre de usuario
y contrasefia validos.

Entradas de Prueba Nombre de usuario: “Juan Pérez”
Contrasefia: "JuanP20241"

Procedimientos de Prueba @ 1. Acceder a la interfaz de registro en modo Administrador.
2. Completar los campos obligatorios.
3. Hacer clic en "Registrar"”.

Resultados Esperados El usuario accede al sistema en modo vendedor con sus
categorias asignadas.

Resultados Obtenidos Registro exitoso.

Estado Completado
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Caso de Prueba 3: Registro de Productos (Administrador)

Este caso de prueba evalla si el Administrador del sistema puede registrar nuevos productos

con todos los datos requeridos.

Tabla 14
CPO003: Registro de un Producto
Atributo Detalle
Id del Caso de Prueba CU-003
Nombre del Caso de  comprade una cuenta de streaming
Prueba
Descripcion Verificar que un cliente pueda comprar una cuenta de

streaming correctamente.

Requisitos Relacionados El sistema debe permitir a los clientes visualizar el catalogo
y realizar compras.

Entradas de Prueba Cuenta seleccionada: "Netflix Premium"
Precio: "9.99"
Procedimientos de Prueba | 1. Iniciar sesion.
2. Navegar en el catalogo de cuentas.
3. Seleccionar una cuenta que el usuario necesite
4. Ingresar datos de pago y confirmar compra.

Resultados Esperados El sistema registra el pago y entrega las credenciales al
usuario.

Resultados Obtenidos Compra realizada con éxito.

Estado Completado

Caso de Prueba 4: Realizacion de un Pedido por un Cliente

Este caso de prueba verifica que un usuario cliente pueda iniciar sesion, y pueda realizar un

pedido correctamente.

Tabla 15
CPO004: Gestionar ventas

Atributo Detalle
Id del Caso de Prueba CU-004

Nombre del Caso de Reglizacion de un pedido por un cliente
Prueba

Descripcion Verifica que un usuario cliente pueda tener méas dos ventas
y hacer un recordatorio de si la cuenta esta por expirar.

Requisitos Relacionados El sistema debe permitir al administrador ver cuantas
ventas dispone el usuario cliente y poner el recordatorio de
las cuentas.
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Entradas de Prueba

Procedimientos de Prueba

Resultados Esperados

Resultados Obtenidos
Estado

Nombre de usuario: " Juan Pérez "
Teléfono:" 0984795432 "
Estado: activo
Ventas del cliente: gestionar ventas
1. Acceder a la interfaz de inicio de sesion.
2. Introducir el nombre de usuario ver el estado del usuario.
3. Hacer clic en clientes.
4. Seleccionar gestionar ventas del cliente.
5. Aparecera las cuentas del cliente
El sistema procesa las ventas del cliente y muestra una
pantalla donde se podréa ver todas las cuentas del cliente.
El administrador logra ver todas las cuentas exitosamente.

Completado
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CONCLUSIONES

Automatizacion y Eficiencia en la Gestion de Cuentas la implementacion del sistema
ha optimizado la administracion de cuentas de streaming, permitiendo un control
eficiente sobre su disponibilidad, venta y asignacion a los clientes. Esto ha reducido la

carga operativa manual y mejorado la organizacién del negocio.

Seguridad en la Autenticacion y Manejo de Datos se ha logrado garantizar la seguridad
en el acceso de usuarios mediante un sistema de autenticacion y cifrado de credenciales,
evitando accesos no autorizados. Ademas, la base de datos ha sido estructurada con

medidas de integridad referencial para proteger la informacion.

Optimizacion del Proceso de Venta la integracion de un mddulo de ventas ha permitido
que los clientes puedan adquirir cuentas de manera rapida y sencilla, reduciendo los

tiempos de espera y facilitando la entrega inmediata de credenciales.

Experiencia de Usuario Mejorada se han aplicado principios de usabilidad y
accesibilidad en el disefio del sistema, asegurando que la navegacion sea intuitiva y

funcional tanto para administradores como para clientes.

Escalabilidad y Posibilidad de Expansién gracias a la arquitectura modular y la
utilizacion de PHP y MySQL, el sistema esta preparado para futuras mejoras, como la
integracion de nuevos métodos de pago, automatizacion de notificaciones y ampliacion

del catalogo de servicios.

Reduccion de Errores y Mayor Control Administrativo la implementacion de reportes
y métricas ha permitido un mejor seguimiento de las ventas, clientes activos e inactivos,

y rendimiento del sistema, brindando informacion clave para la toma de decisiones.
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RECOMENDACIONES
Mejorar la Seguridad del Sistema

e Se recomienda implementar autenticacion en dos pasos para reforzar la seguridad en el
acceso de los usuarios y prevenir accesos no autorizados. Ademas, se pueden incorporar
capas adicionales de cifrado en las credenciales de las cuentas de streaming para mayor

proteccion.
Ampliar los Métodos de Pago

e Para mejorar la accesibilidad del sistema, se sugiere la integracion de nuevas opciones
de pago, como criptomonedas, billeteras digitales y transferencias bancarias,

permitiendo a los clientes mas flexibilidad en sus compras.
Automatizacion de Notificaciones

e Se recomienda habilitar recordatorios automaticos para clientes con cuentas proximas
a expirar, asi como mensajes de confirmacion de compra mediante correos electronicos

0 WhatsApp, mejorando la comunicacion con los usuarios.
Optimizacion del Rendimiento del Sistema

e Se debe monitorear constantemente el desempefio del sistema, optimizando consultas a
la base de datos para reducir tiempos de carga y garantizar un servicio rapido,

especialmente cuando el nimero de registros crezca.
Expansion del Catélogo de Servicios

e Para incrementar la rentabilidad, se puede ampliar la oferta de servicios incluyendo
suscripciones a nuevas plataformas de streaming, videojuegos en la nube o software

digital, adaptandose a las tendencias del mercado.
Implementacion de una Aplicacion Movil

e Se recomienda desarrollar una version mavil del sistema, permitiendo a los usuarios
gestionar sus cuentas y realizar compras desde cualquier dispositivo con mayor

comodidad.
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ANEXOS

Anexo 1

3 Anexo 1: Entrevista al Administrador de REMON'S

1.

¢COmo se gestiona actualmente la venta de cuentas de streaming en la empresa?
Respuesta: Actualmente, la venta se realiza de manera manual a través de mensajes de
WhatsApp y redes sociales. Una vez que el cliente solicita una cuenta, se verifica la

disponibilidad y se le envian las credenciales de acceso.

¢Cudl es la principal dificultad que enfrenta en la administracién de ventas?
Respuesta: La principal dificultad es la falta de un sistema centralizado que registre las
ventas y el estado de las cuentas en tiempo real. Esto puede generar errores, como la

asignacion de cuentas duplicadas o la pérdida de informacion.

¢Cémo  se realiza el seguimiento de las  cuentas  vendidas?
Respuesta: Se lleva un registro manual en hojas de célculo, lo que dificulta la

actualizacion rapida de datos y la identificacion de cuentas proximas a expirar.

¢Qué funcionalidades considera esenciales en un sistema de gestion de cuentas de
streaming?

Respuesta: Seria ideal contar con un sistema que gestione la disponibilidad de cuentas,
notifique la expiracién de suscripciones y automatice la entrega de credenciales a los

clientes. Ademas, la generacion de reportes de ventas facilitaria la toma de decisiones.

¢Coémo  espera que este sistema  facilite  su  trabajo  diario?
Respuesta: Espero que agilice la asignacion de cuentas, reduzca los errores en la entrega

de credenciales y permita una mejor organizacion de las ventas.

4 Anexo 2: Entrevista a Clientes de REMON'S

1.

¢Como realiza actualmente sus compras de cuentas de streaming?
Respuesta: Suelo hacer mis pedidos enviando un mensaje por WhatsApp o a través de

publicaciones en redes sociales.

¢Ha tenido dificultades al recibir Sus credenciales?
Respuesta: En algunas ocasiones, la entrega de la cuenta tarda mas de lo esperado o la

cuenta proporcionada ya esta en uso por otro usuario.
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3. ¢Queé tan facil o complicado le resulta conocer la disponibilidad de cuentas?
Respuesta: Generalmente, tengo que preguntar directamente y esperar una respuesta.

Me gustaria poder ver un catalogo actualizado con las cuentas disponibles.

4. ;Qué aspectos mejorarian su experiencia de compra?
Respuesta: Seria mas comodo si pudiera elegir la cuenta en una plataformay recibir las

credenciales automaticamente tras realizar el pago.

5. ¢Qué tan importante considera la posibilidad de recibir notificaciones sobre la
expiracion de su cuenta?
Respuesta: Me parece una funcion esencial. A veces olvido cuando expira la cuenta y

pierdo el acceso sin previo aviso. Recibir una alerta con anticipacion ayudaria mucho.
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