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RESUMEN

Este trabajo de titulacion describe el proceso de desarrollo de un prototipo de e-commerce para un
negocio tipico en la ciudad la cual es una panaderia, con el fin de ampliar el mercado y aumentar
ventas alrededor de donde se encuentra ubicado, el principal problema de las panaderias es que
son tradicionales, es decir que no usan la tecnologia para ampliar sus pedidos manteniéndose en
que una persona debe acercarse personalmente a pedir su pedido con el riesgo de que ya no
dispongan de los productos que este requiere, por lo cual el objetivo es generar una tienda virtual
enfocada principalmente en gestionar y vender los productos a partir de los requerimientos basicos
de una panaderia tradicional y con ayuda de notificaciones comunicarles a los usuarios que ofertas

y promociones existen.

Se llevo un analisis cuidadoso sobre los requerimientos funcionales y no funcionales que la tienda
debe tener, para satisfacer las necesidades de los usuarios y en especial el cliente que va a hacer

uso de esta para incrementar en un gran porcentaje el nivel de ventas y ampliar su mercado.

Para el desarrollo de esta tienda virtual se utilizaron diferentes herramientas para brindar una
facilidad de uso, creando una interfaz agradable para el usuario con funciones basicas y limitadas.
Se utiliz6 la metodologia de desarrollo agil “Scrum” para un desarrollo incremental y toma de

decisiones respecto al avance del desarrollo de la tienda virtual.

Se espera que la tienda virtual desarrollada no solo permitird a las panaderias aumentar sus ventas
de manera significativa, sino que también les brindara la capacidad de gestionar su inventario y
datos de forma eficiente y efectiva. Ademas, quiero asegurar que esta plataforma sea escalable y
capaz de soportar un gran nimero de usuarios, garantizando asi una experiencia sin interrupciones

para todos los que la utilicen.
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CAPITULO I: INTRODUCCION
1. MARCO DE REFERENCIA
1.1 JUSTIFICACION

En la actualidad, las tiendas virtuales se han convertido en una herramienta beneficiosa para
cualquier negocio que trata de expandir su alcance y mantenerse competitivo en un entorno mas
tecnoldgico, cualquier empresa sea pequeia, mediana o grande puede hacer uso de esta
herramienta, ya que es muy sencilla de utilizar y es una herramienta que beneficia a todo el mundo,
desde el cliente hasta los usuarios que esta tiene, una de las ventajas principales que tiene una
tienda virtual es la capacidad de llegar a un publico mucho més amplio, mientras que una tienda

tradicional esta limitada a su entorno geografico.

La comodidad de comprar en linea se ha vuelto un factor muy importarte que contribuye a la
importancia de tener una tienda virtual, las personas pueden realizar pedidos cualquier dia de la
semana y se convierte en una experiencia mas atractiva en el tema de la compra. Ademas, una
tienda virtual brinda la flexibilidad de inventario, es decir que la panaderia se puede adaptar a la
demanda de consumidores, ofreciendo productos personalizados seglin las preferencias de los

usuarios, esto controlaria la cantidad de productos no vendidos.

El presente proyecto se enfocara en realizar un prototipo de e-commerce para una panaderia,
planificando cuidadosamente la estrategia de comercio, enfocdndonos en los requerimientos
funcionales y no funcionales para brindar un excelente servicio a los clientes de la tienda, por otro
lado, quiero dar a conocer los beneficios que conlleva tener una tienda virtual y como esta puede

ayudar a crecer competitivamente frente a otras microempresas que comparten el mismo objetivo.

1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En la actualidad la mayoria de las panaderias se rigen al método tradicional de realizar el
comercio, el cual se puede expresar en que una persona va fisicamente a la tienda a comprar su
pan y la mayoria de las veces lo encuentra y lo adquiere, pero a veces se ha terminado el pan o
debe esperar mientras el pan aun no sale del horno, estos problemas a menudo generan frustracion

en el cliente y pueden llevarlos a considerar mudarse de panaderia y no regresar a la misma.

No obstante, el optar por un comercio electronico los problemas se podrian eliminar por

completo, ya que gracias al inventario que este manejaria podria dar a conocer el inventario total,



ademds en que horario estaria disponible la tienda, lo que les permitird planificar su visita de
manera mas conveniente, finalmente se podria manejar de mejor forma la cantidad de productos

en el inventario, evitando la falta de productos y asi podemos asegurar un servicio mas completo.

Este proyecto tiene como objetivo identificar, analizar y crear un prototipo de e-commerce
enfocado a las panaderias mejorando la rentabilidad de este negocio, ademéas de dar a conocer el
nivel competitivo que esta adquiere utilizando e-commerce y volviéndola mucho més amplia con

informacion Util y necesaria a los clientes.

1.3 OBJETIVO GENERAL
Desarrollar una aplicacion web con el proposito de aumentar las ventas en linea y mejorar la

experiencia con el cliente.

1.4 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Identificar los requerimientos funcionales y no funcionales para el desarrollo de la tienda
virtual.

¢ Disefiar una interfaz agradable al usuario para que permita realizar ordenes de productos
de manera facil.

e Identificar y usar las herramientas para crear el prototipo de e-commerce considerando que

es una empresa pequena y los requerimientos basicos que esta tiene.

1.5 ANTECENDENTES

El comercio electronico ha experimentado un crecimiento fenomenal en los ultimos afios,
transformando el comercio tradicional por una nueva modalidad, donde las personas o empresas
adquieren productos y servicios, un claro ejemplo es Amazon que nacié en 1994 siendo los
pioneros de esta nueva modalidad vendiendo tnicamente libros, pero mientras pasaban los afios
descubrieron la manera de ampliar su mercado, ya que vieron la posibilidad de comercializar

cualquier producto.

En la década de los 2000 tuvo un gran impacto las tiendas virtuales, ya que existié PayPal y
cambio la manera de realizar las transacciones de una manera mas facil para los clientes, con ayuda
de las redes sociales las tiendas en linea tuvieron un gran impacto y en la pandemia de COVID-19
las grandes y medianas empresas empezaron a hacer uso de los comercios electronicos por el

motivo de que nadie podia salir de casa, ademés como lo dice App&Web (2020) “el incremento



en el uso de los dispositivos moviles y la sencillez en la posibilidad de realizar compras por Internet
ha dado lugar a que los e-commerse se hayan convertido en las plataformas por excelencia en la

historia del comercio electronico”.

El e-commerce nos muestra su evolucion constante y como se ha convertido en el pilar
fundamental del comercio. Para AppandWeb (2020) “el comercio online ha ido evolucionando a
lo largo de los afios, convirtiéndose en un canal con gran protagonismo e importancia para la

realizacion de compras.”

1.6 ALCANCE

El alcance de este proyecto se enfoca en la creacion y desarrollo de una tienda virtual para una
panaderia, la cual incluird funcionalidades como la compra de productos en efectivo,
administracion de productos, administracion de 6rdenes por parte del administrador o el usuario y
la manera de entrega de los productos a sus clientes, hay que tener en cuenta que este sistema no
va a permitir realizar facturacion o pago por medio de tarjetas de crédito/debito. Esta tienda virtual
permitira a la panaderia conocer los beneficios que se obtienen al usar un e-commerce brindando

una nueva forma de realizar el comercio el cual es a través de una pagina web.



2.

CAPITULO II: FUNDAMENTACION TEORICA
MARCO TEORICO

2.1 CONCEPTOS BASICOS ECOMMERCE

2.1.1 E-COMMERCE

Segtin Cyberclick (2023) “El e-commerce o comercio electronico es la practica de comprar y

vender productos a través de internet. También se llama "e-commerce" a cada tienda online que se

dedica a este negocio”. Las empresas de mediano y gran tamafio se mudan a esta practica para

mejorar sus ventas, ya que de este modo llegan a mas personas por el simple hecho de que ya no

estarian en un solo sitio geografico, ademas mejoran la comodidad de sus clientes en el ambito de

comprar.

2.1.2 TIPOS DE E-COMMERCE

B2C (Business to Consumer): Estas tiendas son directamente focalizadas a un consumidor
final, es decir que las personas acceden al servicio de tienda virtual y adquieren los
productos o servicios directamente sin intermediadores, son las mas comunes que existen
en el mercado, como, por ejemplo, empresas como Amazon, Spotify, Netflix y entre
muchos mas.

B2B (Business to Business): Estas tiendas estdn directamente enfocadas a brindar un
servicio a otras empresas, por ejemplo, IBM que vende hardware y servicios de tecnologias
a otras empresas, otro ejemplo es Cisco ofreciendo soluciones de redes y comunicaciones
a otras empresas para mejorar la infraestructura de esta, este tipo de e-commerce es muy
popular, ya que no se enfoca en consumidores individuales, sino en empresas medianas y
grandes.

C2C (Consumer to Consumer): Este tipo de e-commerce se enfoca mas en la venta de
productos o servicios de una persona directamente a otra, este tipo de comercio electronico
se los encuentra en Facebook mas especifico “Marketplace” que es un sitio donde la gente
pone en venta sus productos y se los promociona a otras personas, también existe eBay que
es muy semejante a Amazon, pero en este caso son las mismas personas que interactiian

entre si para realizar el comercio.



2.1.3 VENTAJAS Y DESVENTAJAS

2.1.3.1 VENTAJAS
e Ampliar el mercado y llegar a mas publico.
e Disponible todo el dia.
e Ser mas competitivo

e Mejor manejo de inventario.

2.1.3.2 DESVENTAJAS
e Problemas de confianza.
e Mayor competencia.

e Restricciones para acceder a ciertos sectores.

2.2 HERRAMIENTAS Y TECNOLOGIAS PARA DESARROLLAR UN E-
COMMERCE

2.2.1 REACT

Segun DesarrolloWeb(2019) “React es una libreria JavaScript focalizada en el desarrollo de
interfaces de usuario” esta libreria nos ayudard a crear y compilar la interfaz del usuario de una
manera mas sencilla y rapida, ya que tiene componentes reutilizables, ademas la interfaz de usuario
se puede dividir en componentes mas manejables lo que beneficia al desarrollo y la modificacion,
react nos permite actualizar solo partes necesarias de la interfaz y lo mas importante es que nos

posibilita a desarrollar aplicaciones web mas interactivas y dinamicas.

2.2.2 NODE JS

Segun OpenWebinars (2019) “Es un entorno de ejecucion en tiempo real incluye todo lo que
se necesita para ejecutar un programa escrito en JavaScript.” Este entorno nos ayudara a ejecutar
el api y el frontEnd con todas las dependencias que exige el proyecto de manera eficiente. Al
ejecutar en tiempo real se asegura que el codigo de JavaScript se ejecute mas rapido lo que
garantiza rendimiento optimo y nos permite solo concentrarnos en el desarrollo de la logica de la

aplicacion y la experiencia del usuario.

2.2.3 POSTGRESQL
Seglin Santiago Borges (2019) “es un sistema de cddigo abierto de administracion de bases de

datos del tipo relacional”. Esta base de datos de codigo abierto nos ofrece una solucion altamente



configurable para la gestion de datos en un formato relacional, el beneficio de esta base de datos

es que nos permite almacenar y recuperar datos de manera eficiente y escalable.

2.3 HERRAMIENTAS PARA DESARROLLO WEB

Para realizar este proyecto se necesitara de una pagina web que sea facil de interactuar con los
usuarios y que brinde una experiencia agradable, tanto al vendedor y al cliente, por parte del
vendedor necesitaremos varios datos que seran de vital importancia como son los productos, el
stock, precio, etc. Y por el lado del cliente desarrollar funcionalidades y una interfaz sencilla para
su compra, ya que es muy importante implementar una interfaz amigable para que el usuario no se
concentre en como funciona, sino en comprar el producto que es el objetivo de una tienda virtual.
Por otro lado, se utilizara el lenguaje de programacion HTML junto con estilos CSS y junto a la
libreria de React para reutilizar los componentes de la interfaz, ademas se utilizara JavaScript para
crear funciones vitales de nuestro proyecto como son los métodos, finalmente vamos a usar Visual

Studio Code como IDE.

2.3.1 HTML

Segun Desarrolloweb (2001) “HTML es el lenguaje con el que se define el contenido de las
paginas web. Basicamente se trata de un conjunto de etiquetas que sirven para definir el texto y
otros elementos que compondran una pagina web, como imagenes, listas, videos, etc.” Esto quiere
decir que HTML es la pieza fundamental que permite la creacion y estructuracion de una pagina
web y es la base donde se implementan otras herramientas como CSS que es para el disefio y

JavaScript que es para la logica.

2.3.2 CSS

Las siglas CSS (Cascading Style Sheets) significan Hojas de estilo en cascada, y segin
Hostinger (2023) “Es un lenguaje que se usa para estilizar elementos escritos en un lenguaje de
marcado como HTML.”, los css nos ayudan a implementar estilos y funciones que van a ayudar a
personalizar la pagina web, el css es lo que le da vida a una pagina web, ya que se aplican estilos

a cada uno de los componentes como son los encabezados, texto, imagenes, botones entre otros.

2.3.3 JAVASCRIPT
Segiin Amazon Web Services (2023) “JavaScript es un lenguaje de programacion que los
desarrolladores utilizan para hacer paginas web interactivas.” Es decir, que es un lenguaje de

programacion que se va a ejecutar en el navegador de cada usuario siguiendo las funcionalidades
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escritas, esto reduce la necesidad de la comunicacion con el servidor. También nos ayuda a validar

los formularios o efectos visuales que tiene la pagina web.

2.3.4 VISUAL STUDIO CODE

Segtn Frankier Flores (2022) “es un editor de codigo fuente desarrollado por Microsoft. Es
software libre y multiplataforma, estd disponible para Windows, GNU/Linux y macOS”, visual
studio code es muy conocido por su capacidad de funcionar de manera eficiente y es muy ligero,
ademads tiene una gran variedad de extensiones que nos va a ayudar a personalizar el entorno de
desarrollo, ya que permite utilizar multiples lenguajes de programacion, integracion de sistemas

con el control de versiones y herramientas de depuracion.

2.4 METODOLOGIA DE DESARROLLO DEL PLAN DE TESIS
2.4.1 METODOLOGIA AGIL

La metodologia 4gil es una herramienta que nos ayuda a gestionar proyectos en base a la
colaboracion y adaptabilidad en lugar de seguir un proceso rigido. Estas metodologias promuevan

una interaccion mas amplia y continua a lo largo del ciclo de desarrollo.

Ya que tiene puntos clave para el desarrollo los cuales son: colaboracién y comunicacion con
todo el equipo de trabajo, ademas de entregas incrementales que significa que el trabajo se divide
en ciclos de desarrollo mas cortos y entregables mas rapidos para tener una retroalimentacion del
producto, finalmente tiene pruebas continuas que se caracteriza por encontrar errores y corregirlos

de manera mas rapida y temprana, y asi reducir los problemas en etapas posteriores.

Segun Zendesk (2023) “La metodologia agil es un conjunto de técnicas aplicadas en ciclos de
trabajo cortos, con el objetivo de que el proceso de entrega de un proyecto sea mas eficiente.
Asi, con cada etapa completada, ya se pueden entregar avances y se deja de lado la necesidad

de esperar hasta la entrega del proyecto.”.

Es por eso que la metodologia agil se ha convertido en un enfoque esencial en el desarrollo de
software y la gestion de proyectos, ya que es eficiente, colaborativo y altamente efectivo en la

mayoria de los proyectos.

2.42 METODOLOGIA TRADICIONAL
La metodologia tradicional o més conocida como metodologia en cascada es un enfoque en la

gestion de proyectos que sigue un proceso mas rigido que el 4gil, ya que sigue un proceso lineal y
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predecible, ademas se basa en la planificacion exhaustiva y la ejecucion secuencial de etapas
especificas, al iniciar cualquier proyecto se realiza una planificacion detallada junto con la
definicion de requisitos, cada etapa se ejecuta de manera secuencial, es decir que una etapa no
inicia si la anterior no termina, también se necesita de una documentacion extensa, ya que necesita
documentos como especificaciones de disefio, manuales y toda documentacién que esté

relacionada al proyecto.

Cuando el proyecto esté terminado, recién se le entrega al cliente, impidiéndoles una
retroalimentacion en cada etapa, y si el cliente quiere algun cambio, se requerira con un costo y la
complicidad de implementarlo en el proyecto, también suele tener problemas inesperados y lo que
puede causar son retrasos y costos adicionales, tal como se menciona en TRBL Services (2021)
“Buscan imponer disciplina al proceso de desarrollo de software y de esa forma volverlo predecible
y por ello eficiente. De hecho, estas metodologias tienen un enfoque predictivo, donde se sigue un

proceso secuencial en una sola direccion y sin marcha atras.”

2.43 METODOLOGIA A USAR

Para este proyecto he decidido usar una metodologia agil, llamada Scrum, ya que tiene un
enfoque que me permite la adaptabilidad, entrega incremental y un enfoque orientado al cliente,
ademds me ayuda a la mejora continua, identificando errores en cualquier etapa del proyecto,
finalmente me orienta a entregar partes del proyecto en un maximo de tiempo para que no exista

atrasos en las entregas de aportes.



3.

CAPITULO III: REQUERIMIENTOS
REQUERIMIENTOS

3.1 REQUERIMIENTOS DEL E-COMMERCE

Pagina de inicio:

Informacion de los productos que estan disponibles, con su respectivo precio, la cantidad
seleccionada por el usuario y un botén de carrito en cada producto.

Autenticacion de usuarios:

Péagina de registro y acceso a las cuentas personales de los clientes para que puedan acceder
a la tienda.

Carrito de compras:

Informacion a detalle de los productos previamente seleccionados.

Buscador:

Implementar una barra de bisqueda para facilitar la busqueda de ciertos productos.

Menu:

Implementar un menu que permita al usuario navegar dentro de la tienda virtual con
diferentes opciones y que permita explorar diferentes categorias acerca de los productos
que existan.

Informe de ventas:

Informacion acerca de las ventas que ha tenido un producto con sus respectivos datos.

3.2 REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

Registro y autenticacion de usuarios:

Permite a los usuarios crear cuentas con su respectivo nombre, apellido, fecha de
nacimiento, nimero de celular, correo electronico y acceder a estas con una contrasefia.
Registro de productos:

Permite a los administradores crear productos con su respectivo detalle, precio, cantidad,
como también permite actualizar la informacion de estos.

Catalogo de los productos:

Lista de todos los productos que estén disponibles en la panaderia con imagenes,

descripciones, precio y disponibilidad.



Carrito de compras:

Permite al usuario agregar o eliminar productos antes de realizar el pedido.
Funcionalidad de busqueda:

Permite al usuario hacer uso de una barra de busqueda para encontrar productos
especificos.

Filtros:

Permite al usuario filtrar por categorias los productos que mas le interese.

Opciones de entrega:

Oftrece entre dos opciones de entrega, entrega a domicilio o recogida en tienda.
Notificaciones:

Oftrece varias notificaciones que estaran disponibles por dia.

Estado de los perdidos:

Ofrece al administrador de la pagina seleccionar el estado del pedido del cliente, los cuales
son: pendiente, aceptado, rechazo y entregado. Por otro lado, el cliente puede ver el estado

de sus pedidos.

3.3 REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES

Rendimiento:

La tienda virtual debe ser rapida al momento de cargar paginas y debe ser capaz de manejar
grandes cantidades de usuarios.

Seguridad:

Debe tener una seguridad robusta tanto con los datos del cliente y de los usuarios.
Escalabilidad:

La tienda virtual debera ser escalable, ya que puede crecer con el aumento de la demanda
o con el numero de productos que la tienda maneja.

Disponibilidad:

La tienda virtual debe estar disponible las 24 horas del dia, los 7 dias de la semana, con un
tiempo minimo para mantenimiento en las horas de la madrugada.

Usabilidad:

La interfaz del usuario debe ser facil de usarla con una navegacion clara y la busqueda

eficiente.
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e Gestion de inventario:
El sistema debera permitir a los administradores actualizar de manera eficiente la cantidad
de productos, el precio, imagenes.

e Analisis y seguimiento:
Debe permitir una recopilacion de datos para el respectivo analisis de ventas que tiene la
tienda con ayuda de informes.

e Compatibilidad:
Se debe asegurar que la tienda virtual sea compatible con navegadores populares como lo

son Google Chrome, Opera y Brave.

CAPITULO IV: DESARROLLO DE LA APLICACION
4. DESARROLLO DE LA APLICACION
4.1 ARQUITECTURA CLIENTE SERVIDOR

La arquitectura cliente servidor se enfoca en dos componentes basicos, un proveedor y un
consumidor, claramente el proveedor es un servidor que responde las peticiones al cliente, los
cuales pueden ser: servicios o recursos que la aplicacion necesita para funcionar, esta arquitectura
es muy tipica para aplicaciones de comercio electronico, ya que los dos componentes se conectan
entre si a través de una red, podemos decir que el cliente es la interfaz del usuario, en esta se realiza
peticiones para acceder a datos y procesar informacion, en cambio el servidor es un programa que
se encarga de proporcionar esos servicios y recursos que necesita el cliente para que pueda usar el
programa, una gran ventaja de usar esta arquitectura es la escalabilidad, ya que podemos distribuir
la carga entre multiples servidores, si es necesario por la gran cantidad de usuarios al interactuar
con nuestro software, ademas si se necesita cambios o actualizaciones solo se debera trabajar en

el servidor sin perjudicar al cliente.

4.2 DISENO DE LA BASE DE DATOS

La base de datos fue disena a partir del modelo entidad relacion, se uso la herramienta draw.1O
para el disefio, el modelo de entidad y relacion nos ayuda representar y describir la estructura y las
relaciones de los datos de forma grafica, y tener un mejor conocimiento de como va a funcionar la

base de datos y como se la debe manejar en la aplicacion.
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4.2.1

Tlustracion 1. Modelo entidad relacion

MODELO ENTIDAD RELACION

Order_detail

status

PK

ordrd id integer

PK

sits id _integer

stis_estado character varying

FK

FK

ordr_id integer
prd_id integer
ordrd_cuantity  integer
ordrd_unit_price numeric

ordrd_total  numeric

Product_detail

notifications

[T

PK | prd _dtl id integer

PK

ntf id integer

Customers

PK

ctr_id integer

Orders

FK | prd_id integer
prd_dil_price numeric
prd_dil_stock_quantity integer

prd_dil_expiration_dale date

ntf_nombre character varying
estado boolean

ntd_date date

description text

cir_first_name character varying
cir_lasi_name character varying
ctr_birth_date date

ctr_gender character varying
ctr_phone character varying
ctr_email character varying
ctr_registration_date date
cir_lasi_purchase_date date
cir_total_purchases integer
ctr_password character varying

tipo_usuario character varying

PK

ordr_id__integer

FK

FK

clr_id integer
stis_id  integer
ordr_date date
ordr_total numeric

ord_address text

Product

Bakery

PK

PK | prd_id integer

bkr id_integer

Cart

PK

crt id _integer

FK | blr_id integer

FK | ctgr_id integer
prd_name character varying
prd_description  text

prd_ruth character varying

datos, que contara con 10 tablas, las cuales son panaderia, categoria, producto, detalle de producto,
cliente, orden, detalle de la orden, estado de la orden, carrito y notificaciones, los nombres de las

tablas van a estar en inglés, ya que en los requerimientos no funcionales se necesita escalabilidad,

Nota. Este grafico muestra el modelo de entidad relacion que va a tener nuestra base de

FK

FK

cr_id integer
prd_id integer
quantity integer
unit_price  numeric

subtotal numeric

Category

bkr_company_name character varying
bkr_manager character varying
bkr_phone character varying
bkr_email character varying
bkr_ruc character varying
bkr_address character varying
bkr_city character varying

bkr_country character varying

PK

cior id _integer

prni_clgr_id integer

cigr_name character varying

permitiendo asi un crecimiento futuro del sistema.

un producto pertenece a una panaderia, una categoria pertenece a muchos productos y un producto
pertenece a una categoria, un producto puede estar relacionado a varios registros del detalle del
producto y un detalle del producto pertenece a un producto, el cliente puede tener muchas 6rdenes
y una orden pertenece a un solo cliente, el detalle de las ordenes tienen muchos productos, un

producto puede estar en un carrito y un carrito puede tener muchos productos y el estado de la

Las relaciones entre las tablas son las siguientes: Una panaderia tiene muchos productos y

orden pertenece a una orden .
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4.3 CASOS DE USO

Los diagramas de casos de uso son una herramienta focalizada para el analisis y disefio de los
sistemas de software para representar las interacciones que el usuario y administrador van a tener
con el sistema, se caracteriza por la comunicacion, ya que nos ayuda a ver de manera grafica lo

que puede realizar diferentes usuarios al utilizar nuestro sistema.

MNustracion 2. Caso de uso sistema general para el usuario no registrado

Tienda virtuall Sistema

Registrarse

Ver productos

Categorias de
los productos

Ver
informacion de la
tienda

Usuario

Ver notificaciones

Nota. Este grafico muestra la interaccion de un usuario no registrado con el sistema de e-
commerce, se puede observar claramente que el usuario puede registrarse, ver los productos
disponibles, puede consultar las categorias que existen, puede ver la informacion de la tienda y por

ultimo puede iniciar sesion.
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Ilustracion 3. Caso de Uso Sistema General para usuario registrado

Comprar
productos

Ver status de
pedidos

Tienda virtual/ Sistema

<<include=>

Iniciar sesidn

]
- =<include=>

Consultar

Usuario registradc Ver productos

Caonsultar
categorias de los
productos

Ver
informacion de la
tienda

compras
realizadas

Nota. Este grafico muestra la interaccion de un usuario registrado con el sistema de e-
commerce, se puede observar claramente que el usuario puede ver los productos disponibles, puede
consultar las diferentes categorias que existen, también ver la informacion de la tienda, ademas

puede iniciar sesion lo que le permite ver mas funcionalidades como son; comprar productos, ver

estatus de pedidos y consultar sus compras realizadas.
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Iustracion 4. Caso de Uso Sistema General para el administrador de la tienda virtual

Tienda virtual/ Sistema

Ver informe de
ventas

Actualizar
informacion de la

Afiadir productos tienda

Iniciar sesidn
comao
administrador

Cambio de
estado de pedido

h 4

Administrado 7 istrador
- L) , "
Afadir categorfas ¥** Actualizar

producto

Wer
informacian de la
tienda

Ver productos

Consultar/filtrar

Ver notificaciones
productos

Nota. Este grafico muestra la interaccion del administrador con el sistema de e-commerce,
se puede observar claramente que el administrador puede ver los productos disponibles, puede
consultar o usar filtros de busqueda para encontrar diferentes productos, también ver la
informacion de la tienda, ademds puede iniciar sesion como administrador lo que le permite ver
mas funcionalidades como son; afiadir productos, ver informes de ventas, cambio en el estado de
cualquier pedido, anadir categorias, actualizar la informacion de la tienda y actualizar productos

ya sea informacion, precio o nombre.
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Iustracion S. Caso de uso carro de compras

Tienda virtual/sistema

Ver carrito de
compras

Gestion de
carrito de
compras

Agregar
productos

b4

Usuario registrado <<include>>

Eliminar
productos

Nota. Este grafico muestra la interaccion de un usuario registrado con el carrito de compras, al
gestionar el carrito de compras, el usuario puede ver los productos seleccionados previamente,
ademas puede agregar cantidades del producto ya seleccionado y, por ultimo, eliminar productos

que no desea.

4.4 ROLES SCRUM

Segun Mory (2021) “Todo equipo de Scrum tiene un gestor de habilidades, un duefio del
producto y una plantilla de colaboradores autoorganizados y disponibles a tiempo completo.”, al
escoger la metodologia 4gil scrum debemos conocer cudles son los tipos de roles que existen y

cual debe ser el encargado de llevarlo.

44.1 SCRUM MASTER
Es el lider del proceso, encargado de ayudar al equipo a promover colaboracion siguiendo

las reglas de Scrum.

4.4.2 PRODUCT OWNER
Es el responsable de definir requisitos del producto y se debe asegurar que el producto

cumpla con las necesidades del cliente.
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4.4.3 DEVELOPMENT TEAM
Son los responsables de desarrollar y entregar el producto con todas las especificaciones
dadas, ademas deben ser multifuncionales, es decir que deben ser capaces de realizar y colaborar

con tareas necesarias para cumplir el proyecto.

Tabla 1. Roles de Scrum

Roles Scrum Encargado

Scrum Master Juan Pablo Benalcéazar
Product Owner Juan Pablo Benalcézar
Development team Juan Pablo Benalcazar

Nota. Esta tabla muestra los roles principales que requiere la metodologia agil Scrum sobre el

proyecto.

4.5 PRODUCT BACKLOG

El producto backlog es una pieza fundamental en la metodologia Scrum, es una lista que
prioriza todas las funcionalidades, caracteristicas, tareas y los requisitos que requiera el proyecto,
en otras palabras, son los requerimientos funcionales y no funcionales. El encargado de realizar

esta lista es el producto owner, ya que trabaja con los stakeholders que brindan toda la informacion.

Tabla 2. Product backlog

Product backlog
Codigo Nombre Descripcion
Requerimientos funcionales
RO1 Registro y autenticacion de | Registro de wusuarios con informacion
usuarios. personal.
RO2 Registro de productos. Registro de productos que contiene la
tienda.
RO3 Catéalogo de productos. Lista de productos que existen en la tienda.
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RO4

Carrito de compras.

Modulo donde el usuario puede agregar

cantidades o eliminar productos antes del

pedido.

RO5 Funcionalidad de busqueda. | Espacio en el catalogo de productos para la
busqueda de estos.

RO6 Filtros de categoria. Crear filtros para encontrar productos que
pertenezcan en la misma categoria.

RO7 Notificaciones. Crear un apartado para las notificaciones

ROS8 Opciones de entrega. Mobdulo para elegir entre dos opciones,

entrega a domicilio o retiro en la tienda

Requerimientos no funcionales

RO9 Rendimiento. Debe tener una respuesta eficiente al
momento de cargar paginas.

R10 Seguridad. Debe tener seguridad con los datos del
cliente.

R11 Escalabilidad. Debe permitir la escalabilidad para crear
funcionalidades nuevas en el futuro.

R12 Disponibilidad. Deberd estar siempre disponible las 24
horas y los 7 dias de la semana.

R13 Usabilidad. Debe tener una interfaz facil para el usuario.

R14 Gestion de inventario. Permite la actualizacion de productos de
manera eficiente.

R15 Analisis y seguimiento. Permite la recopilacion de datos de las
ventas.

R16 Compatibilidad. Se debe asegurar que sea compatible con los

navegadores Google Chrome, Opera y

Brave.
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4.6 EPICAS DE USUARIO

Las épicas de usuario es una técnica para la gestion del proyecto a desarrollar, se las utiliza
para describir y gestionar funcionalidades que va a tener el proyecto, se las utiliza para organizar
las tareas con prioridad baja, media, alta y muy alta antes de que se desglosen en tareas pequefias

o especificas.

Tabla 3. Lista de prioridades

Prioridad | Valoracion
Baja 1
Media 2
Alta 3
Muy alta 4

Tabla 4. Epicas de usuario

Epica Codigo Nombre Prioridad

EPU1 EU001 Descargar complementos. 4
EU002 Instalacion de herramientas. 4
EU003 Descargar templates/plantillas. 4
EU004 Implementar plantillas. 4

EPU2 EUO005 Creacion del modelo entidad-relacion. 4
EU006 Crear base de datos. 4
EU007 Conexion a la base de datos desde el api. 4

EPU3 EU008 Creacion médulo principal para el usuario. 3
EU009 Creacion de la interfaz para el registro de usuario. 2

EPU4 EU010 Creacion de métodos para controlar a los usuarios | 4

registrados.
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EUO11

Creacion de la llamada a los métodos get y post

acerca de los productos y usuarios.

EPUS EU012 Creacion de interfaz de iniciar sesion.
EUO013 Creacion de la interfaz grafica principal para el
administrador.
EPU6 EUO014 Creacion de la interfaz del carrito de compras.
EUO015 Creacion de la interfaz de opciones de entrega.
EPU7 EUO16 Implementar la interfaz de categorias de los
productos.
EPUS EU017 Creacion de la interfaz para las notificaciones
EUO18 Funcion para crear y actualizar las notificaciones
EPU9 EU019 Creacion de la pagina del detalle de productos.
EPU10 EU020 Funciones acerca de usuarios CRUD.
EUO021 Funciones acerca de administradores CRUD.
EU022 Funciones acerca de categorias CRUD.
EU023 Funciones acerca de productos CRUD.
EU024 Funciones acerca de ventas.

4.7 PLANIFICACION SPRINT

La planificacion de los sprints es fundamental en el uso de una metodologia 4gil, en este caso
SCRUM. En este contexto, el sprint se define como un periodo de tiempo generalmente de una
semana, durante el cual se lleva a cabo el desarrollo de funciones y tareas especificas. Todas las
actividades se planifican antes de iniciar el proyecto y se entregarian al final de cada sprint. Este

enfoque permite una mejor reparticiéon de tareas secuenciales, reduciendo posibles fallos en los

proximos sprints.
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Es asi como mi proyecto se planifico para 5 semanas, en el primer sprint se realizara la descarga
de todos los completos y herramientas que son necesarias para desarrollar el sistema, ademas se
creard el modelo entidad relacion para comprender de manera grafica como va a funcionar nuestra

base de datos.

Para el segundo sprint esta planificado crear la base de datos con ayuda del modelo entidad
relacion, también se creard la conexion a la base de datos desde el api, ademas se creara el modulo

principal para el usuario y finalmente se disefiara la interfaz para el registro del usuario.

En el tercer sprint esta planificado crear las funciones CRUD de los usuarios, administradores,
categorias y productos, también se creara la pagina del detalle del producto, y por ultimo se

implementarian las funciones para registrar las 6rdenes y productos.

En el cuarto sprint se planifico la creacion de métodos para controlar a los usuarios registrados,
como también de los get y post para los productos incluyendo la creacion y actualizacidon de estos.
También se planificé la creacion de interfaces graficas para el inicio de sesion, paginas del

administrador y la pagina del carrito de compras.

Finalmente, en el quinto sprint est4 planificado la creacion de la interfaz tanto de opciones de
entrega como las notificaciones, también se implementara la interfaz de categorias de los

productos, y por ltimo las funciones para crear y actualizar las notificaciones.

A continuacidn, se muestra de manera grafica la planificacion de cada sprint.

Tabla 5. Planificacion sprint 1

Sprint 1

Codigo Descripcion

EU001 Descargar complementos.

EU002 Instalacion de herramientas.

EU003 Descargar templates/plantillas.
EU004 Implementar plantillas.

EU005 Creacion del modelo entidad-relacion.
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Tabla 6. Planificacion sprint 2

Sprint 2

Codigo Descripcion

EU006 Crear base de datos.

EU007 Conexion a la base de datos desde el api.

EU008 Creacion modulo principal para el usuario.
EU009 Creacion de la interfaz para el registro de usuario.

Tabla 7. Planificacion sprint 3

Sprint 3

Codigo Descripcion

EUO018 Funcion para crear y actualizar las notificaciones
EU019 Creacion de la pagina del detalle de productos.
EU020 Funciones acerca de los usuarios CRUD.

EU021 Funciones acerca de administradores CRUD.
EU022 Funciones acerca de categorias CRUD.

EU023 Funciones acerca de productos CRUD.

EU024 Funciones acerca de ordenes.
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Tabla 8. Planificacion sprint 4

Sprint 4

Codigo Descripcion

EU010 Creacion de métodos para controlar a los usuarios registrados.

EUO11 Creacion de la llamada a los métodos get y post acerca de los productos y
usuarios.

EU012 Creacion de interfaz de iniciar sesion.

EUO013 Creacion de la interfaz grafica principal para el administrador.

EUO14 Creacion de la interfaz del carrito de compras.

Tabla 9. Planificacion sprint 5

Sprint §

Codigo Descripcion

EUO015 Creacion de la interfaz de opciones de entrega.
EUO016 Implementar la interfaz de categorias de los productos
EU017 Creacion de la interfaz para las notificaciones

EUO018 Funcioén para crear y actualizar las notificaciones
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CAPITULO V: IMPLEMENTACION

5. IMPLEMENTACION DE LA APLICACION

5.1 REVISION SPRINTS

5.1.1 REVISION SPRINT 1

En el primer sprint, no tuve muchos problemas, ya que eran descargas de complementos e

instalacion de los mismos, ademas descargué una plantilla para empezar a realizar el proyecto

sobre una base sélida y la creacion de carpetas estructuradas para una facil implementacion del

proyecto, finalmente pude crear el modelo entidad-relacion con ayuda de draw.io que me facilito

en la creacion de cuadros y relaciones como lineas y componentes que este modelo tiene.

Tabla 10. Revision Sprint 1

Revision Sprint 1
Codigo Descripcion Estatus
EU001 Descargar complementos.
EU002 Instalacion de herramientas.
EU003 Descargar templates/plantillas.
EU004 Implementar plantillas.
EUO005 Creacion del modelo entidad-
relacion.
5.1.2 REVISION SPRINT 2

Para el segundo sprint creé la base de datos guiandome del modelo entidad relacion que cree

en el primer sprint, use la base de datos postgres y con ayuda de pgadmin pude ingresar los scripts

necesarios para la creacion de mi base de datos, al finalizar la creacion de la base de datos, conecte

la misma con el api por medio de nodejs y sus librerias, ademds creé el modulo principal para el

usuario y disefe la interfaz para el registro del usuario.
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Tabla 11. Revision Sprint 2

Revision Sprint 2

Codigo Descripcion Estatus
EU006 Crear base de datos.

EU007 Conexion a la base de datos desde el api.

EU008 Creacion modulo principal para el usuario.

EU009 Creacion de la interfaz para el registro de usuario.

5.1.3 REVISION SPRINT 3

En el tercer sprint cree las funciones principales para los usuarios, administradores, categorias

y productos, realice funciones como la creacion de los métodos GET y POST, esto me permitio

planificar de mejor manera la llamada a esos métodos desde el frontend, también creé las funciones

de las 6rdenes y analice la mejor forma de crear archivos que contenga informacion de las 6rdenes

en la pagina del administrador de la panaderia, finalmente cree las funciones para crear y actualizar

las notificaciones.

Tabla 12. Revision Sprint 3

Revision Sprint 3

Codigo Descripcion Estatus
EUO018 Funcion para crear y actualizar las notificaciones

EU019 Creacion de la pagina del detalle de productos.

EU020 Funciones acerca de los usuarios CRUD.

EUO021 Funciones acerca de administradores CRUD.

EU022 Funciones acerca de categorias CRUD.

EU023 Funciones acerca de productos CRUD.

EU024 Funciones acerca de o6rdenes.
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5.1.4 REVISION SPRINT 4

Para el cuarto sprint, cre¢ los métodos para verificar a los usuarios registrados después de
iniciar sesion, esto cree con ayuda de librerias como passportJS que me brinda las herramientas
necesarias para verificar el usuario, ademds cree la llamada de los métodos get y posts antes
creados en el api, pero esta vez desde el frontend, también creé la interfaz de iniciar sesion, la

pagina principal del administrador y la pagina del carrito de compras.

Tabla 13. Revision Sprint 4

Revision Sprint 4

Codigo Descripcion Estatus

EUO010 Creacion de métodos para controlar a los

usuarios registrados.

EUO11 Creacion de la llamada a los métodos get y

post acerca de los productos y usuarios.

EU012 Creacion de interfaz de iniciar sesion.

EUO013 Creacion de la interfaz grafica principal

para el administrador.

EUO014 Creacion de la interfaz del carrito de

compras.

5.1.5 REVISION SPRINT 5§
En el quinto sprint cree las interfaces de opciones de entrega, categorias de los productos,
notificaciones y cree las funciones para crear y actualizar las notificaciones desde el lado de

frontend en la pantalla del administrador, después de esto arreglé algunos fallos que existian como
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la llamada a los métodos get y post al crear el producto, errores de funcionamiento de los botones

tanto en la pagina del administrador como en la pantalla del usuario normal.

Tabla 14. Revision Sprint 5

Revision Sprint 5

Codigo Descripcion Estatus

EUO015 Creacion de la interfaz de opciones de
entrega.

EUO016 Implementar la interfaz de categorias de
los productos

EUO017 Creacion de la interfaz para las
notificaciones

EUO18 Funciéon para crear y actualizar las
notificaciones
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5.2 INTERFACES GRAFICAS
A continuacion, se presenta la tienda virtual para la panaderia y se describe como funciona

cada modulo.

5.2.1 USUARIO
5.2.1.1 INICIO DE SESION

En este modulo, podemos iniciar sesion como administrador, usuario normal o ir a la tienda
directamente para ver los productos que estan disponibles sin la necesidad de iniciar sesion, pero
tendra limitaciones como por ejemplo los botones y bloqueo de otros moddulos. Esta pantalla
contiene control de errores por parte del usuario, cuando ingresa mal las credenciales se muestra
una notificacion de error, en cambio si logra ingresar se mostrara una notificacion de éxito y se le

dirigira a la tienda, ademas tiene la facilidad de registrarse directamente en el vinculo “Registrate”.

Tlustracion 6. Iniciar sesion

5.2.2 ADMINISTRADOR

5.2.2.1 TIENDA VIRTUAL

Después de iniciar sesidon como administrador se le dirigird a la tienda y con el menu
correspondiente al administrador. A primera vista puede ver los productos que actualmente estan
en la tienda y que tienen cantidad en stock, es decir que desde el método GET traigo los productos
que tengan mas de una unidad, este modulo es el similar para el usuario registrado y para el usuario
no registrado, con la unica diferencia de que los botones de agregar al carrito se encuentran

bloqueados debido al hecho de que la sesion actual corresponde a un usuario administrador.
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Tlustracion 7. Dashboard administrador, Tienda

Tienda 2
Tienda

Productos

Pan de Molde Ciabatta Pan de Centeno
Precio: $0.50 Precio: $0.21 Precio: $0.32

Pan de Maiz Pan Integral Chapati o
Precio: $0.10 Precio: $0.52 Precio: $0.50

5.2.2.2 CATEGORIAS

En el menu correspondiente al administrador, tiene el moddulo “Categorias”. Aqui hay
diferentes categorias con relaciébn a todos los productos que existen en la panaderia, el
administrador puede crear mas categorias solicitando a la persona correspondiente de la base de
datos crearla, para después relacionarlas a los productos nuevos o actualizar un producto. De igual
forma que la tienda, realizéo un método GET que llame a todas las categorias y sus productos que

corresponden.

HNustracion 8. Dashboard administrador, Categorias

# / Categorias 2
Categorias

Categorias
Pan Blanco Pan integral Pan de centeno [
Pan multicereal Pan sin gluten Pan de avena -
Pan de dulce Pan relleno Masa madre
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Cualquier tipo de usuario tiene la posibilidad de ver esta pantalla, al pulsar cualquier categoria
se le mostrara los productos relacionados a la seleccionada, en este caso los botones de agregar al

carrito estan deshabilitados, ya que la sesion actual corresponde al administrador.
Las categorias iniciales son las mas comunes que tiene una panaderia, y son las siguientes:

e Pan blanco: Son los panes clasicos y bdsicos, elaborados principalmente con harina
refinada, agua, sal y levadura.

e Pan integral: Son elaborados con harina de trigo integral, contienen mas nutrientes y fibra
que el pan blanco.

e Pan de centeno: Son elaborados con harina de centeno, tienen una textura mas densa en
comparacion al pan blanco.

e Panmulticereal: Son elaborados con una mezcla de varios tipos de cereales proporcionando
distintos sabores y texturas.

e Pan sin gluten: Son elaborados sin gluten y son especialmente para personas con
intolerancia al gluten, Se usan harinas como la del arroz o la de las almendras para su
elaboracion.

e Pan de avena: Son elaborados con harina de avena y esto proporciona un sabor suave y la
textura un poco mas densa.

e Pan de dulce: Son elaborados con harina de trigo y son endulzados con edulcorantes como
azucar o panela.

e Pan relleno: Son panes que contienen en su interior ingredientes como frutas, chocolate,
carne, jamon, entre otros.

e Masa madre: Son elaborados por fermentacion natural de harina y agua, se caracterizan por

su sabor y su textura rustica y se los considera como pan artesanal.
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HNustracion 9. Dashboard administrador, Ver categorias y productos

© localhost

Pan integral Pan de centeno

Pan multicereal Pan sin gluten Pan de avena

Registro nuevo producto

Pan de dulce Pan relleno Masa madre

Registro detalle producto

Grdenes . /
> 8
—d
Pan de Molde Baguette
Precio: $0.50 Precio: $0.80
| o o o

5.2.2.3 GESTION DE PRODUCTOS

En este modulo se encuentra la interfaz para el registro de un nuevo producto, esta pantalla
solo tiene acceso el usuario administrador, en ella podré ingresar el nombre, descripcion y escoger
la categoria de un producto nuevo, ademas tiene que escoger la imagen que corresponda y tenga

relacion al producto ingresado, esa imagen se mostrara en la tienda.

Hustracion 10. Dashboard administrador, Registro nuevo producto

Panaderia I

4 C m O ® localhost a® RoOo e © VPN

—i\ Panaderia / RegistroProductos

RegistroProductos [> Cerrar Sesién

iz Registro producto

Categorias

Nombre del producto

Registro nuevo producto

Descripcion
S, Registro detalle producto

Ordenes.

Categoria ~

Seleccionar imagen
No ha seleccionado nada atn




Esta pantalla cuenta con campos obligatorios, y en caso de que falte alguno de ellos al

presionar el boton “guardar”, se le notificara con letras rojas en el campo correspondiente.

Hustracion 11. Dashboard administrador, Registro nuevo producto, campos faltantes

Panaderia X+

d C @ [ © localhost

&)\ panaderia RegistroProductos

RegistroProductos [ Cerrar Sesion

e Registro producto

Categorias (
| Nombre del producto |

~ Nombre del producto es requerido
Registro nuevo producto

Descripeion
S, Registro detalle producto

Ordenes

)

L3 descripcion del producto es requerida

= “]

La categoria del producto s requerida,

Seleccionar imagen
No ha seleccionado nada atin
La imagen del producto es requerida. o

Guardar

Aqui, ingreso un nuevo producto de manera clara y sencilla, comienzo introduciendo el
nombre y la descripcion, después, selecciono la categoria que corresponde y cargo facilmente la
imagen asociada al producto, y pulso el boton “guardar”, aparecera una notificacion de €xito o si
ocurre algiin problema, por ejemplo: el producto ya existe o fallo con la conexién con el API,

saldra una notificacioén de error mostrandome el problema.

MNustracion 12. Dashboard administrador, Registro nuevo producto, ingresar nuevo producto

© localhost

&)\ panaderia / RegistroProductos

RegistroProductos [ Cerrar Sesion

e Registro producto

Nombre del producto

Categori:
ategorias Pan Monasterio Cortado

Registro nuevo producto Descripcion
Pan integral originario de Alemanid], tiene una
Registro detalle producto icorteza gruesa y muy crocante.

Ordenes

Categoria

Pan integral

<

Seleccionar imagen
Nombre del archivo: MonasterioPanCortado.jpg
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5.2.2.4 GESTION DEL DETALLE DE PRODUCTOS

En este médulo se encuentra la interfaz para el registro del detalle del producto, es decir que
aqui se puede ingresar el precio del producto y el stock, ya sea para un producto nuevo o existente,
el usuario debe seleccionar el producto e ingresar los datos correctamente, los campos de entrada
solo permiten nimeros, ademds en el campo de precio se completa con el formato de dolares,

mientras que el stock acepta solo nimeros positivos.

HNustracion 13. Dashboard administrador, Registro detalle del producto

-

© localhost e A® | o L0 B & VPN

4\, panaderia / RegistroDetalleProductos

RegistroDetalleProductos [ Cerrar Sesion

Tienda Registro detalle del producto

& Categorias

Producto v

Registro nuevo producto

Precio del producto
Registro detalle producto

Ordenes

Stock del producto

Esta pantalla cuenta con campos obligatorios, y en caso de que falte alguno de ellos al
presionar el boton “guardar”, se le notificara con letras rojas en el campo correspondiente.

MNustracion 14. Dashboard administrador, Registro detalle del producto, campos faltantes

© localhost:

[0]
&) Panaderia % / RegistroDetalleProductos . )
RegistroDetalleProductos E+ Cerar Seaion
Tienda Registro detalle del producto
Categorias e
[ Producto v |
Registro nuevo producto

Registro detalle producto

Ordenes

cto es requerida
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Aqui, ingreso el detalle del producto que creé antes, comienzo seleccionando el nombre e
introduciendo el precio y el stock, finalmente pulso el botén “guardar”, aparecera una

notificacion de éxito o si ocurre algin problema, el sistema me lo notificara.

HNustracion 15. Dashboard administrador, Registro detalle del producto, ingresar nuevo producto

Panadaria RegistroDetalleProductos -
D [= Cerrar Sesién
RegistroDetalleProductos

Tienda Registro detalle del producto

Producto
Categorias N
J Pan Monasterio Cortado v

o
Registro nuevo producto Precio del producto

$1.25

Registro detalle producto

Stock del producto

100

5.2.2.5 ORDENES

En este modulo, el administrador puede ver todos los pedidos que existen de los clientes, los
puede organizar de mayor a menor gracias a filtros que existe en cada cabecera de cada columna
de la tabla, las cuales son; orden id, Fecha orden, Cliente, lugar de entrega, total de la orden, el

estado de la orden.

Tlustracion 16. Dashboard administrador, Ver ordenes

0  ® localhost 5 Ao L0 B3

4, panaderia / ordenesAdmin

OrdenesAdmin [ Cerrar Sesién

Tienda Ordenes

Orden idl= Fecha ordent] ClienteT] Entrega TotalT] Estado Ver orden
Categorias

73 20/11/2023 1 Retiro en tienda $0.71 Pendiente v

Registro nuevo producto
Sancho hacho y
Registro detalle producto cristobal tuquirri,
72 20/11/2023 11 diagonal al $2.35 Aceptado v
Ordenes centro de salud
#10, N59-220

Sancho hacho y
cristobal tuquirri,

71 20/11/2023 11 diagonal al $17.20 Aceptado Vv
centro de salud
#10. N59-220
Juan Pablo .
66 17/11/2023 Retiro en tienda $147.47 Pendiente v
Benalcazar
Juan Pablo .
65 17/11/2023 Retiro en tienda $147.47 Pendiente v
Benalcazar £
Juan Pablo . . .
b4 16/11/2023 Retiro en tienda $0.50 Pendiente v -

POO 0O O O
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Ademas, puede ver el detalle de cada orden, gracias al botdn que esté en cada fila de la columna
“Ver orden”, al pulsarlo se mostrara el detalle con el nombre de los productos, la cantidad y el
subtotal. Finalmente puede cambiar de estado, los cuales se le mostraran al cliente correspondiente,

existen 4 tipos de estado, los cuales son: pendiente, aceptado, entregado y rechazado.

Tlustracion 17. Dashboard administrador, Ordenes, ver detalles de la orden

Panaderia

localhost

&M Panaderia
M Tienda

Categorias

Registro nuevo producto

Registro detalle producto Detalles de la Orden

Nombre Cantidad Subtotal
Pan de Molde 1 $0.50
Ciabatta 1 $0.21

Ordenes
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5.2.2.6 CREAR NOTIFICACIONES
En este mddulo, el administrador puede crear notificaciones que se mostraran al usuario. Estas

notificaciones tienen una duracion hasta el final del dia.

La funcidn de crear notificaciones es fundamental en una panaderia, donde se las puede utilizar
para comunicar novedades o promociones, como, por ejemplo, “El pan blanco esta disponible a
las 3pm, calientito.”, estas notificaciones sirven para generar interés y mantener informados a los

clientes.

Ilustracion 18. Dashboard administrador, Crear notificaciones

a © localhost

PromosNotification 2
PromosNotification

Crear nueva notificacion

Nombre de la notificacion

Descripeién de la notificacio L
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Esta pantalla cuenta con campos obligatorios, y en caso de que falte alguno de ellos al

presionar el boton “guardar”, se le notificara con letras rojas en el campo correspondiente.

Iustracion 19. Dashboard administrador, Crear notificaciones, campos faltantes

[ % / PromosNotification ® _
D s ® G currseion
PromosNotification

Tienda Crear nueva notificacion

N

Crear notificiaciones

Informe de ventas

5.2.2.7 INFORME DE VENTAS

En este modulo, el administrador tiene la capacidad de visualizar un informe detallado de todos
los productos vendidos, el informe incluye informacion como la cantidad vendida, el precio
unitario y el total del producto, todo esto con su respectiva fecha de venta, claramente todos estos

datos son de ordenes aceptadas, al final del informe existe la posibilidad de exportarlo a PDF.

HNustracion 20. Dashboard administrador, Ver informe de ventas 1

] © localhost: Vel 0 & o0

;\Pﬂnﬂderiﬂ / InformeVentas
InformeVentas

i Nombre del productof| Cantidad de ! Precio unitario Totalf| Fecha de compraf|
Tienda P! productos P!
2023-11
Categorias Pan de Molde 1 0.50 $0.50

16T05:00:00.000Z
2023-11
20T05:00:00.000Z
2023-1
20T705:00:00.000Z
2023-1
20T05:00:00.000Z
2023-1
20T705:00:00.000Z
2023-11
20T05:00:00.0002
2023-1
20T705:00:00.000Z
2023-1
20T05:00:00.000Z
2023-11
20T05:00:00.00

) 2023-11
Cigbatta 1 0.21 0.21 hd

Registro nuevo producto Baguette 1 12.00 $12.00

Registro detalle producto Pan de Molde 6 0.50 $3.00

Ordenes Ciabatta 2 0.21 50.42

Informe de ventas Pan de Centeno 3 0.32 $0.96

Focaccia 1 0.30 $0.30

Pan Integral 1 0.52 $0.52

Baguette 1 0.80 $0.80

Pan de Molde 1 0.50 $0.50
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HNustracion 21. Dashboard administrador, Ver informe de ventas 2

2023-11-
Pan de Molde 6 0.50 $3.00
20T705:00:00.000Z
;\ Panaderia 2023-11-
Ciabatta 2 0.21 $0.42
20T05:00:00.000Z
Pan de Cent 3 0.32 $0.96 202311
i an de Centeno . i
Ticnda 20T05:00:00.000Z
) 2023-11-
Categorias Focaccia 1 0.30 $0.30
20T05:00:00.000Z
5 2023-11-
Registro nuevo producto Pan Integral 1 0.52 $0.52
20T05:00:00.000Z
Registro detalle producto Baguette 1 0.80 $0.80 2023-11-
20T05:00:00.000Z
5 2023-11-
Ordenes Pan de Molde 1 0.50 $0.50
20T05:00:00.000Z
2023-11-
RiETTREEUET R Ciabatta 1 0.21 $0.21
20T05:00:00.000Z
2023-11-
Pan Pita 1 0.42 $0.42
20T05:00:00.000Z
2023-11-
Pan de Centeno 1 0.32 $0.32
20T705:00:00.000Z
2023-1-
Pan de Maiz 1 0.10 $0.10

20T705:00:00.000Z

e

Una vez pulsado el botén de “exportar a PDF”, se guardara automaticamente el archivo
como “InformeVentas.pdf”. Esto brinda al administrador la posibilidad de imprimirlo y ver a

detalle cada informacién que el informe contiene.

Hustracion 22. Dashboard administrador, informe de ventas, ver pdf

= InformeVentas (1).pdf I —  100% + [EIE))

Informe de Ventas

Nombre del producto Cantidad de productos Precio unitario Fecha de compra
Pan de Molde 1 0.50 . 16/11/2023
Baguette 1 20/11/2023
Pan de Molde 6 X X 20/11/2023
Ciabatta . 20/11/2023
Pan de Centeno . . 20/11/2023

Focaccia . . 20/11/2023

Pan Integral . . 20/11/2023

Baguette . . 20/11/2023
Pan de Molde . . 20/11/2023
Ciabatta . . 20/11/2023

Pan Pita . 20/11/2023
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5.2.3 USUARIO REGISTRADO
5.2.3.1 TIENDA VIRTUAL

Una vez iniciada la sesiéon como usuario normal se le dirigira a la tienda y con el ment

correspondiente a un usuario normal.

En la tienda puede ver todos los productos que se encuentran disponibles, ademas en la parte
de arriba de la pantalla puede ver las notificaciones que han sido creadas por el administrador y

también la posibilidad de cerrar sesion.

HNustracion 23. Dashboard usuario registrado, ver tienda

;\Panadeﬂ'a # / Tienda D -
Tienda &~ [> Cerrar Sesion

Tienda Productos
Categorias

Carrito

Mis pedidos

Pan de Molde Ciabatta Pan de Centeno
Precio: $0.50 Precio: $0.21 Precio: $0.32

Pan de Maiz Pan Integral Chapati o
Precio: $0.10 Precio: $0.52 Precio: $0.50
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Al pulsar cualquier producto de la tienda, se mostrara un cuadro no solo con la descripcion
detallada del producto, sino también el precio unitario, esta funcionalidad permite al usuario saber
la informacién de cualquier producto de manera rapida y conveniente, facilitando la toma de

decisiones con respecto a la compra.

Hustracion 24. Dashboard usuario registrado, tienda, ver detalle del producto

Pan de Molde

Precio: $0.50

También, existe en cada producto la cantidad que desea y un botén de anadir al carrito, una vez
que este boton es pulsado en el producto correspondiente, aparecera una notificacion indicando
que se afiadio con éxito al carrito de compras, esta funcionalidad brinda una experiencia de compra

agil y rapida sin perder de la vista a la tienda.

Iustracion 25. Dashboard usuario registrado, tienda, agregar producto al carrito

[/ Confirmacion

& i # / Tienda £
&) panaderia Se agregé al carrito

Tienda
it Productos
Categorias
‘W carrito

Mis pedidos

Pan de Molde Ciabatta Pan de Centeno
Precio: $0.50 Precio: $0.21 Precio: $0.32
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Por otro lado, el icono de las notificaciones indica el numero de avisos disponibles
actualmente, el usuario podra conocer esas notificaciones al pulsar el icono, permitiéndole estar al

tanto de la informacion de manera rapidas y facil.

HNustracion 26. Dashboard usuario registrado, tienda, ver notificaciones

0 © localhost

Panaderia # / Tienda G
N : 2% [ Cerrar Sesi6n
Tienda

Tienda Productos . Pancaliente

'Hay pan caliente a las 15:00, corre que se acaba!!!

Categorias
Oferta 2x1

ICorre y disfruta de dos baguettes por el precio de uno

Carrito

Mis pedidos

Pan de Molde Ciabatta Pan de Centeno
Precio: $0.50 Precio: $0.21 Precio: $0.32

1 1 1

Pan de Maiz Pan Integral Chapati o
Precio: $0.10 Precio: $0.52 Precio: $0.50
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5.2.3.2 CATEGORIAS
En el menu correspondiente al usuario registrado, tiene el moédulo “Categorias”. Aqui se

muestran todas las categorias que existen en la tienda con su respectivo producto.

HNustracion 27. Dashboard usuario registrado, ver categorias

2\ Panaderia Categorias 2 )
: [+ Cer
Categorias

Tienda Categorias

Categorias Pan Blanco Pan integral Pan de centeno

Carrito

Pan multicereal Pan sin gluten Pan de avena

Mis pedidos

Pan de dulce Pan relleno Masa madre

Al pulsar cualquier categoria se mostraran los productos disponibles con relacion a la
seleccionada, aqui también existe el boton de afiadir al carrito con la cantidad que desea el

usuario en cada producto.

MNustracion 28. Dashboard usuario registrado, categorias, ver productos

n] © localhost

dyr—— Pan integral Pan de centeno
Tienda
Pan multicereal Pan sin gluten Pan de avena

Categorias

¥ Carrito

Pan de dulce Pan relleno Masa madre

Mis pedidos

Pan de Molde Baguette
Precio: $0.50 Precio: $0.80

‘ (¥ ) ' @ o
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Una vez pulsado el boton de afiadir al carrito se le mostrard una notificacion de éxito al

anadir cualquier producto al carrito.

Hustracion 29. Dashboard usuario registrado, categorias, anadir productos al carrito

@ localhost

L/ Confirmacién

Pan multicereal Pan sin gluten Pan de avena

Pan de dulce Pan relleno Masa madre

Pan de Molde Baguette
Precio: $0.50 Precio: $0.80

0 ‘ 0 o

5.2.3.3 GESTION DE “CARRITO”

En el mddulo de carrito por parte de un usuario registrado, se encuentran todos los productos
seleccionados por el usuario en el mdédulo de tienda y en el modulo de categorias, aqui estan los
productos con botones que permiten de manera facil e intuitiva incrementar, desincrementar o
eliminar el producto del carrito, al final de la pagina se muestra el total de la orden y un boton para

enviar la orden.

Hustracion 30. Dashboard usuario registrado, ver carrito 1

© localhost

&) panaderia # / carrito

Carrito [ Cerrar Sesion

Tienda Carrito
Categorias
Carrito

Mis pedidos

Baguette Pan de Molde Ciabatta

Precio c¢/u: $0.80 Precio ¢/u: $0.50 Precio c/u: $0.21
@ cantidad: 1 @ © cantidad: 1 € @ cantidad: 1 @
Subtotal: $0.80 Subtotal: $0.50 Subtotal: $0.21




HNustracion 31. Dashboard usuario registrado, ver carrito 2

localhost A
Precio c/u: $0.80 Precio c/u: $0.50 Precio c/u: $0.21

o Paaideris Q Cantidad: 1 e ° Cantidad: 1 e ° Cantidad: 1 Q

Subtotal: $0.80 Subtotal: $0.50 Subtotal: $0.21

Tienda

Categorias

Carrito

Mis pedidos

Pan Pita Pan de Centeno Pan de Maiz

Precio c/u: $0.42 Precio c/u: $0.32 Precio c/u: $0.10
e Cantidad: 1 ° e Cantidad: 1 o Q Cantidad: 1 a
Subtotal: $0.42 Subtotal: $0.32 Subtotal: $0.10

Total: $2.35

Una vez pulsado el boton de enviar, se mostrara un cuadro para escoger el método de
entrega, si el usuario escoge “retiro”, es decir que el usuario va a retirar el pedido directamente

en la tienda y se le mostrara una notificacion de éxito.

Hustracion 32. Dashboard usuario registrado, carrito, escoger la entrega

localhost:

Entrega X

. Quiere el pedido a domicilio o para retirar?,
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Mientras que, si el usuario elige “Domicilio”, aparece un cuadro para que pueda ingresar a
que direccidon va a ser enviada la orden, y al pulsar el boton de “enviar” se mostrara una

notificacion de éxito.

HNustracion 33. Dashboard usuario registrado, carrito, escribir la descripcion de la entrega.

© localhost

_*\ Panaderia

Tienda

ngrese la direccion
Sancho hacho y gristobal tuguirri, diagonal al centro de
Categorias salud #10, N59-220

Carrito

Mis pedidos

HNustracion 34. Dashboard usuario registrado, carrito, notificacion de enviar la orden.

© localhost:

Precio c/u: $0.80 Precio c/u: $0.50 Precio c/u: $0.21 o
2 Peine © cantidad: 1 € © cantidad: 1 € \/?0"“'"’°°'°" X
: Subtotal: $0.80 Subtotal: $0.50 i et PR

Tienda

Categorias

Carrito

Mis pedidos

Pan de Centeno Pan de Maiz
Precio c/u: $0.42 Precio c/u: $0.32 Precio c/u: $0.10
@ Cantidad: 1 @ @ cantidad: 1 @ @ cantidad: 1
Subtotal: $0.42 Subtotal: $0.32 Subtotal: $0.10
Total: $2.35

L e -
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En cambio, si el usuario ingresa a su carrito sin afiadir productos previamente, se le mostrara
un mensaje indicandole que no existen productos en el carrito, ademas se le proporcionara un boton
para dirigirse facilmente a sus pedidos, facilitando la navegacion, proporcionando una experiencia

orientada al usuario.

HNustracion 35. Dashboard usuario registrado, carrito vacio.

© localhost

‘;\ Panaderia / Carrito

Carrito [= Cerrar Sesion

e Carrito

Categor i
ategorias No hay productos en el carrito

=

Mis pedidos
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5.2.3.4 GESTION DE “MIS PEDIDOS”

En este mddulo, el usuario registrado puede ver sus pedidos y el estado de estos, con colores
representantes a cada estado, por ejemplo: amarillo es para representar al estado de “pendiente”,
verde es para representar al estado de “aceptado”, rojo para representar al estado “rechazado” y
azul para representar el estado de “entregado”, los pedidos se los muestra en una tabla donde
contiene el id, la fecha en que se realizd, el total, donde sera la entrega, el estado y el detalle de

cada una de las 6rdenes.

Hustracion 36. Dashboard usuario registrado, ver mis pedidos.

-

© localhost 2 ® [, I S I -] © VPN

4 Panaderia / MisPedidos - )
MisPedidos [> Cerrar Sesion

T Mis pedidos

ordr_idT] Fecha orden Total orden Entrega Estado Ver orden
Sancho hacho y cristobal
tuquirri, diagonal al

Categorias

¥ Carrito 71 20/11/2023 $17.20

(o

centro de salud #10.
N59-220
Sancho hacho y cristobal
70 20/11/2023 $2.35 tuquirri, diagonal al o
centro de salud #10,
N59-220

Mis pedidos

73 20/11/2023 $0.71 Retiro en tienda o
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Al pulsar el botén de ver orden, se mostrard un pequefio cuadro, proporcionando informacion
detallada de cada producto con su respectiva cantidad y precio, esto ayuda al usuario a revisar de

manera rapida y precisa lo que pidio.

HNustracion 37. Dashboard usuario registrado, mis pedidos, ver detalle de la orden.

& Panaderia

# Tienda

Categorias

S Detalles de la Orden

Nombre Cantidad Subtotal
Baguette $0.80
Pan de Molde $0.50
Ciabatta $0.21
Pan Pita $0.42
Pan de Centeno $0.32
Pan de Maiz $0.10

Mis pedidos

5.2.4 USUARIO NO REGISTRADO
5.2.4.1 TIENDA VIRTUAL

Una vez que un usuario salte el inicio de sesion se le dirigira a la tienda y con el ment
correspondiente a un usuario normal. En el médulo de la tienda podra ver todos los productos que

existen en la panaderia, pero no podra hacer uso de los botones porque no esta autenticado.

HNustracion 38. Dashboard usuario no registrado, tienda

£\ Panaderia # / Tienda
Tienda

Productos

Pan de Molde Ciabatta Pan de Centeno
Precio: $0.50 Precio: $0.21 Precio: $0.32

1




Si el usuario pulsa el boton de anadir producto al carrito, aparecerd una alerta con un mensaje
“Usuario no autenticado. Redirigiendo a la pagina de inicio de sesion”, al hacer clic en aceptar, se
lo dirigira automaticamente a la pagina de inicio de sesion, esta funcionalidad estd disenada para

garantizar la autenticidad del usuario antes de realizar acciones en la tienda.

HNustracion 39. Dashboard usuario no registrado, alerta de inicio de sesion

n] © localhost

localhost:3000 dice

&) Panaderia & / Tienda Usuario no autenticado. Redirigiendo a la pégina de inicio de sesion.
Tienda

Tienda

Categorias

Iniciar Sesién

Registrarse

Pan de Molde Ciabatta Pan de Centeno
Precio: $0.50 Precio: $0.21 Precio: $0.32

5.2.4.2 CATEGORIAS
En este modulo un usuario no autenticado, solo podra ver las categorias y los productos que estan
relacionados. De manera similar a la experiencia de la tienda, los botones no estaran disponibles y

se lo dirigira al inicio de sesion.
HNustracion 40. Dashboard usuario no registrado, ver categorias

x +

0  ® localhost

4 Panaderia # / Categorias
Categorias

® Tienda Categorias

-5]  Iniciar Sesién

@ Registrarse Pan multicereal Pan sin gluten Pan de avena

Pan de dulce Pan relleno Masa madre

a0

Ciabatta Pan Monasterio Pan Pita
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5.2.4.3 REGISTRARSE

En este modulo, cualquier usuario tiene la opcidn de registrarse para posteriormente iniciar
sesion. La pagina de registro consta de 7 campos que deben ser completados obligatoriamente:
nombre, apellido, fecha de nacimiento, género, nimero de celular, correo electronico y contrasefia,
cada campo cuenta con su propia verificacion; por ejemplo, los campos de nombre y apellido solo
admiten texto, en el campo de género se debe seleccionar entre masculino y femenino, el nimero
de celular debe constar de 10 digitos, el campo de correo electronico debe contener el simbolo '@,
y la contrasefia debe tener un minimo de 8 caracteres. La contrasefia, ademas, cuenta con funciones
especificas disenadas para garantizar la seguridad de los datos del usuario durante el uso del
sistema, gracias a nodeJS me brind¢ la libreria jsonwebtoken para guardar la contrasefia de forma

cifrada en la base de datos.

Hustracion 41. Dashboard usuario no registrado, registrarse 1

C @ Q localhost

Panaderia # Tienda

Registro
Ingrese los siguientes campos para
registrarse

Apellido

Fecha de nacimiento

Género

Celular
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HNustracion 42. Dashboard usuario no registrado, registrarse 2

Nombre

Apellido

Fecha de nacimiento
Género

Celular

Contrasefia

Tienes cuenta? Ingresar

Al pulsar el boton de guardar, si hay algun campo faltante, se le notificara con letras rojas y en

la ubicacion especifica, si todo esta bien se lo redirigira a la pagina de la tienda ya autenticado.

HNustracion 43. Dashboard usuario no registrado, campos faltantes

localhost

Panaderia # Tienda

Registro
Ingrese los siguientes campos para
registrarse

Nombre
El nombre es requerido.

Apellido

El apellido es requerido

Fecha de nacimiento

La fecha de nacimiento es requerida

Género v

El género es requerido.

Celular
El numero de celular es requerido.
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5.3 PRUEBAS FUNCIONALES

Las pruebas funcionales son una parte muy importante para evaluar el sistema, ya que si la
realizamos de manera exitosa podemos ahoérranos tiempo y dinero que nos costaran demasiado en
el futuro, esta técnica se centra en verificar que el sistema cumple con los requisitos funcionales y
no funcionales que he definido antes, se evaluan todas las funciones y caracteristicas desde el punto

de vista del usuario.

5.3.1 PRUEBAS DE HUMO

Las pruebas de humo se caracterizan en evaluar cada funcionalidad bésica del sistema, es decir
que son pruebas para ver si existen errores en cada requerimiento que ya hemos definido, estas
pruebas se las realiza de una manera rdpida y si es necesario cambiar el codigo se lo hara
rapidamente, ya que identificamos en que parte esta el problema y creamos nuevas versiones de la
tienda virtual, si estas pruebas fallan se resume que el proyecto puede tener problemas
fundamentales, costosos y pérdida de tiempo al futuro en produccion. A continuacioén, Una tabla

que demuestra el uso de las pruebas de humo.

5.3.1.1 PRUEBA DE HUMO ECOMMERCE PANANDERIA

Tabla 15. Prueba de humo e-commerce panaderia

ID | Descripcion Pasos Resultado Resultado Estado
esperado final
1 | Comprobar 1. Seleccionar Creacion Correcta Aprobado.
el registro “Registrarse” en el exitosa de | creacion del
de una dashboard principal. | la cuenta. usuario.
persona 2. Llenar todos y cada
nueva. uno de los campos.

3. Hacer clic en

“guardar”.
2 | Comprobar 1. Seleccionar “Iniciar | Inicio de Correcto inicio | Aprobado.
el inicio de sesion” en el sesion de sesion para
sesion. dashboard principal. | exitoso. el
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Llenar cada campo correspondiente
con las credenciales usuario.
correspondientes.
Pulsar el botoén en
“Ingresar”.
Anadir Iniciar sesion. Anadir Correcto Aprobado.
productos al Seleccionar en el productos | funcionamiento
carrito. dashboard “Tienda”. | al carrito del boton
Seleccionar el €xitoso. agregar al
producto. carrito.
Agregar cantidad del
producto.
Pulsar el boton del
carrito.
Modificar Iniciar sesion. Modificar | Correcto Aprobado.
cantidades o Escoger productos cantidades | funcionamiento
eliminar en la tienda. o eliminar | de todos los
productos Anadir al carrito los | productos | botones para
del carrito. productos. del carrito | modificar
Pulsar el boton “+” | exitoso. cantidades y

para sumar
cantidades.
Pulsar el boton “-”
para restar
cantidades.

Pulsar el boton de
“eliminar” para

eliminar productos

del carrito.

eliminar
productos del

carrito.
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Escoger la Iniciar sesion. Escogerla | Correcto Aprobado.
entrega. Escoger productos entrega funcionamiento

en la tienda. exitosa. de los botones

Anadir al carrito los para elegir la

productos. entrega del

Pulsar el boton de pedido.

“enviar”.

Escoger la entrega

entre “domicilio” o

“retirar”.

Si es entrega a

domicilio, insertar la

direccion.

Si es retiro en tienda,

pulsar en “retiro”.
Enviar Iniciar sesion. Envid de la | Correcto Aprobado.
orden. Escoger productos orden funcionamiento

en la tienda. exitosa. del botén de

Anadir al carrito los
productos.

Pulsar el boton de
“enviar”.

Escoger la entrega
entre “domicilio” o
“retirar”.

Si es entrega a
domicilio, insertar la
direccion y pulsar

“enviar’.

enviar orden.
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Si es retiro en tienda,
pulsar en “retiro” y

se enviard el pedido.

Ver mis Iniciar sesion. Ver mis Correcto Aprobado.
pedidos y el Escoger productos pedidos y funcionamiento
detalle de en la tienda y el detalle de los botones
cada uno. anadirlos al carrito. de cada para ver el
En el carrito enviar uno, detalle de las
la orden. €xitoso. ordenes.
Ir al apartado “Mis
pedidos”.
Ver los pedidos,
Seleccionar ver
orden en la orden
que queremos para
ver el detalle.
Registro del Iniciar sesion con las | Registro Correcto Aprobado.
producto. credenciales del funcionamiento
correspondientes al | producto al agregar un
administrador. €xitoso. producto.

Seleccionar el
apartado de
“Registro nuevo de
producto”.

Llenar todos los
campos
correspondientes.
Seleccionar la
imagen del producto.
Pulsar en el boton

“Guardar”.
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9 | Registro Iniciar sesion con las | Registro Correcto Aprobado
detalle credenciales del detalle | funcionamiento
producto. correspondientes al | del al agregar un

administrador. producto producto.
Seleccionar el €xitoso.

apartado de

“Registro detalle

producto”.

Llenar todos los

campos

correspondientes.

Pulsar en el boton

“Guardar”.

10 | Registro de Iniciar sesion con las | Registro de | Correcto Aprobado.

notificacion. credenciales notificacion | funcionamiento
correspondientes al | creada con | de los botones
administrador. éxito. al agregar una
Seleccionar el notificacion.
apartado de “Crear
notificaciones”
Ingresar los datos
necesarios
Pulsar el boton de
“guardar”

11 | Ver 6rdenes Iniciar sesion con las | Ver 6rdenes | Correcto Aprobado
y ver detalle credenciales y ver funcionamiento
de las correspondientes al | detalle de de los botones
ordenes. administrador. las 6rdenes | al ver el detalle

Seleccionar el exitoso. del producto.
apartado de
“Ordenes”,
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Pulsar el botdn de
ver orden en la orden

que queremos ver.

12 | Cambiar Iniciar sesion con las | Cambiar Correcto Aprobado.
estado de credenciales estado de funcionamiento
las 6rdenes. correspondientes al | las 6rdenes | al escoger un

administrador. €xitoso. estado distinto
Seleccionar el al actual.
apartado de

“Ordenes”.

En el estado cambiar

de pendiente a

estado aceptado.

Cambiar de estado

de pendiente a

entregado.

Cambiar de estado

de pendiente a

rechazado.

13 | Ver informe Iniciar sesion con las | Ver Correcto Aprobado.

de ventas. credenciales informe de | funcionamiento
correspondientes al | ventas al generar el
administrador. exitoso. informe en
Seleccionar el formato pdf.

apartado de “Informe
de ventas”

Ver la tabla de
ventas.

Pulsar el boton

“Exportar a pdf”
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14 | Cerrar 1. Iniciar sesion con las | Cerrar Correcto Aprobado.

sesion. credenciales sesion funcionamiento
correspondientes de | exitosa. del botén al
un usuario normal o salir de la
un administrador. sesion.

2. Seleccionar el botdn
“Cerrar sesion”.
3. Notificacién de salir

de sesion exitoso.

5.4 RESULTADOS

El resultado tras el desarrollo de este proyecto es la realizacion de un pequefio prototipo en
base a una tienda virtual enfocada a una panaderia tradicional y pequefia, que maneja pocos
volumenes de productos y usuarios. Se logro obtener una interfaz muy amigable con el usuario,
enfocandome en colocar elementos basicos y necesarios para que el usuario pueda hacer uso de la
herramienta de una manera facil y entendible al elegir un producto con su respectiva cantidad,

confirmar el pedido en el carrito de compras y conocer el estado de su pedido.

El desarrollo de esta tienda virtual se logr6 al construir los requerimientos funcionales y no
funcionales que tiene una panaderia tradicional, lo que garantiz6 un producto adecuado, ademas
se realiz6 una investigacion a profundidad de las herramientas y tecnologias que me ayudaron al

desarrollo de esta tienda.
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CAPITULO VI: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1 CONCLUSIONES

El desarrollo del prototipo de comercio electronico para la panaderia tradicional marca un
paso firme hacia la adaptacion digital. La base solida establecida cuenta con futuras
expansiones y demuestra el potencial del comercio electronico en entornos comerciales
tradicionales.

La identificacion y analisis de los requerimientos funcionales y no funcionales dieron el
camino para llevar con éxito al desarrollo y disefio de la tienda virtual, con esto se pudo
obtener un sistema acorde al usuario.

El disefio de la interfaz de usuario garantiza la manera en que el usuario hace uso de la
herramienta para comprar sus productos de una manera simple y rapida, acorde con las
especificaciones basicas que debe tener una tienda virtual.

Para el desarrollo de la tienda virtual se utilizé herramientas como nodejs para el servidor,
react junto con nodejs para la interfaz del cliente que brinda una de las mejores
adaptaciones que requiere una tienda virtual.

Con esta tienda virtual, se busca destacar que cualquier negocio ya sea grande, mediano o
pequeio, puede beneficiarse de manera mas innovadora e inteligente al tener un e-
commerce. La implementacion de esta plataforma no resulta tan costosa y facilita el
alcance a un mayor publico.

Gracias a las pruebas de humo, me pude ver beneficiado en la correcta funcionalidad de

botones, servicios que requiere la pagina y asi construir una base solida del proyecto.

6.2 RECOMENDACIONES

La aplicacion web ayudara como un punto inicial para la toma de decisiones del negocio,
ya que se puede comenzar con la recoleccion de datos del inventario y mas importante de
las ventas.

Al tener un proyecto con bases solidas se recomienda en el futuro implementarlo con un
dominio y despliegue en la web y considerar alojar el sitio en la nube que garantice mayor

disponibilidad y escalabilidad.
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Continuar mejorando el disefio de la interfaz grafica con el usuario final, para implementar
mejores adaptaciones al codigo y asi llamar la atencion a los usuarios para que utilicen la
pagina.

Hay que asegurar que la tienda virtual sea compatible con dispositivos méviles o mejor
aun, crear una aplicacion y asi tener una experiencia movil optimizada.

Implementar medidas de seguridad robusta para proteger la informacion de cliente y
asegurar las conexiones con https y la opcion de implementar un cortafuegos y deteccion
de intrusos.

Con ayuda de los informes generados en pdf de las ventas, se podrian usar esos datos para
mejorar el negocio y la tienda virtual, creando promociones o cupones para llamar la

atencion a mas publico y crecer competitivamente frente a otros negocios semejantes.
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GLOSARIO DE TERMINOS

E-commerce: Tienda virtual que se refiere al comercio electronico.

Scrum: Metodologia 4gil con pasos claros para desarrollar un proyecto.

CRUD: Operaciones basicas que se realiza a las tablas de base de datos.

Back End: Tecnologia, herramientas y funciones por parte del servidor y que no puede ver
el usuario.

Front End: Interfaz grafica que interacta con el usuario final.
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