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RESUMEN

Esta tesis describe el proceso de desarrollo de un prototipo de ecommerce B2C para un
negocio real como lo es una ferreteria “Disensa Sigchos™ con el fin de ampliar su presencia en
internet y aumentar sus ganancias. El principal problema que enfrentaba esta ferreteria era no
contar con una plataforma web para sus ventas en linea, por lo cual requeria tener presencia en
internet para llegar a mas publico. Por lo que el objetivo es generar una plataforma de tienda
virtual para esta ferreteria para gestionar y vender sus productos a partir de los requerimientos

del duefio.

Para el desarrollo de este comercio electronico se utilizaron diferentes tecnologias y
herramientas que garantizaban su seguridad y facilidad de uso. Todo esto dio como resultado
tener una agradable interfaz para el usuario, una correcta administracién de los productos y
contenido de la pagina, y finalmente la integracion con sistemas de pago en linea mediante una
pasarela de pago. Se utilizo la metodologia de desarrollo agil “Scrum” para llevar correcto

desarrollo del ecommerce de manera iterativa e incremental.

Palabras Clave: Ecommerce, Scrum, Frontend, Backend

SUMMARY

This thesis describes the development process of a B2C ecommerce prototype for a real
business such as a hardware store "Disensa Sigchos™ to expand its online presence and increase
its profits. The main problem faced by this hardware store was not having a web platform for
online sales, so it needed to have an online presence to reach more people. So, the objective is
to generate a virtual store platform for this hardware store to manage and sell their products

from the owner's requirements.

For the development of this ecommerce, different technologies and tools were used to

guarantee its security and ease of use. All this resulted in a pleasant user interface, a correct



administration of the products and content of the page, and finally the integration with online
payment systems through a payment gateway. The agile development methodology "Scrum”

was used to correctly develop the ecommerce in an iterative and incremental way.

Keywords: Ecommerce, Scrum, Frontend, Backend
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CAPITULO I: INTRODUCCION

1. MARCO DE REFERENCIA
1.1.  JUSTIFICACION

El comercio electrénico ha tenido una gran expansion en los Gltimos afios ya que la forma en la
gue los consumidores hacen sus compras ha cambiado hacia lo digital, una de las razones del
crecimiento se debe al COVID-19 “Las restricciones que se dieron a nivel mundial para hacer
frente a la pandemia del COVID-19 provoco un aumento en el comercio electronico, la
participacion de las ventas minoristas aumento del 16% al 19% en 2020” (UNCTAD, 2021).

Por lo tanto, los negocios pequefios también deben aprovechar esta tendencia para seguir
creciendo y tener una presencia en internet. Las ventajas de tener un ecommerce es el aumento de
las ventas al tener acceso a mas clientes, proporciona una facil accesibilidad para los clientes y una
mejor comunicacion, ya que existen opciones como dejar comentarios, calificaciones o reclamos

sobre los productos, lo que genera feedbacks para el negocio.

Sin embargo, el proceso de desarrollo de un ecommerce no es sencillo ya que requiere de
conocimientos técnicos. Ademas, el éxito de un negocio en linea no solo depende de la calidad de
los productos sino también de la experiencia del usuario en la plataforma. Los negocios que
acepten expandirse hacia el comercio electrénico se enfrentarian a nuevos retos digitales como son
la competencia digital, logistica y envi6 de productos, pero al tener esta herramienta digital puede

expandir su alcance y tener éxito en linea.

Con estos antecedentes es util y factible desarrollar un ecommerce para un negocio pequefio
como lo es una ferreteria ya que de esta manera aumentaran sus ganancias y podra tener un perfil
digital. Existen muchas preguntas acerca de una tienda online como la experiencia del usuario,
manejo del sitio web, pagos, etc., por lo que este desarrollo ayuda a despejar todo tipo de dudas

para ponerlas en practica y ayudar al negocio un cambio digital.

El desarrollo de un ecommerce para la ferreteria “Disensa Sigchos” se justifica como un trabajo
para investigar y analizar los factores claves que influyen en el desarrollo de un ecommerce, asi

como también examinar los beneficios que trae un comercio electrénico en este negocio.



1.2.  Planteamiento del problema

A medida que la tecnologia avanza y los clientes cambian hacia medios digitales si un negocio
no se encuentra en internet este pierde clientes potenciales, ganancias y un prospero futuro, es por
esta razon que cada vez mas negocios migran hacia el comercio digital. Este problema lo sufre la
ferreteria Disensa Sigchos, ya que no tiene una presencia digital y no ofrece un comercio
electronico, de esta manera pierde clientes potenciales y una expansion en el mercado. Una de las
razones de no implementar un ecommerce es la falta de conocimiento digital para crear un sitio de

comercio electrénico.

En la actualidad el comercio se ha beneficiado del uso de plataformas y herramientas digitales
evolucionando de esta manera hacia un comercio digital alrededor del mundo en diferentes paises,
en el Ecuador también ha sido beneficiado de la implementacion del comercio digital “Se espera
que la facturacion del comercio electronico en Ecuador alcance los 4.000 millones de dolares en

el afio 2022, lo que representa un aumento del 24% con respecto al afio” (Coba, 2022)

Sin embargo, a medida que la demanda por la creacién de ecommerce aumenta para diferentes
tipos de negocios con el uso de tecnologias y plataformas también se ha evidenciado que los
negocios se enfrentan a varios desafios al momento de implementar el comercio electrénico. Esto
llega a ser un gran desafio técnico cuando cambiamos de palabras a hechos ya que se debe tomar
en cuenta que la pagina web donde se desarrolle el comercio electrénico debe tener una interfaz
agradable y facil de usar para el usuario, debe tener un sistema de pagos y un panel de
administrador para gestionar los productos y clientes.

Por lo tanto, el problema principal que se aborda en el siguiente plan de tesis es

(Como la ferreteria “Disensa Sigchos” puede aprovechar las oportunidades que ofrece un

comercio electronico?
Y los problemas complementarios del plan de tesis son

«  ¢Cuales son los requisitos del cliente para que el ecommerce satisfaga las necesidades del

negocio?

+ ¢La interfaz de usuario es lo suficiente agradable para el usuario y garantiza una

experiencia confortable al usuario?



«  ¢Posibles riesgos y desafios que puede enfrentar la Ferreteria "Disensa Sigchos" con el uso

de un ecommerce B2C?

1.3.  Objetivo General
Desarrollar un prototipo de sitio web ecommerce para el segmento de negocios B2C para la

ferreteria “Disensa Sigchos”

1.4.  Objetivos Especificos
« ldentificar los requerimientos funcionales y no funcionales para el desarrollo del

ecommerce.

« Disefiar una interfaz agradable e intuitiva que permita al usuario comprar los productos de

una manera facil e intuitiva.

« Identificar y analizar las tecnologias para el prototipo de ecommerce B2C para la Ferreteria

"Disensa Sigchos"”, considerando sus requerimientos.

1.5.  Antecedentes

En la actualidad se ha dado importancia al ecommerce o0 comercio electronico ya que ha tenido
una tendencia de crecimiento porque ofrece beneficios a los usuarios como comodidad de comprar
en linea, seguridad de pagos, variedad en los productos, disponibilidad 24/7. También trae
beneficios a los duefios de negocios que toman el riesgo de implementar un ecommerce para su
negocio, entre los beneficios estan reduccion de costos, acceso a mas clientes, seguridad, aumento
de ganancias. En ese contexto, ForbesMéxico (2014) expresa “Las personas que realizan su
primera compra en linea y quedan satisfechas con la experiencia vuelven a realizar sus compras

en linea nuevamente”.

En este argumento los negocios pequefios como lo son las ferreterias, es esencial que
implementen estas plataformas para ofertar sus productos ya que de esta manera pueden extender
su negocio para llegar a mas clientes para ofertar su catdlogo de productos. “Una ferreteria fisica
puede atender unicamente a los clientes de su localidad, mientras que una tienda online no importa
la localidad por lo que existe un aumento de los clientes.” (Celta, s.f). Pero al igual que todo
negocio para que un cliente vuelva a comprar, este debe tener una atencion al cliente de calidad,

por lo que el ecommerce debe ser facil e intuitivo de usar y presentar opciones para calificar al



producto o dejar comentarios para despejar dudas sobre el producto, finalmente el ecommerce

debe tener un mejoramiento continuo para hacer resaltar a la ferreteria frente a su competencia.

Un caso de estudio es el de la ferreteria Foley Hardware, cuyo propietario es John Merrell, que
decidio implementar un comercio electronico en su negocio. Para Burke (2022) su "Experiencia
en linea en su negocio ha sido definida por los comentarios positivos de los clientes y las ventas
solidas y continuas.". A través de los comentarios de los clientes y los informes de ventas en linea,
se puede conocer cuéles son los productos mas demandados por los usuarios, lo que permite
mantener actualizado el inventario. Por ultimo, los clientes repiten compras de productos debido a
la buena gestion en la pagina web y se convierten en clientes habituales. Sin embargo, para esta
ferreteria también hubo desafios. Por ejemplo, la implementacion de un comercio electrénico fue
un problema debido a los problemas de desarrollo o la falta de conocimiento sobre qué tecnologias
usar. También tiempo que se emple6 en la transicion hacia lo digital y, sobre todo, se enfrentd el

desafio de gestionar mejoras en el sitio web. (Burke, 2022)

Para el desarrollo del ecommerce es importante tomar en cuenta el uso de tecnologias que nos
ayuden a una correcta creacion del ecommerce, para esto debemos tomar en cuenta el frontend que
es la plantilla que el cliente va a usar y debe ser lo mas intuitiva de usar, en el backend nos
enfocaremos en la seguridad, pasarelas de pago y la gestion de productos mediante una base de

datos.

Por lo tanto, desarrollar un ecommerce B2C para una ferreteria puede ser una estrategia efectiva

para llegar a un publico més amplio y aumentar las ventas.

1.6.  Alcance

El alcance de este proyecto se enfoca en la creacion y desarrollo de un prototipo de ecommerce
para la ferreteria "Disensa Sigchos", el cual incluird funcionalidades como la compra de productos,
la administraciéon de usuarios, la administracion de productos, la administracion de cupones y
descuentos, asi como una pasarela de pago. Este prototipo permitira a la ferreteria conocer las
oportunidades que ofrece un ecommerce, brindando una nueva forma de comercializar sus

productos y expandir su alcance a través de la venta en linea.



CAPITULO II: FUNDAMENTACION TEORICA

2. Marco Teobrico

2.1.  Conceptos Basicos Ecommerce

2.1.1. Ecommerce: Definicion, evolucion, tendencias

Segun Cardona (2023) el “Comercio electronico es el término utilizado para describir la compra
y venta de bienes o servicios a través de Internet”. Este modelo de negocio permite a los negocios
ofertar sus productos y servicios de manera digital, y los clientes pueden acceder al catalogo de

productos desde cualquier sitio del mundo solo si se tiene acceso a internet.

El ecommerce ha evolucionado durante los afios, convirtiendo el comercio tradicional a un
comercio electrénico que ofrece mas comodidad para el cliente. La historia del ecommerce
comenzo a inicios 1969 con la empresa CompuServe, aunque no existia el internet esta brindaba
el uso compartido de computadoras a empresas mediante lineas telefénicas. En 1972 se creo la
primera tienda online mediante el MIT usando la red Arpanet, aunque aun se intercambiaba el
producto en persona. En 1984, CompuServe desarrolla e implementa el primer comercial
electronico, ofertando productos de casi 100 comercios. En 1990 se lanza World Wide Web
“WWW?” lo que permite la existencia de navegadores que ayudarian los consumidores a buscar
productos y negocios en internet. En 1994 se realiza la primera transaccion en linea mediante el
protocolo SSL y poco a poco méas empresas de tarjetas de crédito empiezan a usar este protocolo.
En 1995 salen al mercado plataformas como eBay o Amazon. En 1998 se lanza PayPal, que es una
herramienta de transferencia de dinero. En 2000 empiezan la publicidad en linea mediante textos
cortos de anuncios y enlaces visibles. A partir de los siguientes afios el comercio electrénico sigue
en ascenso. Finalmente, en 2020 fue donde el comercio electrénico tuvo gran impacto por motivo
de la pandemia por el COVID-19, muchos negocios tuvieron que cerrar sus puertas y migrar hacia

el comercio electronico para no perder clientes ni mucho menos ventas. (thefulfillmentlab, s.f)

Existe también un aumento en las compras realizadas a través de redes sociales, lo cual es
aprovechado por los minoristas. Se pueden encontrar otras tendencias actuales, pero, en resumen,

el comercio electronico se enfoca en ofrecer una mejor experiencia al usuario. (thefulfillmentlab,

s.f)



2.1.2. Tipos de ecommerce y modelos de negocio

Los tipos de ecommerce son los siguientes:

B2C: Business to Consumer o de empresas a consumidores es un tipo de ecommerce en donde
las empresas ofrecen productos y servicios para un publico general. Ejemplo ferreterias online,

tienda de ropa online, etc.

B2B: Business to Business o de empresas para empresas, es un tipo de ecommerce en donde
las empresas ofrecen productos y servicios para empresas, es comun en ventas al por mayor.

Ejemplo fabricantes de maquinaria industrial, distribucion de tecnologia corporativa, etc.

C2C: Consumer to Consumer o Consumidor a Consumidor, es un tipo de ecommerce donde
solo intervienen dos consumidores sin intervencion de alguna empresa mediante una plataforma
en linea para vender productos o servicios. Ejemplo eBay, Marketplace Facebook. (Cordona,
2023)

Los modelos de negocios son los siguientes:

Suscripcion: Es un negocio que, en lugar de vender productos o servicios una sola vez o de
manera individual, ofrece a los consumidores la posibilidad de pagar una membresia anual o
mensual. Esta membresia les permite recibir los productos o servicios de manera periddica.

Ejemplo Spotify.

Afiliado: Este modelo permite a personas promocionar productos de una persona o empresa

para obtener una comision. Ejemplo Afiliacién de Amazon.

Dropshipping: El modelo de negocio es igual que un comercio electronico, la diferencia es
que, en lugar de ofertar un catalogo de productos propio, el minorista vende productos de un tercero

el cual también realiza los envios. Ejemplo AliExpress

Tienda Online Propia: Es una version propia de la tienda fisica en digital y su stock de

productos es propio del negocio. Ejemplo Concesionarias de autos. (Cardona, 2023)

2.1.3. Ventajasy desventajas del ecommerce
Existen muchas ventajas al implementar un ecommerce en un negocio, Como tener un mayor
alcance sobre los clientes. Una vez que el comercio electronico esta desplegado en internet, estara

disponible desde todo el mundo. A diferencia de un negocio fisico, que atiende exclusivamente a
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clientes locales, el comercio electrénico también sera accesible las veinticuatro horas del dia, a
diferencia de las tiendas convencionales que tienen horarios fijos de apertura y cierre. Ademas, la
automatizacion de los procesos de negocio como pagos, reportes de ventas y comentarios de los

clientes, puede aumentar la eficiencia y reducir los errores humanos.

En cuanto a las desventajas, podemos mencionar la competencia en el mercado, ya que existen
muchos comercios con el mismo modelo de negocio y tendremos que ser creativos para destacar
entre la competencia. Otro problema es la falta de confianza de los usuarios en cuanto a las compras
en linea, ya que pueden tener preocupaciones sobre estafas en los productos o el método de pago.
Ademas, la falta de acceso o conocimiento en el sector sobre el comercio electronico puede ser un
obstaculo, ya que, aunque las ventas en linea sean populares, aln hay sectores que no estan
familiarizados con este concepto. Por Gltimo, si existen fallas en el sistema, el ecommerce no podra

vender sus productos y esto puede disminuir la confianza de sus clientes. (Cardona, 2023)

2.1.4. Plataformas de ecommerce y tecnologias usadas

Existen 2 maneras de desarrollar comercios electronicos, mediante plataformas que nos ayudan
si no existe previo conocimiento en codificacion y desarrollo web. Y también tecnologias para
desarrollar comercios electronicos. A continuacién, hablaremos de las plataformas mas famosas

para el desarrollo de ecommerce.

Shopify: Esta herramienta nos permite personalizar una tienda en linea segun tus preferencias

y caracteristicas sin tener conocimientos de programacion.

WooCommerce: Es un plugin de WordPress que permite el desarrollo de comercios

electronicos y esta disefiado para el uso de empresas pequefias y grandes.

Wix: Es una plataforma con diferentes herramientas que permite el desarrollo de sitios webs y

tiendas virtuales, no necesita de conocimiento tecnicos. (Guinness, 2023)

Muy bien, ahora en cuanto a las tecnologias que se deberian utilizar para el desarrollo de un
ecommerce si se tiene conocimientos técnicos en desarrollo web, existen algunas herramientas

disponibles, pero debemos dividir las tecnologias segun su uso.



Backend: El backend comprende a todo el esqueleto del proyecto de comercio electronico,

donde va la conexion con la base de datos, seguridad, pagos, interfaces entre otras.

Frontend: El frontend se refiere a la cara o plantilla del sitio web es decir lo que el usuario
ve cuando visita nuestro negocio digital, para este concepto existen diferentes Frameworks de
desarrollo. (CocoSolution, 2023)

2.2.  Negocio “Disensa Sigchos”
El siguiente trabajo de tesis comprende el desarrollo de un ecommerce orientado al caso de estudio

“Disensa Sigchos” que es una ferreteria.

2.2.1. Descripcion de la empresa y su contexto

La ferreteria Disensa Sigchos es un negocio familiar ubicado en la Provincia de Cotopaxi, en el
canton de Sigchos. Se trata de un establecimiento comercial especializado en la venta al por menor
de materiales de construccion y agropecuarios. Ademas, ofrece servicios adicionales como la
instalacion de algunos productos y la entrega de materiales a domicilio. Asimismo, en Disensa
Sigchos ofrece un servicio de asesoramiento y recomendaciones a los clientes, con el objetivo de

resolver cualquier tipo de duda o consulta que puedan tener.

El contexto de la zona en donde se encuentra esta ferreteria justifica el desarrollo de un
ecommerce, ya que durante la pandemia del 2020 varios hogares implementaron internet. Ademas,
se hizo mas comun el uso de pagos con transferencia, en lugar de efectivo, debido a las medidas
de distanciamiento y la preocupacion por el contagio. Esta ferreteria acepta como medios de pago
tanto efectivo como transferencias bancarias. A su vez, la ferreteria cuenta con clientes no solo de
la zona urbana de Sigchos, sino también de areas cercanas. Por lo tanto, el desarrollo de un
ecommerce para esta ferreteria puede generar otros medios de ganancias al ofrecer su catalogo de

productos en una tienda virtual.

2.2.2. Giro del negocio ferreteria “Disensa Sigchos”

El giro de negocio de la ferreteria "Disensa Sigchos" se centra en la venta al por menor de una
amplia variedad de productos relacionados con la construccidn, la agricultura y el mantenimiento
del hogar. Asimismo, proporciona los suministros necesarios para llevar a cabo proyectos de

construccion tanto en el hogar como en fincas, haciendas y proyectos con el municipio.



Los principales clientes de la ferreteria son duefios de fincas o haciendas que requieren de
materiales de construccion para instalar sistemas de agua para sus sembrios, construir casas,

potreros, cercas, entre otros.

2.2.3. ldentificacion de oportunidades y amenazas

Las oportunidades de negocio para esta ferreteria son las siguientes: existe una constante
demanda de materiales y herramientas en el sector, los constantes proyectos de infraestructura
publica por parte del municipio aumentan la demanda por materiales de construccion y finalmente,

la posibilidad de expandir el negocio a mas zonas mediante una tienda en linea.

En cuanto a las amenazas, se destacan las siguientes: La rivalidad de otras ferreterias del sector
que pueden ofrecer una mejor seleccion de articulos o costes mas baratos; la inestabilidad de los
precios de los productos ya que dependen de materias primas cuyo precio puede fluctuar con

regularidad como el acero, etc.

2.3. Herramientas y tecnologias para desarrollar un ecommerce
Para el desarrollo de este ecommerce se decidi6 usar diferentes tecnologias tanto para el

backend como frontend.

2.3.1. Laravel
Para DesarrolloWeb (s.f) la definicion de laravel es “Laravel es un framework PHP muy
conocido, considerado como uno de los frameworks backend méas populares para la creacion de
proyectos web en general.”. El uso de este framework para el backend del proyecto trae numerosos
beneficios como su sintaxis que es facil de usar y cuenta con una amplia documentacion. Ademas,
utiliza la arquitectura MVC "Modelo Vista Controlador”, lo que permite gestionar la logica del
negocio con la interfaz del usuario de manera efectiva. Finalmente cuenta con una gran comunidad

de usuarios y desarrolladores que ofrecen soporte y solucién de dudas. (DesarrolloWeb, s.f)

2.3.2. Angular
Segun Gongalves (2021) “Angular es un framework que cuenta con plantillas y con esto
podemos simplificar el proceso de trabajo para desarrollar y gracias a esto no existen errores de
disefio.”. Entre algunos de los beneficios de Angular estan la reutilizacion de codigo para diferentes
proyectos, utiliza una arquitectura basada en componentes para dividir la aplicacion en piezas

pequeiias y manejables, lo que facilita el mantenimiento y la escalabilidad del proyecto.



Finalmente, la capacidad de crear interfaces dindmicas e intuitivas para el usuario, lo que mejora

la experiencia de uso y la satisfaccion del usuario. (Gongalves, 2021)

2.3.3. MySQL
MySQL es el sistema de gestion de bases de datos relacionales que mas se utiliza al ser de
cbdigo abierto. Entre los beneficios de utilizar MySQL como motor de base de datos para un
negocio, se encuentra la escalabilidad, manejar grandes volimenes de datos, cuenta con una gran
comunidad de usuarios y desarrolladores que brindan soporte y actualizaciones constantes.
(Robledano, 2019)

2.3.4. Node JS & NPM
Node nos permite trabajar con JavaScript con el fin de desarrollar herramientas y
aplicaciones desde el lado del servidor. Entre los beneficios de usar Node.js se encuentran su alta
velocidad y eficiencia gracias a su capacidad de manejar multiples eventos sin bloguear el proceso,

lo que permite el manejo de un alto trafico y una mejor escalabilidad. (BambuMobile, 2022)

Con Node se utiliza npm (Node Package Manager) el cual permite instalar médulos que se
necesiten, esta herramienta es la encargada de afiadir nuevos modulos necesarios para el proyecto,

cuenta con una amplia biblioteca de paquetes y con actualizaciones. (Alvarez, 2014)

2.3.5. XAMPP
Segtin Garcia (2020) “Lo que nos permite XAMPP es poder ejecutar proyectos propios

mediante una computadora como si fuera un servidor web real”

2.3.6. Composer
Para Yair (2019) Composer nos permite “Gestionar los paquetes de PHP, lo que significa
que puedes descargar e instalar bibliotecas y dependencias necesarias para tu proyecto. Es similar
a NPM en Node.js”

2.3.7. Visual Studio Code
Segun Flores (2022) Visual Studio es “Un editor de codigo que tiene la ventaja de ser
software libre, tiene varias herramientas para depurar codigo de forma eficiente. También

proporciona una enorme seleccion de extensiones.”
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2.3.8. Pasarela de Pago: PayPal
Segun Hostinger (2023) un pasarela de pago es “Una plataforma que permite conectar pagos
con una cuenta bancaria con el procesador de pagos adecuado, comparte la informacion

transaccional a través de sistemas de pago en linea y usos de API”

Con PayPal se puede pagar y aceptar pago electrénicos de una manera sencilla. Las ventajas de
usar PayPal como pasarela de pago son varias, como su configuracion que es rapida y sencilla, por
lo que es facil de implementar el boton de pago en el comercio electronico. Ademas, ofrece

protecciones para prevenir fraudes, y comodidad en los usuarios. (PayPal, s.f)
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CAPITULO IlI: METODOLOGIA

3. Metodologia de desarrollo del plan de tesis

3.1.  Investigacion Cualitativa
Este tipo de investigacion nos permite conseguir conocimiento mediante técnicas en conjunto
con las personas y sus actitudes sobre un tema determinado. Este tipo de investigacion es muy Util

en proyectos ya que podemos identificar todas las necesidades del problema. (QuestionPro, s.f)

3.1.1. Investigacion Cualitativa en el desarrollo de software

La investigacion cualitativa es una herramienta valiosa en el desarrollo de software, ya que
permite identificar las necesidades y problemas de los usuarios, asi como los desafios en el proceso
de desarrollo. Para la obtencidn de todas estas perspectivas de los usuarios se usan métodos como

entrevistas, discusiones y observaciones con los usuarios, etc. (Qualtrics, s.f)

3.1.2. Técnicas de investigacion cualitativa
Para nuestro caso que trata de desarrollo de software, las técnicas para la obtencion y
recoleccion de los requerimientos y necesidades del sistema son:

« Entrevistas a usuarios: Es muy importante obtener informacion detallada sobre las
necesidades del wusuario y esto se puede lograr mediante entrevistas estructuradas o

semiestructuradas.

»  Grupos de discusion: Se reine un grupo de usuarios para discutir un tema especifico en

profundidad y buscar soluciones.

« Entrevistas con desarrolladores: Se identifican problemas y desafios en el proceso de

desarrollo. (Qualtrics, s.f)

3.2.  Metodologia de desarrollo de software
Esta tesis es acerca de un desarrollo de software, por lo cual se requiere de una metodologia
para poder estructurar y tener una guia en el desarrollo de software. Con el uso de una metodologia

podemos planificar, disefiar, construir, probar y mantener el software.
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3.2.1. {Qué es una metodologia de desarrollo de software?
Santander Universidades (2020) afirma que “Las metodologias de desarrollo de software son

un conjunto de estrategias y practicas organizativas utilizadas para crear programas informaticos”

Usando a las metodologias nos permite organizar el trabajo de una mejor manera, con ventajas
como organizar tareas, agilizar el proceso y presentar un sistema de calidad. Las metodologias
pueden variar las necesidades y requerimientos del proyecto, por lo cual existen diferentes
metodologias de desarrollo de software como tradicionales o agiles. (Santander Universidades,
2020)

3.2.2. Metodologias Tradicionales

Esta metodologia se caracteriza por definir al inicio todos los requisitos del proyecto es decir
su desarrollo es lineal ya que siempre se debe acabar la anterior etapa para continuar. No se pueden
realizar cambios durante el proyecto y los ciclos son pocos flexibles. Las principales metodologias

tradicionales son:

Disefio rapido de aplicaciones (RAD): Requiere de una intervencion continua de los usuarios,
se puede crear rapidamente software de alta calidad, pero el precio es mayor y puede contener mas

errores de codigo.

Espiral: El proceso se compone de cuatro fases distintas: la planificacion, la evaluacion de

riesgos, la creacion de un prototipo y la valoracion por parte del cliente es un proceso ciclico.

Cascada: Las etapas se organizan de arriba abajo, la anterior etapa siembre debe estar lista para
pasar a la siguiente. Los requerimientos no pueden cambiarse por lo cual no se puede ver si el

proyecto esta avanzado o no.

Prototipado: Construye un prototipo de software, las ventajas es que la creacion es rapida y el
usuario puede usarlo y aportar feedbacks, pero estda mal ya que modifica todo el tiempo los

requerimientos.

Incremental: el producto final de manera progresiva y en cada etapa se crea una nueva funcion,

lo que permite ver resultados. (Santander Universidades, 2020)
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3.2.3. Metodologias Agiles
Santander Universidades (2020) afirma que una metodologia agil es “Una metodologia
incremental que permite afiadir nuevas funcionalidades al programa terminado durante cada ciclo

de desarrollo.”

Las ventajas de usar este tipo de metodologias es que permite un mejor trabajo en equipo ya
que se retinen cada poco tiempo y reportan avances o novedades para lograr un producto final. Las

principales metodologias agiles son:

Lean: Las tareas se elaboran en equipos pequefios que son altamente capacitados para lograrlas

en poco tiempo. Esta metodologia es importante el equipo y su compromiso.

Kanban: Consiste en dividir el trabajo en partes pequefias y organizarlas en un tablero de
trabajo con secciones para las tareas pendientes, en curso y terminadas. Es un flujo de trabajo muy

visual, y el valor del producto se va incrementando de poco en poco.

Scrum: Divide al igual que Kanban las tareas y requisitos, pero se usan las iteraciones que
duran 2 a 4 semanas. Cada iteracion se conoce como sprint, que esta formada por planificaciones,

ejecuciones y revisiones (Santander Universidades, 2020)

3.2.4. Comparacion de Metodologias Agiles y Tradicionales
A continuacion, se exponen las diferencias y beneficios de usar metodologias agiles o

tradicionales en el desarrollo de software.

Tabla 1

Comparacion entre Metodologias Agiles y Tradicionales

Metodologia Enfoque Ciclo de vida Planificacion
Agil Iterativo e | Ciclos de vida | Planificacion flexible, basada
incremental cortos y | en las prioridades del cliente,
repetitivos, enfoque en el valor entregado
entregas frecuentes
de software.
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Tradicional | Secuencial y | Ciclo de vida | Planificacion detallada y
predictivo secuencial, rigurosa, enfocada en costos y
entregas al final de | tiempos, seguimiento del plan

cada fase y la gestidn de riesgos

Nota. Después de comparar ambas metodologias, se decidi6é escoger las metodologias agiles
para el proyecto porque pueden realizar incrementos iterativos, se pueden afadir nuevas

funcionalidades durante el proyecto y todo se gestiona a partir de ciclos que son cortos y rapidos.

3.2.5. Metodologia Aplicada
La metodologia escogida para el presente de proyecto de titulacion es la metodologia de
SCRUM, ya que esta metodologia permite la organizacion y planificacion de un proyecto. Sobre

todo, permite las entregas parciales del producto final ya que se ejecuta en ciclos cortos.

3.2.6. Conceptos Basicos SCRUM
La metodologia de Scrum segun Atlassian (s.f) es “Un conjunto de valores y practicas que
permite la gestion de proyectos y ayuda a los equipos a organizar y gestionar su trabajo, mediante

un marco iterativo”
Sprint: Es un periodo de tiempo que se fija para completar cierta tarea.
Revision de sprint: Son pequefias reuniones donde se analiza si se complet6 o no la tarea.

Product backlog: Es una hoja de ruta en donde se lista las prioridades del producto (optimiza

y maximiza) y es presentada al equipo de trabajo.

Historias del Usuario: Una Historia de usuario representa lo que quiere el usuario del software,
mediante un leguaje basico explica que requisitos que quiere del sistema. (Atlassian, s.f)

3.2.7. Roles en SCRUM

Propietario del Producto (Product Owner): Es aquel que tiene una vision del equipo, entrega

valor al equipo y conoce bien el producto.

Experto SCRUM: Se encarga de organizar toda la planificacién del proyecto (reuniones,

Sprints, etc.). Gestiona el backlog, planifica el trabajo, y tiene liderazgo de apoyo.
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Equipo de desarrollo: Son todos los desarrolladores o ingenieros que ayudan al desarrollo del

sistema y en su ciclo de vida. (Atlassian, s.f)

3.2.8. Ciclo de vida SCRUM
La duracion del proyecto se da por ciclos, las iteraciones duran 2 semanas en donde se generan

feedbacks. Todas estas iteraciones deben seguir un proceso.
1.Sprint planning: Se describe las tareas que seran delegadas al equipo.
2.Scrum Meeting: Son reuniones diarias para conocer el avance del proyecto.
3.Backlog Refinement: Es un repaso de las tareas y su evolucion por el Product Owner.
4.Sprint Review: Son reuniones donde participa el cliente para conocer el avance del proyecto.
5.Retrospective: Se generan los feedbacks del proyecto concluido. (Atlassian, s.f)

3.2.9. Planificacion del desarrollo

Para llevar una correcta planificacion del desarrollo del proyecto con el uso de Scrum podemos
usar el diagrama de Gantt que es “Una herramienta para planificar las actividades del proyecto con
una facil visualizacion de las tareas” (Pérez, 2021). A su vez se va a realizar este diagrama

mediante Microsoft Project, este diagrama se encuentra en anexos.
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CAPITULO IV: DESARROLLO DE LA INVESTIGACION

Este capitulo contempla el desarrollo de la metodologia agil aplicada, en este caso Scrum para
el proyecto de desarrollo de un ecommerce B2C para la comercializacion de productos de la

Ferreteria Disensa Sigchos.

4.1. Historias de Usuarios

Para la obtencion de los requisitos del sistema, se llevo a cabo una reunidn con el propietario
de la ferreteria "Disensa Sigchos™ con el fin de comprender todas las funcionalidades que deben

ser incluidas en el ecommerce. Durante la reunion, se utilizd la herramienta de "Historias de

usuario™ para documentar los distintos requerimientos.

Tabla 2

Historia de Usuario D001

ID D001

Nombre Manejos de clientes (usuarios)

Prioridad Alta

Riesgo Alta

Descripcion Como pagina quiero que los clientes puedan tener una cuenta.

Validacion e Debe existir un registro de usuarios con su nombre y apellido.
e El usuario puede editar su perfil y manejar otra informacion como

fecha de nacimiento, teléfono, correo, etc.
e El usuario puede manejar las direcciones de envio.
e El usuario va a poder ver sus érdenes.
Tabla 3

Historia de Usuario D002

ID D002
Nombre Panel de administrador
Prioridad Alta
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Riesgo Alta

Descripcion Como duefio quiero tener un panel para administrar toda la tienda.

Validacion e Debo poder administrar los productos y categorias

e Debo poder poner publicidad en la pagina con imégenes.

e Quiero que mis clientes puedan tener cupones y descuentos en los
productos.

e Quiero ver mis ventas para enviar los productos.

Tabla 4
Historia de Usuario D003

ID D003

Nombre Manejos de pagos
Prioridad Media

Riesgo Alta

Descripcion Quiero que mi pagina pueda pagar con tarjeta u otros medios de pago.

Validacion e La pagina debe tener un carrito de compras donde los clientes vayan
poniendo sus productos y a su vez puedan aplicar los descuentos o
cupones.

e Debe existir un medio de pago para que los clientes puedan

completar su compra.

Tabla5
Historia de Usuario D004

ID D004

Nombre Apariencia de la pagina
Prioridad Media

Riesgo Media

Descripcion Quiero que mi pagina se vea bien.
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Validacién

e La pagina debe ser facil de usar, tanto ver los productos y
seleccionarlos.

e Debe ser facil dejar una resefia del producto o afiadirlo a una lista de
deseos.

e La pagina debe permitir a los clientes buscar productos.

Tabla 6

Historia de Usuario D005

ID D005

Nombre Tecnologias en el ecommerce

Prioridad Media

Riesgo Media

Descripcion Como desarrollador del proyecto necesito tomar en cuenta diferentes
herramientas para el ecommerce.

Validacion e La pagina debe ser manejado con una base de datos.

e La pagina debe tener un backend y frontend.

e Se utilizaran diferentes tecnologias y lenguajes de programacion para

4.2. Requerimientos Funcionales del Ecommerce

El ecommerce va a tener los siguientes requerimientos funcionales, estos fueron recogidos

con la informacidn de las historias de usuario.

e Registro de Usuarios

e Registro de administrador

e Registro de categorias

e Registro de productos

e Gestion de descuentos y cupones

e Catélogo de Productos

e Carrito de compras
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e Meétodo de pago
e Sistema de Busqueda

e Gestién de Ventas

4.3. Requerimientos No funcionales del Ecommerce
El siguiente ecommerce va a tener los siguientes requerimientos no funcionales, esta

informacion fue obtenida con la ayuda de las historias de usuario.

e Usara un sistema de base de datos relacionales y el motor de base de datos sera
MySQL.

e El sistema sera desarrollado bajo la arquitectura MV C, tendréa frontend, backend y
base de datos.

e La capa del backend serd implementada con Laravel.

e La capa del frontend sera implementada con angular.

e Se podra acceder al sistema desde cualquier navegador.

4.4. Disefio de la base de datos
La base de datos fue disefiada tomando en cuenta el modelo entidad relacién. Para el disefio de
la base de datos se us6 Power Designer para el disefio y luego se uso el entorno de MySQL para

la ejecucion de esta. A continuacion, se muestra las entidades del ecommerce.

4.4.1. Mddulo de Registro de Usuario
Este mddulo permitira registrar usuarios, y también especificara su rol, es decir, si se trata de

un cliente o un administrador general.

En el caso de un administrador, los campos requeridos seran: nombre, apellido, correo
electronico, rol y contrasefia. En cambio, si el usuario es un cliente, los campos requeridos seran:

nombre, apellido, correo electronico, avatar, teléfono, género, contrasefia y fecha de nacimiento.

Ademas, también permitira asignar una direccion al usuario, incluyendo los siguientes campos:

nombres y apellidos completos, direccion, ciudad, codigo postal, correo electrénico y teléfono.
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lustracion 1
Disefio Modulo de Registro de Usuario

L

o Usuario

id_usuario =pi> Integer =M= Rol

Nompre Var!able characters (250) ( 454 | | id rol =pi= Inte.ger =M=

Apelido Variable characters (250) ' ™| Nombre_rol Variable characters (250)

email Variable characters (250) . 5

3 ldentifier_1  <pi=>
avatar Bitmap
- telefono Variable characters (250)

cumpleafios Date

rol Variable characters (250) Drtcann

estado Variable characters (250) — -

contrasefa Variable characters (250) id_direccion Integer

dentifier 1 - | } (o user_id Integer

LS ! | 1N ™ nombre_compleo Variable characters (250)

apellido_completo Variable characters (250)
direccion Variable characters (250)
ciudad Variable characters (250)
codigo_postal Variable characters (250)
email Variable characters (250)
telefono Variable characters (250)

4.4.2. Mddulo de Administracion de Productos y Categorias con Descuentos y Cupones
El modulo de Productos esta compuesto por la tabla "Productos” y mantiene una relacion con
la tabla de "Categorias". Al ingresar un producto, el administrador debera proporcionar un titulo,

un SKU, un precio, etiquetas, descripcién, resumen, estado y stock de este.

Ademas, para las promociones se utilizaran tanto la tabla de "Productos” como la de
"Categorias”. Dichas promociones se gestionaran a través de las tablas de "Descuentos" y

"Cupones".

El administrador podra elegir si el descuento se aplicara a un producto especifico o a toda una
categoria, y si el descuento sera en porcentaje o en valor monetario. También debera especificar

las fechas de inicio y fin del descuento.

Por otro lado, la funcion del cupon sera asignar un codigo a un producto o categoria en
particular, y podra tener un nimero de usos limitados o ilimitados. El descuento ofrecido por el

cupon podra ser en porcentaje o en valor monetario.
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lustracion 2
Disefio Mddulo de Administracién de Productos y Categorias con Descuentos y Cupones

1

i
Descuentos Productos
id descuento  <pi> Integer M= Descuento_Productes id <pi> Integer <M=
codigo Variable characters (250) | (e o || categorie_id Integer
tipo_d t Varisble characters (250) e [ " tituto Varigble characters (250)
tipo_product Varigble characters{250) | | | e sku Variable characters (250)
valor Flogt precio Integer
estado Variable characters (250) tags Variable characters (250)
fecha_inicio Date descripcion Text
fecha_fin Dste resumen Text
Identifier_1 <pi> estado Variable characters (250)
imagen Bitmap
“‘ stock Integer
........... Identifier_1 <pi>
T}k Categorias dr
Descuento_Categorias id categoria <pi> Integer <M=
) Bk } Nombre Variable characters (250) \
) L imagen Bitmap T st
ifi 1 <pi=
Identifier pi lcono Varisble characters (250)
Identifier_1 <pi> ks
')
Cupon
id cupon <pi> Integer =M=
codigo_cupon Variable charscters (250)
total_cupon Float
| | tipo_descuento Varisble characters (250)
........ ™| n_usos Integer
productos Variable characters (250)
categorias Variable characters (250)
estado Variable characters (250)
Identifier_1 <pi>

4.4.3. Modulo Carrito de Compras
El carrito de compras almacenard todos los productos que el usuario desee adquirir. A este

carrito se le agregaran los descuentos aplicables, asi como un subtotal y un total de la compra.
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lustracion 3
Disefio Modulo Carrito de Compras

‘ Usuario
.............................. , |1 usuario  <pi Integer <M
""""""""""""""" ™| Nombre Variable characters (250)
""""""""""""" Apelido Variable characters (250)
email Variable characters (250)
............... . | avatar Bitmap
“ telefono Variable characters (250) e
cumpleafios Date
rol Variable characters (250)
estado Variable characters (250)
contrasefia Variable characters (250)
Identifier_1  <pi> —
T
i
Productos Carrito de Compras
id <pi> Integer =M= id_carrito <pi= Integer <M=
categorie_id Integer user_id Integer
titule Variable characters (250) preducto_id Integer
sku Variable characters (250) tipo_descuento Variable characters (250)
7| precio Integer total_descuento Float
tags Variable characters (250) ==——— cantidad Integer
descripcion Text codigo_cupon Variable characters (250)
resumen Text total_cupom Float
estado Variable characters (250) precio_unitario Float
imagen Bitmap subtotal Float
stock Integer total Float
Identifier_1  <pi= Identifier_1  <pi=

[ I\

4.4.4. Modulo de Ventas

Este mdédulo comprende las ventas, los detalles de las ventas y la direccién de entrega.

El apartado de ventas manejara informacion como el total de la venta, el método de pago
utilizado y el nimero de transaccion correspondiente. Por su parte, los detalles de las ventas
incluiran informacidn acerca de los descuentos aplicados durante la transaccién, asi como una lista
detallada de los productos adquiridos y el costo total de los mismos. Por ultimo, en cuanto a la

direccidn de entrega, se especificard a qué usuario y direccion se enviaran los productos adquiridos.
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llustracion 4
Disefio Mdédulo de Ventas

1
Productos Detalle_Venta
i <oi> Integer > _getalle Integer Divention Yana
categorie_id Integer i9_sail Integer id direccion venta <pi> Integer <>
titulo Variable characters {250) Ki_product Integer S sale d Integer
=ku Variable characters (250) tipo_descuento  Varisble characters (250) user_id Integer
precio Integer total_descuento  Float Identifier 1 <pi>
=l tags Variable characters (250) N || cantidad Integer =
descripcion Text codigo_cupon Variable characters (250)
resumen Text total_cupon Float
estado Variable characters (250) precio_unitario  Float
imagen Bitmap subtotal Float
stock Integer total Float
|dentifier_1  <pi>
Y I
] . O -
Ventas
i3 ventas <op> Integer >
b | | metodo_pago Variable characters (250)
T total Float
numMero_transaccion Variable characters (250)
Identifier_1 <pi>
T
I
Usuario
¥ ususro <o Integer b
¥y MW LU AN ! Nombre Variable characters (250) 553
Apelido Variable characters (250) b
.......................... email Variable characters (250)
............... gL ~ | avatar Bitmap
* | telefono Varisble characters (250)
cumpleafios Date
rol Varisble characters (250)
estado Variable characters (250)
contrasefia Variable characters {250) }
Identifier_1 <pi>

4.4.5. Modulo Lista de deseos y Reviews

Este mddulo comprende dos tablas: la Lista de Deseos y las Reviews.

La tabla de Lista de Deseos permitira que los usuarios agreguen productos que les gustaria
adquirir en el futuro. Por otro lado, la tabla de Reviews permitira a los usuarios realizar
comentarios y calificaciones de los productos que ya han adquirido. De esta manera, podran

compartir su opinién con otros usuarios, dejando un mensaje y un rating correspondiente.
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lustracion 5
Disefio Modulo Lista de deseos y Reviews

Productos
L] Spi> |Integer b2
categornie_id Integer
titulo Variable characters (250)
sku Variable characters (250) N
precio Integer =
+— tags Variable characters (250) F
t descripcion Text L
resumen Text I
Lists_Deszeos estado Variable characters (250)
id whishlist <pi> Integer <M> imagen Bitmap
user_id Intager o E— W L—-’_ stock Integer
product_id Integer — RS feer Identifier_1 <pi>
Identifier_1  <pi> ‘
Ventas
i _ventss Zpi> |nteger M
........................... WV metodo_pago Variable characters (250)
total Float
| | | numero_transaccion Variable characters (250)
...................... ... |Identifier 1 <pi>
| T
Reviews | ... l
W reviews <pib Integer b | 2! -
product_id Intager S s i
user_id Integer  pO——5 SiS——{M usuane  <pb Integer e -
mensaje Text Nombre Variable characters (250)
rating Integer Apslido Variable characters (250)
\dentifier 1 <p> email Variable characters (250)
- avatar Bitmap
—"——1 telefono Variable characters (250)
cumpleafios Date
rol Variable characters (250)
11 estado Variable characters (250)
contrasefia Variable characters (250)
Identifier_1  <pi> 4

4.5. Diagramas Casos de Uso
Mediante el uso de los diagramas de caso de uso, es posible visualizar de manera gréafica la
interaccion de los usuarios con el sistema, asi mismo nos permiten representar los requisitos

funcionales del sistema de manera modelada.
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llustracién 6
Caso de Uso Sistema General

Visualizar

Productos

Agregar al
carrito de
compras

Cliente \

Consultar
Compras
realizadas

Catalogo de

N
<<include>> '

Registrarse

1
<<extends>>

Administrar
Usuarias, Productos,
Ventas, Promaciones

N
’
<include>>
,
’ ’

s
<<include>>

¥
’
’
’
’
,
’

l
<<includes>>

Administrador

Nota. Este grafico muestra la interaccion entre el cliente y el administrador en el ecommerce.

El cliente puede visualizar todos los productos disponibles en la tienda, agregarlos al carrito de

compras, realizar la compra y consultar su historial de compras, pero para realizar estas acciones

debe estar registrado en el sistema. Por otro lado, el administrador puede gestionar los usuarios,

productos, ventas y promociones, siempre y cuando haya iniciado sesion en el sistema.

llustracion 7
Caso de Uso Carro de Compras

Q

Ver cartito de
compras

Gestion de

Cliente Registrado

carrito de
compras

~
<<include>>

~

Introducir
cupon de

descuento

/ Eliminar
Productos
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Nota. En este caso de uso, se puede observar como un cliente registrado interact(ia con su carrito
de compras. Al gestionarlo, el cliente puede visualizar los productos que se encuentran en el
carrito, eliminar aquellos que no desea adquirir y, finalmente, aplicar cupones de descuento para
obtener un precio més favorable en su compra.

lustracion 8
Caso de Uso Lista de deseos y Review

Comprar el

producto N

N ~
<<include>>

~
~

Visualizar un
producto

Cliente Registrado S
<<include>>

N

Afiadir a lista de

deseos

Nota. En este caso de uso, el cliente registrado puede visualizar un producto vy, si lo desea,
realizar la compra de este. Ademas, también tiene la opcidn de escribir una resefia para el producto.
Adicionalmente, el cliente también tiene la opcién de afiadir el producto a su lista de deseos. De

esta manera, puede guardar productos que le interesen y, en el futuro, considerar su compra.
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llustraciéon 9
Caso de Uso Gestion de usuarios

Crear usuario

Editar Usuario

| Eliminar Usuario

Administrador

Visualizar

Usuario

Nota. En este caso de uso, se muestra como el administrador del sitio de comercio electronico
puede gestionar a los usuarios del rol administrador. El administrador tiene la capacidad de crear
nuevos usuarios administradores, eliminar usuarios existentes, editar la informacion de los
usuarios y visualizar la lista completa de usuarios con este rol.

llustracion 10
Caso de Uso Gestion de categorias

/'
\ Eliminar
Categorias
Administrador
\ Visualizar
Categorias

Nota. En este caso de uso, se muestra como el administrador del sitio de comercio electronico

Cliente

gestiona las categorias de los productos. EI administrador tiene la capacidad de crear nuevas

categorias, editar la informacion de categorias existentes, eliminar categorias no utilizadas y
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visualizar la lista completa de categorias. Por otro lado, los clientes también pueden visualizar las

categorias existentes en el sitio web, lo que les facilita la navegacion y basqueda de los productos.

lustracion 11
Caso de Uso Gestion de productos

Crear Productos

Editar Productos

Eliminar
Productos

Administrador

@

O

Cliente

Visualizar
Productos

Nota. En este caso de uso, se muestra como el administrador del sitio de comercio electronico
puede gestionar los productos ofrecidos en el sitio web. EI administrador tiene la capacidad de
crear nuevos productos, editar la informacion de productos existentes, eliminar productos no
utilizados y visualizar los productos creados. Los clientes también pueden visualizar los productos

existentes en el sitio web.
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llustracion 12
Caso de Uso Gestion de descuentos

Crear
Descuentos

Editar
Descuentos

Eliminar
Descuentos

Administrador

Visualizar
Descuentos

Cliente

Nota. En este caso de uso, se muestra como el administrador del sitio de comercio electronico
puede gestionar los descuentos ofrecidos en el sitio web. EI administrador tiene la capacidad de
crear nuevos descuentos, editar la informacion de descuentos existentes, eliminar descuentos no
utilizados y visualizar la lista completa de descuentos. Los clientes también pueden visualizar los
descuentos existentes en el sitio web, lo que les permite conocer las ofertas disponibles y

aprovecharlas en su compra.
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lustracion 13
Caso de Uso Gestion de cupones

Crear Cupones

Editar Cupones

| Eliminar Cupones

Administrador

Visualizar

Cupones

Nota. En este caso de uso, se muestra como el administrador del sitio de comercio electronico
puede gestionar los cupones ofrecidos en el sitio web. El administrador tiene la capacidad de crear
nuevos cupones, editar la informacion de cupones existentes, eliminar cupones no utilizados y
visualizar la lista completa de cupones. Los clientes también pueden visualizar los cupones

existentes en el sitio web, lo que les permite conocer las ofertas disponibles.

4.6. Roles Scrum
En la siguiente tabla se muestran los roles al usar esta metodologia agil Scrum, para que exista

una entrega iterativa del producto. Los roles importantes son el Scrum Master, el Product Owner
y el Equipo de Desarrollo

Tabla 7
Roles Scrum
Roles Scrum
Scrum Master Ricardo Yanchapaxi
Duefio del Producto
(Product Owner) Marco Yanchapaxi
Equipo de Desarrollo ) )
Ricardo Yanchapaxi
(Development Team)
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4.7. Product Backlog

En el Product backlog podemos ver todos los requisitos y funcionalidades que debe tener el
producto final. Este Product backlog se puede actualizar en el ciclo de vida del proyecto y
proporcionara una vision completa del producto que se estéa desarrollando.

Tabla 8
Product Backlog

Product backlog

Cddigo Nombre Descripcion

Requerimientos Funcionales

) _ Registro donde contenga informacion general del
D01 Registro de usuario.

usuario.
D02 Registro de Registro donde contenga informacion general del
administrador. administrador.

) ) Registro de categorias que van a poder ser asignadas a
D03 Registro de Categorias
productos.

) Registro de categorias que van a poder ser asignadas a
D04 Registro de productos
productos.

D05 Gestion de descuentosy | Modulo donde pueden asignarse descuentos y cupones
cupones por productos y categorias.

) Pantalla donde se muestren todos los productos
D06 Catalogo de Productos ) ) )
existentes en la tienda virtual.

) Modulo de carrito de compras donde el usuario puede
D07 Carrito de compra. ) )
agregar varios productos y se enlistan en este.

) Modulo para procesar el método de pago para la compra
D08 Método de pago ]
del usuario
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) ) Modulo para procesar el método de pago para la compra
D09 Sistema de basqueda )
del usuario

D10 Gestidn de Ventas Modulo para verificar las ventas realizadas.

Requerimientos No Funcionales

Base de datos Relacional | Se debe poder conectar el sistema de informacién a una

S01
(MySQL) base de datos.

02 Adaptable a (Chrome, El sistema debe ser compatible el navegador Chrome y
Opera, etc.) Opera.

El sistema estara construido bajo la arquitectura MVC

S03 Arquitectura MVC
(Frontend, Backend, BD)

S04 Backend El backend estara disefiado con Laravel

El backend estara disefiado con Angular y el uso de

S05 Frontend ]
plantillas

4.8. Epicas de Usuario

Las épicas de usuario nos permiten describir funcionalidades del sistema, donde se describen
objetivos y descomponen las historias del usuario en un formato mas especifico y detallado. En
resumen, las épicas de usuario dan un vision clara de las funcionalidades que debe tener el sistema.

Tabla 9
Lista de Prioridades

Prioridad |Valoracion
Baja 1
Media 2
Alta 3
Muy Alta 4
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Tabla 10
Epicas de Usuario

Epica | Cédigo Nombre Prioridad

(14)

Y001 |Descargar todos los complementos 4

Y002 |Creacion del proyecto backend y frontend 4

A0l | Y003 |Descarga e implementacion de Plantillas 4
Y004 |Crear Base de datos 4

Y005 | Conexion a la base de datos 4

Y006 |Creacion Modulo y Componente Usuario 4

Y007 |Creacion interfaz para el registro de Usuario Cliente 4

7008 Autenticacion de Tipo de usuario Cliente o A

Administrador

A02 | Y009 |Creacion de roles de usuario administrador 4
Y010 |Creacion de Dashboard Administrador 4

Y011 |CRUD Usuario Administrador 4

Y012 |Filtros de Busqueda Usuario rol administrador 3

A03 | Y013 |Mejora del médulo de usuarios 3
Y014 | Creacion Modulo y Componente Categorias 4

Y015 |Creacion interfaz para el registro de Categorias 4

Y016 |CRUD Categorias 4

Y017 |Filtros de Busqueda Categorias 3

A04 | Y018 |Mejora del modulo de usuarios 3
Y019 |Creacion Modulo y Componente Productos 4

Y020 |Creacion interfaz para el registro de Productos 4

Y021 |CRUD Productos 4

Y022 |Filtros de Busqueda Productos 3

Y023 |Mejora del mddulo de usuarios 3

Y024 |Creacion Modulo y Componente Sliders Promocion 3

A05 | Y025 |Creacion interfaz para el registro de Sliders Promocion 3
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Y026 |CRUD Sliders Promocion 3
Y027 |Creacion Modulo y Componente Cupones 4
Y028 |Creacion interfaz para el registro de Cupones 4
Y029 |CRUD Cupones 4
Y030 |Filtros de Busqueda Cupones 3
A06 | Y031 |Mejora del modulo de Cupones 3
Y032 | Creacion Modulo y Componente Descuento 4
Y033 |Creacion interfaz para el registro de Descuento 4
Y034 |CRUD Descuento 4
Y035 | Filtros de Busqueda Descuento 3
A07 | Y036 |Mejora del mddulo de Descuento 3
Y037 |Creacion de la interfaz pagina de inicio 4
Y038 | Configuracién de Footer 4
Y039 |Configuracion de Header y navbar 4
Y040 | Despliegue de Productos y Sliders en pagina de inicio 4
A08 | Y041 |Mostrar Detalle de Producto 4
Y042 | Controlador Carrito de Compras 4
Y043 | Funciones de Carrito de Compras 4
Y044 | Implementacion de Carrito de Compras en Header 4
A09 | Y045 |Aplicacion de cupones en Carrito de Compras 4
Creacion de Interfaz para proceso de pago
Y048 direcciones o - ‘
Y047 |CRUD Direcciones 4
Y048 | Configuracion PayPal 4
Al10 | Y049 |Configuracién Correo con detalle de venta 4
Y050 | Creacion interfaz Perfil 4
Y051 | Modificar Perfil Cliente 4
Y052 | Modificar Direccion Cliente 4
All | Y053 |Opcion ordenes Cliente 4
Al2 | Y054 |Creacion modelo y controladores Resefias 4
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Y055 |CRUD Resefias

Y056 |Creacion modelo y controladores Lista de deseos
Y057 |CRUD Lista de deseos

Y058 | Descuentos en la Pagina de Inicio

Y059 |Creacion de filtros en la Pagina de Inicio
Al3 | Y060 |Busqueda por el navbar
Y061 |Creacion Modulo y Componente Ventas

Y062 |Creacion interfaz para observar ventas
Y063 |Filtros de Busqueda Ventas
Al4 | Y064 |Mejora del médulo de Ventas

[ A S N L LT L N R I~

4.9. Planificacion Sprints
Con la ayuda de las épicas de usuarios y el Product Backlog podemos empezar una
planificacion de nuestro Sprint, cada sprint se realizara en una semana. En anexos se encontrar el

Project con la planificacion del proyecto.

Sprint 1
Tabla 11
Planificacion Sprint 1
Sprint 1
Cddigo Descripcion

Y001 |Descargar todos los complementos

Y002 |Creacion del proyecto backend y frontend

Y003 |Descarga e implementacién de Plantillas
Y004 | Crear Base de datos

Y005 |Conexidn a la base de datos

Sprint 2
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Tabla 12
Planificacion Sprint 2

Sprint 2

Cadigo Descripcion

Y006 |Creacion Modulo y Componente Usuario

Y007 |Creacion interfaz para el registro de Usuario Cliente

Y008 |Autenticacion de Tipo de usuario Cliente o Administrador

Y009 |Creacién de roles de usuario administrador

Sprint 3
Tabla 13
Planificacion Sprint 3
Sprint 3
Cddigo Descripcion

Y010 |Creacion de Dashboard Administrador
Y011 |CRUD Usuario Administrador

Filtros de Busqueda Usuario rol

Y012 o
administrador

Y013 |Mejora del médulo de usuarios

Sprint 4
Tabla 14
Planificacion Sprint 4
Sprint 4
Cadigo Descripcion

Y014 |Creacion Modulo y Componente Categorias

Y015 |Creacion interfaz para el registro de Categorias
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Y016 |CRUD Categorias
Y017 |Filtros de Busqueda Categorias

Y018 |Mejora del modulo de usuarios

Sprint 5
Tabla 15
Planificacion Sprint 5
Sprint 5
Cddigo Descripcion

Y019 |Creacion Modulo y Componente Productos

Y020 |Creacion interfaz para el registro de Productos

Y021 |CRUD Productos

Y022 |Filtros de Busqueda Productos

Y023 | Mejora del modulo de usuarios

Y024 | Creacion Modulo y Componente Sliders Promocién

Y025 |Creacion interfaz para el registro de Sliders Promocion

Y026 |CRUD Sliders Promocion

Sprint 6
Tabla 16
Planificacion Sprint 6
Sprint 6
Cddigo Descripcion

Y027 |Creacion Modulo y Componente Cupones

Y028 |Creacion interfaz para el registro de Cupones

Y029 |CRUD Cupones
Y030 |Filtros de Busqueda Cupones
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‘ Y031 ‘ Mejora del médulo de Cupones

Sprint 7
Tabla 17
Planificacion Sprint 7
Sprint 7
Cadigo Descripcion

Y032 |Creacion Modulo y Componente Descuento

Y033 |Creacion interfaz para el registro de Descuento

Y034 |CRUD Descuento

Y035 |Filtros de Busqueda Descuento

Y036 |Mejora del médulo de Descuento

Sprint 8
Tabla 18
Planificacion Sprint 8
Sprint 8
Cadigo Descripcion

Y037 |Creacion de la interfaz pagina de inicio

Y038 |Configuracion de Footer

Y039 | Configuracion de Header y navbar

Y040 |Despliegue de Productos y Sliders en pagina de inicio

Y041 |Mostrar Detalle de Producto

Sprint 9

Tabla 19
Planificacion Sprint 9

Sprint 9
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Cddigo Descripcion

Y042 | Controlador Carrito de Compras

Y043 |Funciones de Carrito de Compras

Y044 | Implementacion de Carrito de Compras en Header

Y045 | Aplicacién de cupones en Carrito de Compras

Sprint 10
Tabla 20
Planificacion Sprint 10
Sprint 10
Cddigo Descripcion

Y046 |Creacion de Interfaz para proceso de pago y direcciones

Y047 |CRUD Direcciones

Y048 | Configuracion PayPal

Y049 | Configuracién Correo con detalle de venta

Sprint 11

Tabla 21
Planificacion Sprint 11

Sprint 11

Cddigo Descripcion
Y050 |Creacion interfaz Perfil
Y051 |Modificar Perfil Cliente
Y052 |Modificar Direccion Cliente

Y053 | Opcion ordenes Cliente

Sprint 12
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Tabla 22
Planificacién Sprint 12

Sprint 12

Cadigo Descripcion

Y054 | Creacion modelo y controladores Resefias

Y055 |CRUD Resefias

Y056 |Creacion modelo y controladores Lista de deseos

Y057 |CRUD Lista de deseos

Sprint 13
Tabla 23
Planificacion Sprint 13
Sprint 13
Cadigo Descripcion

Y058 |Descuentos en la Pagina de Inicio

Y059 |Creacion de filtros en la Pagina de Inicio

Y060 |Buasqueda por el navbar

Sprint 14
Tabla 24
Planificacién Sprint 14
Sprint 14
Cadigo Descripcion

Y061 |Creacion Modulo y Componente Ventas

Y062 |Creacion interfaz para observar ventas
Y063 |Filtros de Busqueda Ventas
Y064 |Mejora del mddulo de Ventas
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4.10. Arquitectura de aplicacion

El proyecto del ecommerce fue desarrollado con el uso de plantillas, como Metronic para para
panel de administrador y otra plantilla de Raftcart para la tienda digital a continuacion se presentan
la arquitectura de las 2 plantillas.

4.10.1. Plantilla Metronic

Para realizar el dashboard de administrador se usé Metronic que es una popular plantilla de
administracion que se encuentra desarrollada bajo Bootstrap 5 y con diferentes demos se puede
aplicar para diferentes lenguajes en este caso para angular, aunque es de pago se puede encontrar
en internet demos de versiones anteriores que son gratuitas. La ventajas de usar esta plantilla son
el disefio, las paginas predefinidas, y los componentes.

llustracién 14
Plantilla Metronic

v @ admin_metronic

/ W app

> I _fake

> I _metronic

> BB componet
® config

/ & modules

products
sales
sliders

r-management

= 11
> B n
> m
[
&3
> I u:
.
> u

Nota. La plantilla de Metronic nos da una gran variedad de componentes para la
implementacion de un panel de administrador, los mddulos usados fueron users, sales, products,

categorie, cupones, discount, sliders.
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4.10.2. Plantilla Raftcart

Para realizar la pagina de inicio de la tienda virtual se usé la plantilla de Raftcart, esta plantilla
HTML cuenta con un disefio atractivo y moderno para un comercio electronico, aunque sea de
pago en internet se pueden encontrar demos gratuitas, pero con una desventaja de no contener las
funciones actualizadas.

llustracién 15
Plantilla Raftcart

v [ ecommerce

> W& .angular

> B
> .
~ g Src
v g app
> I® config

~ Sk Mmodg

a

auth-profile.compon...

auth-profile.module.ts

> B ecommerce-auth

Nota. La plantilla de Raftcart nos permite implementar algunos mddulos para lograr el
desarrollo de la tienda virtual, los médulos usados fueron auth-profile para el manejo del usuario
y ecommerce-auth para el manejo de productos, carrito de compras y proceso de pago finalmente

home para el tema de disefio de la tienda.
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CAPITULO V: IMPLEMENTACION

5. Implementacion de la aplicacion
A continuacion, se presenta el desarrollo del prototipo de ecommerce para la ferreteria “Disensa
Sigchos” el cual fue bajo la supervision de la metodologia de Scrum y las diferentes etapas del

proyecto fueron realizados mediante Sprints.

5.1. Implementacion de la tesis
Esta parte de la tesis involucra la revision de los Sprints y también las interfaces graficas del

ecommerce sus funcionalidades finales.

5.1.1. Revision Sprints

La revision de un sprint se lleva al final de cada sprint el cual representa un incremento del
entregable del producto, y mediante una métrica se conoce si se cumplio o no las tareas asignadas
en cada iteracion.

Tabla 25
Status Sprint

Status

No Completado

En proceso

Completado

5.1.1.1. Revision Sprint 1

Tabla 26
Revision Sprint 1

Revision Sprint 1

Cddigo Descripcion Estatus

Y001 |Descargar todos los complementos Completado

Y002 |Creacion del proyecto backend y frontend Completado
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Y003 |Descarga e implementacion de Plantillas Completado
Y004 |Crear Base de datos Completado
Y005 |Conexion a la base de datos Completado
5.1.1.2. Revision Sprint 2
Tabla 27
Revision Sprint 2
Revision Sprint 2
Cddigo Descripcion Estatus
Y006 |Creacion Modulo y Componente Usuario Completado
Y007 |Creacion interfaz para el registro de Usuario Cliente Completado

Y008 |Autenticacion de Tipo de usuario Cliente o Administrador
Completado

Y009 |Creacion de roles de usuario administrador Completado

5.1.1.3. Revision Sprint 3

Tabla 28
Revision Sprint 3

Revision Sprint 3

Cddigo Descripcion Estatus
Y010 |Creacion de Dashboard Administrador Completado
Y011 |CRUD Usuario Administrador Completado ‘
Y012 Filtros de Busqueda Usuario rol

administrador Completado
Y013 |Mejora del médulo de usuarios Completado ‘
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5.1.1.4. Revision Sprint 4

Tabla 29

Revision Sprint 4

Revision Sprint 4

Caddigo Nombre Estatus
Y014 |Creacion Modulo y Componente Categorias Completado
Y015 |Creacion interfaz para el registro de Categorias Completado
Y016 |CRUD Categorias Completado
Y017 |Filtros de Busqueda Categorias Completado
Y018 |Mejora del mddulo de usuarios Completado

5.1.1.5. Revision Sprint 5
Tabla 30
Revision Sprint 5
Sprint 5

Cadigo Descripcion Estatus
Y019 |Creacion Modulo y Componente Productos Completado
Y020 |Creacion interfaz para el registro de Productos Completado
Y021 |CRUD Productos Completado ‘
Y022 |Filtros de busqueda Productos Completado J
Y023 |Mejora del mddulo de usuarios Completado ‘
Y024 | Creacion Modulo y Componente Sliders Promociédn Completado J
Y025 |Creacion interfaz para el registro de Sliders Promocion Completado
Y026 |CRUD Sliders Promocién Completado ]
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5.1.1.6. Revision Sprint 6

Tabla 31

Revision Sprint 6

Revision Sprint 6

Cadigo Descripcion Estatus
Y027 |Creacion Modulo y Componente Cupones Completado
Y028 |Creacion interfaz para el registro de Cupones Completado
Y029 |CRUD Cupones Completado
Y030 |Filtros de basqueda Cupones Completado
Y031 |Mejora del médulo de Cupones Completado

5.1.1.7. Revision Sprint 7
Tabla 32
Revision Sprint 7
Revision Sprint 7

Cadigo Descripcion Estatus
Y032 |Creacion Modulo y Componente Descuento Completado
Y033 |Creacion interfaz para el registro de Descuento Completado
Y034 |CRUD Descuento Completado
Y035 |Filtros de busqueda Descuento Completado
Y036 |Mejora del médulo de Descuento Completado

5.1.1.8. Revision Sprint 8
Tabla 33
Revision Sprint 8
Revision Sprint 8
Cadigo Descripcion Estatus
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Y037 |Creacion de la interfaz pagina de inicio Completado
Y038 |Configuracion de Footer Completado ‘
Y039 |Configuracion de Header y navbar Completado
Y040 |Despliegue de Productos y Sliders en pagina de inicio Completado J
Y041 |Mostrar Detalle de Producto Completado ‘
5.1.1.9. Revision Sprint 9
Tabla 34
Revisién Sprint 9
Revisién Sprint 9

Cddigo Descripcion Estatus
Y042 | Controlador Carrito de Compras Completado
Y043 | Funciones de Carrito de Compras Completado
Y044 | Implementacion de Carrito de Compras en Header Completado
Y045 | Aplicacién de cupones en Carrito de Compras Completado
5.1.1.10. Revision Sprint 10

Tabla 35

Revision Sprint 10

Revision Sprint 10

Cadigo Descripcion Estatus
Y046 |Creacion de Interfaz para proceso de pago y direcciones Completado
Y047 |CRUD Direcciones Completado
Y048 | Configuracion PayPal Completado
Y049 | Configuracion Correo con detalle de venta Completado
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5.1.1.11. Revision Sprint 11

Tabla 36
Revision Sprint 11

Revision Sprint 11

Caddigo Descripcion Estatus

Y050 |Creacion interfaz Perfil Completado
Y051 | Modificar Perfil Cliente Completado

Y052 | Modificar Direccion Cliente | Completado

Y053 | Opcidn ordenes Cliente Completado

5.1.1.12. Revision Sprint 12

Tabla 37
Revision Sprint 12

Revision Sprint 12
Cadigo Descripcion Estatus
Y054 | Creacion modelo y controladores Resefias Completado
Y055 |CRUD Resefias Completado
Y056 |Creacion modelo y controladores Lista de deseos Completado
Y057 |CRUD Lista de deseos Completado
5.1.1.13. Revision Sprint 13
Tabla 38
Revision Sprint 13
Revision Sprint 13
Caddigo Descripcion Estatus
Y058 | Descuentos en la Pagina de Inicio Completado
Y059 |Creacion de filtros en la Pagina de Inicio Completado
Y060 |Busqueda por el navbar Completado
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5.1.1.14. Revision Sprint 14

Tabla 39
Revision Sprint 14

Revision Sprint 14

Caddigo Descripcion Estatus
Y061 |Creacion Modulo y Componente Ventas Completado
Y062 |Creacion interfaz para observar ventas Completado
Y063 | Filtros de basqueda Ventas Completado
Y064 | Mejora del médulo de Ventas Completado

5.1.2. Interfaces Graficas
A continuacion, se presenta el ecommerce para la ferreteria “Disensa Sigchos”, donde se

muestra también como funciona cada modulo del sistema.

5.1.2.1. Dashboard Administrador

llustracién 16
Acceso a panel de administrador

Panel Administrador

Administra de una manera facil tu negocio Ferreteria Disensa Sigchos
con esta herramienta

Ingresa tus credenciales

Correo electronico

Contrasefia
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Nota. En esta seccion el usuario administrador debe ingresar su correo electrénico y contrasefia

para acceder al panel de administrador.

llustracion 17
Dashboard administrador

OISENSA
SIGCHOS

Dashboard
Dashboard Ricardo Leon

Bienvenido al Panel
de Administrador

Nota. Una vez el usuario haya iniciado sesion puede acceder al panel de administrador que esta
compuesto por una barra de navegacion lateral con todas las opciones que puede acceder, también

puede ver que rol tiene en el ecommerce y cerrar sesion.
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5.1.2.2. Gestién de Usuarios

llustracion 18
Lista de usuarios

OISENSA
SIGCHOS

Gestion Usuarios

Lista Usuarios

Usuarios

Gestion Usuarios

Ricardo

Mateo

lustracién 19
Crear usuario

OISENSA
SIGCHOS

Lista Usuarios

Usuarios

n Usuarios

Todos

Ricardo

Mateo

Todos -

Gestion Usuarios  usuarios - |

ﬂ

ricardo@gmail.com

mateo@gmail.com

ADMINISTRADOR GENERAL

tir Contrasena: *
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Nuevo Usuario

R



llustracién 20
Editar usuario

:EE:;‘: Q < Ricardo R
5
Editar Usuario : Mateo
Gestion Usuarios usuarios
Lista Usuarios Y gallagar| S, Nuevo Usuario
Gestion Usuarios
Todos v
teo@gm:
ADMINISTRADOR GENERAL v
Ricardo > N rd [}
Mateo Activo v Vi 1
Disensa Sigchos
-7
Ilustracion 21
OISENSA ~
SIGCHOS Q (o Ricardo R
Gestion Usuarios  usuarios - Gestion Usua
Lista Usuarios & Nuevo Usuario
Usuarios
Gestion Usuarios
T v PR "
i :;x Eliminar Usuario : Mateo
10: Mateo Ballagar
Ricardo L e ra [
Mateo & 2 v / u

Disensa Sigchos

Nota. El administrador puede visualizar la lista de usuarios y también buscar por el nombre y
filtrar por el estado del usuario. Mediante una ventana emergente puede crear un nuevo usuario
con los campos nombres, apellidos, correo electronico, rol y la contrasefia. De igual manera puede
editar los campos del usuario y cuando se intenta eliminar a un usuario se despliega una ventana

emergente para confirmar si se desea eliminar al usuario.
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5.1.2.3. Ventas

llustracion 22
Ordenes realizadas

OISENSA
SIGCHOS

Ordenes

Lista de ordenes de compras

CATEGORIA : *

Ninguno v

Ventas

Ordenes

llustracion 23
Orden

OISENSA
SIGCHOS
VER ORDEN: #6FJ65614Y70447739

Ordenes Ventas - Ordenes

Datos Cliente

o Nombre: Julian Andrade
e Lista de ordenes ¢
Direccion: Calle Robles , Sigchos

Contacto: 0982293789 / travivauhicra-
7270@yopmail.com

Jolcirr q 1
6FJ65614Y70447739 i

Disensa Sigchos

Fecha inicio: *
dd/mm/aaaa
Fecha fin: *

dd/mm/aaaa

JULIAN ANDRADE

IRADE

(0] X Ricardo R

gusp

Nota. En esta seccion el administrador puede visualizar las ventas realizadas, también se puede

buscar por el nombre del cliente y filtrar por fecha y categoria. Una vez se haya realizado una

venta se puede conocer los detalles de la orden como el nombre, la direccion de envié y contacto

del cliente, también el detalle de los productos comprados.
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5.1.2.4. Categorias

llustracion 24
Lista de categorias

OISENSA
SIGCHOS

Categorias

llustracion 25
Crear categoria

VISENSA
SIGCHOS

llustracion 26
Editar categoria

Categorias

Lista de categorias

Categorias  categorios

-9 Crear Categoria
4 Lista de categorias

§

U Electricidad

Varilla
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OISENSA

SIGCHOS (0] X Ricardo R
Editar Categoria:
Categorias cotegorios ‘Electricidad’
</ Lista de categorias Noriors e odtegorke * Nueva Categoria
tricidad
&
Bro
U Electricidad 7 u
B o s
c 5 icono de categoria: * >
= Cemento &
as la-shoe-prints
Disensa Sigchos
-7
Ilustracion 27
.. ,
Eliminar categoria
OISENSA
SIGCHOS (o] X Ricardo R
Categorias categorias
o Lista de categorias
:" Eliminar Categoria : n
Electricidad
U Electricidad CATEGORIA ?: Electricidad 7 &

i

Nota. En esta seccién el administrador puede visualizar la lista de las categorias de los productos
donde se puede buscar por el nombre de la categoria. Puede crear una nueva categoria donde se
solicita los campos nombre de categoria, imagen, y un icono. Permite también editar la categoria

y finalmente eliminar la categoria con una ventana emergente de confirmacion.
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5.1.2.5. Productos

llustracion 28
Lista de Productos

OISENSA
SIGCHOS

Lista de Productos

WS ustade productos

& é Cable Gemelo Electricidad
Productos Caijetin Electricidad SD
N
e Clavos pora techo Zine Zinc 0.1 USD
! Lisho cle Productos o avos para techo Zinc nc 0.1 USE
// varilia varilla usp
Disensa Sigchos
lustracion 29
REGISTRAR NUEVO PRODUCTO
Nombre del producto: * SKU. CATEGORIA: *
Ninguno
PRECIO EN USD: * IMAGEN DE PORTADA: *
Choose file Browse
RESUMEN DEL PRODUCTO: * DESCRIPCION DEL PRODUCTO
Archivo Editar Ver Insertar Formato Herramientas
€ @ Pparafo B I £ =
a
ETIQUETAS: * IMAGENES: *
Choose file

‘CARGAR PRODUCTO

Disensa Sigchos
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7 u
7 u
7 u
7 n
v
Tabla Ayuda
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lustracion 30
Editar producto

Productos rroductos

U] EDITAR PRODUCTO : Caijetin

Nombre del producto: * SKU: *

CATEGORIA: *

Cajetin Cajetini2 Electricidad v
PRECIO EN USD: * ESTADO DEL PRODUCTO : * IMAGEN DE PORTADA: *

1 PUBLICO v Choose file Browse

=

RESUMEN DEL PRODUCTO: * DESCRIPCION DEL PRODUCTO: *

sistemas completos para cableado eléctrico y telefonico, union por Archivo Editar Ver Insertar Formato Herramientas Tabla Ayuda
cementado solvente gama completa de accesorios, tacil y rapida
instalacion, no propaga la llama.

€ @ Ppamafo v Bl I £v 5 = EE

CAJA DE PVC

Caja cuadrada 4'x 4"
Caja cuadrada 5" x 5"
Caja cuadrada 6" x 6"
Caja cuadrada 8" x 8"

PALABRA! N TECN ADETINY
ETIQUETAS: * IMAGENES: *

choosefiie wowse [
cajetin B

G
SO ) cajetinljpg .
W

INVENTARIO

o INVENTARIO INDIVIDUAL

STOCK INDIVIDUAL: *

800

EDITAR PRODUCTO

Nota. En esta seccién el administrador puede visualizar los productos disponibles, y permite
realizar una busqueda por el nombre del producto. Permite crear un nuevo producto solicitando

los siguientes campos: nombre, sku, categoria, precio, estado, imagen de portada, resumen,
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descripcion, etiguetas, imagenes, inventario, y el stock del producto. Permite editar los campos del

producto y eliminar el producto.
51.26. Sliders

llustracion 31
Lista de sliders

ODISENSA
SIGCHOS

P — Listar de sliders

a8 Lista de sliders Ia Nuevo slider

has clic aquis A |
llustracién 32
Crear slider
e Q% v g

Listar de Sliders siiders - Listar de Sliders

Crear un Slider
N X
& Lista de sliders Nuevo Slider

Nombre de boton: *

O file owse
ﬂ url del boton: * L |
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llustracién 33
Editar slider

OISENSA
SIGCHOS

llustraciéon 34
Eliminar slider

OISENSA
SIGCHOS

Ej Lista de sliders

& Lista de sliders

Editar Slider: ‘principal’

principal

&" Eliminar SLIDER :
principal

£GURO DE ELIMINAR ESTA
SLIDER ?: principal

Mateo M

Mateo M

Nota. En esta seccidn el administrador puede visualizar todos los sliders. Puede crear sliders y

solicitan los siguientes campos nombre del botdn, imagen y un url. También podemaos editar y

eliminar los sliders mediante una ventana emergente.
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5.1.2.7.  Cupones

lustracion 35
Lista cupones

OISENSA
SIGCHOS

Lista de Cupones

Lista de CUPONES

DESCUENTOVERANO2023 MONEDA

DESCUENTO2023 PORCENTAJE

llustracion 36
Crear cupén

Regitrar Cupon

REGISTRAR NUEVO CUPON

TIPO DE PRO! PRC
© *erOD
'AGREGAR NUEVO CUPON

llustracion 37
Editar cupon

61
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CATEGORIAS

PRODUCTOS
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Cupones

EDITAR EL CUPON: "DESCUENTOVERANO2023"

TIPO DE DESCUENTO DESCUENTO STATUS: *

DESCUENTOVERANO2023 PORCENTAJE o'.h NEDA 1 ACTIVO -
oo @ un
os @ ca
=)
llustracién 38
Eliminar cupon
DISENSA (o] X Mateo M

SIGCHOS

Lista de Cupones cupones -_Lista de Cupo

() tstace curones
@ -
am”™ Eliminar CUPON : n
DESCUENTOVERANO2023
¢ESTAS SEGURO DE ELIMINAR ESTA
DESCUENTOVERANO2023 BERER . ON > DESCUENTOVERANG2023 LIMITADO (25) CATEGORIAS v 2 u
DESCUENTO2023 PORCE| ILMITADO PRODUCTOS ACTIV /2 u

Nota: Esta seccion el administrador puede visualizar los cupones disponibles, y buscar
mediante el nombre. Permite crear un cupdn donde se solicitan los campos de codigo, tipo de
descuento (moneda o porcentaje), descuento, tipo de uso (limitado o ilimitado), sobre que se

aplica (categorias o productos). Finalmente se puede editar y eliminar el cupon.
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5.1.2.8. Descuentos

llustracion 39
Lista de descuentos

OISENSA
SIGCHOS

Lista de descuentos

Lista de DESCUENTOS
644163b003¢cc9 MONEDA 1
B44163902f3cb PORCENTAJE 5
.,
llustracién 40
Crear descuento
OISENSA
SIGCHOS
Registrar Descuento
REGISTRAR NUEVO DESCUENTO
-
dd/mm/aaaa (u] dd/mm/aaaa

Descuento

Registrar Descuento
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PRODUCTOS

CATEGORIAS

n

2023-04-20 [ 2023-04-30

2023-04-20 [ 2023-04-30

.

Mateo



llustracién 41
Editar descuento

OISENSA
SIGCHOS

Descuento

EDITAR DESCUENTO: (644163b003cc9)

4 (=] (w]
;
. -
.,
llustracién 42
Eliminar descuento
OISENSA
SIGCHOS 0 : Wates M
Lista de descuentos Descuento - _lista de descuentos
£ Uista de DESCUENTOS
(X" r— . Q e
am” Eliminar DESCUENTO :
644163b003cc9
¢ESTAS SEGURO DE ELIMINAR ESTE
644163b003cc9 MONEDA DESCUENTO % 644163b003cc8 2023-04-20 [ 2023-04-30 ACTIVO / n
64416390213cb PORCENTAJE i 2013704*20)‘2023*04730 ACTIV Fd []

Nota. En esta seccion el administrador puede visualizar los diferentes descuentos disponibles y
permite realizar una busqueda mediante el nombre. Permite crear un descuento con los siguientes
campos tipo de descuento (porcentaje 0 moneda), descuento, fecha de inicio y fin, tipo de producto
0 categoria. Finalmente se puede editar y eliminar el descuento.
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5.1.2.9. Pégina de Inicio Ecommerce

lustracion 43
Pagina inicio

POR APERTURA DE TIENDA

VIRTUAL

10% EN PRODUCTOS SELECCIONADOS
CODIGO: APERTURA2023

Productos Top

Electricidad Zinc Varilla Cemento

Nota. En esta pantalla de inicio del ecommerce, el usuario puede seleccionar una categoria,
tiene un buscador de productos y si se encuentra iniciado sesion puede acceder a su carrito o a su

lista de deseos. Abajo del navbar se puede ver un slider de publicidad y méas abajo puede encontrar
los productos disponibles en la pagina.

5.1.2.10. Seccién Productos

lustracion 44

Productos en pagina inicio
Electricidad Zinc Varilla Cemento

Cajetin Clavos para techo Zinc Varilla Lisa Comento Hosam

o7 s By

i

Cable Gemelo

Nuevos Arrivos

2 P 4 g 00

Clavos para techo Zi... Varilla Lisa Cemento Holcim Fuert... Cable Gemelo
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Nota. En la pagina de inicio se despliegan los diferentes productos disponibles, el usuario
puede seleccionar los productos de 2 maneras haciendo clic sobre el nombre del producto o si
desliza el puntero sobre el producto le van a salir 3 opciones: afiadir al carrito, ver el producto o
afiadir a su lista de deseos.

lustracion 45
Detalles Producto

0
DISENSA SN0
= CATEGORIAS Buscar Produc Buscar
SIGCHOS ) pacde Camto  Cuenta
> Producto > Cajetin
Cajetin
(‘ N Categoria: Electricidad
o SKU: Caijetinl2
1 ( ) 1USD
Sistemas completos para cableado eléctrico y telefénico, unién por
= ® ( ) cementado solvente gama completa de accesorios, facil y rapida
instalacion, no propaga la llama.
% ) Cantidad
Ol SEiE
g /

Informacion del Producto

’ Reviews (0)

CAJADEPVC

Caja cuadrada 4"x 4"
Caija cuadrada 5" x 5"
Caja cuadrada 6" x 6"
Caja cuadrada 8" x 8"

Nota. Esta es la pantalla que se le despliega al usuario si le da clic sobre el nombre del producto,
esta pantalla muestra el nombre, valoracién, categoria, codigo, precio y una breve descripcién del
producto seleccionado y finalmente el usuario elige la cantidad y puede afiadir al carrito o a la lista
de deseos del producto. Al final de la pantalla el usuario puede ver informacion mas detallada del

producto y las Reviews realizadas por otros usuarios.

66



lustracion 46
Despliegue Detalle de Producto

Cable Gemelo

(0)

Categoria: Electricidad

SKU: cable-gemelo-2

1USD
Cables paralelos flexibles de cobre,

Cantidad
-+

2 ANADIR AL CARRITO ‘ LISTA DE DESEOS

Nota. Esta ventana emergente se abre cuando el usuario selecciona un producto de las zonas de
nuevos arribos, en esta ventana se muestran el nombre, valoracion, categoria, codigo y descripcion
del producto. También puede seleccionar la cantidad del productos y afiadir al carrito o a la lista

de deseos.

5.1.2.11. Seccidn de Registrarse e Inicio de Sesion

llustracion 47
Opciones para registro de usuario

gggnsoAs = CATEGORIAS ar Producto Buscar

)
lagy

10%
° POR APERTURA DE TIENDA

Piim VIRTUAL
10% ’EN PRODUCTOS SELECCIONADOS

%

Fuerte

Nota. El usuario puede optar por dos opciones de registro que se encuentran en el menu de

navegacion, tanto unirte que seria registro o ingresar que seria el inicio de sesion.
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llustracion 48
Pantalla Crear Usuario

DISENSA , ¢ Product Buscar
SIGCHOS : -

Register

CREAR UNA CUENTA

Nombre:
Apellido:

Correo Electronico:
Contrasena:

Repetir Contrasena: *

CREAR CUENTA

Nota. El usuario puede crear una cuenta, los campos que son solicitados son Nombre, Apellido,
Correo Electronico, Contrasefia y que repita la Contrasefia. Una vez estén los campos puede crear
una cuenta.

llustracion 49
Pantalla Inicio Sesion

DISENSA & 1=R0e
= CATEGORIAS B Producto... -] . (=
SIGCHOS uscar Producto. uscar st ce . =)

@ > Login

INICIO DE SESION

Correo Electronico *

example@mail.com

Contrasena *

Contrasena

INICIAR SESION

Nota. Una vez el usuario tenga un cuenta, el mismo puede acceder a su cuenta mediante un

inicio de sesion donde se solicita su correo electronico y contrasefia.
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5.1.2.12. Perfil Usuario

lustracion 50
Opciones de Perfil Usuario

ggg’d%@ = CATEGORIAS Product Buscar

Bienvenido Julian

@ Micuenta
POR APERTURA DE T I s
2 MicCarrito

() cerrar Sesion

ONANUN |

Nota. El usuario al estar iniciado sesion tiene mas opciones como acceder a cuenta, ver sus

Ordenes, ver su lista de deseos, ver su carrito de compras y cerrar sesion.

lustracion 51
Informacién Perfil Usuario

Informacioén del perfil

Hola,
3 Nillan Andvade Informacién personal:

Nombres: Apellidos:
s . Julian Andrade
& Manejo de cuenta !

Fecha de nacimiento: Genero.

Manejo de direcciones
/1997 (=] Masculino v

Cambio de contrasena

f5 Historial de Ordenes Sube tu avatar: * Direccion de correo
Mis Ordenes Seleccionar archivo |Ninguno archivo selec travivauhicra-7270@yopmail.com
fis Reviews Choose file

Number telefonico:
< Mi Lista de Deseos

0982298753

GUARDAR CAMBIOS

Nota. Esta es la pantalla que se le despliega al usuario cuando accede a la opcion “Mi Cuenta”
en esta seccion el usuario tiene un ment con mas opciones y en informacion personal el usuario
puede editar sus nombres, apellidos, fecha de nacimiento, genero, avatar (foto de perfil), la

direccion de correo y nimero telefonico.
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lustracion 52
Manejo de Direcciones

cuenta > Informacion del perfil

Holaq,
2 Julian Andrade

& Manejo de cuenta
Informacién Perfil
Manejo de di

Cambio de contrasena

£ Historial de Ordenes
Mis Ordenes

Mis Reviews

< Mi Lista de Deseos

NUEVA DIRECCION: +

Direccién: (1)

Julian Andrade
Calle Robles
0982293789
travivauhicra-
7270@yopmail.com

Ubicacién Detallada:
Nombres completos: *
Julian
Direccion:
Calle Robles

Ciudad:
Sigchos
Numero telefonico: *

0982293789

Correo electronico:

travivauhicra-7270@yopmail.com

EDITAR DIRECCION

Apellidos completos:

Andrade

Nota. En esta seccion el usuario puede manejar sus direcciones de envio tanto afiadir nuevas

como editar las anteriores, los campos para llenar son nombres y apellidos Completos, direccion,

ciudad, numero telefdnico, correo electrénico.
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llustracion 53
Cambio de Contrasefia

cuenta > Informacion del perfil

Hola,
3 Julian Andrade Cambio de contraseiia

Contrasena Actual:

; asena Act ®
Manejo de cuenta
Informacién Perfil
Nueva Contrasena:
Manejo de direcciones
=
£ Historial de Ordenes Reptir Contrasena.
Mis Ordenes Repite Nueva Contrasefa ®
Mis Reviews

Nota. En esta seccidn el usuario puede cambiar su actual contrasefia y poner una nueva, para

que se valide debe introducir nuevamente la nueva contrasena.

llustracion 54
Ordenes Usuario

@ > Micuenta > Informacién del perfil

>

3 Hola,

3 Julian Andrade g :
-

N° Transaccién: Fecha Total Metodo:

6FJB5614Y70447738  2023/05/29 9 UsSD PAYPAL

Manejo de cuenta
Informacion Perfil
Manejo de direcciones

Cambio de contrasena

£ Historial de Ordenes
Mis Ordenes

Mis Reviews

< MiLista de Deseos

Nota. En esta seccidn el usuario puede ver las ordenes que realizo.
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llustracion 55
Mis Reviews

Informacion del perfil

Hola,
3 Julian Andrade Escribe una resefia:
= Cable Gemelo Fecha
k 1UsD 2023-05-29

Manejo de cuenta
Informacién Perfil N
Califica tu producto:
Manejo de direcciones

R Good
Cambio de contrasena

Detalle de Resefia
3 Historial de Ordenes

Mis Ordenes

2 Mi Lista de Deseos

ATRAS GUARDAR

Nota. En esta seccion el usuario puede escribir resefias de los productos que ha comprado,
puede dejar la valoracion y un detalle de la resefia.

lustracion 56
Lista de deseos

enta > Informacion del perfil
Hola,

E Julian Andrade np, N
'7.? CLAVOS PARA TECHO ZINC 0.1USD |

Manejo de cuenta
Informacién Perfil
Manejo de direcciones

Cambio de contrasefia

f Historial de Ordenes
Mis Ordenes

Mis Reviews

7 MiLista de Deseos

Nota. En esta seccion el usuario puede visualizar los productos que fueron agregados a la lista

de deseos, también puede afadirlos al carrito de compras y eliminarlos de la lista de deseos.
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5.1.2.13. Seccidn de Carrito y Proceso de Pago

lustracion 57
Carrito de Compras

h,
lasy

e
t ° POR APERTURA

Aolclm VIRTU

10% EN PRODUCTOS S
CODIGO: APERTURZ

Nota. Una vez el usuario haya elegido sus productos los puede visualizar en el apartado
Carrito donde tiene 2 opciones ver el carrito o proceder al pago.

lustracion 58
Carrito de Compras

ggguso% = CATEGORIAS E Product Buscar

CARRITO DE COMPRAS

Producto Cantidad U= RESUMEN ORDEN

Subtotal 9 usD
S CABLE GEMELO TOTAL 9uUsSD

! 3 - 1USD B
- . =

CEMENTO HOLCIM FUERTE
=1 |+ BUSD ]
8 USD

Nota. En el carrito de compras el usuario puede visualizar todos los productos que ha afiadio,
también puede aumentar o disminuir la cantidad del producto, y puede eliminarlo. Se muestra un
detalle del subtotal y total del producto, el usuario puede aplicar un cupén de descuento y

finalmente proceder al pago.

73



llustracion 59
Proceso de Pago

?lg(E:HSOAS = CATEGORIAS 3uscar Producto. Buscar {stc de CFM: c%m

> COMPRA > PROCESO DE PAGO

NUEVA DIRECCION: +

Direccion: (1) Selec

Julian Andrade
Calle Robles
0982293789
travivauhicra-
7270@yopmail.com

Ubicacién Detallada:

Selecciona Metodo De Pago: Tu Orden
P PayPal CARRITO DE COMPRA
Favpal Cemento Holcim Fuerte  x1 8USD
Cable Gemelo x1 1UsD
SUBTOTAL 9 USD
TOTAL 9uUsD

Nota. En esta seccion el usuario debe seleccionar una direccion o afiadir una nueva direccion si
no la tiene, se muestra también el método de pago mediante PayPal, y finalmente puede se muestra

el nombre de los productos que va a comprar con un total y subtotal del carrito.
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llustracion 60
Método de Pago PayPal

$9,00 USD

Enviar a John Doe Cambiar

Pagar con

(-] p  Sidodepaypal

Respaldo: Visa sees8145

Convertir en mi forma de pago preferida

Visa
[ = ADONO weeeB145

t Agregar tarjeta de crédito

Completar compra

Cancelar y volver al Test Store

Nota. Una vez el usuario haya elegido mediante PayPal si pagar con tarjeta 0 con un cuenta
PayPal puede completar la compra, una vez completada se le llevara a la pagina de mis ordenes en

el perfil.

5.2.  Pruebas funcionales
Las pruebas funcionales son una practica para determinar si el software funciona, existen
diferentes tipos de pruebas funcionales como unitarias, integracion, componentes, de humo, etc.

(Vargas, s.f)

5.2.1. Pruebas de Humo

Esta prueba se realiza manualmente para comprobar el correcto funcionamiento de las
funcionalidades criticas e importantes del sistema. Es importante llevar a cabo esta prueba, ya que
garantiza que el software sea estable y funcional. Algunas ventajas de realizar este tipo de pruebas
incluyen la deteccién de fallas importantes en los ciclos, es realizada por los desarrolladores,
ahorro de tiempo, la ejecucidn es en pocos minutos y comprueba completamente todo el software.
(Testbytes,2019)

5.2.1.1. Prueba de Humo Ecommerce Disensa Sigchos
La siguiente tabla muestra las pruebas de humo realizadas a las funcionalidades mas criticas del

ecommerce para comprobar el correcto funcionamiento del sistema.
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Tabla 40
Prueba de humo Ecommerce Disensa Sigchos

o Resultado
Descripcion Pasos Resultado Esperado Estado
Actual
1. Seleccione la
opcion “Unirte”
» 2. Llenar todos los . Correcta
Comprobar la creacion Creacion de cuenta _,
campos _ creacion de Aprobado
de una cuenta o exitoso
solicitados. cuenta
3. Hagaclicen
crear cuenta.
1. Seleccione la
opcién
o “Ingresar” o
Comprobar inicio de o . Correcto inicio
y 2. Ingresar Inicio de sesion exitoso . Aprobado
sesion ) de sesion
credenciales
3. Hagaclicen
Iniciar Sesion
1. Seleccionar
producto.
] Correcto
oo 2. Seleccionar oo _ _
Afiadir productos al _ Afiadir producto al funcionamiento
) cantidad del _ ) ) Aprobado
carrito carrito exitoso del carrito de
producto
_ compras.
3. Hagaclicen
Afiadir al carrito
1. Seleccionar
“Procesar pago” Correcto pago
Proceso de pago desde el carrito | Proceso de pago existo | del carrito de | Aprobado
de compras o compras
“Checkout”

76




desde la pagina
de inicio
Seleccionar
direccién de
envio, si no
tiene una
registrarla
Seleccionar
método de pago
PayPal o con
tarjeta.
Ingresar
informacion de
pago y aceptar
el pago.

Comprobar inicio de

Dirigirse a la
pagina de panel
de

administrador

Correcto inicio

) o Inicio de sesion exitoso ) Aprobado
sesion administrador Ingresar de sesion
credenciales
Hacer clic en
“Iniciar sesion”
En la barra de
navegacion
seleccionar Correcto
Agregar/editar/eliminar usuarios. Agregar/editar/eliminar | funcionamiento bad
usuarios Agregar un exitoso del CRUD de Aprobado
usuario con los usuarios.

campos

solicitados,
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darle clic en
“Guardar”
Seleccionar
cualquier
usuario y editar
campos, dar clic
“Guardar
cambios”
Seleccionar
cualquier
usuario y
confirmar la

eliminacion.

Agregar/editar/eliminar

categorias

En la barra de
navegacion
seleccionar
categorias.
Agregar una
categoria con
los campos
solicitados,
darle clic en
“Guardar”
Seleccionar
cualquier
categoria y
editar campos,
dar clic
“Guardar

cambios”

Agregar/editar/eliminar

exitoso

Correcto
funcionamiento
del CRUD de

categorias

Aprobado
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4. Seleccionar
cualquier
categoria y
confirmar la

eliminacion.

1. Enlabarrade
navegacion
seleccionar
productos.

2. Agregar un
productos con
los campos
solicitados,
darle clic en
“Guardar” Correcto

Agregar/editar/eliminar 3. Seleccionar Agregar/editar/eliminar | funcionamiento

productos cualquier exitoso del CRUD de Aprobado
producto y productos
editar campos,
dar clic
“Guardar
cambios”

4. Seleccionar
cualquier
producto y
confirmar la

eliminacion.

1. Enlabarrade Correcto

Agregar/editar/eliminar navegacion Agregar/editar/eliminar | funcionamiento
) ) _ Aprobado
sliders seleccionar exitoso del CRUD de

sliders. sliders
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Agregar un
slider con los
campos
solicitados,
darle clic en
“Guardar”
Seleccionar
cualquier slider
y editar campos,
dar clic
“Guardar
cambios”
Seleccionar
cualquier slider
y confirmar la

eliminacion.

10

Agregar/editar/eliminar

Cupones

En la barra de
navegacion
seleccionar
Cupones.
Agregar un
Cupdn con los
campos
solicitados,
darle clic en
“Guardar”
Seleccionar
cualquier Cupon
y editar campos,

dar clic

Agregar/editar/eliminar

exitoso

Correcto
funcionamiento
del CRUD de

cupones

Aprobado
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“Guardar
cambios”
Seleccionar
cualquier Cupon
y confirmar la

eliminacion.

11

Agregar/editar/eliminar
Descuentos

En la barra de
navegacion
seleccionar
Descuentos.
Agregar un
Descuento con
los campos
solicitados,
darle clic en
“Guardar”
Seleccionar
cualquier
Descuento y
editar campos,
dar clic
“Guardar
cambios”
Seleccionar
cualquier
Descuento y
confirmar la

eliminacion.

Agregar/editar/eliminar

exitoso

Correcto
funcionamiento
del CRUD de

descuentos

Aprobado

12

Visualizar Ventas

En la barra de

navegacion

Visualizar ventas

exitosamente

Correcto

funcionamiento

Aprobado
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seleccionar
Descuentos.
2. Desplegar
ordenes 'y
visualizar las
ventas

realizadas.

de visualizar

ventas

5.3. Resultados

El resultado obtenido del siguiente trabajo fue el correcto desarrollo de un prototipo de
comercio electrdnico para la ferreteria "Disensa Sigchos". Se logré crear una interfaz agradable e
intuitiva para el usuario, lo que le permite realizar compras de manera facil en el sitio web de la

ferreteria, mediante una facil navegacion en la pagina de inicio, el carrito de compras y el proceso

de pago.

El desarrollo del comercio electronico se llevo a cabo después de realizar un analisis de los
requerimientos funcionales y no funcionales necesarios, lo que garantizé un producto adecuado.
Ademas, se realizé una adecuada identificacion de las tecnologias necesarias para el desarrollo del

comercio electronico, como frameworks y lenguajes de programacion, seleccionando los mas

adecuados para el proyecto.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

1. Se logrd el desarrollo exitoso de un prototipo de comercio electronico B2C para la
Ferreteria "Disensa Sigchos" y proporciona una base sélida para futuras implementaciones.

2. El analisis de los requerimientos funcionales y no funcionales desempefiaron un papel
importante en el desarrollo y disefio del ecommerce, con estos requerimientos se logro
disefiar un sistema acorde a los requisitos del usuario.

3. El disefio de una agradable e intuitiva interfaz de usuario garantizo que para el usuario sea
facil la compra de productos mediante la facil navegacion entre las diferentes secciones del
sitio web mejorando la experiencia al cliente.

4. Para el desarrollo del ecommerce se usaron tecnologias adecuadas como laravel y angular
que cumplian con los requerimientos garantizando una correcta arquitectura del
ecommerce.

5. Con este ecommerce la ferreteria “Disensa Sigchos” ya puede tener una imagen digital
dandole beneficios como un correcto manejo de productos, automatizacién de algunos
procesos como ventas, y generar feedbacks al negocio mediante resefias y comentarios de
los clientes en el sitio web.

6. La planificacion del proyecto se vio beneficiada al uso de metodologias agiles, en este
proyecto se us6 SCRUM que garantizo la planificacion del proyecto, el andlisis de
requerimientos y un correcto desarrollo del ecommerce.

7. Mediante pruebas de funcionalidad como lo es la prueba de humo se pudo probar las
funcionalidades mas criticas del sistema, garantizando que el ecommerce funcionaba

correctamente.
Recomendaciones

1. Es importante considerar que el primer paso para una correcta implementacion de un
ecommerce es el desarrollo del prototipo. Por lo tanto, se recomienda que este prototipo,
que cuenta con una base sélida, se implemente en un futuro con un dominio y se despliegue

en la web
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Es fundamental continuar perfeccionando la experiencia del usuario en la pagina, teniendo
en cuenta mejoras en las diferentes secciones del ecommerce. Ademas, es importante buscar
la participacion del usuario para seguir mejorando los detalles

Es importante la toma de los requerimientos del usuario para que no falte nada en el sistema,
por lo que se recomienda siempre tomar de manera precisa los requerimientos y seguirlos
exactamente para que no existan problemas futuros.

Es esencial realizar una seleccion adecuada de las tecnologias a utilizar en el desarrollo del
ecommerce, esto se debe a que elegir las tecnologias correctas ayuda a evitar problemas
relacionados con cambios futuros y la escalabilidad del sistema. Por lo que se recomiende
elegir adecuadamente las tecnologias a usar en el desarrollo.

Para llevar una correcta planificacion de un desarrollo de software es recomendable usar
metodologias agiles como Scrum ya que permite presentar avances del producto, tener

planificado mediante Sprints y permite una mejora continua o cambios en el sistema.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Ecommerce: Comercio electronico o tienda virtual.

Backend: Tecnologias que se manejan por detras del sistema que no ve el usuario.
Frontend: Es lo que si puede ver e interactuar el usuario en el sistema.

Scrum: Metodologia para planear mejor un proyecto.

CRUD: Son operaciones basicas de gestion en una base de datos (Create, Read, Update, Delete)
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ANEXOS

Anexo 1: Cronograma Plan de Titulacion
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Abril

Mayo
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2
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2

3

Capitulo 1:
Introduccion

Capitulo 2:
Fundamentacion
Teorica

Capitulo 3:
Metodologia

Capitulo 4:
Desarrollo

Capitulo 5:
Implementacién

Capitulo 6:
Conclusiones y
Recomendaciones
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Anexo 2: Diagrama de Gantt

Modo Nombres de los

de - MNombre de tarea » Duracion - Comienzo « Fin recursos ompletado

1 B4 sy 4 Desarrollo de Ecommerce 106 dias lun 2/27/23 jue 6/1/23 Ricardo Yanchapaxi, 100%
Ferreteria Marco Rosero
2 B4 sy 4 Levantamiento de 6 dias lun 2/27/23 sdb3/4/23 Marco Rosero, 100%
Requerimientos Ricardo Yanchapanxi
3 4 sy Historias de Usuarios 1 dia lun 2/27/23  lun 2/27/23 Marco Rosero,Ricardo Y 100%
4 [V m Requerimientos 1dia lun 2/27/23 mar 2/28/23 3 Ricardo Yanchapaxi 100%
Funcionales
5 kv m Requerimientos No 1 dia mar 2/28/23 mié 3/1/23 4 Ricardo Yanchapaxi 100%
E Funcionales
% [/ m Roles Scrum 1dia mié 3/1/23  jue 3/2/23 5 Marco Rosero,Ricardo Y 100%
) 7 K m Product Backlog 1dia jue 3/2/23  wie 3/3/23 6 Ricardo Yanchapaxi 100%
GEI: s [ L Epicas de Usuario 1dia vie 3/3/23 sab 3/4/23 7 Ricardo Yanchapaxi 100%
§ 9 b = 4 Modelamiento 5 dias sab 3/4/23 mié3/8/23 Ricardo Yanchapaxi 100%
g 10 K4 m Casos de Uso 2 dias sab 3/4/23  lun 3/6/23 8 Ricardo Yanchapaxi 100%
8 v L Diagrama Entidad 2 dias lun 3/6/23 mar 3/7/23 10 Ricardo Yanchapaxi 100%
Relacion BD
12 4 L Diagrama Gantt 1dia mar 3/7/23 mié3/8/23 11 Ricardo Yanchapaxi 100%
13 B4 = 4 Desarrollo 93 dias mié 3/8/23 mar5/30/23 Ricardo Yanchapaxi 100%
14 K4 m Descargar todos los 2 dias mié 3/8/23  wvie 3/10/23 12 Ricardo Yanchapaxi 100%
complementos
15 K m Creacién del 2 dias vie 3/10/23 dom 3/12/23 14 Ricardo Yanchapaxi 100%
proyecto backend y
frontend
v 0 Descarga e 1 dia dom 3/12/23 lun3/13/23 15 Ricardo Yanchapaxi 100%
implementacion de
Plantillas
v m Crear Base de datos 2 dias lun 3/13/23 mar 3/14/23 16 Ricardo Yanchapaxi 100%
v 0 Conexién a la base de 1 dia mié 3/15/23 mié 3/15/23 17 Ricardo Yanchapaxi 100%
datos
v = Creacién Moduloy 2 dias mié 3/15/23 vie 3/17/23 18 Ricardo Yanchapaxi 100%
Componente Usuario
E v 0 Creacién interfaz 1 dia vie 3/17/23  sab 3/18/23 19 Ricardo Yanchapaxi 100%
< para el registro de
S Usuario Cliente
2 v 0 Autenticacion de Tipo 2 dias sab 3/18/23 lun 3/20/23 20 Ricardo Yanchapaxi 100%
= de usuario Cliente o
§ Administrador
g v m Creacién de roles de 1 dia lun 3/20/23 mar 3/21/23 21 Ricardo Yanchapaxi 100%
= usuario administrador
v L Creacion de 2 dias mar 3/21/23 mié& 3/22/23 22 Ricardo Yanchapaxi 100%
Dashboard
Administrador
v 0 CRUD Usuario 1dia jue 3/23/23  jue 3/23/23 23 Ricardo Yanchapaxi 100%
Administrador
v g Filtros de Busqueda 1 dia jue 3/23/23  wie 3/24/23 24 Ricardo Yanchapaxi 100%
Usuario rol

administrador
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Ricardo Yanchapaxi

Ricardo Yanchapaxi
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Mejora del modulo
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vie 4/14/23
sab 4/15/23

dom 4/16/23

jue 4/6/23

vie 4/7/23

sab 4/8/23

lun 4/10/23

mar 4/11/23

jue 4/13/23

vie 4/14/23

sab 4/15/23
sab 4/15/23

lun 4/17/23

34

35

36

40

41
42

43

Ricardo Yanchapaxi

Ricardo Yanchapaxi

Ricardo Yanchapaxi

Ricardo Yanchapaxi

Ricardo Yanchapaxi

Ricardo Yanchapaxi

Ricardo Yanchapaxi

Ricardo Yanchapaxi

Ricardo Yanchapaxi

Ricardo Yanchapaxi

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%
100%
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Componente
Descuento
Creacion interfaz
para el registro de
Descuento

CRUD Descuento

Filtros de Busqueda
Descuento

Mejora del modulo
de Descuento
Creacion de la
interfaz paguina de
inicio
Configuracion de
Footer
Confifuracion de
Header y navbar
Despliegue de

Productos y Sliders en

paguina de inicio
Mostrar Detalle de
Producto

2 dias

2 dias

1dia

1dia

2 dias

2 dias

1dia

1dia

1dia

2 dias

lun 4/17/23

mié 4/19/23

vie 4/21/23
sab 4/22/23

dom 4/23/23

lun 4/24/23

mié 4/26/23
jue 4/27/23

vie 4/28/23

sab 4/29/23
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mié 4/19/23

vie 4/21/23

sab 4/22/23
dom 4/23/23

lun 4/24/23

mié 4/26/23

jue 4/27/23

vie 4/28/23

sab 4/29/23

lun 5/1/23

Ricardo Yanchapaxi

Ricardo Yanchapaxi

Ricardo Yanchapaxi
Ricardo Yanchapaxi

Ricardo Yanchapaxi

Ricardo Yanchapaxi

Ricardo Yanchapaxi

Ricardo Yanchapaxi

Ricardo Yanchapaxi

Ricardo Yanchapaxi

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%



v m Controlador Carrito 1 dia lun 5/1/23 lun 5/1/23 54 Ricardo Yanchapaxi 100%
de Compras

v ] Funciones de Carrito 2 dias mar 5/2/23 mié5/3/23 55 Ricardo Yanchapaxi 100%
de Compras
v = Implementacion de 2 dias mié 5/3/23  vie 5/5/23 56 Ricardo Yanchapaxi 100%
Carrito de Compras
en Header
v m Aplicacion de 1 dia vie 5/5/23 sab 5/6/23 57 Ricardo Yanchapaxi 100%
E cupones en Carrito de
E Compras
E v m Creacion de Interfaz 2 dias sdb 5/6/23  lun5/8/23 58 Ricardo Yanchapaxi 100%
=] para proceso de pago
E y direcciones
§ v m CRUD Direcciones 1dia lun 5/8/23 mar 5/9/23 59 Ricardo Yanchapaxi 100%
g v m Configuracién Paypal 1 dia mar 5/9/23  mar5/9/23 60 Ricardo Yanchapaxi 100%
- v 0 Configuracién Correo 2 dias mié 5/10/23 jue5/11/23 61 Ricardo Yanchapaxi 100%
con detalle de venta
v m Creacion interfaz 1dia jue 5/11/23  wvie 5/12/23 62 Ricardo Yanchapaxi 100%
Perfil
v ry Modificar Perfil 1 dia vie 5/12/23 sdb5/13/23 63 Ricardo Yanchapaxi 100%
Cliente
v m Modificar Direccion 1 dia sab5/13/23 dom 5/14/23 64 Ricardo Yanchapaxi 100%
Cliente
v L Opcién ordenes 2 dias dom 5/14/23 mar 5/16/23 65 Ricardo Yanchapaxi 100%
Cliente
v 0 Creacion modeloy 2 dias mar 5/16/23 mié 5/17/23 66 Ricardo Yanchapaxi 100%
controladores
Resefias
v 0 CRUD Resefias 1 dia jue 5/18/23  jue 5/18/23 67 Ricardo Yanchapaxi 100%
v 0 Creacion modeloy 2 dias jue 5/18/23  sab5/20/23 68 Ricardo Yanchapaxi 100%
controladores Lista
E de deseos
E v 0 CRUD Lista de deseos 1 dia sab 5/20/23 dom 5/21/23 69 Ricardo Yanchapaxi 100%
§ v 0 Descuentos en la 1 dia dom 5/21/23 lun5/22/23 70 Ricardo Yanchapaxi 100%
< Paguina de Inicio
g v 5 Creacion de filtros en 2 dias lun 5/22/23 mié5/24/23 71 Ricardo Yanchapaxi 100%
5 la Paguina de Inicio
g v 0 Busqueda por el 1 dia mié 5/24/23  jue 5/25/23 72 Ricardo Yanchapaxi 100%
navbar
v 0 Creacién Moduloy 2 dias jue 5/25/23  wie 5/26/23 73 Ricardo Yanchapaxi 100%
Componente Ventas
v 22 Creacién interfaz 2 dias vie 5/26/23 dom 5/28/23 74 Ricardo Yanchapaxi 100%
para observar ventas
v m Filtros de Busqueda  1dia dom 5/28/23 lun5/29/23 75 Ricardo Yanchapaxi 100%
Ventas
v 0 Mejora del module 1 dia lun 5/29/23  mar 5/30/23 76 Ricardo Yanchapaxi 100%
de Ventas
v 0 4 Prueba Funcional 2 dias mar 5/30/23 jue 6/1/23 Ricardo Yanchapaxi 100%
v m Prueba de Humo 2 dias mar 5/30/23 jue 6/1/23 77 Ricardo Yanchapaxi 100%
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