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RESUMEN

Este trabajo de titulacion aborda directamente los retos que enfrenta la tienda fisica
"Satelnet PC", especializada en equipos informaticos en Quito, a raiz del cierre temporal debido
a la pandemia en 2020. La necesidad de adaptarse al auge del comercio electrénico en el pais
emerge como una estrategia clave para recuperar y consolidar su posicion en el mercado. La
iniciativa busca ofrecer a los consumidores una experiencia agradable mediante un catalogo
virtual. Este aplicativo web aporta un valor adicional a los procedimientos convencionales que
implicaban el registro manual en hojas de célculo de Excel para gestionar las operaciones

diarias de la tienda.

En el desarrollo de la aplicacion web, la eleccion de la metodologia XP junto con las
herramientas React y Firebase se destaca como una estrategia eficiente. La meticulosa
delimitacién de los requisitos desempefio un papel fundamental en la planificacion y ejecucion
eficientes del desarrollo del sistema. Al concluir el desarrollo de la aplicacion se confirmé el
cumplimiento integral de los objetivos propuestos, validando la efectividad de las decisiones

tomadas en términos de metodologia y herramientas tecnoldgicas.
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CAPITULO 1: INTRODUCCION
1 Introduccion

1.1 Justificacion

La tienda fisica denominada "Satelnet PC," especializada en la comercializacion de
equipos informéticos en Ecuador, experimentd un cierre temporal que abarcd un periodo de
cuatro meses durante el afio 2020, en respuesta a la pandemia global. Esta medida, necesaria
para salvaguardar la salud publica, resulté en un impacto significativo en los ingresos de la
mencionada entidad comercial. Tras su reapertura, la tienda ha enfrentado desafios persistentes
en la recuperacion de su volumen de ventas, situacion que persiste hasta la fecha
correspondiente al afio 2023.

En este contexto, es importante destacar que muchas empresas han encontrado en la
adopcion de nuevas tecnologias un medio efectivo para mejorar su competitividad y
rentabilidad. Segun la fuente citada de la revista “Ekos” el comercio electronico en Ecuador ha
experimentado un notable crecimiento, alcanzando un volumen de negocio de USD 2.3 mil
millones. Este dato representa un incremento de USD 700 millones, equivalente al 43.75% en
comparacion con los valores registrados en el afio 2019. Ademas, se observa un aumento
significativo del 400% en las visitas a sitios web (Camara Ecuatoriana de Comercio Electrénico,
2021).

Este fendmeno del crecimiento del comercio electrénico resalta la importancia de la
adaptacion a las tendencias tecnologicas en el contexto empresarial actual. Para las empresas
como Satelnet PC, la exploracion de estrategias y soluciones basadas en el comercio electronico
podria ser un factor crucial en su intento de recuperar y mejorar su posicion en el mercado, dado
el cambio en las preferencias y comportamientos de los consumidores, exacerbados por las

circunstancias resultantes de la pandemia.



El propietario de este negocio identifico a principios del presente afio una oportunidad
para promocionar productos a través de las redes sociales, o que resultd en una respuesta
favorable por parte de un considerable nimero de clientes. Este éxito inicial ha llevado a la
necesidad de desarrollar una aplicacion web dedicada, cuyo proposito principal es exhibir los
productos disponibles junto con sus precios y caracteristicas detalladas. El propoésito detréas de
esta iniciativa es proporcionar a los clientes un acceso mas conveniente y completo para

explorar y evaluar los productos que se encuentran disponibles en la tienda en linea.

1.2 Planteamiento del Problema

En el afio de ejecucidn de este proyecto (2023), se constata la carencia de procesos
tecnificados en la comercializacion de productos en linea. Los consumidores se enfrentan a
dificultades relacionadas con la disponibilidad de una variedad suficiente de componentes
informaticos. Asimismo, el proceso de cotizacién de productos se torna engorroso para el
propietario de latienda, y la verificacion del inventario de manera manual resulta en una pérdida
de tiempo significativa.

Por lo tanto, surge la necesidad de implementar un proyecto de comercio electrénico
especificamente disefiado para la tienda "Satelnet PC," que ofrezca una diversidad de opciones,
informacion detallada, precios competitivos y una experiencia de compra conveniente. La
finalidad de esta iniciativa es permitir a los consumidores acceder a un catalogo virtual
confiable y eficaz para adquirir los componentes que requieren, satisfaciendo asi sus

necesidades tecnologicas y mejorando significativamente su experiencia de compra.



1.3 Objetivos

1.3.1 General:

Desarrollar una aplicacién web para la venta de partes y piezas de computadoras.

1.3.2 Especificos:

Analizar el proceso actual de compras en la empresa SATELNET PC.
Determinar la metodologia para el desarrollo de software.

Analizar los requerimientos que son importantes para este proyecto.

Desarrollar el aplicativo web.

1.4  Antecedentes

El sefior Sergio Aucatoma, originario de la ciudad de Nueva Loja, emigro a la ciudad
de Quito en el afio 2005, donde se adentrd en el campo de la tecnologia como técnico de
computadoras. Fue durante este periodo que identificd una oportunidad de emprendimiento al
constatar la carencia de suministros y componentes informaticos en su lugar de trabajo, y
cuando estaban disponibles, resultaban onerosos para los clientes finales. Movido por esta
observacién, optd por iniciar su propia empresa, desempefiando el rol de intermediario entre
los principales distribuidores tecnoldgicos de la ciudad de Quito y sus clientes. A esta pequefia
pero prometedora empresa le otorgo el nombre de "SATELNET PC".

La entidad denominada "SATELNET PC" se especializa en la distribucion y
mantenimiento de equipos informaticos, que abarcan desde computadoras de escritorio, laptops,
impresoras, hasta copiadoras, entre otros dispositivos afines. La empresa ha acumulado una
robusta experiencia a lo largo de un periodo de una década en el mercado local de la ciudad de
Quito, ubicada en el territorio ecuatoriano. Su fundacién tuvo lugar en la ciudad de Quito en el

afio 2011, bajo la direccion y propiedad del sefior Sergio Aucatoma. Hasta el presente afio 2023,



la empresa tiene su sede matriz una tienda fisica ubicada en el sector de San Bartolo, al sur de
la ciudad de Quito, donde se llevan a cabo tanto las ventas como los servicios de mantenimiento
relacionados con equipos de computo.

En el contexto de la gestion de esta tienda, el propietario ha implementado diversas
estrategias con el objetivo de fortalecer su posicion competitiva en el mercado nacional. Una
de las estrategias clave adoptadas ha sido la decision de convertirse en un importador directo
para la mayoria de sus productos, dando especial énfasis a las adquisiciones procedentes de
China. Esta iniciativa busca consolidar su presencia en el mercado y mejorar su competitividad.
En paralelo, en lo que respecta al registro y control de las transacciones de compras y ventas,
el propietario ha establecido un sistema que comprende el uso de hojas de célculo en Excel,
respaldado por registros manuales detallados en cuadernos de contabilidad. Asimismo, la
gestion del inventario se lleva a cabo de manera manual, implicando la revision fisica de los
productos almacenados en estanterias o cartones cada vez que un cliente muestra interés por un
articulo especifico.

A partir del afio 2020, el propietario ha adoptado una decision estratégica relevante, que
implica la promocion de los productos de la tienda a través de las redes sociales. Este enfoque
ha recibido una respuesta positiva por parte de una gran proporcion de la clientela, al punto que,
desde el afio 2022, la mayoria de las ventas de la empresa se efectian mediante plataformas de
redes sociales. En este contexto, ha surgido una necesidad inminente de desarrollar y mantener
un catalogo digital. Esta iniciativa responde a la diversidad geografica de los clientes, quienes
provienen de diversas provincias del Ecuador. El catalogo digital se concibe con el propdsito
de brindar a los consumidores una visualizacion detallada y de fécil acceso de los productos

disponibles en el inventario de la empresa.



1.5  Alcance

El proyecto de titulacién actual alcanzara su conclusién una vez que se hayan cumplido
en su totalidad todos los objetivos establecidos y se haya recibido la carta de conformidad por
parte del cliente, confirmando que los requisitos y expectativas han sido adecuadamente

satisfechos.



CAPITULO 2: FUNDAMENTACION TEORICA

1 Marco Teorico

En el andlisis efectuado por Cardona Arenas y su equipo de investigadores (2022) en
relacion con el impacto del comercio electrénico en el rendimiento financiero de las pequefias
y medianas empresas en Manizales, Colombia, se enfatiza la relevancia del comercio
electronico como una herramienta fundamental para fomentar la competitividad y la excelencia
en el servicio. Conforme a los resultados obtenidos en esta investigacion, aquellas compafiias
que han incorporado estrategias digitales en su proceso de desarrollo empresarial experimentan
mayores posibilidades en los actuales mercados, lo que se traduce en niveles superiores de
rentabilidad y competitividad. Este fendmeno se atribuye a la capacidad de estas organizaciones
para responder con eficacia a las cambiantes dinamicas del mercado y para establecer relaciones
de comunicacion, conexion y compromiso mas sélidas con su base de consumidores, aspectos
fundamentales en el contexto empresarial contemporaneo (Cardona Arenas, Quintero Renaud,

Mora Quintero, & Castro Cardona, 2022).

1.1  Aplicacion Web

Las aplicaciones web son la puerta de entrada a un mundo de posibilidades, donde la
conectividad y la accesibilidad se unen para brindar experiencias interactivas y funcionales. A
través de tecnologias web como HTML, CSS y JavaScript, estas aplicaciones permiten a los
usuarios acceder y utilizar software desde cualquier dispositivo con conexion a internet, sin
barreras de instalacion ni limitaciones de plataformal. Son la respuesta a la demanda de

flexibilidad y conveniencia en la era digital (Espinosa-Hurtado, 2021).

! Variedad de Sistemas Operativos y entornos de hardware que permite funcionar una aplicacién web.



1.2 Framework de Desarrollo Web

El desarrollo de aplicaciones web se refiere a la creacion de software que se ejecuta en
un navegador web y se comunica con un servidor a través de Internet. Para facilitar este proceso,
se utilizan frameworks que proporcionan una estructura predefinida para el desarrollo de
aplicaciones en los cuales pueden incluir herramientas para la gestion de bases de datos, la
creacion de interfaces de usuario entre otros (Marquez Egea, 2020). Estos marcos proporcionan
una base solida para agilizar el proceso de desarrollo y mejorar la eficiencia en la creacion de
aplicaciones web.

Un framework de desarrollo web se refiere a un conjunto de elementos que incluyen
herramientas, librerias, estandares y practicas establecidas que permiten a los desarrolladores
crear aplicaciones web de manera mas efectiva y en menos tiempo. Los desarrolladores hacen
uso de los frameworks web para simplificar el proceso de construccion de aplicaciones web, ya
que ofrecen una base sélida y predefinida que cubre muchas de las necesidades comunes de una
aplicacion web (Méarquez Egea, 2020). Algunos ejemplos de frameworks web son Angular,
React, Vue.js, Django, Laravel y Spring.

1.2.1 Angular

Es un framework de desarrollo de aplicaciones web de cddigo abierto, ha ganado una
amplia popularidad en la comunidad de desarrollo. Este framework, concebido y lanzado por
Google en 2016, representa una reescritura completa de su predecesor, AngularJS, y esta
especialmente disefiado para la creacion de aplicaciones web SPA? (Schwarzmiiller, 2020).

Angular estd basado en componentes mediante Modelo Vista Controlador para lo cual
utiliza HTML, CSS y TypeScript. Generalmente, toda la aplicacion se ejecuta en una sola

pagina HTML proporcionando mayor rapidez con el usuario.

2 Se trata de una aplicacién de pagina Unica en la que todo el contenido se encuentra en una sola pagina.



1.2.2 React

React es una biblioteca de cddigo abierto escrita en JavaScript, que se utiliza
ampliamente para crear interfaces de usuario interactivas y reutilizables en aplicaciones web.
Facebook lanzé React en 2013, y ha ganado popularidad debido a su enfoque basado en
componentes, lo que significa que se pueden crear componentes de interfaz de usuario
reutilizables y ajustables para representar diferentes partes de una aplicacion. Otra caracteristica
importante de React es su enfoque de programacion declarativa, que facilita la actualizacion y
renderizado de los componentes y permite crear interfaces de usuario dindmicas y escalables
(Facebook, 2021).

Esta herramienta poderosa de programacion en JavaScript que permite una mayor
modularidad y reutilizacion del codigo. Ademas, su modelo de programacion se basa en estado
y props, lo que facilita el manejo de la informacion y la actualizacion de los componentes. Todo
esto, combinado con su alto rendimiento y eficiencia, ha llevado a React a convertirse en una
herramienta muy popular entre los desarrolladores de aplicaciones web en todo el mundo.

1.2.3 Vue,js

Este framework de desarrollo, disefiado por Evan You, vio la luz por primera vez en
febrero de 2014 como una version en fase de prueba. La version estable inicial, conocida como
Vue.js 1.0, fue lanzada en febrero de 2016, y posteriormente se presentd la versiéon 2.0 en
septiembre de 2016. A lo largo del tiempo, se han implementado diversas actualizaciones y
mejoras en este framework (Schwarzmdiller, 2020).

Segun Schwarzmiiller (2020) Vue.js es un framework progresivo de JavaScript utilizado
para construir interfaces de usuario en aplicaciones web. Vue.js se enfoca en la capa de
presentacion de una aplicacion web, permitiendo a los desarrolladores crear componentes

reutilizables que se pueden combinar para construir interfaces de usuario complejas. Ademas,



Vue.js proporciona un conjunto de herramientas para el enlace de datos bidireccional, la
manipulacion del DOM?®y la creacion de animaciones, lo que facilita el desarrollo de interfaces
de usuario dinamicas y responsivas.

Este framework, aunque actualmente carece de recursos y foros en linea, no figura como
la primera opcion para los desarrolladores. Sin embargo, su potencial de escalabilidad y
flexibilidad podria posicionarlo en una posicion destacada en un futuro préoximo.
1.3 Lenguajes de Programacion

Segin (Martin Villalba, Rubio, & Urquia Moraleda, 2021), un lenguaje de
programacion es un conjunto de simbolos, palabras y reglas sintacticas y semanticas que
permiten a los programadores escribir programas que pueden ser interpretados o compilados en
cbdigo ejecutable por una computadora. Los lenguajes de programacion se utilizan para crear
software, aplicaciones, sistemas operativos, juegos y otros tipos de programas informaticos, y
pueden clasificarse en diferentes categorias segun su nivel de abstraccion, paradigma de
programacion y aplicacion especifica. Algunos ejemplos de lenguajes de programacion
comunes incluyen C++, Java, Python, JavaScript, Ruby, PHP y Swift.

1.3.1 JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion muy popular y versatil, utilizado para
desarrollar aplicaciones web y mdviles, asi como aplicaciones empresariales y de escritorio. Es
conocido por su capacidad de interactuar con HTML y CSS, lo que lo hace especialmente
adecuado para la programacion web, pero también se puede utilizar para crear programas
independientes. Ademas, la continua evolucion de JavaScript, junto con la comunidad de

desarrolladores de cddigo abierto, ha dado lugar a una amplia variedad de herramientas y

3 Modelo de Objetos del Documento es una representacidn jerarquica de la estructura de un documento HTML
o XML



marcos que lo hacen ain mas util y poderoso (Martin Villalba, Rubio, & Urquia Moraleda,
2021).

1.3.2 Python

Python es un lenguaje de programacion de nivel superior ampliamente empleado en el
desarrollo de diversas aplicaciones. A diferencia de lenguajes como Java o .NET, Python se
considera un lenguaje interpretado, lo que significa que no requiere de un proceso de
compilacion para ejecutar las aplicaciones escritas en este lenguaje. En su lugar, las
aplicaciones se ejecutan directamente mediante un intérprete, sin necesidad de ser traducidas al
lenguaje de méaquina (Martin Villalba, Rubio, & Urquia Moraleda, 2021).

1.3.3 Comparativa Javascrip vs Python

En esta situacion, asigno una escala del 1 al 10 para evaluar el desempefio, donde un

puntaje mas bajo indica debilidades y un puntaje més alto destaca las fortalezas.

Tabla 1

Comparativa entre lenguajes de programacion

Caracteristicas \ Lenguajes de programacion JavaScrip Python
Back-end 9 6
Front-end 9 8
Librerias para la web 10 6
Adaptabilidad web 8 7
Total 36 26

Nota: se punttia de acuerdo con el desarrollo web.

Se observa que javaScrip tiene mayor ventaja sobre Python. Por lo que es el lenguaje

utilizado en este proyecto de desarrollo web.
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1.4  Base de Datos

La definicion de base de datos segun varios autores es: "Una base de datos es una
coleccion de datos interrelacionados, que se utilizan para diversos fines. Los datos estan
organizados en tablas que representan objetos o conceptos del mundo real, y las relaciones entre
esas tablas se establecen mediante el uso de claves y otros mecanismos" (Silberschatz, Korth,
& Sudarshan, 2014, pag. 16).

Las bases de datos son una parte fundamental de cualquier aplicacion web, ya que
permiten el almacenamiento, la gestion y la recuperacion de datos. Hay muchos tipos de bases
de datos disponibles para el desarrollo web.

1.4.1 Bases de Datos Relacionales

Las bases de datos relacionales son un tipo de sistema de gestién de bases de datos
(DBMS) que almacenan y organizan datos en tablas relacionales. Cada tabla representa una
entidad en el mundo real, como clientes, productos o pedidos, y las relaciones entre ellas se
definen mediante claves primarias y foraneas. Las bases de datos relacionales permiten realizar
consultas complejas mediante el uso de lenguajes de consulta estructurados (SQL) y garantizan
la integridad de los datos mediante reglas de integridad referencial. Ademas, ofrecen
caracteristicas como la escalabilidad, la seguridad y la capacidad de recuperacion. Las bases de
datos relacionales son ampliamente utilizadas en aplicaciones empresariales y de software en
todo el mundo (Elmasri & Navathe, 2016).

Las bases de datos relacionales son las mas utilizadas en el desarrollo web. Utilizan
tablas para organizar la informacion en filas y columnas, y se basan en el lenguaje SQL para
interactuar con los datos. Ejemplos de bases de datos relacionales incluyen MySQL,

PostgreSQL, Oracle y SQL Server.
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1.4.2 Bases de Datos NoSQL

Una base de datos NoSQL, también conocida como "no relacional”, es un tipo de
sistema de gestion de bases de datos que no utiliza tablas relacionales como en las bases de
datos relacionales tradicionales. En su lugar, utilizan otros tipos de modelos de datos para
almacenar informacion, como documentos, graficos o claves/valores. La principal ventaja de
las bases de datos NoSQL es que son altamente escalables y pueden manejar grandes volumenes
de datos no estructurados. Sin embargo, pueden requerir mas trabajo por parte del desarrollador
para garantizar la integridad y coherencia de los datos (Elmasri & Navathe, 2016).

Las bases de datos NoSQL (Not Only SQL) son una alternativa a las bases de datos
relacionales. A menudo se utilizan en aplicaciones web modernas que manejan grandes
cantidades de datos no estructurados o semi-estructurados. Algunos ejemplos de bases de datos

NoSQL son MongoDB, Cassandra, Redis y Firebase Realtime Database.

1.4.3 Principales Diferencias de las Bases de Datos NoSQL y Relacionales.

Segln lo mencionado por (Elmasri & Navathe, 2016) las bases de datos con su
estructura tabular y esquemas predefinidos, se destaca por su eficacia en la manipulacion de
datos estructurados y operaciones complejas. En contraste, NoSQL abarca diversos modelos
(documentos, clave-valor, columnares, grafos), ofreciendo flexibilidad y adaptabilidad para
datos no estructurados y escalabilidad horizontal. La eleccidn entre ambos paradigmas debe
basarse en las necesidades especificas del proyecto, considerando la complejidad y naturaleza
de los datos a gestionar.

A continuacion, presentamos una tabla para ilustrar las diferencias entre las bases de
datos no relacionales y las bases de datos relacionales de acuerdo con lo extraido de (Elmasri

& Navathe, 2016):
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Tabla 2

Diferencias entre una base de datos relacional y no relacional

Caracteristicas BD relacional BD no relacional
Estructura de datos Organizado en tablas Diversos formatos
Esquema Rigido Dinamico
Escalabilidad horizontal Desafiante Sencillo
Es bueno para Mejor rendimiento en
Consultas
consultas complejas consultas sencillas
Costo y recursos Mayor costo Menor costo
Ejemplos de base de datos MySQL, Oracle MongoDB, Firestore

Nota: Caracteristicas relevantes para el proyecto. Fuente: (Elmasri & Navathe, 2016)
1.5  Plataforma como Servicio

La Plataforma como Servicio (PaaS) es un entorno completo de desarrollo y despliegue
en la nube que ofrece recursos para la creacion de aplicaciones simples o complejas. En lugar
de adquirir y administrar sus propios servidores y recursos, se compra el acceso a estos servicios
a través de un proveedor de la nube. Esto le permite desarrollar y ejecutar aplicaciones a través
de una conexion segura a Internet, pagando solo por los recursos que utiliza, lo que brinda
flexibilidad y escalabilidad en costos. (Microsoft Corporation, 2023).

1.5.1 Amazon AWS

AWS (Amazon Web Services) es una plataforma de servicios en la nube que ofrece una
amplia gama de servicios de computacion, almacenamiento, bases de datos, redes y mas. Es
una de las principales plataformas de servicios en la nube utilizadas por empresas y
desarrolladores de todo el mundo. AWS permite a los usuarios acceder y utilizar recursos
informaticos bajo demanda, sin la necesidad de adquirir y mantener su propia infraestructura
fisica. Los servicios de AWS se ofrecen a través de centros de datos distribuidos en diferentes

regiones del mundo y se pueden escalar segun las necesidades del usuario (Gimenez, 2020).

13



1.5.2 Firebase

Segun la documentacién oficial de Firebase, "Firebase es una plataforma de desarrollo
de aplicaciones moviles y web que proporciona una base de datos en tiempo real, autenticacion
de usuarios y alojamiento de archivos™ (Google, 2023).

Firebase puede ser una alternativa atractiva para aquellos interesados en una plataforma
de desarrollo de aplicaciones web o mdviles que ofrezca mdaltiples servicios integrados.
Ademas, Firebase cuenta con una documentacion clara y completa, una comunidad activa de
desarrolladores y un aprendizaje gradual, lo que facilita su uso para los principiantes en el
desarrollo de aplicaciones. Otra ventaja de Firebase es que ofrece un plan gratuito que permite
a los desarrolladores experimentar y probar la plataforma antes de invertir en un plan de pago.

1.5.3 Comparacion entre AWS y Firebase

En esta comparativa, considero los factores que tienen un impacto en el desarrollo de

una aplicacion web de tamafio reducido.

Tabla 3
Comparacion entre aws y firebase
Caracteristicas \ Paas AWS Firebase
Nube publica X X
Sencilles en el registro de cuenta X
Registro sin tarjeta de crédito X
Autenticacion de usuarios X X
Total 2 4

En esta comparacion, el puntaje més alto se asigna a aquellos elementos que tienen un
mayor numero de marcas de "x". El servicio de Firebase se presenta como la eleccion idonea

para llevar a cabo el desarrollo de la aplicacion web propuesta en este caso.
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1.6 Metodologias de Desarrollo

Segun (Kendall & Kendall, 2018), la metodologia de desarrollo se refiere a un enfoque
estructurado y sistematico para planificar, disefiar, implementar y mantener sistemas de
informacion. Las metodologias de desarrollo son un conjunto de técnicas, herramientas y
procedimientos que se utilizan para guiar el proceso de desarrollo de sistemas y asegurar la
calidad del resultado final.

Existen diferentes metodologias de desarrollo de sistemas, como la metodologia de
desarrollo tradicionales, la metodologia &gil, la metodologia en espiral y la metodologia
orientada a objetos, entre otras. Cada una de estas metodologias tiene sus propias ventajas y
desventajas, y la eleccion de la metodologia adecuada depende del tipo de proyecto y de las

necesidades especificas de la organizacion.

1.6.1 Metodologia Agil

De acuerdo con la definicion de (HNEIF & HOCK OW, 2009), las metodologias agiles
se caracterizan por ser un método iterativo e incremental en el desarrollo de software,
centrandose en la entrega colaborativa, rapida y adaptable de software funcional y de alta
calidad, en contraste con los enfoques tradicionales que se basan en una planificacion y
ejecucion mas rigurosas.

La metodologia &gil se adapta mejor a los entornos de desarrollo de software actuales,
que a menudo cambian rapidamente y requieren una respuesta flexible y agil. Existes algunos
de estas metodologias de los cuales podemos mencionar a Scrum, Kanban, XP (Extreme

Programming) y Lean Development, entre otras.
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1.6.2 Metodologia Tradicional

La metodologia de desarrollo de software tradicional se basa en un enfoque secuencial
y lineal, también conocido como modelo en cascada. En este enfoque, las etapas del desarrollo
de software, como el analisis de requisitos, el disefio, la implementacién y las pruebas, se
realizan en secuencia, una después de la otra. Cada etapa debe completarse antes de pasar a la
siguiente y cualquier cambio o ajuste requerido puede ser costoso y complicado de
implementar. Este enfoque es adecuado para proyectos con requisitos estables y bien definidos,
donde los cambios son minimos. Sin embargo, puede ser inflexible frente a cambios en los
requisitos del cliente o necesidades emergentes durante el proceso de desarrollo (Pressman,
2010). Algunos ejemplos de la metodologia tradicional incluyen el modelo en cascada, el

modelo en V 'y el modelo en espiral.

1.6.3 Metodologias Tradicionales vs Agiles

Tabla 4

Comparacion entre metodologias agiles y tradicionales

Caracteristicas \ Metodologias Tradicionales Agiles
Flexible a cambios en el proceso X
Alta comunicacion con el usuario X
Entregables a corto ciclo X
Aplicable a pequefios proyectos X X
Total 1 4

La metodologia agil se caracteriza por su flexibilidad y capacidad de respuesta a los
cambios, entregando incrementos de software de forma rapida y priorizando la satisfaccion del
cliente. Por otro lado, la metodologia tradicional se enfoca en una planificacion exhaustiva y la

entrega final del software completo, sin adaptarse facilmente a los cambios. En este caso
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especifico, se optara por aplicar la metodologia agil Extreme Programming (XP), la cual es
adecuada para proyectos de menor escala que requieren entregas continuas e incrementales.
1.7  Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

Segln (Ambler, 2005) define a UML como un lenguaje de modelado visual utilizado
en el campo del desarrollo de software para representar, visualizar, especificar y documentar
los diferentes aspectos de un sistema. Proporciona una notacion estandar y un conjunto de
diagramas que permiten a los desarrolladores y equipos de proyecto comunicar y comprender
de manera efectiva la arquitectura, estructura, comportamiento y relaciones de un sistema. El
uso de UML ayuda a facilitar la comunicacion, la colaboracién y el andlisis de requisitos en el
proceso de desarrollo de software.

UML desempefia un papel clave en el desarrollo de software al facilitar la comunicacion
efectiva entre desarrolladores, analistas y partes interesadas mediante una notacion visual
estandar. Los diagramas UML permiten transmitir de manera comprensible conceptos y disefios
complejos, lo que mejora la comprensiéon del proyecto. Ademas, UML proporciona una
metodologia estructurada para analizar y disefiar sistemas de software, utilizando diferentes
tipos de diagramas para representar visualmente la estructura, el comportamiento y las
interacciones del sistema. Esto ayuda a los desarrolladores a tener una vision clara y precisa del
sistema, facilitando el proceso de desarrollo y asegurando la calidad del software resultante.

1.7.1 Casos de Uso

En el dmbito del desarrollo de software, el uso de UML desempefia un papel
fundamental al posibilitar una comunicacion efectiva entre los diversos actores involucrados,
tales como desarrolladores, analistas y partes interesadas (Booch, Rumbaugh, & Jacobson,
2005). A través de una notacion visual estandarizada, los diagramas UML permiten transmitir

conceptos y disefios complejos de forma comprensible, mejorando asi la comprension y
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colaboracidn en el proyecto. Ademas, UML proporciona una metodologia estructurada para el
andlisis y disefio de sistemas de software, utilizando diferentes tipos de diagramas como los de
clases, secuenciay actividad, que visualizan la estructura, el comportamiento y las interacciones
del sistema (Booch, Rumbaugh, & Jacobson, 2005). Esta aproximacién facilita la comprension
del sistema, mejora la planificacion y ejecucion del desarrollo de software, y contribuye a la
calidad del producto final.

1.7.2 Diagrama de Actividades

Segun (Pressman, 2010), en su obra "Ingenieria del software: Un enfoque préactico", se
utiliza el diagrama de actividades como una herramienta visual en la ingenieria de software
para representar el flujo de actividades o procesos dentro de un sistema. Este tipo de diagrama
consiste en nodos que representan las actividades y flechas que indican las transiciones entre
ellas. Su objetivo es facilitar la comprension y andlisis del flujo de trabajo, eventos, decisiones

y actividades paralelas en un sistema especifico.
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CAPITULO 3: METODOLOGIA
1 Metodologia de Investigacion

1.1 Investigacion Aplicada

La investigacion aplicada es un enfoque de investigacion que busca aplicar los
conocimientos y descubrimientos cientificos de manera practica para abordar problemas reales.
Segin (Alvarez-Gayou, 2003), este tipo de investigacion se enfoca en utilizar esos
conocimientos para resolver problemas especificos, mejorar procesos, desarrollar nuevas
tecnologias y tomar decisiones informadas en diversos campos como la medicina, la ingenieria
y la agricultura. A diferencia de la investigacion pura, la investigacion aplicada tiene una
orientacion practica y busca generar resultados tangibles y beneficios concretos para la

sociedad.

1.2 Enfoque Cualitativo

El enfoque cualitativo en la investigacion se basa en la recoleccion y anélisis de datos
no numéricos para comprender fendmenos complejos y explorar la realidad desde la perspectiva
de los participantes. Segun (Creswell, 2014), este enfoque se centra en la comprensién profunda
de los contextos, significados y experiencias de los individuos, utilizando métodos como
entrevistas, observacion participante y analisis de contenido. A través del enfoque cualitativo,
se busca capturar la riqueza y la diversidad de los datos cualitativos, permitiendo una

interpretacion mas completa de los fendbmenos estudiados.

1.3  Metodologia de Desarrollo

La metodologia de desarrollo de software es un enfoque sistematico para planificar,
disefiar, implementar y mantener aplicaciones de software. Segun (Sommerville, 2011), una
metodologia de desarrollo proporciona un conjunto de principios, practicas y técnicas que guian

el proceso de desarrollo, desde la concepcion del proyecto hasta la entrega del producto final.
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Estas metodologias, como Scrum, XP y RUP*, ofrecen estructuras y herramientas para gestionar
los recursos, el tiempo y los requisitos del proyecto de manera eficiente. Al seguir una
metodologia de desarrollo, las organizaciones pueden mejorar la calidad del software, reducir

los costos y los riesgos, y asegurar la satisfaccion del cliente.

1.3.1 Scrum

Scrum es una metodologia &gil ampliamente utilizada en el desarrollo de software.
Segln (Schwaber & Sutherland, 2017), Scrum se basa en un enfoque iterativo e incremental,
donde el equipo de desarrollo trabaja en ciclos cortos y fijos llamados "sprints”. Durante cada
sprint, se planifican, desarrollan y prueban las funcionalidades del software, permitiendo una
entrega continua de valor al cliente. Ademas, Scrum fomenta la colaboracion, la comunicacién
y la autoorganizacion del equipo, lo que contribuye a una mayor flexibilidad y capacidad de
respuesta ante los cambios. Al adoptar Scrum, las organizaciones pueden mejorar la
productividad, la transparencia y la satisfaccion del cliente, al tiempo que reducen los riesgos
asociados con el desarrollo de software.

Scrum consta de tres fases principales: planificacion, desarrollo y revision. En la fase
de planificacion, se define el objetivo del sprinty se crean las tareas y el plan de trabajo. Durante
la fase de desarrollo, el equipo trabaja en la implementacién de las tareas asignadas, siguiendo
los principios de colaboracién y autoorganizacion. Finalmente, en la fase de revision, se realiza
una evaluacion del trabajo realizado y se obtiene retroalimentacion del cliente. (Schwaber &
Sutherland, 2017), estas fases se repiten en ciclos iterativos llamados "sprints™, que suelen tener
una duracién de dos a cuatro semanas, permitiendo la entrega continua de valor al cliente y la

adaptacion a los cambios en el proyecto.

4 Rational Unified Process es un marco de desarrollo de software que se basa en principios iterativos e
incrementales.
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132 XP

Extreme Programming (XP) es una metodologia &gil de desarrollo de software que
enfatiza la simplicidad, la comunicacién constante y la retroalimentacion frecuente. (Pressman,
2010) sefiala que XP se basa en una serie de practicas, como la programacion en parejas, las
pruebas unitarias continuas y la integracion frecuente, que permiten a los equipos responder
rapidamente a los cambios y entregar software funcional de alta calidad. Ademas, XP promueve
una relacion colaborativa entre los desarrolladores y los clientes, fomentando la participacién
de los clientes en el proceso de desarrollo. Al aplicar XP, las organizaciones pueden lograr una
mayor flexibilidad, productividad y satisfaccion tanto para el equipo de desarrollo como para

los usuarios finales.

El proceso de Programacion Extrema (XP) se basa en un enfoque iterativo e incremental
en el desarrollo de software. Comprende etapas como la planificacion, el disefio, la
codificacion, las pruebas y la integracion. En cada iteracion, se priorizan las historias de usuario,
se disefian, implementan y prueban, buscando la retroalimentacion constante y la mejora
continua. Este enfoque agil permite adaptarse rapidamente a los cambios y entregar software
funcional de alta calidad en tiempos cortos. En la figura 1 se observa el proceso de la

metodologia XP.

21



Figural
Proceso de la metodologia XP
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Nota: Proceso ciclico segun las iteraciones definidas. Fuente: (Pressman, 2010).

Este proceso se caracteriza por realizar entregas funcionales en cada iteracion, lo que
facilita la interaccion y mejora continua. Comienza con la fase de planeacion, donde se definen
las funcionalidades y criterios de pruebas de aceptacion. Luego, en la fase de disefio, se crea un
prototipo o diagrama de UML para visualizar el componente a desarrollar. A continuacion, se
pasa a la fase de codificacion, donde se realizan pruebas unitarias constantes para eliminar
errores. La Ultima fase es la de pruebas, donde el cliente valida las funcionalidades solicitadas.
Una vez que todas las iteraciones pasan las pruebas de aceptacion, se realiza la entrega del

producto final y se cierra el proyecto.
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1.3.3 Comparativa Scrum vs XP

Tabla s

Comparacion entre la metodologia Scrum y XP

Caracteristicas \ Metodologias Scrum XP

Flexible a cambios en el proceso 7
Conocimiento previo de la metodologia
Simplicidad del proceso
Précticas técnicas
Roles especificos

© ©O© b~ O b
© O © 00 0 ©

Aplicable a pequefios proyectos
Total 39 48

En este proyecto, se opta por la metodologia XP para el desarrollo de software debido a
su énfasis en la flexibilidad y la simplicidad, lo cual se ajusta a las necesidades del proyecto.
Dado que la asignacion de roles no es un factor relevante debido a las limitaciones de personal,

la metodologia XP resulta mas adecuada para este proyecto.
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CAPITULO 4: DESARROLLO

1 Desarrollo de la Aplicacion
Durante el desarrollo de la aplicacion en XP, el equipo realiza integraciones continuas,

practica la refactorizacion® constante y realiza pruebas unitarias constantemente. Se enfoca en
un disefio simple y funcional, entregando incrementos de funcionalidad en iteraciones cortas y
frecuentes. Esto permite adaptarse a los cambios y obtener retroalimentacion temprana de los
usuarios.
Herramientas necesarias para el desarrollo de la aplicacion:

v" Visual Studio Code

v' JavaScrip

v Node.js

v' HTML

v' CSS

v" Firebase (servicio de autenticacion de usuarios, base de datos y hosting)

1.1  Fase Inicial: Analisis de los Requerimientos

Estas actividades iniciales permiten establecer una base solida para comenzar con las
iteraciones en XP, enfocdndose en la entrega de valor al cliente de manera incremental y
adaptativa.

1.1.1 Historias de Usuarios

Las historias de usuarios son descripciones narrativas breves de las funcionalidades que
los usuarios desean en el software. Escritas desde la perspectiva del usuario, expresan qué

quieren lograr y por qué es importante para ellos. Estas historias capturan los requisitos desde

5> Se refiere al proceso de reestructurar y mejorar el c4digo existente sin cambiar su comportamiento externo.
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el punto de vista del usuario y enfocan en proporcionar valor a los usuarios finales. Estas
historias tienen similitud con los requerimientos funcionales del sistema. A continuacion,
listamos los requerimientos funcionales.

1. Crear Registro de usuarios e inicio de sesion

2. Crear categorias de productos

3. Buscar productos por categoria

4. Crear filtro de precios ascendente y descendente

5. Mostrar precios y descuentos

6. Crear carrito de compras.

7. Agregar stock del producto y avisar si no esta disponible

8. Generar prefactura

9. Crear un usuario administrador para insertar, actualizar y eliminar productos.

10. Permitir actualizar datos de los clientes en su perfil.

Los requerimientos no funcionales del sistema se mencionan a continuacion:
Usabilidad. - Sencillez en el uso de la interfaz de usuario.
Seguridad. - Autenticacion, el cifrado de datos y las medidas para proteger el sistema contra
amenazas externas.
Escalabilidad. - El sistema tiene que ser adaptativo a cambios en caso de que haya multiples
transacciones y aumento rapido de volimenes de datos.
Disponibilidad. - Se requiere que el sistema esté disponible las 24 horas.
1.1.2 Priorizacion de Historias de Usuarios
La priorizacion de historias de usuario en XP implica considerar el valor de negocio, los

riesgos y dependencias, el esfuerzo y tiempo estimado, y la retroalimentacion del cliente. Se
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seleccionan las historias més importantes para ser implementadas primero, adaptando la

priorizacion segln las necesidades cambiantes del proyecto.

1.

2.

10.

HU2 Crear categorias de productos

HU3 Buscar productos por categoria

HUA4 Crear filtro de precios ascendente y descendente

HU5 Mostrar precios y descuentos si los hubiera

HU7 Agregar stock del producto y avisar si no esta disponible

HU1 Crear Registro de usuarios e inicio de sesién

HU9 Crear un usuario administrador para insertar, actualizar y eliminar productos.
HI110 Permitir actualizar datos de los clientes en su perfil.

HUG Crear carrito de compras.

HU8 Generar prefactura.

1.1.3 Iteraciones

Se define la cantidad de iteraciones compuestas de historias de usuarios o tareas, para

ser completados dentro del periodo de tiempo definido, generalmente entre una a cuatro

semanas. Estas iteraciones permiten ajustar y adaptar el trabajo en funcion de la

retroalimentacion recibida, garantizando una entrega incremental del software. Para el

desarrollo de este proyecto se crean tres iteraciones cada una integrada de varias tareas

relacionadas. Cada iteracion consta de cuatro fases: planeacion, disefio, codificacion y pruebas.
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Tabla 6

Asignacion de historia de usuarios a iteraciones

Iteraciones Historia de usuarios Duracion
1 2,3,457 2 semanas
2 1,9,10 1 semana
3 6,8 1 semana

Nota: Cada iteracion consta de varias historias de usuario, ademas se define la duracion de cada

iteracion.

1.2 Diseno del Sistema

1.2.1 Disefio de la Aplicacion Web

Se procede a realizar un disefio de la aplicacion web segun los requisitos obtenidos.

Figura 2

Arbol de navegacion de la aplicacion web

Categorias

Productos

Agregar al
carrito

Se observa la estructura jerarquica de la aplicacion, proporcionando una orientacion tanto en la

Contactanos

Datos dela
empresa

Filtro de precios

Inicio de sesion
/ Registro

Perfil del
usuario

Genera
prefactura

Administrador

Publica y
compra
productos

Compra
productos

fase de programacion como para el usuario final.
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1.2.2 Almacenamiento en Cloud Firestore

Se optd6 por emplear una base de datos NoSQL para el presente proyecto,
fundamentando esta elecciébn en varias consideraciones estratégicas. Dada la naturaleza
pequeiia del proyecto y la posibilidad de cambios estructurales con el crecimiento del negocio,
la flexibilidad inherente a las bases de datos NoSQL se presenta como una ventaja significativa.
Este tipo de bases de datos permite una adaptacion mas agil a modificaciones en el esquema de
datos sin imponer restricciones rigidas.

Adicionalmente, se destacan las ventajas proporcionadas por la plataforma Firebase, la
cual integra servicios de hosting, base de datos y autenticacion de usuarios. Esta integracion
simplifica la gestion global de servicios al consolidarlos en una tinica plataforma. Cabe resaltar
que la gratuidad de Firebase y su alojamiento en la nube aseguran tanto la economia del
proyecto como la seguridad de los datos almacenados.

Finalmente, se considerd que tanto los recursos hardware como humanos son mas
accesibles econdmicamente en Firebase en comparacion con un entorno local. Esta ventaja se
vuelve especialmente relevante en situaciones de escalabilidad rapida, donde Firebase ofrece

una solucidn costo-efectiva para satisfacer las demandas del proyecto en crecimiento.

1.2.3 Funcionamiento de la Base de Datos Cloud Firestore
Para entender el funcionamiento de una base de datos NoSQL es necesario hacer unas
similitudes con las bases de datos relacionales.
1. Coleccion - Tabla:
e Relacional (SQL): Una tabla.

e Firestore (NoSQL): Una coleccion.
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2. Documento - Registro:
e Relacional (SQL): Una fila o registro en una tabla.
e Firestore (NoSQL): Un documento.
3. Campos - Columnas:
e Relacional (SQL): Campos predefinidos en una tabla.

e Firestore (NoSQL): Campos dindmicos dentro de un documento.

Los documentos se estructuran con pares de clave valor a continuacién un ejemplo de
la estructura en Firestore:
coleccion: "usuarios"

|-- documento: "usuariol" (ID de documento automatico)
| |-- campo: "nombre" - "Diana Xin"
| |-- campo: "correoElectronico" - "diana@yahoo.com"

|-- documento: "usuario2" (ejemplo de un ID =xJ1zZERmnqUhqoSHOuwwW)

|-- campo: "nombre" - "Ana Calderon"

|-- campo: "correoElectronico"” - "ana@yahoo.com"

La clave en el documento “usuariol” son “nombre” y “correoElectronico” estos no se
pueden repetir dentro del mismo documento, mientras que los valores son “Diana Xin” y

“diana@yahoo.com” respectivamente.
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En este proyecto, creamos cuatro colecciones llamadas '"usuarios", "compras",
"productos" y "categorias". Para conectar estas colecciones entre si, usamos referencias clave
en la estructura de los documentos en Firestore.

En especifico, la relacién entre productos y categorias se configura mediante una
referencia en cada documento de "productos", donde se incluye la clave "categoria". Esta
estructura facilita la organizacion y clasificacion de los productos dentro de categorias
especificas.

Por otro lado, las compras se asocian con los usuarios mediante la utilizacion de la clave
"usuariold". Esta informacion se extrae directamente desde la coleccion "usuarios" y se
incorpora en cada documento de la coleccion "compras". Este proceso se ejecuta cuando un
usuario inicia sesion y procede a realizar una compra, estableciendo asi una vinculacion directa
entre la transaccion y el perfil del usuario.

A continuacion, se presenta un fragmento representativo de las colecciones y

documentos implementados en Firestore.

Figura 3
Colecciones y documentos en Cloud Firestore
> QE9TBb7qZ6rm. ¢ Més funciones en Google Cloud
= (default) I prc

= Iniciar coleccion -+ Agregar documento

a: /categorias/yrA7G9537nIDCNcl419

productos : ] d ipcion: "Mejora tu juego con una pieza central que mejora to

imagen: "https:/assets2.razerzone.com/images/pnx.assets/cd9697

" Razer BlackWidow V4 Pro "

i QE9T6b7qZ6rrnMCUR9a3

Nota: Se muestra las colecciones y documentos creados para el proyecto.
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1.3 Iteracion 1

1.3.1 Planeacion
En esta fase se colocan las historias de usuarios prioritarias y relacionadas. Ademas, se

plantean los objetivos y criterios de aceptacion.

1.3.1.1 Historias de Usuarios Prioridad Alta

Tabla 7

Historia de usuario ndmero 2

Historias de usuario

Numero: 2 Nombre de historia: crear categorias de
productos.

Programador: Simén Aucatoma Iteracion: 1

Prioridad en negocio: alta Prioridad en desarrollo: media

Descripcion: el usuario podra visualizar los productos con descripcion y fotos en seis

categorias.

Observaciones: Ninguna

Tabla 8

Historia de usuario nimero 3

Historias de usuario

Numero: 3 Nombre de historia: Buscar productos por categoria.
Programador: Simon Aucatoma Iteracion: 1
Prioridad en negocio: alta Prioridad en desarrollo: media

Descripcion: el usuario podra buscar los productos mediante la opcion de categorias.

Observaciones: Ninguna
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Tabla 9

Historia de usuario nimero 4

Historias de usuario

NUmero: 4 Nombre de historia: Crear filtro de precios

ascendente y descendente

Programador: Simon Aucatoma Iteracion: 1

Prioridad en negocio: alta Prioridad en desarrollo: media

Descripcion: el usuario podré visualizar los productos en cada categoria segun el orden de

precios ascendente o descendente.

Observaciones: Ninguna

Tabla 10

Historia de usuario nimero 5

Historias de usuario

NUmero: 5 Nombre de historia: Mostrar precios y descuentos.
Programador: Simén Aucatoma Iteracion: 1
Prioridad en negocio: alta Prioridad en desarrollo: media

Descripcion: el usuario podré visualizar los productos con sus precios y en caso de haber

descuento se muestra junto al precio normal.

Observaciones: Ninguna

Tabla 11

Historia de usuario namero 7

Historias de usuario

NUmero: 7 Nombre de historia: Agregar stock del producto y

avisar si no esta disponible.

Programador: Simon Aucatoma Iteracion: 1

Prioridad en negocio: Alta Prioridad en desarrollo: media

Descripcion: los productos muestran la cantidad del stock y en caso de haberse agotado tendra

el aviso de no disponible.

Observaciones: Ninguna
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1.3.1.2 Objetivos de la Iteracion
e Buscar productos por categoria
e Visualizar productos con fotos y descripcion
e Listar productos por precio méas barato primero
1.3.1.3 Criterios de Aceptacion
e Los productos pueden ser encontrados segun la categoria seleccionada.
e Los productos deben incluir minimo una foto de muestra
e Los productos se ordenan por filtro de precios.
1.3.2 Disefio
1.3.2.1 Diagramas UML para la Visualizacion de Productos

Se disefia el caso de uso para la primera iteracion con las principales funcionalidades.

Figura 4

Caso de uso del catalogo virtual

Catalogo virtual base

Buscar
producto por
categoria

Consultar stock

¥ precio del |'/_ _\
producto N A
Ver informacién ‘Administrador

de productos

Ofrece
descuentos de
productos

Ingresar o
eliminar
productos
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Figura 5

Diagrama de secuencia para buscar producto

X

User

{b}

Figura 6

Interfaz BD
I I
I |
selecciona categoria I :
7y > @ |
verifica productos ’J.
{b-a 4 1 sec}
existen productos
| - mmmmmmmm oo
Se visualiza productos T
_________ Yy _ _______ |
Nota: Se observa la secuencia de los objetos para buscar productos.
Diagrama de colaboracion para buscar producto
Lista
de
Categorias
1.Ingresa al Home
4. Escoger Categorfa
7. Escoger producto R Interfaz 5. Obtener Productos‘ )
Grafica _ Lista
de U ) de
e Usuario <
6. Presentar Productos Productos

Usuario
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Este diagrama proporciona a los desarrolladores una herramienta util para iniciar la
creacion de su primer conjunto de pautas en el desarrollo de los componentes de este proceso.
1.3.3 Caodificacion
Se implementa las funcionalidades establecidas en esta iteracion mediante la
programacion. También, se realiza las pruebas unitarias constantemente para corregir errores
de codigo. Con el propdsito de facilitar la lectura del cddigo y asegurar un mantenimiento
eficiente a largo plazo, se adopta como convencion la siguiente nomenclatura:
Nombre de variables y funciones
e Utilizar nombres significativos.
e Seguir la convencion de capitalizacion camelCase.
e Evitar nombres excesivamente largos.
Comentarios
e Incluir comentarios claros y concisos.
e Evitar comentarios obvios o innecesarios.
Estructura del codigo
e Organizar el codigo de manera logica y coherente.
e Separar visualmente blogues de cddigo con lineas en blanco.
Manejo de errores
e Utilizar excepciones y mensajes de error descriptivos.
Versionado de codigo:
e Utilizar GitHub para el control de versiones.

e Mantener mensajes de commit descriptivos segun la version.
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1.3.4 Pruebas

1.3.4.1 Pruebas unitarias

Se realiza las pruebas unitarias para verificar la correcta implementacion de las
funcionalidades. Se adopta esta medida como prevision para corregir los errores antes de que
los usuarios los experimenten. De esta manera se anticipa a corregir los errores antes que los
usuarios.

En este proyecto para las pruebas unitarias hemos optado por utilizar la herramienta
Cypress, que se encarga de verificar de manera individual las funciones y fragmentos de codigo
presentes en cada archivo de codigo fuente desarrollada en JavaScript. El proceso se inicia
instalando las dependencias necesarias en el entorno de desarrollo JavaScript de Visual Studio
Code. Posteriormente, procedemos a ejecutar la herramienta mediante el comando "npx cypress
open". En este punto, se nos brinda la opcion de seleccionar el navegador de preferencia para

obtener un informe detallado de las pruebas realizadas.

Durante la ejecucion, los fragmentos de c6digo que presentan errores se resaltan en color
rojo, acompafiados de un mensaje de error que facilita la identificacion de posibles problemas.
En caso de encontrar errores, se lleva a cabo la correccion pertinente en el codigo subyacente.
En contraste, si todas las verificaciones son exitosas y el cddigo es correcto, las funciones
correspondientes se presentan en un estado aprobatorio resaltado en color verde, indicando que
han pasado las pruebas con éxito. Este proceso sistematico y detallado de verificacion y

correccion contribuye significativamente a la calidad y confiabilidad del codigo desarrollado.
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Figura 7

Pantalla de la ejecucion de Cypress

C:\Users\EFRATN\Documents\PUCE\integracion curricular\prueba pro‘\satel>npx cypress open

DevTools listening on ws://127.8.8.1: viools/browser/794561dd-e8f5-4698-8bd6-b@Bb7aceds54

Nota: se ejecuta Cypress desde la consola terminal de Visual Studio Code.

Se procede a realizar la ejecucion de pruebas unitarias en el archivo fuente "home.js",
el cual se asocia con la pagina de inicio de la aplicacion. Durante este proceso, se detectaron
errores relacionados con la secuencia incorrecta de llamadas, originados por intentar
operaciones en Firebase sin haber inicializado previamente la conexion. Se detallan estos

inconvenientes en el informe generado por Cypress, que se muestra en la figura subsiguiente.

Figura 8

Error de llamadas en el home

Home Bl Review the docs if you're having trouble rendering your components properly. x

<Home />

Cuncaught exception) FirebaseError: Firebase:

No Firebase App '[DEFAULT]' has been created -

call initializeApp() first (app/no-app).
(uncaught exception) FirebaseErrer:
Firobase: No Firebase App '[DEFAULT]' has

been created - call initializeApp() first
| Capp/no-app).

FirebaseError

Nota: Firebase atin no esta inicializado cuando se intenta usar sus servicios.
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Luego de revisar detenidamente el informe generado por Cypress, se lleva a cabo un
proceso de correccion, enfocdndose en la organizacion de las llamadas para garantizar que los
servicios de Firebase se inicialicen primero. Ademas, se realiza una verificacion exhaustiva de
las credenciales de configuracién proporcionadas por Firebase para asegurar su exactitud y

alineacion con los requisitos de nuestro proyecto.

Esta fase de correccion es esencial para asegurar que la inicializacion de los servicios
fundamentales, como Firebase, ocurra de manera adecuada y antes de cualquier operacioén que
dependa de estos servicios. Asimismo, la verificacion de las credenciales es crucial para

garantizar una conexion segura y valida con los recursos de Firebase.

Figura 9

Prueba unitaria en las llamadas del home exitosa
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La prueba unitaria se ha vuelto a ejecutar utilizando la herramienta Cypress, y se
evidencia que en esta ocasion la prueba ha sido superado exitosamente. Este resultado positivo
indica que las correcciones implementadas, particularmente la organizacion de las llamadas y
la verificacion de las credenciales de configuracion de Firebase, han surtido efecto favorable en
la funcionalidad deseada. Este proceso de revision y ajuste resalta el compromiso con la calidad
y la integridad del cddigo, contribuyendo a un desarrollo mas robusto y confiable de la

aplicacion.

La siguiente prueba ejecutada es para verificar los productos se visualizan por categoria

y orden de precios.

Figura 10

Prueba unitaria para el filtro de precios y categorias

@ localhost3030/__

Un software automatizado de pruebas esta controlando Chrome.

-select

Nota: las funcionalidades de categorias y filtro de precios estan correctas.
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1.3.4.2 Pruebas de Aceptacion

Las pruebas de aceptacion para cada historia de usuario planteadas en esta iteracion son:

Tabla 12

Prueba de aceptacion de la historia de usuario nimero 2

Caso de Prueba de Aceptacion

Codigo: PA_HU2 Historia de usuario: HUQ2

Nombre: Creacion de categorias de productos.

Descripcion: se probara el sistema con la visualizacion en la interfaz de seis categorias de
productos.

Condiciones de ejecucion: se verifica que haya productos en las categorias.

Pasos de ejecucion:
1. Ingresar al Home
2. Verificar Categorias de productos.

Resultado esperado: existen productos en categorias.

Evaluacion de la prueba: Aceptado

Tabla 13

Prueba de aceptacion de la historia de usuario nimero 3

Caso de Prueba de Aceptacion

Codigo: PA_HU3 Historia de usuario: HUO3

Nombre: Buscar productos por categoria.

Descripcion: se probara el sistema con la implementacion de un filtro por categorias de
productos, al ser seleccionado una categoria se desplegara la lista de productos relacionados
a la misma clase.

Condiciones de ejecucion: se verifica el filtro de las categorias y presentacion de los
productos segmentados.

Pasos de ejecucion:
1. Ingresar al Home
2. Verificar filtro de Categorias.
3. Escoger un item del filtro
4. Verificar despliegue de productos segmentados.

Resultado esperado: los productos pueden ser buscado por categorias.

Evaluacién de la prueba: Aceptado
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Tabla 14

Prueba de aceptacion de la historia de usuario nimero 4

Caso de Prueba de Aceptacion

Codigo: PA_HU4 Historia de usuario: HUO04

Nombre: Creacion de filtro de precios.

Descripcion: Se prueba sistema con la lista de productos mostrados en orden ascendente y
descendente segun el filtro seleccionado.

Condiciones de ejecucion: se verifica que los productos estén ordenados segun los precios.

Pasos de ejecucion:
1. Ingresar al Home.
2. Verificar Categorias de productos.
3. Escoger filtro de menor a mayor precio.

4. Presentacion de productos con precios mas baratos primero.

Resultado esperado: los productos se ordenan seguln el precio ascendente o descendente.

Evaluaciéon de la prueba: Aceptado

Tabla 15

Prueba de aceptacion de la historia de usuario nimero 5

Caso de Prueba de Aceptacion

Cadigo: PA_HUS Historia de usuario: HUQO5

Nombre: Mostrar precios y descuentos.

Descripcion: se muestra precios a todos los productos, adicionalmente se visualiza si tiene
descuento algun producto.

Condiciones de ejecucion: se verifica precios y descuento de productos.

Pasos de ejecucion:
1. Seleccionar una categoria de productos.

2. Observar los precios y descuentos en la lista de productos.

Resultado esperado: los productos se visualizan con sus precios.

Evaluacion de la prueba: Aceptado
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Tabla 16

Prueba de aceptacion de la historia de usuario nimero 7

Caso de Prueba de Aceptacion
Codigo: PA_HU7 Historia de usuario: HUQ7

Nombre: Controlar stock de productos.

Descripcion: se verifica cantidad de productos en stock, ademas notificacion de productos

agotados.

Condiciones de ejecucion: productos disponibles en la tienda.

Pasos de ejecucion:
1. Seleccionar productos de la categoria.
2. Agregar a carrito.
3. Generar comprar y validad stock

Resultado esperado: los productos se visualizan con stock actualizado.

Evaluaciéon de la prueba: Aceptado

En respuesta a la retroalimentacion del usuario, se solicita la modificacion del color de
la aplicacion y la incorporacion del logo de la empresa. Ademas, se requiere que, en la parte
inferior, se visualice la mision de la empresa. Posteriormente, una vez realizadas las
modificaciones solicitadas, se presenta la nueva version al usuario para su revision y

aprobacion.

Todas las pruebas antes descriptas son aprobadas por el usuario, de esta manera se valida

que las funcionalidades estan satisfechas y se procede a pasar a la siguiente iteracion.

42



1.4  lteracion 2

1.4.1 Planeacion

En esta fase se colocan las historias de usuarios de prioridad alta, media y relacionadas.
Ademés, se plantean los objetivos a cumplirse en esta fase y los criterios de la prueba de
aceptacion.

1.4.1.1 Historias de Usuarios

Tabla 17

Historia de usuario ndmero 1

Historias de usuario

Numero: 1 Nombre de historia: Registro de usuarios e

inicio de sesion

Programador: Simén Aucatoma Iteracion: 2

Prioridad en negocio: alta Prioridad en desarrollo: media

Descripcion: el usuario podréa registrarse mediante correo electronico. Si el usuario quiere
iniciar sesion con contrasefia erronea notificarle.
Observaciones:

Tabla 18

Historia de usuario namero 9

Historias de usuario

NUmero: 9 Nombre de historia; Crear un usuario

administrador para insertar y eliminar

productos.
Programador: Simon Aucatoma Iteracion: 2
Prioridad en negocio: media Prioridad en desarrollo: alta

Descripcion: el usuario administrador puede agregar, modificar o eliminar un producto de la

tiende desde su cuenta.

Observaciones:
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Tabla 19

Historia de usuario nimero 10

Historias de usuario

Ndmero: 10 Nombre de historia: Permitir actualizar datos
de los clientes en su perfil.

Programador: Simon Aucatoma Iteracion: 2

Prioridad en negocio: media Prioridad en desarrollo: alta

Descripcion: los usuarios pueden cambiar datos como contrasefia y correo en su perfil.

Observaciones:

1.4.1.2 Objetivos de la Iteracion

e Registrar usuarios y validar autenticacion de usuarios

e Crear un usuario administrador para hacer CRUD® a la coleccion de productos.
1.4.1.3 Criterios de Aceptacion

e Permite el registro de usuarios y validacion de usuarios registrados.

e El usuario administrador puede eliminar o insertar productos al catalogo.

1.4.2 Disefio

1.4.2.1 Diagramas UML para Registro e Inicio de Sesion.

Se elaboraron los diagramas de secuencia y colaboracién correspondientes a la segunda
iteracion con el proposito de proporcionar una guia de las acciones a seguir. Estos diagramas
estan especificamente enfocados en las operaciones relacionadas con el registro e inicio de

sesion.

6 Es un acrénimo que se refiere a las operaciones basicas en sistemas que gestionan datos almacenados (crear,
leer, actualizar y eliminar).
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Figura 11
Diagrama de secuencia del registro de usuario

Registro Valida
Registro
User : :
ingresa datos de registro ’J'_ :
Verifica datos ingresados ’,Jl_
O errores en los datos
IS error en el registro___ |

\erifica datos ingresados

almacena usuario

Nota: la base de datos y el servicio de autenticacion estan alojadas en firebase.

Figura 12

Diagrama de secuencia del inicio de sesién

Inicio de Autenticacion
Sesion (Firebase)
Usuario : :
ingresa credenciales | |
9 -l I
Verifica datos ingresados .-J_
_ o _ _ emores en las credenciales _
e~ — - - - emorenellogin _ _ _ |
ingresa credenciales - Verifica datos ingresados
credenciales correcia
A T
sesion iniciada |
‘E: ——————————————————— T |
I |
I I
L] I I

Nota: La autenticacion se realiza en tiempo real con los datos almacenados en Firebase.
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Figura 13

Diagrama de colaboracion de actualizacion de perfil

Perfil
del
usuario

1. Inicia sesién
2. Visitar Perfil
5. Editar Perfil

8. Buscar producto v
11. Escoger producto '
® serp R 9. Obtener Productos
> Interfaz > Lista
Grafica de
de Usuario € Productos
Cliente

Detalle
de
Productos

Nota: Cliente actualiza perfil y visualiza productos de la tienda

Los usuarios registrados, una vez autenticados con sus credenciales, tienen la capacidad
de acceder a su cuenta, donde pueden actualizar su perfil, visualizar productos y agregarlos al
carrito para su compra posterior. Por otro lado, el administrador posee las mismas funciones
gue un usuario registrado, con la adicion de realizar operaciones CRUD en relacion con los
productos. Esto implica la capacidad de agregar nuevos productos al catalogo, actualizar
informacidn sobre productos ya publicados y eliminar aquellos productos que ya no se desean

mostrar en la tienda en linea.
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Figura 14
Diagrama de colaboracion del administrador
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Nota: se visualiza los permisos del administrador para hacer crud a los productos.

Estos diagramas se han concebido con el propdsito de brindar una visualizacion clara y
detallada de las funciones esenciales relacionadas con el registro de usuarios y la gestion del
CRUD de productos. En el caso del usuario administrador se agrega manualmente desde la
consola de firebase un campo adicional “EsAdmin” del tipo boolean luego de que el documento

se haya creado mediante el registro del usuario.
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1.4.3 Codificacion

Se procede a programar las funcionalidades especificadas en las historias de usuarios y
los diagramas UML el cual permite entender con mayor facilidad el flujo de los componentes a
desarrollar. Adicionalmente se realizan las pruebas unitarias constantemente para conseguir un
codigo de alta valor. Con el proposito de facilitar la lectura del cédigo y asegurar un
mantenimiento eficiente a largo plazo, se adopta como las convecciones, nomenclatura y
repositorio mencionados en la primera iteracion (variables y funciones camelCase, repositorio
GitHub, comentarios, entre otros). A continuacion, se muestra una figura con los estandares de

codificacion antes descrito:

Figura 15

Estandar de codificacion adoptado

products = querySnapshot.docs.map| doc
snapCat ia Wa ] tDoc(doc.data()["ca

docData
docData["ca

return { id: doc.id, data: docData }

snapCat 1 =

docData = doc.data()
docData["ca oria"] )
return { id: doc.id, data: docData }

Nota: La figura es un extracto del codigo fuente home.js el cual incluye la codificacion de la

pagina principal de la aplicacion web.
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1.4.4 Pruebas

1.4.4.1 Pruebas Unitarias

Se realizan varias pruebas unitarias al implementar las nuevas funcionalidades a fin de
verificar la correcta integracion de los diferentes componentes.

Se realiza la prueba unitaria para la funcionalidad de creacion de usuario, evidenciando
que, si un usuario ya esta registrado con el mismo correo, la creacion no se permite. Ademas,

se observa que se muestra el mensaje de error predeterminado de Firebase.

Figura 16

Errores de Firebase durante el registro

@ localhost:8080/_/#/specs/runner?fi gnUp.cy.js 1= vr

L)
(]
]
™
o
=1
=}

get i

—type

" Firebase: Error (auth/email-already-in-use)
get in

—type

- contains R rar Reg I Stro

-click
Nombre

Diana

Nota: se visualiza el error en ingles presentado por el servicio de Firebase

49



Para abordar este problema, se implementa el método "catch" junto con una condicion,
permitiendo la emision de un mensaje especifico para el caso de registro de usuario “el correo

ya esta en uso, por favor ingrese otro”. En caso contrario, se imprime el error del sistema.

Figura 17
Prueba de registro de usuario exitosa

&
b2
be

SignUp
diana2@yahoo.com

<SignUp />

Contrasefia

Nota: figura obtenida a través de la herramienta Cypress en el navegador web.

Las pruebas unitarias fueron corregidas exitosamente durante esta segunda iteracion, lo
que contribuye a reducir la probabilidad de errores de codificacion en las futuras integraciones.
Asimismo, estas correcciones aseguran que las pruebas de aceptacion no presenten

inconvenientes para los usuarios al ser evaluadas en la siguiente etapa del desarrollo.
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1.4.4.2 Pruebas de Aceptacion
Estas pruebas se realizan seglin los requerimientos definidos en las historias de usuarios para

validar con los criterios de aceptacion establecidos en la fase de planeacion.

Tabla 20
Prueba de Aceptacion de la historia de usuario nimero 1

Caso de Prueba de Aceptacion

Cadigo: PA_HU1 Historia de usuario: HUO1
Nombre: Inicio de sesidn y registro de usuarios
Descripcion: se probaré el sistema con la creacion de nuevos usuarios y el inicio de sesion.
Condiciones de ejecucion: se verifica iniciar sesion con usuario incorrecto luego con datos
verdaderos. Se hace registro de usuario y se valida si permite el acceso con los datos de
registro.
Pasos de ejecucion:

1. Registrar usuario

2. Verificar datos de registro en perfil.

3. Cerrar sesion e iniciar sesion nuevamente.
Resultado esperado: Almacena de manera correcta los usuarios y valida inicio de sesion.
Evaluaciéon de la prueba: Aceptado

Tabla 21
Prueba de Aceptacion de la historia de usuario nimero 9

Caso de Prueba de Aceptacion
Codigo: PA_HU9 Historia de usuario: HUQ9

Nombre: Crear usuario administrador

Descripcion: el usuario administrador tiene permisos de insertar, modifica y elimina los
productos en la base de datos.

Condiciones de ejecucion: usuario administrador hace CRUD a productos en la base de datos.

Pasos de ejecucion:
1. Iniciar sesion usuario administrador.
2. Agregar nuevo producto
3. Actualiza stock de productos
4. Eliminar un producto agotado.
Resultado esperado: El administrador puede insertar y eliminar productos.

Evaluacion de la prueba: Aceptado
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Tabla 22

Prueba de Aceptacion de la historia de usuario nimero 10

Caso de Prueba de Aceptacion
Codigo: PA_HU10 Historia de usuario: HU10

Nombre: Actualizar perfil de usuario

Descripcion: el usuario modifica contrasefia, cambia el correo electrénico de su cuenta.

Condiciones de ejecucion: usuario registrado

Pasos de ejecucion:
1. Iniciar sesion usuario
2. En perfil de la cuenta cambiar contrasefia
3. Cerrar sesion

4. Iniciar sesion con la nueva contrasefia.

Resultado esperado: El usuario actualiza su contrasefia.

Evaluaciéon de la prueba: Aceptado

Las tres pruebas de aceptacion ejecutados por el usuario son aceptadas por lo que se

cumple con los requerimientos especificados y se procede a la ultima iteracion.

15 Iteracion 3

1.5.1 Planeacion
En esta iteracién se toma las historias de usuarios restantes, luego se procede a
desarrollar los objetivos de la iteracion a cumplir. Por ultimo, se crean los criterios de

aceptacion.
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1.5.1.1 Historia de Usuarios

Tabla 23

Historia de usuario nimero 6

Historias de usuario

NUmero: 6

Nombre de historia: Carrito de compras.

Programador: Simén Aucatoma

Iteracion: 3

Prioridad en negocio: Alta

Prioridad en desarrollo: media

Descripcion: el usuario podra visualizar el botdn de carrito en la parte superior, ademas en
cada producto necesita tener la opcion de agregar al carrito. Dentro de carrito se puede
actualizar cantidad de producto o eliminar productos.

Observaciones:

Tabla 24

Historia de usuario nimero 8

Historias de usuario

NuUmero: 8

Nombre de historia: Generar prefactura.

Programador: Simon Aucatoma

Iteracion: 3

Prioridad en negocio: media

Prioridad en desarrollo: baja

como de la tienda.

Descripcion: cuando el usuario tengo productos en el carrito y seleccione comprar se genera

un archivo formato pdf con los detalles de producto, precios e informacion tanto de cliente

Observaciones:

1.5.1.2 Objetivos de la Iteracion

e Agregar productos al carrito

e Generar la prefactura cuando compre los articulos del carrito.

1.5.1.3 Criterios de Aceptacion

e Productos disponibles se agregan al carrito

e Sevisualiza la factura con los datos de tienda y cliente.
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1.5.2 Disefio
4.4.2.1 Diagramas UML del Carrito de Compras.
Se disefia los diagramas UML para visualizar los componentes a desarrollar en la Gltima

fase. En este paso se hace un redisefio debido a que seré la etapa final del desarrollo.

Figura 18

Caso de uso del carrito de compras

Carrito de compras

Insertar
productos al
carrito

Eliminar

productos del
carrito

Usuario Administrador

Generar compra

Generar
prefactura

En el marco de esta aplicacion, se ha implementado una funcionalidad que permite al
cliente gestionar el contenido de su carrito de compras de manera efectiva. El cliente tiene la
capacidad de agregar o eliminar productos del carrito, lo que proporciona una experiencia de
compra personalizada y adaptable a sus necesidades especificas. La interfaz de usuario presenta
de manera clara y detallada la cantidad y el precio de los productos afiadidos al carrito, asi como

el monto total a pagar por los productos seleccionados.
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Figura 19
Diagrama de secuencia de la compra

GUI Productos Carrito BD
i I I I I
Usu_arlo I I I I
Inicia =&sion PJ' busca productos I I I
| |
agrega productos | |
|
genera compra I
|
genera prefaciura I
_____________ A _____
< | | |
visualiza prefactura | | |
e . i I I |
| | | |
| | | |
| | | |
i ! ! ! !
Nota: las compras se almacenan en Firestore
Figura 20
Diagrama de colaboracion para generar prefactura
Lista
de
Productos
1.Escoger producto
4. Agregar al Carrito
[ 7. Generar Compra 5. Enwiar Productos
> Interfaz .
. _— Carrito
Grafica
. de
de Usuario —
§. Productos en Carrito Compras
Usuario =
]
T
w
Prefactura

Nota: el digrama visualiza la interacion entre los componentes para generar la prefactura.
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1.5.3 Codificacion

Se codifica los componentes disefiados en los diagramas de UML antes presentado,
también se toma de guia mediante los requerimientos de las historias de usuarios. Los criterios
de aceptacion favorecen para empezar a programar de acuerdo con los parametros de
evaluacion. Las pruebas unitarias permitiran corregir errores de codigo anticipadamente.

En cuanto a la nomenclatura se adopta las mencionadas de la primera iteracion para
facilitar la lectura del codigo y asegurar un mantenimiento eficiente a largo plazo. Entre las
principales convenciones se destacan: nombre de variables y funciones con camelCase, manejo

de excepciones, control de versiones con el repositorio de GitHub.

1.5.4 Pruebas

1.5.4.1 Pruebas Unitarias de la Tercera Iteracion
La ultima fase es crucial hacer varias pruebas ya que se implementa las ultimas
funcionalidades y puede generar errores de integracion los cuales pueden resultar costosos

resolver mas adelante.

A continuacidn, se lleva a cabo la ejecucion de la prueba, la cual se centra en evaluar la
capacidad de renderizacion de la pagina. El proposito principal es verificar la precision y
actualizacion de los elementos presentados en la interfaz gréafica. Este proceso de prueba se
realiza con el objetivo de garantizar que la pagina se represente de manera correcta y acorde
con las ultimas actualizaciones implementadas en el cddigo. Este enfoque contribuye a
mantener la integridad visual de la aplicacion y asegura que los usuarios experimenten una

interfaz coherente y actualizada.
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Figura 21
Prueba de agregar productos al carrito

@ Chrome 119 500%500

Carrito
1 Producto(s)

DETALLES

M&5 RGE
S ELITE
1+ $22.00

Mouses

Eliminar

Nota: se observa que la renderizacion se completd con éxito.

Este sistema exhibe de manera transparente el precio asociado a los productos afiadidos,
asi como un monto total acumulado correspondiente a la seleccion actual de productos. Al
completar la compra, se genera una prefactura en formato PDF, proporcionando al cliente una
representacion documentada de la transaccion. Ademas, para mantener un registro integral, la
informacion de esta transaccion se almacena en la base de datos, asegurando asi la trazabilidad
y la disponibilidad de historiales de compras. Este enfoque no solo facilita la experiencia del

cliente, sino que también respalda la gestion eficiente de datos y la contabilidad del negocio.
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La practica de reutilizar codigo ha sido fundamental en la creacion de funciones exentas
de errores de codificacion, permitiendo una eficiente gestion del desarrollo al aprovechar
bloques de codigo previamente probados y validados en diversas instancias. Esta estrategia no
solo ha favorecido la coherencia en la implementacion de funciones, sino que también ha
contribuido a la reduccion de posibles errores, al fomentar la consistencia y la aplicacion
uniforme de logica de programacion probada. Este enfoque se ha revelado como efectivo al
optimizar el tiempo necesario para ejecutar pruebas unitarias adicionales, facilitando asi la
transicion hacia pruebas de aceptacion con el usuario segun lo planificado en cada iteracion del
desarrollo. En la ultima iteracion, no se encontrd observaciones por parte del cliente. Este ciclo
iterativo de desarrollo, evaluacion continua y ajustes ha contribuido al éxito del proceso,

asegurando la calidad del producto y la alineacion con las expectativas del cliente.

1.5.4.2 Pruebas de Aceptacion

Tabla 25

Prueba de Aceptacidon de la historia de usuario nimero 6

Caso de Prueba de Aceptacion
Codigo: PA_HUG6 Historia de usuario: HUO6

Nombre: Carrito de compras.

Descripcion: se verifica que los productos se agregan al carrito y se actualiza la cantidad a

comprar.

Condiciones de ejecucion: productos disponibles en cada categoria.

Pasos de ejecucion:
1. Seleccionar productos de la categoria y agregar al carrito.
2. Observar el carrito con los productos agregados correctamente.

Resultado esperado: los productos se visualizan en el carrito.

Evaluacién de la prueba: Aceptado
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Tabla 26
Prueba de Aceptacion de la historia de usuario nimero 8

Caso de Prueba de Aceptacion

Codigo: PA_HUS8 Historia de usuario: HUO8

Nombre: Generar prefactura.

Descripcion: se realiza la compra, se verifica la prefactura con datos del cliente y de la tienda.

Condiciones de ejecucion: productos disponibles, lector de archivos con extension pdf.

Pasos de ejecucion:
1. Agregar producto al carrito.
2. Generar comprar

3. Visualizar documento de prefactura

Resultado esperado: la prefactura se genera correctamente.

Evaluacién de la prueba: Aceptado

Las pruebas son evaluadas y aceptadas por el usuario por lo que la integracion final del
incremento de software ha sido exitosa. Se da por finalizado las fases de pruebas a la vez que
se corrobora que cumple con todos los requerimientos establecidos al inicio del proyecto.
1.6  Cierre

Una vez finalizadas y aprobadas todas las iteraciones por parte del usuario, se lleva a
cabo la entrega del producto final y se procede al cierre del desarrollo de software. En este

punto, se ha completado exitosamente el proceso y se pone fin al ciclo de trabajo.
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CAPITULO 5: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
1 Conclusiones y Recomendaciones
1.1 Conclusiones

1.1.1 Se logr6 una comprensién exhaustiva del proceso actual de compras en
SATELNET PC, identificando desafios en la gestion del inventario y la promocién
de productos. Esta situacion ha generado la oportunidad estratégica de trasladarse
de unatienda fisica a una plataforma en linea, lo cual se considera una solucion para
mejorar la eficiencia y la visibilidad en el mercado.

1.1.2 Tras una meticulosa evaluacion de las metodologias de desarrollo de software
rapido, Scrumy XP, se opt6 por la metodologia XP debido a su 6ptima adaptabilidad
a las necesidades especificas del proyecto. Esta eleccion proporcioné un marco
estructurado y efectivo para el desarrollo del aplicativo web.

1.1.3 Se realizd un andlisis minucioso de los requerimientos funcionales y no
funcionales para el proyecto, empleando historias de usuarios. Este enfoque se
implemento con el propdsito de asegurar que el aplicativo web cumpla de manera
efectiva con las expectativas y necesidades del usuario final.

1.1.4 La fase de desarrollo del aplicativo web se llevd a cabo de manera exitosa,
respaldada por la cuidadosa eleccién de la metodologia de software y la
implementacién del backend como servicio (BaaS). En este caso, Firebase optimizo

la gestién de recursos en el backend.
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1.2 Recomendaciones

1.2.1 Se sugiere realizar un analisis detallado del giro del negocio para disefiar una
solucidn integral que se alinee con las expectativas y necesidades del usuario. El
enfoque debe centrarse en proporcionar una experiencia excepcional de usuario con
el producto desarrollado.

1.2.2 Se recomienda seleccionar cuidadosamente los requisitos del proyecto,
considerando el plazo acordado. Esto evitard incumplimientos y proporcionara una
comprensidn clara del tiempo necesario para el desarrollo del aplicativo. Delimitar
de manera precisa el alcance del desarrollo contribuira a evitar malentendidos entre
el usuario y el desarrollador.

1.2.3 En proyectos pequefios, se aconseja la seleccion de una metodologia agil, ya que
estas permiten la interaccion continua y directa con el cliente durante el desarrollo.
La flexibilidad inherente a estas metodologias facilita la adaptacion eficiente a
cambios que puedan surgir a lo largo del proyecto, garantizando una mayor

satisfaccion y alineacion con las necesidades del cliente.
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GLOSARIO

CRUD

(Crear, leer, actualizar y eliminar) es un acronimo que se refiere a las operaciones basicas en
sistemas que gestionan datos almacenados.

DOM

(Modelo de Objetos del Documento) es una representacion jerarquica de la estructura de un
documento HTML o XML

Incremental

Se refiere a las entregas parciales del producto en cada fase del desarrollo y la Gltima entrega
es un incremento de la anterior.

Plataforma

Sistemas Operativos y entornos de hardware que permite funcionar una aplicacion web.

Prefactura

Es el documento que antecede a la factura en una transaccion.

Refactorizacion:

Se refiere al proceso de reestructurar y mejorar el codigo existente sin cambiar su
comportamiento externo.

RUP

(Rational Unified Process) es un marco de desarrollo de software que se basa en principios
iterativos e incrementales.

SPA

Se trata de una aplicacion de pagina Unica en la que todo el contenido se encuentra en una
sola pagina.
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ANEXOS

Figura 22

Firma de responsabilidad del cliente para documentos del trabajo

Quito, 14 de noviembre del 2023

Carta de Colaboracion
A quien corresponda,

El presente documento tiene como propdsito comunicar la participacién entre el Sr.
Sergio Aucatoma con cédula de ciudadania 1724393531 propietario de SATELNET PC y
el estudiante Simén Efrain Aucatoma Rea, identificado con la cédula de ciudadanfa
2100673355, en el trabajo de titulacion "Desarrollo de una aplicacién web dedicada a la
venta de partes y piezas de computadoras para la empresa SATELNET PC". Durante las
reuniones sostenidas hasta la fecha actual, se han alcanzado los siguientes puntos:

v' Se han identificado las caracteristicas fundamentales de la aplicacién a través
de la definicion de diez historias de usuario.

v' Se han establecido criterios de aceptacién para cada entrega del producto,
garantizando la alineacidn del desarrollo con las expectativas.

v' Se han disefiado diez casos de pruebas de aceptacién con cddigos PA_HUX,
proporcionando una estructura clara para la validacion de las funcionalidades.
Estas pruebas han sido superadas exitosamente a gusto del cliente.

v" Se han definido tres entregables claves para distintas etapas del desarrollo del
proyecto.

v" El cliente ha participado activamente en reuniones de revisién, contribuyendo
con una retroalimentacion oportuna y significativa para el mejoramiento
continuo del proyecto.

Este acuerdo de colaboracidn se considerara vélido hasta la finalizacién del proyecto,
prevista para el 17 de noviembre del 2023.

Este acuerdo refleja el compromiso mutuo de ambas partes y busca garantizar una
colaboracion efectiva para el éxito del proyecto.

Firma de los colaboradores:

K; ») | n N

Sergio Aucatoma Simon Aucatoma Rea
C.C. 1724393531 C.C\2100673355
Propietario de SATELNET PC Estudiante de Ingenieria de

Sistemas de Informacion
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Figura 23
Carta de aceptacion de finalizacion del software

spwn SATELNETPC
SHA# %  TEGNOLOGIAASUALCANSE 1724393531001

VENTAS AL POR MAYOR Y MENOR DE EQUIPOS PARTES Y PIEZAS DE COMPUTACION, LAPTOS, TABLES, ACCESORIOS, MANTENIMIENTO Y REPARACION DE
COMPUTADORAS& IMPRESORAS, ACTUALIZACIONES SOFTWARE Y HARDWARE

Quito, 17 de noviembre del 2023

CERTIFICADO

Yo, Sr. Sergio Aucatoma con cédula de ciudadania 1724393531 propietario de
SATELNET PC.

Certifico,

Que el estudiante Simén Efrain Aucatoma Rea, portador de la cédula de
ciudadania 2100673355, perteneciente a la carrera de Ingenieria en Sistemas
de Informacion de la Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador, ha
completado con éxito el desarrollo del aplicativo web titulado "Desarrollo de una
aplicacion web dedicada a la venta de partes y piezas de computadoras para la
empresa SATELNET PC" como parte de su trabajo de titulacion. El producto
entregado cumple con los requisitos establecidos al inicio del proyecto, y como
cliente, me encuentro satisfecho con el resultado obtenido.

Le extiendo los mejores deseos en todos sus proyectos futuros.

Atentamente,
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Sergio Danilo Aucatoma R.
RUC: 1724393531001
Gerente Propietario
Telf. 0995502497

Direccion: San Bartolo Av. Maldonado y Buenavista OE1-11 Telf: (02) 2695645/ Email: il.com

Quito - Ecuador
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