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CAPITULO I: INTRODUCCION

En este capitulo, se establecera los principios del proyecto y se dejara definido el arranque

del trabajo de titulacion. Lo cual incluira el problema a resolver, los objetivos y el alcance del

trabajo.

1. INTRODUCCION

1.1

1.2

.TEMA

Prototipo de tienda Online para la venta de equipos de computo y componentes

para jugadores.

JUSTIFICACION

Hoy en dia, el uso de herramientas de comercio en linea se ha vuelto algo vital
en cualquier tipo de negocio alrededor del mundo. Emplear estas herramientas le brinda
a la empresa un mayor alcance y les facilita a los clientes adquirir los
productos/servicios que la empresa provee. Incluso este tipo de comercios electrénicos
hace que sea mas facil la automatizacion del negocio, asi como aumentar el control que
se tiene sobre las ventas.

Este proyecto tiene como propdsito crear un prototipo de tienda en linea para el
comercio de equipos de computacién y componentes para video jugadores, el cual es
un nicho de mercado que se ha catapultado con el paso de los afios, viendo su mayor
pico tras la pandemia y con su masificacion mediante redes sociales y el internet, lugar
donde residen millones de jugadores los cuales cada dia son mas.

El desarrollo de este plan de titulacion dara una alternativa de tienda en linea para que
sea aplicada en emprendimientos que tengan que ver con videojuegos a la vez que se

cumplen con un conjunto de requisitos funcionales definidos.



1.3.PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El creciente mercado actual, en el cual empresas que no cuentan con metodos
de comercio en linea son relegados a los lugares mas bajos de este mismo, siendo que
mientras menos comodidades se les dé a los clientes, estos tomaran menos en cuenta a
la empresa al momento de adquirir un producto o servicio. De aqui la importancia de
las tiendas en linea como forma de aumentar el alcance en los posibles consumidores

de la empresa.

El objetivo principal es ofrecer un prototipo de tienda en linea el cual aumente la
competitividad frente a otros negocios, adicionalmente se busca cubrir la necesidad de
un emprendimiento a la hora de ofrecer una tienda web la cual le dé mas comodidades
alos clientes, a la vez que aumenta el control sobre las ventas e incrementa la exposicion

de los productos disponibles.

1.4.0OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un prototipo de tienda en linea para una tienda de equipos de computo

dedicados a jugadores de videojuegos.

1.4.1. Objetivos especificos

Realizar el levantamiento de requisitos: Analizar, conseguir y definir los

requisitos funcionales y no funcionales para la creacién de una tienda en linea.

Definicion de herramientas: Establecer que herramientas se usaran para el
desarrollo del proyecto teniendo en cuenta el alcance y recursos disponibles para

este proyecto.

Desarrollar un prototipo: Crear un prototipo funcional que cumpla con lo

propuesto en el levantamiento de requisitos.



1.5, ANTECEDENTES

Las ventas en linea dentro del mercado de equipos para videojuegos siempre
han supuesto una ventaja sobre los competidores. En la mayoria de los casos, se
recomendaba un modelo de tienda en linea para mejorar el alcance del negocio, puesto
que la mayoria de los consumidores estaban bastante familiarizados con el internet y se

les facilita hacer compras en linea.

Sin embargo, con el transcurso del tiempo, esto pasa de ser una recomendacion a ser un
punto obligatorio, en este tipo de negocio. Actualmente, el mercado de venta en linea
para videojuegos Yy sus relacionados tiene mas relevancia en el medio digital que en el

medio fisico.

Muchas empresas y pequefios emprendimientos carecen de formas de llevar una
plataforma de ventas en linea dptima, la cual les ayude a realizar las ventas y los pagos

mediante tarjeta de crédito/débito.

Con estos antecedentes en mente, se pretende crear una plataforma de tienda en linea la
cual permita a los clientes acceder y adquirir los productos en linea con tarjetas como
forma de pago a la vez que se permite extender el alcance del negocio con estrategias
de comercio modernas para aumentar la competitividad de un emprendimiento en

mercado actual.

1.6.ALCANCE

El alcance previsto para este proyecto se enfoca en la creacion de un prototipo
de tienda en linea aplicada al contexto de equipos de computacion y componentes para
jugadores de videojuegos. Las funciones que se planean incluir son: Compra con

tarjetas, gestion de carrito de compras, login, administrar productos, buscar por



categorias y consultar ventas. Es importante aclarar que las funcionalidades de
facturacion, mailer y pagos con transferencias no seran implementadas para la

presentacion de este prototipo.

1.7.INTRODUCCION A LA METODOLOGIA

Para la creacion de este prototipo de tienda en linea se harda uso de una
metodologia de desarrollo agil como lo es XP (Extreme Programming). Esta
metodologia, que se enfoca en el desarrollo rapido de aplicaciones, también es bastante
flexible frente a cambios, mientras avanza el desarrollo y es especialmente buena para
equipos de trabajo pequefios, debido a su enfoque de metodologia agil. Por ultimo y
como detalle importante de XP es su disefio simple, el cual busca mantener un disefio
basico y funcional para evitar la sobrecarga de funciones innecesarias, lo que ayudara

a mantener un codigo simple y facil de entender o mantener.



CAPITULO II: MARCO TEORICO

En este capitulo se presenta el marco tedrico que fundamenta el desarrollo de una tienda en
linea para equipos dedicado a jugadores, abarcando conceptos clave, la metodologia y las
herramientas. Se examinaran las metodologias, asi como los beneficios y desventajas de cada

una. Ademas, se haré la eleccion de una metodologia para el desarrollo del proyecto.

2. MARCO TEORICO

2.1.Nicho de mercado: Equipos de computo y videojuegos

¢Por qué este nicho de mercado especificamente?

En los ultimos afios y mas notablemente desde la pandemia, el crecimiento de la
industria de los videojuegos y sus relacionados ha presentado un crecimiento sin
precedentes. En la actualidad, la industria de los videojuegos compite e incluso ha
Ilegado a superar otras industrias como el cine, la musica e incluso el deporte durante

ciertos periodos de tiempo.

Sin embargo, para tener acceso a los videojuegos, las personas requieren de equipos 0
medios en los cuales puedan ejecutar y adquirir estos programas. Por esto, se ofrece un
prototipo de tienda que permita a las personas adquirir estos equipos con capacidades
para ejecutar los videojuegos, siendo que no todas las computadoras 0 componentes

estan disefiadas para eso.

Adicionalmente, el avance de la tecnologia ha propiciado la creacion de todo tipo de
productos de cédmputo, tanto orientados a jugar como no. Por lo mismo, es importante
separar el segmento que se busca alcanzar, ya que existen muchos equipos de cémputo
con capacidades especiales para ejecutar tareas distintas. Sin embargo, en ocasiones,

muchos vendedores los presentan como equipos para videojuegos cuando no lo son, lo



que puede generar disgusto o malinformar a los clientes, quienes terminan comprando

productos que no estan orientados a jugar videojuegos.

2.2.Equipos de computo para videojuegos

La temética de este prototipo de tienda en linea se basa en una que pueda ofrecer
equipos de computacion y componentes especificos para la ejecucion de juegos de
video. Por tanto, se debe de establecer qué requisitos o necesidades se tienen que
cumplir para poder ejecutar estos programas. Los requerimientos para una computadora

dedicada a videojuegos son:
2.2.1. Tarjeta de video dedicada — GPU

El uso de una GPU para juego es alto, siendo que esta se encarga de procesar los
graficos de los videojuegos. Sin embargo, pese a que existen procesadores con GPU
integrada, estos no son suficientes para jugar de forma adecuada por su bajo
rendimiento. Los modelos de GPU enfocados a los videojuegos y sus correspondientes

marcas son las siguientes:

e NVIDIA: NVIDIA RTX SERIES
e AMD: AMD RADEON RX SERIES

e INTEL: INTEL ARC SERIES
2.2.2. Procesadores multintcleos — CPU

El CPU también juega un papel vital en la ejecucion de los videojuegos. Este debe
de tener una capacidad suficiente para poder procesar todo lo que la GPU le envie sin
presentar cuellos de botella, para esto existen los procesadores multinicleo. Para

obtener un rendimiento 6ptimo en la ejecucion de videojuegos se debe seleccionar



aquellos procesadores actuales que tengan 4 0 méas nucleos. Los procesadores y marcas

recomendadas son las siguientes:

e [INTEL: INTEL CORE I3, I5, 17, 19 (Generacién 10 en adelante)

e AMD: AMD RYZEN 3, 5, 7, 9 (Modelos 3000 en adelante)

Se han excluido modelos como “Intel Pentium” o “AMD Athlon” y generaciones
posteriores a estas, dado que, con el paso del tiempo, su capacidad de procesamiento se
ha visto mermada y se encuentran por debajo de los requisitos minimos para juegos

actuales.

2.2.3. Almacenamiento y RAM

Otro apartado importante en la construccion de un equipo para videojuegos es el
almacenamiento y la cantidad de memoria RAM. A diferencia de los otros apartados

en este es mas simple, pues los requerimientos son mas permisivos, los cuales son:

e Almacenamiento: SSD (Se puede emplear cualquier tamafio de
almacenamiento, sin embargo, se recomiendan unidades de 500GB en adelante)

e RAM: Se recomienda tener 16Gb 0 mas.

2.2.4. Sistema de refrigeracion

Para conservar la integridad del procesador, se recomienda usar un disipador de
calor de alto rendimiento para evitar el sobrecalentamiento de este, los tipos de

disipador recomendados son:

e De aire: Disipadores de Torre (4 heatpipes 0 mas)

e Refrigeracion liquida: Modelos de radiador de 240mm o superior

2.2.5. Tarjeta madre



La tarjeta madre también es otro componente de los ensambles de equipo. Sin
embargo, este no aporta un impacto en el rendimiento, lo cual, solo es importante

adquirir alguna que sea compatible con el procesador elegido (Intel o AMD).
2.2.6. Fuente de poder y gabinete

En este apartado se requiere de un analisis de nuestros componentes y ensamble
previo, puesto que la fuente de poder y su capacidad son determinados por el consumo
de nuestros componentes (CPU, GPU, Tarjeta madre, etc.). Por tanto, se debe de
consultar con el uso de herramientas en linea cuénta energia usardn nuestros
componentes para elegir una fuente de poder ideal para nuestro ensamble y asi evitar

apagones durante las sesiones de juego.

El gabinete es parecido al caso anterior, siendo que el tamafio de nuestros componentes
varia entre modelos, este se elige en base a las dimensiones de nuestras piezas,
principalmente de: La GPU, el disipador y la tarjeta madre. Por lo cual una vez se tienen
las medidas de los componentes, se puede elegir libremente el gabinete que mas le
agrade al cliente en base a las medidas tomadas y que a la vez proteja nuestros

componentes.
2.3.Metodologias de desarrollo

Las metodologias para el desarrollo son enfoques sistematicos los cuales se
deben usar al momento de crear o desarrollar software. Estas metodologias nos
proveen con un marco de trabajo que permite planificar, estructurar y controlar todo el
proceso de desarrollo para aumentar la calidad del producto final.

En las metodologias de desarrollo existen dos tipos principales, los cuales son:



Metodologias tradicionales: Se enfocan en seguir un modelo secuencial y
lineal. Esto significa que etapas como la planificacion, disefio, la
implementacién y las pruebas, se hacen de manera secuencial y ordenada, por
lo que una no comienza hasta que la anterior haya sido completada. Esto es
algo que reduce la cantidad de posibles errores siendo que se dedica mas tiempo
a cada etapa, pero lo mismo aumenta en gran medida los tiempos de entrega y
de desarrollo.

Metodologias agiles: Las metodologias &giles son marcos de trabajo que
funcionan como alternativa a sus antecesoras, las metodologias tradicionales.
En estas metodologias predomina la agilidad y la flexibilidad ante los cambios
que puedan ocurrir. Por lo general son efectivas cuando hay tiempos de entrega

mMAs cortos o con equipos de trabajo mas pequerios.

2.4.Ventajas y Desventajas de cada tipo de Metodologia:

Ventajas (Metodologias tradicionales):

o Seusa una estructura clara y definida la cual sienta una muy buena base
a seguir durante el desarrollo.

o Es previsible, siendo que plantea los requisitos definitivos al inicio, se
tiene muy claro lo que se debe hacer durante todo el proyecto, esto
también incluye que siempre se puede ver el alcance, tiempo disponible
y el presupuesto para nuestro proyecto.

o Control de cambios, se busca minimizar los cambios y a su vez se hacen
maés faciles de controlar por la estructura secuencial que propone la
metodologia.

Desventajas (Metodologias tradicionales):



o Baja flexibilidad, si existe un entorno en el que se presenten muchos
cambios en los requisitos, puede presentar un problema para la ejecucién
del desarrollo.

o Tiempos de entrega largos, como se sigue una estructura secuencial, el
cliente solo podra ver los resultados cuando el proyecto esté muy
avanzado o completo, esto puede concluir con un cliente poco
satisfecho.

o Mayores costos en los cambios, al tener menor flexibilidad que las
metodologias agiles, es mas costoso adaptarse a los cambios en caso de
que existan.

e Ventajas (Metodologias agiles):

o Mayor adaptabilidad, al ser una metodologia flexible permite adaptarse
muy facil a los cambios y requisitos que ponga el cliente.

o Entregas incrementales, esto indica que al ir entregando resultados de
manera continua se obtiene retroalimentacion en tiempo real, lo que
permite reunir cambios en los requisitos que aumenten la satisfaccion
del cliente.

o Mayor participacion de los clientes, al tener mas retroalimentacion por
parte del cliente, se asegura que se cumplan sus expectativas en base a
los cambios pedidos por los mismos, en funcién de lo posible.

e Desventajas (Metodologias agiles):

o Complejidad en la gestion, los proyectos &giles pueden ser mas

complejos de gestionar por la necesidad de mantener la comunicacion

constante y controlar de manera efectiva las iteraciones. Sin embargo, si



el grupo de trabajo es pequefio, esta desventaja podria no tener
importancia.

o Requisitos cambiantes, si bien la flexibilidad es un punto a favor, si se
producen muchos cambios durante el desarrollo se pueden ver afectadas
las entregas y los tiempos planificados en la planificacion y estimacion
del proyecto.

o Poca documentacién, estas metodologias generan  menos
documentacién, lo cual puede presentar confusion al momento de

intercambiar informacion con los demas miembros del equipo.

2.4.1. Eleccion de Metodologia:

Una vez revisados los pros y contras de cada tipo de metodologias, se tiene que la
metodologia agil se apega mas a los principios del desarrollo de este prototipo.
Partiendo del hecho de que se hace uso de menos tiempo para el desarrollo y que al ser
aplicado dentro de un grupo de desarrollo pequefio las desventajas se reducen en
comparacion a las metodologias tradicionales, las cuales requieren de mucho tiempo
para el desarrollo, algo que en el contexto actual de este proyecto no es aplicable debido

a los tiempos de entrega.
2.5.Metodologia seleccionada

Tras elegir el tipo de metodologia para el desarrollo del proyecto, se escogera

una metodologia agil llamada XP (Extreme programming).

XP (EXTREME PROGRAMMING):
En palabras de Alicia Raeburn (2024): “La programacion extrema es una
metodologia agil de gestion de proyectos que se centra en la velocidad y la simplicidad

con ciclos de desarrollo cortos y con menos documentacion.”.



Esta metodologia se divide en Sprints/iteraciones que le dan flexibilidad a la
metodologia. Una vez terminado cada sprint se revisa el avance para adaptar el
proyecto a los nuevos cambios propuestos y asi conseguir niveles mas altos de
eficiencia.
XP fomenta la integracion continuada en la que se debe de trabajar todos los dias para
el avance del proyecto y la complecion de su ciclo de vida de cinco fases:

e Planificacion

e Disefio

e Codificacion

e Pruebas

e Lanzamiento

2.6.Herramientas de desarrollo

A continuacion, se hard una exposicion sobre las herramientas que seran

empleadas en el desarrollo del prototipo.

2.6.1. VISUAL STUDIO CODE

Segtn Microsoft (2024) “Visual Studio Code es un editor de cddigo fuente ligero
pero eficaz que se ejecuta en el escritorio y esta disponible para Windows, macOS y
Linux. Incluye compatibilidad integrada con JavaScript, TypeScript y Node.js, y cuenta
con un amplio ecosistema de extensiones para otros lenguajes y entorno de ejecucion

(como C++, C#, Java, Python, Go, .NET).”

2.6.2. XAMPP



“XAMPP es una herramienta de desarrollo que te permite probar tu desarrollo web
basado en PHP en tu propio ordenador sin necesidad de tener acceso a internet.”
(Nettix,2022). XAMPP es una forma de distribucion de apache que incluye softwares

libres. Entre los cuales se encuentran: Apache, MySQL, PHP y Perl.
2.6.3. JavaScript (Incluye HTML5 Y CSS)

Segun Mozilla (2023) “JavaScript es un lenguaje de programacion o de secuencias
de comandos que te permite implementar funciones complejas en paginas web, cada
vez que una pégina web hace algo mas que sentarse alli y mostrar informacion estatica
para que la veas, muestra oportunas actualizaciones de contenido, mapas interactivos,
animacién de Gréficos 2D/3D, desplazamiento de méaquinas reproductoras de video,

etc., puedes apostar que probablemente JavaScript esta involucrado.”

“HTML es el lenguaje de marcado que usamos para estructurar y dar significado a
nuestro contenido web, por ejemplo, definiendo péarrafos, encabezados y tablas de

datos, o insertando iméagenes y videos en la pagina.” Mozilla (2023).

Y finalmente Mozilla (2023) nos dice que: “CSS es un lenguaje de reglas de estilo que
usamos para aplicar estilo a nuestro contenido HTML, por ejemplo, establecer colores

de fondo y tipos de letra, y distribuir nuestro contenido en multiples columnas.”
2.6.4. PHP

Segtin Ramoén Carridn (s. f.) “PHP es un lenguaje de scripting del lado del servidor
que se utiliza para crear sitios web dindmicos y aplicaciones web.” Es un lenguaje de
cédigo abierto lo que lo hace gratuito de usar y distribuir para aumentar su

compatibilidad con los servidores y los sistemas operativos.



2.6.5. MySQL

“MySQL es, como su nombre indica, un sistema de gestiéon de bases de datos
relacionales 0 SGBD basado en SQL. En la actualidad, este software de cddigo abierto
forma parte de Oracle, la empresa que también desarrollé el lenguaje de programacion

Java.

MySQL almacena, gestiona y muestra datos en tablas. Funciona como un sistema
cliente-servidor. Mientras que la base de datos actia como un servidor en el que se

almacena toda la informacion relevante, el software puede verse como un cliente.”

(IONOS, 2023)

2.6.6. PayPal

“Es un servicio de pago en linea, también llamado pasarela de pago o agregador
de pago, que usa internet. Funciona como un puente, ejemplificando seria algo asi: una
persona envia dinero a otra 0 a una empresa sin tener sus datos como nimero de tarjeta

0 CLABE, sélo el correo electrénico que utiliza en PayPal.” (Itzayana Rios, 2022).



CAPITULO I11: REQUISITOS FUNCIONALES

En el capitulo de requisitos funcionales, se detallan las funcionalidades esenciales que debe
incluir la tienda en linea, desde la gestion de productos y carritos de compra hasta los sistemas

de pago y dashboard para administrador.

3. REQUISITOS APLICADOS AL CONTEXTO

El nicho de la venta de equipos para videojuegos dentro de Ecuador es novedoso. Teniendo
en cuenta que gran parte de las tiendas que se encuentran ofrecen equipos sin especificar el
propdsito o sus componentes, lo vuelven un nicho que requiere de una tienda especializada
para la venta de equipos y componentes disefiados exclusivamente para videojuegos. Por lo
antes mencionado y como parte del desarrollo de este proyecto se hara una extraccion y

definicion de requisitos para la tienda.

Como se sabe, la definicion de requisitos funcionales es una de las partes mas importante en el
desarrollo de un proyecto de software, sin este procedimiento, no se sabria qué direccion
tomara el proyecto o no se podra dar soluciones a las necesidades de los clientes. Con lo que a

continuacion se reuniran los requisitos funcionales para este prototipo.
3.1.0btencidn de los requisitos

Para la obtencion de los requisitos funcionales de este proyecto, se realizé una
investigacion en varias fuentes sobre los diferentes apartados que deberia tener una
tienda en linea. Entre las actividades de los objetivos de este trabajo estan las de obtener
un listado de requisitos basicos para el funcionamiento de una tienda en linea. A su vez,
es importante destacar que se descartaron aquellos requisitos que no se contemplaban

en el alcance del proyecto.



Los articulos y fuentes de las que se obtuvieron los requisitos son los siguientes:

e “Requerimientos funcionales de wun sistema de ventas” por parte de
PMOQifnormatico (s. f.).

e Entre otras fuentes tenemos a Ideas Creativas (2024) con su articulo “Tienda Online
— Como crear una en Ecuador”.

e Finalmente se tomd a la pagina Neolo, con su publicacion de “Como crear una

tienda en linea en Ecuador: Guia completa” (Vasca, 2023).

Una vez reunidas las fuentes, se procedera a hacer la extraccion de los requisitos en base a
aquellos que estén dentro del alcance y que se encuentren relevantes en el desarrollo del

prototipo.

3.2.Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales para una tienda en linea reunidos por parte de los autores

mencionados anteriormente son los siguientes:

Pagos en linea (Tarjeta de crédito)

e Carrito de compras

e Historial de compras

e Busqueda répida de productos (Filtros)
e Gestion de productos y stock

e Gestion de Usuarios/Clientes

e Interfaz de control (Ul de administrador)



CAPITULO IV: REQUISITOS EN ENTREGABLES

En el capitulo de entregables, se emplea Extreme Programming (XP) para el desarrollo del
prototipo, destacando los entregables y como estos permitan ayudar y organizar los requisitos

en historias de usuario para empezar con el desarrollo.

4. EXTREME PROGRAMMING

4.1.Definir entregables y requisitos

Como parte de la metodologia XP se usa varios documentos, por tanto, se listan

aquellos que se usaran y son aplicables para este proyecto.

4.1.1. Entregables requeridos

Dentro de XP, los entregables se refieren a un conjunto de documentacién que
sirven para medir o definir los requisitos que tendréa el sistema, a la vez permiten asignar
a los responsables de satisfacer los requisitos. Dentro de esta documentacién se hallan
entregables de tipo: tarjetas, cuadros de estimaciones, planes, historiales vy

cronogramas. Entre los cuales se tiene:

e Historias de usuario

e Estimacion de historia de usuario

e Plan de entrega de historias de usuario
e Tarjetas CRC

e Tablas de iteraciones

e Tablas del estado de las pruebas

Una vez listado los entregables, se procedera con los requisitos funcionales.



4.1.2. Requisitos funcionales

Tras definir todos los entregables de esta metodologia, se procede con la
conversion de los requisitos funcionales del sistema de tienda en linea a los entregables

de XP.

Una vez recopilado los requisitos por parte de distintas fuentes, se generaran los

maodulos a implementar en el programa de la tienda en linea.
4.1.3. Médulos por implementar

Maodulos (Requisitos funcionales):

4.1.3.1. Modulo 1 - Login (Cliente)
4.1.3.2. Modulo 2 — Carrito de compras
4.1.3.3. Modulo 3 - Login (Administrador)
4.1.3.4. Modulo 4 — Gestion de Productos
4.1.3.5. Moddulo 5 — Gestion de categorias
4.1.3.6. Moddulo 6 — Gestion de usuarios

4.1.3.7.  Modulo 7 — Gestion de compras
(Requisitos no funcionales):

e Validaciones (Control de errores)
e Interfaz amigable (Disefio simple)

e Busquedas y filtros
4.2. Historias de usuario

Madulo 1 - Login (Cliente):

Tabla 1- Historia de usuario 1

HISTORIA DE USUARIO




Numero: 1 Nombre: Login (Registro de clientes e inicio de sesién)
Usuario: Cliente

Modificaciéon de Historia Numero: N/A| Iteraciéon Asignada: Primera
Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

(Alta / Media / Baja) (Alta / Media / Baja)
Descripcion: Se permite el registro de usuarios (Nombre, Apellido, Correo, Clave,
Cédula y Teléfono)

Observaciones: No existen

Nota: En esta tabla se acota un requisito funcional a manera de historia de usuario (se aplica
para el resto de las tablas de esta seccion)

Mddulo 2 — Carrito de compras:

Tabla 2 — Historia de usuario 2

HISTORIA DE USUARIO
Ndmero: 2 Nombre: Carrito de compras — (Afadir productos)
Usuario: Cliente
Modificacidon de Historia Numero: N/A| Iteracion Asignada: Primera
Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

(Alta / Media / Baja) (Alta / Media / Baja)
Descripcion: El usuario puede cargar los productos que quiera comprar al carrito
de compras.

Observaciones: No existen

Tabla 3— Historia de usuario 3

HISTORIA DE USUARIO
Numero: 3 Nombre: Carrito de compras — (Pago)
Usuario: Cliente
Modificacién de Historia Numero: N/A| Iteraciéon Asignada: Primera
Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Bajo

(Alta / Media / Baja) (Alta / Media / Baja)
Descripcion: Le permite hacer pagos al usuario con tarjeta o mediante PayPal

Observaciones: Se usara PayPal como la pasarela de pagos.

Moédulo 3 — Login (Administrador)

Tabla 4 — Historia de usuario 4

HISTORIA DE USUARIO




Numero: 4 Nombre: Inicio de sesion para administradores

Usuario: Admin

Modificaciéon de Historia Numero: N/A| Iteraciéon Asignada: Primera

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Bajo
(Alta / Media / Baja) (Alta / Media / Baja)

Descripcion: Le permite al administrador acceder al panel de control.

Observaciones: No existen

Moéddulo 4 — Gestién de Productos

Tabla 5 — Historia de usuario 5

HISTORIA DE USUARIO

Ndmero: 5 Nombre: Registro de productos

Usuario: Admin

Modificacién de Historia Numero: N/A| Iteraciéon Asignada: Segunda

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en desarrollo: medio
(Alta / Media / Baja) (Alta / Media / Baja)

Descripcion: Le permite al administrador afiadir nuevos productos.

Observaciones: No existen

Tabla 6 — Historia de usuario 6

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 6 Nombre: Consulta de productos

Usuario: Admin

Modificacién de Historia Namero: N/A| Iteraciéon Asignada: Segunda

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en desarrollo: medio
(Alta / Media / Baja) (Alta / Media / Baja)

Descripcion: Le permite al administrador ver los productos.

Observaciones: No existen

Tabla 7 — Historia de usuario 7

HISTORIA DE USUARIO

Ndmero: 7 Nombre: Edicion de productos

Usuario: Admin

Modificacion de Historia Numero: N/A| Iteracion Asignada: Segunda




Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en desarrollo: medio

(Alta / Media / Baja) (Alta / Media / Baja)
Descripcion: Le permite al administrador modificar las caracteristicas de los
productos.

Observaciones: No existen

Tabla 8 — Historia de usuario 8

HISTORIA DE USUARIO
Numero: 8 Nombre: Eliminar productos
Usuario: Admin
Modificaciéon de Historia Namero: N/A| Iteraciéon Asignada: Segunda
Prioridad en Negocio: Bajo Riesgo en desarrollo: Alto

(Alta / Media / Baja) (Alta / Media / Baja)
Descripcion: Le permite al administrador “borrar” los productos.

Observaciones: El registro no es borrado, en este caso se lo desactiva para
la consulta y asi evitar conflictos en la base de datos.

Maédulo 5 — Gestion de categorias

Tabla 9 - Historia de usuario 9

HISTORIA DE USUARIO
Ndmero: 9 Nombre: Registro de categorias
Usuario: Admin
Modificacién de Historia Numero: N/A| Iteraciéon Asignada: Segunda
Prioridad en Negocio: Media Riesgo en desarrollo: medio

(Alta / Media / Baja) (Alta / Media / Baja)
Descripcion: Le permite al administrador afiadir nuevas categorias de productos.

Observaciones: No existen

Tabla 10 — Historia de usuario 10

HISTORIA DE USUARIO
Numero: 10 Nombre: Consulta de categorias
Usuario: Admin
Modificacién de Historia Numero: N/A| Iteraciéon Asignada: Segunda
Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en desarrollo: medio
(Alta / Media / Baja) (Alta / Media / Baja)




Descripcion: Le permite al administrador ver las categorias.

Observaciones: No existen

Tabla 11 — Historia de usuario 11

HISTORIA DE USUARIO
Ndmero: 11 Nombre: Edicion de categorias
Usuario: Admin
Modificacién de Historia Numero: N/A| Iteraciéon Asignada: Segunda
Prioridad en Negocio: Baja Riesgo en desarrollo: Baja

(Alta / Media / Baja) (Alta / Media / Baja)
Descripcion: Le permite al administrador modificar las categorias.

Observaciones: No existen

Tabla 12 — Historia de usuario 12

HISTORIA DE USUARIO
Ndmero: 12 Nombre: Eliminar productos
Usuario: Admin
Modificacién de Historia Numero: N/A| Iteracion Asignada: Segunda
Prioridad en Negocio: Bajo Riesgo en desarrollo: Alto

(Alta / Media / Baja) (Alta / Media / Baja)
Descripcion: Le permite al administrador “borrar” las categorias.

Observaciones: El registro no es borrado, en este caso se lo desactiva para
las consultas y asi evitar conflictos en la base de datos.

Modulo 6 — Gestion de usuarios

Tabla 13 — Historia de usuario 13

HISTORIA DE USUARIO
Numero: 13 Nombre: Consulta de usuarios
Usuario: Admin
Modificacion de Historia Numero: N/A| Iteracion Asignada: Tercera
Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en desarrollo: medio

(Alta / Media / Baja) (Alta / Media / Baja)
Descripcion: Le permite al administrador ver los usuarios registrados.




Observaciones: No existen

Tabla 14 — Historia de usuario 14

HISTORIA DE USUARIO
Numero: 14 Nombre: Modificacion de usuarios
Usuario: Admin
Modificacién de Historia Namero: N/A| Iteracion Asignada: Tercera
Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en desarrollo: medio

(Alta / Media / Baja) (Alta / Media / Baja)
Descripcion: Le permite al administrador modificar ciertas partes de un cliente
registrado.

Observaciones: Solo se permite modificar la contrasefia de los usuarios

Moédulo 7 — Gestion de compras

Tabla 15 — Historia de usuario 15

HISTORIA DE USUARIO
Ndmero: 15 Nombre: Consulta de compras
Usuario: Cliente
Modificacion de Historia Namero: N/A| Iteraciéon Asignada: Tercera

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en desarrollo: medio

(Alta / Media / Baja) (Alta / Media / Baja)
Descripcion: Le permite al cliente ver sus compras y los contenidos de esta.

Observaciones: No existen

Tabla 16 — Historia de usuario 16

HISTORIA DE USUARIO
Ndmero: 16 Nombre: Consulta de compras - Administrador
Usuario: Admin
Modificacién de Historia Numero: N/A| Iteraciéon Asignada: Tercera
Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en desarrollo: medio

(Alta / Media / Baja) (Alta / Media / Baja)
Descripcion: Le permite al administrador ver los pedidos realizados para su
correspondiente procesamiento. También permite la visualizacion de reportes.

Observaciones: No existen




4.2.1. Valoracion de las historias de usuario — Plan de trabajo
A continuacion, y como dicta XP, se hara la estimacion de las historias de
usuario en base a su duracion esperada y se usara un esquema de tiempo en el cual la

semana de trabajo es de 5 dias y cada dia con hasta 6 horas de trabajo.

Tabla 17 — Plan de trabajo

Di
Mdodulo Niimero | H. de Usuario Semanas 1as Horas
estimadas | estimados | estimadas
Registro de client
Login Cliente g |neesTocectEntes oy 2 12
e inicio de sesion
. 2 Afiadir productos 0,4 2 12
Carrito de compras
3 Pago de productos 04 2 12
Inicio de sesidn
Login Administrador 4 para 04 2 12
administradores
5 Registro de 04 9 1
productos
y 6 Consulta de 0.2 1 6
Gestion de productos productos
Edicion de
7 0.4 2 12
productos
8 Eliminar productos 0,2 1 [
9 Reglstrolde 02 1 6
categorias
Consulta de
Gestion de categorias 10 categorias 0.1 05 3
Edicion de
11 . 0,2 1 6
categorias
12 Eliminar productos 0,1 0,5 3
13 Consult.a de 01 05 3
Gestion de usuarios usuarios
Modificacion de
14 . 0,2 1 6
usuarios
15 Consulta de 0.2 1 6
compras
Gestion de compras Consulta de
16 compras - 0,2 1 6
Administrador
Tiempo total 4,1 20,5 123

4.3. Plan de entrega

Para elaborar el Plan de Entrega, es necesario crear un calendario que refleje el
tiempo del desarrollo, basado en un mes compuesto por 4 semanas de 5 dias, cada dia

con una duracion de 6 horas de trabajo.

Este calendario se utilizara para calcular el esfuerzo de desarrollo, considerando que el
equipo esta conformado por una persona. Por lo tanto, el esfuerzo semanal de desarrollo
sera de una semana, el esfuerzo diario de desarrollo sera de cinco dias, y el esfuerzo

horario de desarrollo (por dia calendario) sera de seis horas.



De esta manera, se puede realizar un analisis del esfuerzo de desarrollo necesario, que

resulta asi:

Andlisis de esfuerzo para el desarrollo:

e Personas en el equipo: 1 persona
e Horas de esfuerzo: 6 horas

e Dias de esfuerzo: 5 dias

e Semanas de esfuerzo: 1 semana

En este caso no existe una multiplicacion en los tiempos de esfuerzo dado que solo se

cuenta con una persona para el desarrollo del sistema.

Plan de entrega — (Plan de trabajo):

Tabla 18 — Plan de entrega

Calendario y tiempo de esfuerzo Iteracian Entrega asignada
Di:
Médulo Nimero | H. de Usuario Se?’aﬂfs . asd Hjum
2
Registro de client
Login Cliente p  [fEEOCECUEES g4 2 12
e inicio de sesién
. 2 Afadir productos 04 2 12
Carrito de compras
3 Pago de productos 04 2 12
Inicio de sesion
Login Administrador 4 para 04 2 12
administradores
5 Registro de 04 2 12
productos
Consulta de
Gestion de productos 5 productos 02 ! é
Edicion de
7 04 2 12
productos
8 Eliminar productos 02 1 6
g Reglstro'de 02 ; 5
categorias
Consulta de
Gestion de categorias| 0 categorias 01 05 3
Edicidn de
11 N 02 1 6
categorias
12 Eliminar productos 0,1 0,5 3
13 Consult.a de 01 05 3
Gestién de usuarios usuarios
Modificacion de
14 ) 02 1 6
usuarios
C lta d
15 onsutia de 02 1 6
compras
Gestion de compras Consulta de
16 compras - 0.2 1 6
Administrador
Tiempos de entrega estimados: 41 20,5
Semanas  |Dias




CAPITULO V: DESARROLLO DEL PROTOTIPO

Para el capitulo de desarrollo, se describe el proceso de creacion de la tienda en linea,
desde el disefio de la aplicacidn hasta la integracion de los modulos, garantizando un

prototipo funcional.

5. DISENO, DESARROLLO Y PRUEBAS

Una vez se han definido los entregables y el principio de la metodologia, se procede con

el desarrollo del prototipo, empezando por el disefio:

5.1. ARQUITECTURA Y DISENO

Para la ejecucion de nuestras iteraciones en XP se deben seguir ciertas normas y
cumplir con otro conjunto de entregables. sin embargo, antes de eso se han de definir

los escenarios (Modulos), donde se incluye:

e Arquitectura
e Especificacion de escenarios
o Tarjetas CRC

o Diagrama Légico (Base de datos)

5.1.1. Arquitectura del prototipo

Cliente — servidor:



Figura 1- Modelo cliente-servidor

M Arquitectura cliente-servidor
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Fuente: https://deer.dev/blog/cliente-servidor

Como se puede observar en la ilustracion previamente presentada, la arquitectura
de este prototipo es la de cliente-servidor. En esta arquitectura se tiene dos partes o
componentes conectadas por el internet, en este caso el servidor es el que se encarga de
responder a las peticiones del cliente, también, ofrece los recursos para usar la pagina
de la tienda en linea, asi como la logica para llevar a cabo las peticiones antes
mencionadas. Mientras que la parte del cliente seria la GUI, donde se realizan las

consultas y se generan las peticiones para ser procesadas por el servidor (Légicay BD).
5.1.2. Escenarios — (Tarjetas CRC)

E1l: Login de clientes
Funcionalidades del escenario:

e Registrar un usuario
o Editar datos del usuario

Tabla 19 — Tarjeta CRC 1

Tarjeta CRC

Numero: 1 Escenario: Login de clientes

Nombre CRC: Login Clientes

Responsabilidades Colaboradores Meétodos




-Crear un Cliente -CrearCliente

-Obtener datos del Cliente -ObtenerCliente

-Guardar Cliente -GuardarCliente

Observaciones: Los clientes se registran asi mismos y podran cambiar su
contrasena.

Nota: Estas tarjetas muestran las funcionalidades de cada modulo (esta definicion se
extiende a todas las tablas de esta seccion)
E2: Carrito de compras

Funcionalidades del escenario:

e Afadir productos al carrito
e Eliminar productos del carrito
e Hacer el pago

Tabla 20 — Tarjeta CRC 2

Tarjeta CRC
Numero: 2 Escenario: Carrito de compras
Nombre CRC: Carrito
Responsabilidades Colaboradores Métodos
-Afadir productos -Agregar
- Quitar productos -Eliminar
- Pagar -CapturaPago
Observaciones: El cliente arma el carrito y en base a los productos contenidos en
este se captura el pago cuando el cliente apriete el boton de compra.

E3: Login de administrador
Funcionalidades del escenario:

e Consultar informacion de administrador

Tabla 21 — Tarjeta CRC 3

Tarjeta CRC

Ndmero: 3 Escenario: Login de Administrador

Nombre CRC: Login Admin

Responsabilidades Colaboradores Meétodos




-Obtener datos del Admin -ObtenerAdmin

Observaciones: El admin solo inicia sesion para obtener acceso al dashboard de
gestion.

E4: Gestion de Productos

Funcionalidades del escenario:

Consultar productos

Afadir productos

Eliminar productos

Modificar productos

Tabla 22 — Tarjeta CRC 4

Tarjeta CRC

Nidmero: 4 Escenario: Gestion de Productos

Nombre CRC: CRUD Productos

Responsabilidades Colaboradores Métodos

- Consultar productos - ObtenerProducto
-Crear producto - CrearProducto

- Eliminar productos -EliminarProducto
- Modificar productos -GuardarProducto

Observaciones: El admin tiene acceso a las 4 partes del CRUD de productos

E5: Gestidn de categorias

Funcionalidades del escenario:

e Consultar categorias
e Afadir categorias

e Eliminar categorias



e Modificar categorias

Tabla 23 — Tarjeta CRC 5

Tarjeta CRC

Numero: 5 Escenario: Gestion de categorias

Nombre CRC: CRUD categorias

Responsabilidades Colaboradores Meétodos

- Consultar categorias - ObtenerCategoria
-Crear categoria - CrearCategoria

- Eliminar categoria -EliminarCategoria
- Modificar categorias -GuardarCategoria

Observaciones: EIl admin tiene acceso a las 4 partes del CRUD de categorias

E6: Gestion de usuarios
Funcionalidades del escenario:

e Consultar usuarios
e Desactivar usuarios
e Modificar usuarios

Tabla 24 — Tarjeta CRC 6

Tarjeta CRC
Numero: 6 Escenario: Gestion de usuarios
Nombre CRC: CRUD usuarios
Responsabilidades Colaboradores Meétodos
- Consultar usuarios - ObtenerUsuarios
- Desactivar usuario -EliminarUsuarios
- Modificar usuario -GuardarUsuarios
Observaciones: El admin puede controlar parcialmente los registros de usuario,
el no podré crearlos, puesto que eso es parte del login de cliente.

E7: Gestion de compras



Funcionalidades del escenario:

e Consultar compras

Tabla 25 — Tarjeta CRC 7

Tarjeta CRC

Numero: 7 Escenario: Gestion de compras

Nombre CRC: Consulta de compras

Responsabilidades Colaboradores Meétodos
- Consultar compras - ObtenerCompras
-Generar informes - Generarlnforme

Observaciones: EIl admin podra revisar las ventas de forma general o con detalle.

5.1.3. Modelo Légico

A continuacion, se presentara el modelo légico de la base de datos que se

empleard en el de desarrollo del prototipo:



Figura 2- Modelo de base de datos I6gico

Id: Int ( Admin

Usuario: Var Char id : Integer

Activacion: Int Usuario: Var Char

Tokerj:VErChEI' Nombre: Var Char

Id_cliente: Int Correa: Var Char
Password: Var Char
Activa: Int

Fecha: DateTime

id : Integer
R —

MNombres: Var Char
Apellidos: Var Char
Correo: Var Char
Telefono: Var Char
Cedula: Var Char
Estatus: Int

Fecha: DateTime

(_ Productos ™
Venta A c Delale enta Productos
Id: Int Id: Int id : Integer
id_Transac: Var Char .fdl :’enra'mr Nombre: Var Char
Fecha: DateTime B .fd_ rodu.ctonfnr Descripcion: Text
Status: Var Char No_ribre' vafChar Valor: Decimal
Correo: Var Char Val 'D. imal Stock: Int
id_Cliente: Int slor Jecima id_categoria: Int

- Cantidad: Int

Total: Decimal disponible: Int

id : Integer

MNombre: Var Char
Activa: Int

Nota: Esta figura muestra como las relaciones entre las entidades en la base de datos.

5.2. ITERACIONES Y PRUEBAS DE ACEPTACION

Como se sabe, en XP se emplea un desarrollo basado en iteraciones. Para este proyecto
se han definido tres iteraciones, tras cada una, también se ejecutard una prueba de
aceptacion (equivalente a una prueba de unidad) para comprobar la funcionalidad adecuada
de cada modulo de forma independiente. A continuacion, se adjuntaran las iteraciones con

sus respectivas pruebas.
5.2.1. Iteracién 1

5.2.1.1. Tarjetas CRC por realizar

Las tarjetas por realizar en esta iteracion son las 3 primeras, las cuales son:

o No. 1 - Login Clientes — (Historia de usuario: 1)



o No. 2 — Carrito — (Historias de usuario: 2-3)

o No. 3 - Login Admininistrador — (Historia de usuario: 4)

5.2.1.2.  Ejecucion de la iteracion

Se adjunta la tabla con la ejecucién de la primera iteracion:

Tabla 26 — Ejecucién de la iteracion 1

Num. tarjeta ~ NUm. historia Nombre Estado

CRC de usuario

1 1 Login para Completado
clientes.

2 2 Carrito (Gestion ~ Completado
de productos).

2 3 Carrito (Realizar ~ Completado
Pago).

3 4 Login para Completado

administrador.

Nota: En esta tabla se detalla el estado de la iteracion (se aplica para las
tablas de las iteraciones dos y tres.)

A continuacion, se adjunta las figuras de cada modulo:

Figura 3 — Login para clientes

E—STORE  Catilogo Contactanos CARRITO 0

Inicio de sesion

Contrasefia

Iniciar sesi6n

:No tienes cuenta? Registrate aqui




Figura 4- Carrito (Gestion de productos)

E-STORE Catélogo CARRITO 1 & jhoel1 ~

Producto Precio Cantidad Subtotal Acciones
Laptop ASUS F15 $1,999.99 | . $1,999.99

Total: $1,999.99

"
>
Realizar pago

Figura 5 — Carrito (Realizar Pago)

E—-STOGRE Catélogo CARRITO 1 & jhoel1 ~

Detalles del pago

Resumen del Carrito

Pagar con PayPal Producto SubTotal
Laptop ASUS F15 $1,999.99
[ Tarjeta de débito o crédito
Total: $1,999.99
-
1 Desarmoliado por PayPal

~

Figura 6 — Login para administrador

Iniciar sesion - Administrador

Usuario

Contrasefia

Regresar a la tienda Iniciar Sesién

5.2.1.3. Prueba de aceptacion de la iteracion

Como parte final de la primera iteracion, se anexan las pruebas de aceptacion

de cada historia de usuario realizada:

Tabla 27 — Prueba de aceptacion No. 1



Prueba de aceptacion

NGmero: P1 | Historia de usuario: 1
Nombre: Login para clientes.
Descripcion: Se ingresara a la tienda haciendo uso de credenciales de
cliente validas.
Requisitos previos: El cliente debe de contar con un usuario y una
contrasefia.
Entrada:

e Ingresar usuario

e Ingresar Contrasefia

e Clickear el boton de inicio de sesion
Salida: El usuario es dirigido al catalogo de la tienda. Se muestra el
nombre de usuario en la parte superior para corroborar el inicio de
sesion.
Resultado de la prueba: La prueba se complet6 con éxito
Nota: Esta tabla contiene la prueba de aceptacion de una historia de usuario
(se aplica para el resto de las pruebas de aceptacion)

Tabla 28 — Prueba de aceptacion No. 2

Prueba de aceptacion
NUmero: P2 | Historia de usuario: 2
Nombre: Gestion del carrito

Descripcion: Se afiadiran o retiraran productos en funcién de lo que el
cliente requiera.

Requisitos previos: El cliente debi6 de afiadir algun producto al carrito
de compras

Entrada:
e Aumentar las unidades de un producto en 1
e Reducir las unidades de un producto en 1
e Eliminar el producto del carrito con el botdn de eliminar

Salida: Las unidades de los productos corresponde con el valor
aumentado/reducido por el usuario. El producto y todas las unidades son
eliminadas del carrito al pulsar el botén de eliminar.

Resultado de la prueba: La prueba se complet6 con éxito

Tabla 29 — Prueba de aceptacion No. 3

Prueba de aceptacion

NUmero: P3 | Historia de usuario: 3

Nombre: Carrito de compras - Pago

Descripcion: Se realiza el pago de los objetos contenidos en el carrito.

Requisitos previos: El cliente debi6 de afiadir algun producto al carrito
de compras

Entrada:
e Elegir el método de pago (Tarjeta / Paypal)
e Ingresar la informacion de pago
e Hacer clic en el botdn de aceptar pago




Salida: Se presenta la vista de pago completado. La informacién fue
guardada de forma exitosa.
Resultado de la prueba: La prueba se completd con éxito

Tabla 30 — Prueba de aceptacion No. 4

Prueba de aceptacion
NGmero: P4 | Historia de usuario: 4
Nombre: Login de administrador
Descripcion: Se ingresa al dashboard de administrador haciendo uso de
credenciales validas.
Requisitos previos: Contar con un usuario y contrasefia de tipo
administrador
Entrada:

e Ingresar usuario

e Ingresar Contrasefia

e Clickear el boton de inicio de sesion
Salida: Se presenta el dashboard de administrador.
Resultado de la prueba: La prueba se complet6 con éxito

5.2.2. Iteracion 2

5.2.2.1. Tarjetas CRC por realizar

Las tarjetas por realizar en esta iteracion son las siguientes dos, las cuales
son:
o No. 4 — Gestién de productos — (Historia de usuario: 5-8)

o No. 5 — Gestién de categorias — (Historias de usuario: 9-12)

5.2.2.2.  Ejecucion de la iteracion

Se adjunta la tabla con la ejecucion de la segunda iteracion:

Tabla 31 — Ejecucidn de la iteracion 2

NUm. tarjeta ~ NUm. historia Nombre Estado
CRC de usuario

4 5 Registro de Completado
productos.

4 6 Consulta de Completado
productos.

4 7 Edicion de Completado
productos.

4 8 Eliminacion de Completado

productos.



10

11

12

Registro de
categorias.
Consulta de
categorias.
Edicion de
categorias.
Eliminacion de
categorias.

Completado
Completado
Completado

Completado

A continuacion, se adjunta las figuras de cada modulo:

Figura 7 — Registrar un producto

E-store

Nuevo producto

Nombre

Descripcion

Paragraph v B I @ ki By @ :

Imagen
Examinar..  No se ha seleccionado ningtn archivo.

Precio

Categoria

Seleccionar

Figura 8 — Consultar productos

Productos

Nuevo

Nombre

Laptop ASUS F15
RADEON RX6700XT

Intel I7 - 13700K

COOLER MASTER Hyper 212
RTX 4090 - ASUS TUF

Poco F5 - 12 GB RAM
EirPods 2da Gen

Poco F5 - 8 GB RAM

Galaxy Buds FE

Nubia Red Magic 9

Figura 9 — Modificar un producto

Stock

Precio Stock
1999.99 5
35000 10
299.99 3
40.00 3
1500.00 1
385.00 3
100.00 15
35000 3
100.00 7
75000 5

Editar

Editar

Editar

Editar

Editar

Editar

Editar

Editar

Editar

Editar

Eliminar

Eliminar

Eliminar

Eliminar

Eliminar

Eliminar

Eliminar

Eliminar

Eliminar

Eliminar



Moficar producto
Regresar

Nombre:

Poco F5 - 12 GB RAM

Descripeion:

> | Parsgraph v B I @RBEY&B3:

CELULAR XIAOMI POCO F5:

12 GB DERAM

256 GB DE ALMACENAMIENTO
CHIP SNAPDRAGON 7+ GEN 2
TRIPLE CAMARA DE 64MP14

Celular de alto rendimiento de la marca Poco

Imagen:

Examinar...  No se ha seleccionado ningin archivo.

Figura 10 — Eliminar un producto

Figura 11 — Registrar una categoria

Nueva Categoria

Nombre

Figura 12 — Consultar categorias

Confirmar

Desea eliminar el producto?

Cerrar Eliminar



Categorias

] Nombre

1 Gpus

2 Laptops

4 Celulares

o E e e
11T

5 Audifonos

Figura 13 — Editar una categoria

Editar Categoria

Nombre

Laptops

Figura 14 — Eliminar una categoria

Confirmar

Desea eliminar la categoria?

Cee m

5.2.2.3. Pruebas de aceptacion de la iteracion

Como parte final de la segunda iteracion, se anexan las pruebas de aceptacion
de cada historia de usuario realizada:

Tabla 32 — Prueba de aceptacion No. 5

Prueba de aceptacion
NGmero: P5 | Historia de usuario: 5
Nombre: Registrar producto
Descripcion: Se ingresara un producto nuevo mediante el formulario




Requisitos previos: Se debe de tener una imagen del producto a
registrar.

Entrada:
e Ingresar informacion del producto
e Cargar imagen del producto
e Hacer clic en el boton de guardar

Salida: El usuario regresa a la vista de productos. La informacion se
guarda de forma correcta

Resultado de la prueba: La prueba se completd con éxito

Tabla 33 — Prueba de aceptacion No. 6

Prueba de aceptacion

NGmero: P6 | Historia de usuario: 6

Nombre: Consultar productos

Descripcion: Se pueden observar los productos registrados

Requisitos previos: Se debi6 de ingresar un producto previamente

Entrada:
e Ingresar a la vista de productos

Salida: Se muestran los productos registrados

Resultado de la prueba: La prueba se completd con éxito

Tabla 34 — Prueba de aceptacion No. 7

Prueba de aceptacion

NGmero: P7 | Historia de usuario: 7

Nombre: Editar productos

Descripcion: Se modifica un producto existente.

Requisitos previos: Se debio6 de ingresar un producto previamente

Entrada:
e Modificar la informacion del producto
e Cambiar la imagen del producto
e Hacer clic en el boton guardar

Salida: Se recarga la vista con la nueva informacion. La informacion fue
guardada de forma exitosa.

Resultado de la prueba: La prueba se complet6 con éxito

Tabla 35 — Prueba de aceptacion No. 8

Prueba de aceptacion

NUmero: P8 | Historia de usuario: 8

Nombre: Eliminar producto

Descripcion: Se elimina un producto existente.

Requisitos previos: Se debi6 de ingresar un producto previamente

Entrada:
e Hacer clic en el boton de eliminar
e Hacer clic en el botén de confirmacién

Salida: Se recarga la vista. Los cambios se guardan con éxito.

Resultado de la prueba: La prueba se completd con éxito

Tabla 36 — Prueba de aceptacion No. 9

Prueba de aceptacion

NUmero: P9 | Historia de usuario: 9




Nombre: Registrar categoria

Descripcion: Se ingresara una categoria nueva mediante el formulario

Requisitos previos: No existe

Entrada:
e Ingresar informacion de la categoria
e Hacer clic en el boton de guardar

Salida: El usuario regresa a la vista de categorias. La informacion se
guarda de forma correcta.

Resultado de la prueba: La prueba se complet6 con éxito

Tabla 37 — Prueba de aceptacion No. 10

Prueba de aceptacion

NUmero: P10 | Historia de usuario: 10

Nombre: Consultar categorias

Descripcion: Se pueden observar las categorias registradas

Requisitos previos: Se debio6 de ingresar una categoria previamente

Entrada:
e Ingresar a la vista de categorias

Salida: Se muestran las categorias registradas

Resultado de la prueba: La prueba se complet6 con éxito

Tabla 38 — Prueba de aceptacion No. 11

Prueba de aceptacion

NUmero: P11 | Historia de usuario: 11

Nombre: Editar categorias

Descripcion: Se modifica una categoria existente.

Requisitos previos: Se debio6 de ingresar una categoria previamente

Entrada:
e Modificar la informacion de categoria
e Hacer clic en el boton guardar

Salida: La informacion fue guardada de forma exitosa.

Resultado de la prueba: La prueba se complet6 con éxito

Tabla 39 — Prueba de aceptacion No. 12

Prueba de aceptacion

NUmero: P12 | Historia de usuario: 12

Nombre: Eliminar categoria

Descripcion: Se elimina una categoria existente.

Requisitos previos: Se debio6 de ingresar una categoria previamente

Entrada:
e Hacer clic en el boton de eliminar
e Hacer clic en el botén de confirmacién

Salida: Se recarga la vista. Los cambios se guardan con éxito.

Resultado de la prueba: La prueba se completd con éxito

5.2.3. Iteracién 3

5.2.3.1. Tarjetas CRC por realizar



Las tarjetas por realizar en esta iteracion son las siguientes 2, las cuales son:
o No. 6 — Gestion de usuarios — (Historia de usuario: 13-14)

o No. 7 — Gestion de compras — (Historias de usuario: 15-16)

5.2.3.2.  Ejecucion de la iteracion

Se adjunta la tabla con la ejecucién de la tercera iteracion:

Tabla 40 — Ejecucién de la iteracion 3

NUm. tarjeta ~ NUm. historia  Nombre Estado

CRC de usuario

6 13 Consulta de Completado
usuarios.

6 14 Modificar Completado
usuario.

7 15 Consulta de Completado
compras
(Cliente).

7 16 Consulta de Completado
compras
(Administrador).

A continuacion, se adjunta las figuras de cada modulo:

Figura 15 — Consultar usuarios

1]
]
:

E-store

Listado de usuarios

Nombre usuario Estatus Detalles

Jhoel Alejandro Muela Bravo jhoell Activo Cambiar contrasefia Rl sl1e1%

Gabriel Alexander Muela Brave Gab Activo Cambiar contrasefia MRl s[1e:18

Copyright @ 2024 Politica de privacidad - Términos & Condiciones




Figura 16 — Modificar usuario

E-store

Productos

=

Nombre Precio Stock
Laptop ASUS F15 1999.99 5 Editar
RADEON RX6700XT 350.00 10 Editar
Intel I7 - 13700K 299.99 3 ditar
COOLER MASTER Hyper 212 40.00 3 Editar
RTX 4090 - ASUS TUF 150000 1 Editar
Poco F5 - 12 GB RAM 385.00 3 Editar
EirPods 2da Gen 100.00 15 ditar
Poca F5 - 8 GB RAM 35000 3 Editar
Galaxy Buds FE 100.00 7 Editar
Nubia Red Magic 9 750.00 5 Editar

Figura 17 - Consulta de compras (Cliente)

ORE  Catilogo Q| CARRITO 1 & jhoell ~

Historial de compras

2024-05-22 22:45:15

Cédigo del pedido: 6B715113EF786992B
Total: 1500.00

Ver detalles

2024-05-22 22:45:14

Codigo del pedido: 93Y72899PY784971X
Total: 1500.00

Ver detalles

7=

. L
2024-05-21 15:57:29

Codigo del pedido: 61A90063JL768103Y
Total: 750.00

Ver detalles

Figura 18 — Consulta de compras (Administrador)



Listado de ventas

Cédigo de venta Cliente Total Fecha Detalles

68715113EF7260028 Jhoel Alejandro Muela Bravo 150000  2024-05-22 22:45:15
93Y72899PY784971X Jhoel Algjandro Muela Bravo 150000 2024-05-22 22:45:14
61A90063)L768103Y Jhoel Algjandro Muela Bravo 75000  2024-05-21 1557:29
9v983865HN437182L Gabriel Alexander Muela Bravo 38500 2024-05-1501:15:37
2C829228EW505753H Jhoel Alejandro Muela Bravo 35000 2024-05-15 13:36:50
2EE7883350275871C Gabriel Alexander Muela Bravo 53000 2024-05-15 02:14:25
7KU90742022169734 Gabriel Alexander Muela Bravo 10000 2024-05-14 19:51:30
3VR757244C3562725 Gabriel Alexander Muela Bravo 188500  2024-05-12 18:46:46
05D28245FA3565236 Gabriel Alexander Muela Bravo 115000  2024-05-12 18:50:16

5.2.3.3.  Pruebas de aceptacion de la iteracion

Como parte final de la segunda iteracion, se anexan las pruebas de aceptacién
de cada historia de usuario realizada:

Tabla 41 — Prueba de aceptacion No. 13

Prueba de aceptacion
NUmero: P13 | Historia de usuario: 13
Nombre: Consultar usuarios
Descripcion: Se hace una consulta general de los usuarios registrados
Requisitos previos: Debe de existir un usuario registrado
Entrada:

e Ingresar a la vista de usuarios
Salida: La informacion se muestra de forma correcta
Resultado de la prueba: La prueba se complet6 con éxito

Tabla 42 — Prueba de aceptaciéon No. 14

Prueba de aceptacion
NUmero: P14 | Historia de usuario: 14
Nombre: Modificar usuario
Descripcion: Se pueden modificar la contrasefia de un usuario
Requisitos previos: Debe de existir un usuario registrado
Entrada:

e Se hace clic en el boton de cambiar contrasefia
e Llenar los campos con la informacion solicitada
e Hacer clic en aceptar
Salida: La informacion fue guardada de forma exitosa.
Resultado de la prueba: el resultado se vera reflejado en la prueba P15

Tabla 43 — Prueba de aceptacion No. 15

Prueba de aceptacion
NUmero: P15 | Historia de usuario: 14
Nombre: Modificar usuario




Descripcion: Se pueden modificar la contrasefia o desactivar la cuenta
de un usuario

Requisitos previos: Debe de existir un usuario registrado con la
contrasefia cambiada

Entrada:
e Entrar al login de usuarios
e Llenar los campos con la nueva contrasefia y el usuario
e Hacer clic en el boton iniciar sesion

Salida: Se redirige al usuario al catalogo de la tienda con la sesién
iniciada y haciendo uso de la nueva contrasefia

Resultado de la prueba: La prueba se completd con éxito

Tabla 44 — Prueba de aceptacion No. 16

Prueba de aceptacion

NGmero: P16 | Historia de usuario: 14

Nombre: Modificar usuario

Descripcion: Desactivar la cuenta de un usuario

Requisitos previos: Debe de existir un usuario registrado

Entrada:
e Se hace clic en el boton de desactivar
e Hacer clic en aceptar

Salida: La informacion fue modificada de forma exitosa.

Resultado de la prueba: El resultado se veréa reflejado en la prueba P17

Tabla 45 — Prueba de aceptacion No. 17

Prueba de aceptacion

NGmero: P17 | Historia de usuario: 14

Nombre: Modificar usuario

Descripcion: Desactivar la cuenta de un usuario

Requisitos previos: Debe de existir un usuario registrado que haya sido
desactivado previamente.

Entrada:
e Entrar al login de usuarios
e Llenar los campos con la nueva contrasefia y el usuario
e Hacer clic en el boton iniciar sesién

Salida: El inicio de sesién es blogueado. Se informa que la cuenta se
encuentra desactivada

Resultado de la prueba: La prueba se complet6 con éxito

Tabla 46 — Prueba de aceptaciéon No. 18

Prueba de aceptacion

NUmero: P18 | Historia de usuario: 14

Nombre: Modificar usuario

Descripcion: Activa la cuenta de un usuario

Requisitos previos: Debe de existir un usuario que haya sido
desactivado

Entrada:
e Se hace clic en el boton de activar




e Hacer clic en aceptar

Salida: La informacion fue modificada de forma exitosa.

Resultado de la prueba: El resultado se vera reflejado en la prueba P19

Tabla 47 — Prueba de aceptacién No. 19

Prueba de aceptacion

NGmero: P19 | Historia de usuario: 14

Nombre: Modificar usuario

Descripcion: Desactivar la cuenta de un usuario

Requisitos previos: Debe de existir un usuario registrado que haya sido
desactivado previamente.

Entrada:
e Entrar al login de usuarios
e Llenar los campos con la nueva contrasefia y el usuario
e Hacer clic en el boton iniciar sesién

Salida: El inicio de sesion es permitido. Se redirige al catalogo de la
tienda.

Resultado de la prueba: La prueba se complet6 con éxito

Tabla 48 — Prueba de aceptacion No. 20

Prueba de aceptacion

NUmero: P20 | Historia de usuario: 15

Nombre: Consulta de compras (Cliente)

Descripcion: Permite ver el historial de compras del cliente

Requisitos previos: El cliente debi6 de haber realizado compras antes

Entrada:
e Ingresar a la seccion de “mis compras”
e Hacer clic en el boton “detalles” de la compra elegida

Salida: Se muestra la informacion de la compra.

Resultado de la prueba: La prueba se complet6 con éxito

Tabla 49 — Prueba de aceptaciéon No. 21

Prueba de aceptacion

NUmero: P21 | Historia de usuario: 16

Nombre: Consulta de compras general (Administrador)

Descripcion: Permite ver el historial de compras de la tienda

Requisitos previos: Los clientes debieron de haber realizado compras
antes

Entrada:
e Ingresar a la seccidon de “Ventas” en el dashboard

Salida: Se muestra la informacion de las ventas.

Resultado de la prueba: La prueba se completd con éxito

Tabla 50 — Prueba de aceptacion No. 21

Prueba de aceptacion

NGmero: P22 | Historia de usuario: 16

Nombre: Reporte de compras (Administrador)

Descripcion: Permite generar un reporte en PDF con las ventas en un
periodo especifico de tiempo.




Requisitos previos: Los clientes debieron de haber realizado compras
antes
Entrada:
e Ingresar a la seccion de “Ventas” en el dashboard
e Hacer clic en el botén “reportes de ventas”
e Elegir las fechas para el reporte
e Hacer clic en " generar reporte ~
e Descargar reporte (Si es requerido)
Salida: Se muestra el reporte en PDF.
Resultado de la prueba: La prueba se complet6 con éxito

5.3.PRUEBA DE INTEGRACION DEL SISTEMA

Una vez finalizado el desarrollo y la ejecucién de las pruebas de aceptacion por historia
de usuario, se debe de seguir con la prueba de integracion del sistema, la cual se encargara
de evaluar la situacion del sistema una vez todos los médulos ya hayan sido integrados y

ejecutados en un entorno completo.

5.3.1. Objetivos de la prueba

e Detectar problemas en la integracién: Buscar y resolver problemas que
hayan podido ser omitidos durante las pruebas de aceptacién modulares.

e Verificar la interaccion entre cada mddulo: Comprobar y la interaccion
entre los madulos y resolver conflictos entre estos en caso de existir.

e Validar los requisitos funcionales: Confirmar el cumplimiento de los

requisitos funcionales.

5.3.2. Metodologia de la prueba

e Enfoque: Pruebas funcionales y de integracion

e Criterio de aceptacion: Todos los modulos deben de operar de forma
correcta, ademas, el sistema debe cumplir con los requisitos funcionales

propuestos.

e Entorno de pruebas: Se adjuntara el entorno en el cual se hizo las pruebas:



o Hardware: CPU (Ryzen 7 5700X), RAM (16 Gb), Almacenamiento

SSD (1 Th) y GPU (RADEON RX 6700 XT).

o Servidor web: Apache de XAMPP 3.3.0

o Base de datos: MySQL de XAMPP 3.3.0

o SO: Windows 11 pro-64 bits

o Navegador: Mozilla Firefox

5.3.3. Escenarios de prueba

Tabla 51 — Escenarios de prueba

modificacion y
eliminacion del

producto.

ID Descripcion Entrada Acciones Resultados
esperados
1 Flujo de usuario Datos de Registro de cliente, | La compra se
desde registro hasta | clientey busqueda de un verd refleja de
verificacion de productos producto, agregar | forma exitosa
compraen el al carrito, compra, | en el historial
historial. revision de compra | de “mis
compras”
2 Flujo de inicio de Datos de Inicio de sesion, La categoria se
sesion hasta CRUD | categoriay consulta de vera como
de categorias administrador | categorias, desactivada
(Administrador) creacion, dentro del
modificacion y sistemay en la
eliminacion de base de datos.
categoria.
3 CRUD de productos | Datos de Consulta de El producto
producto productos, estara
creacion, desactivado

dentro del
sistemay en la

base de datos.




Modificacion y Datos de Cambio de El sistema no
desactivacion de usuario y contrasefia a un dejaré iniciar
usuarios cliente usuario y sesion a un
desactivacion de usuario
usuario desactivado
Activacion de Datos de Activacion de El sistema
usuarios usuario usuario dejaré iniciar
sesion a un
usuario
haciendo uso de
sus nuevas
credenciales.
Consulta 'y Datos de Consulta de ventas, | Se generara el
generacion de ventas generacion de un reporte con las
reportes reporte con fechas. | ventas entre las
fechas
especificadas.
Flujo creacion de Datos de Creacion de Se vera
todas las clases cliente, categoria y reflejada la
hasta la verificacion | categoria, producto, registro | compra del
de compra de un producto y de cliente, producto
producto nuevo en | venta bdsqueda del registrado por
el reporte. producto, agregar | parte del nuevo
al carrito, compra, | usuario en el
consulta de venta, | reporte de
generar reporte con | ventas.
fecha de la Gltima
compra.

Nota: Esta tabla plantea que pruebas y escenarios se ejecutaran para la prueba.

5.3.4. Resultado de pruebas

Tabla 52 - Resultado de pruebas



ID Resultados Resultados Estado Comentarios
esperados Observados

1 Lacomprase verd | Lacomprase | Exitoso Ninguno
refleja de forma afadio de
exitosa en el forma
historial de “mis correcta a
compras” historial.

2 La categoria se vera | La categoria | EXxitoso Ninguno
como desactivada ya no se
dentro del sistemay | muestraen la
en la base de datos. | consulta

3 El producto estara El producto Exitoso Ninguno
desactivado dentro | ya no se
del sistemayenla | muestra
base de datos.

4 El sistema no dejara | El sistema Exitoso Ninguno
iniciar sesién a un bloqueo el
usuario desactivado | inicio de

sesion

5 El sistema dejara Inicio de Exitoso Ninguno
iniciar sesién a un sesion
usuario haciendo correcto
uso de sus nuevas
credenciales.

6 Se generaré el Reporte PDF | Exitoso El estatus se
reporte con las de las ventas muestra en
ventas entre las en las fechas inglés al
fechas elegidas proceder de la
especificadas. informacion

dada por
PayPal.
7 Se verareflejadala | Se muestra la | EXitoso Ninguno

compra del

venta por




producto registrado | parte del
por parte del nuevo | nuevo cliente
usuario en el reporte | en el reporte

de ventas. de ventas

Nota: En esta tabla se colocan los resultados de las pruebas, adicionalmente se colocan
los comentarios en caso de ser necesarios.

5.3.5. Andlisis de resultados

En base a los resultados que se obtuvo, se pudo comprobar de forma exitosa la
integracion del sistema y todos sus modulos, con lo cual se da como aprobado el
resultado final de nuestra prueba de integracion y de complecién de requisitos

funcionales.



CAPITULO VI: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6. Conclusiones y recomendaciones

6.1.Conclusiones

Se obtuvo un prototipo de tienda online para la venta de equipos para jugadores de
videojuegos, desarrollado utilizando la metodologia XP, que cumple con las expectativas
propuestas, y que permite a los usuarios de videos juegos obtener productos especializados

en ejecutar dichos programas.

e Un sistema de tienda en linea para la venta de equipos especializados permite la
automatizacion de los procesos de venta gracias al uso de pagos en linea y la
generacion de reportes de ventas.

e El levantamiento de requisitos permitio la definicidn de un trabajo ordenado, lo que
culminé con la realizacion de un prototipo que cumpla con todos estos requisitos.

e Emplear XAMPP como herramienta permite unificar de manera fécil el servidor
web con la base de datos, lo cual nos da una estructura centralizada la cual facilita
la comunicacion entre los componentes aumentado la eficiencia durante el
desarrollo.

e El uso de XP facilitd la organizacion de las tareas y la reunion de los requisitos
funcionales, haciendo uso de entregables los cuales permitieron definir el proceso
de desarrollo para obtener un prototipo funcional que cumpla con esos mismos
requisitos.

e El uso de las pruebas de aceptacion y de integracion permitié obtener un prototipo
funcional carente de conflicto entre sus distintos modulos. Lo cual significa que el

uso de estas pruebas permite la creacion de productos de software de calidad.



6.2.Recomendaciones

Las recomendaciones que se generaron en base a este proyecto son las siguientes:

e Es recomendable tener un alcance bien definido, siendo que esto permitira tener
claro lo que se debe y lo que no se debe de hacer durante el desarrollo de proyecto
planteado.

e Implementar metodologias como XP es vital para poder ordenar el desarrollo y
documentarlo haciendo uso de distintos entregables en los cuales se registra el
progreso y los cambios que emerjan en el proceso.

e Es muy importante tener al software actualizado, con esto se evitaran problemas a
lo largo del desarrollo. A su vez, aumentara la compatibilidad y el tiempo de
vigencia de nuestro producto a través del tiempo.

e Se sugiere el uso de almacenamiento en la nube o respaldos fisicos para la
proteccion del proyecto, estos respaldos también deberan ser realizados de forma
periodica para tenerlos lo mas actualizados posibles en caso de que lleguen a ser
necesarios.

e Paraasegurar la calidad, se recomienda hacer pruebas que prueben la funcionalidad
del programa y su comportamiento una vez todos los modulos hayan sido

implementados.
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