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Resumen

El siguiente trabajo de titulacion tiene como finalidad desarrollar una aplicacion web e-
commerse para automatizar el proceso de ventas en la Pizzeria Trattoria la Romana utilizando
una metodologia &gil como Scrum. Para realizar el levantamiento del cliente, se ejecutd una
entrevista con la duefia del local, con la finalidad de conocer acerca de todos los requerimientos
necesarios para la aplicacion. Para el almacenamiento de los datos en la aplicacién, se utilizd
una base de datos relacional en SQLite; en el desarrollo de la aplicacion se implement6 el
framework Django que esta basado en Python.

El desarrollo de la aplicacion se realizd a través de dos sprints en donde se detalla cada
uno de los requerimientos del cliente con sus respectivas pruebas. Una vez que se concluy6 con
la fase de desarrollo de la aplicacion se procedid a realizar las pruebas de cada de uno de los

requerimientos del cliente teniendo como resultado la aprobacion en los criterios de aceptacion.
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Justificacion

Durante los dos ultimos afios de pandemia, el restaurante ha optado por abrir sus puertas
Unicamente para pedidos en la noche y para poder ofrecer un mejor servicio se necesita realizar
una aplicacién web e-commerce, que sera beneficiosa ya que la misma no cuenta con ningln
sistema que automatice los procesos de la empresa para evitar el manejo y control de la
informacion, como son: informacion de clientes, cotizaciones, disponibilidad, servicios que se
ofrecen, métodos de pago, etc.

La aplicacion web ofrecera una comunicacion directa entre el restaurante y los clientes,
dentro de los cuales contara con la creacion de un usuario y contrasefia para cada uno de ellos, de
esa forma los servicios que se brindaran seran de manera personalizada en este sentido se veria
beneficiado tanto el cliente como propietario de la pizzeria debido a que existiria una
optimizacion de recursos como lo seria el centro de atencion telefénica y la mensajeria por
medio de redes sociales.

El impacto que obtendra esta investigacion serd de gran ayuda para poder obtener una
mejor vision contra la competencia ya que ninguna de ellas cuenta con una aplicacién web y
tenerla beneficiard a que los nuevos emprendimientos puedan competir con las grandes
compafiias que cuenta con esta tecnologia y a futuro convertirse en una empresa piloto que esta a

la vanguardia de la tecnologia.
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Planteamiento del Problema

En el Gltimo afio se ha podido evidenciar que durante la pandemia COVID 19, el mundo
entero ha visto la necesidad de buscar alternativas tecnoldgicas para potenciar el ingreso en los
negocios de mayor y menor escala.

Debido al confinamiento y al riesgo de contagios, las personas se vieron en la necesidad
de utilizar medios electronicos para poder adquirir productos de su necesidad tales como:
servicios electronicos, medicinas, mascarillas, alimentos, etc. En este sentido podriamos
mencionar que previo a la pandemia existian los medios tecnoldgicos pero las personas no se
acogian a ella debido a la poca difusion que tenian estos servicios tecnoldgicos.

La pizzeria Trattoria La Romana durante este tiempo ha presentado problemas para
captar la atencidn del cliente, por ello, es necesario optimizar los recursos ofreciendo un servicio
de calidad sin que el cliente tenga riesgo de contagio al momento de salir de su domicilio.

El presente estudio tiene como proposito la creacion del desarrollo de una aplicacién web
que cuente con un método de pago automatizado a travées de esta, ningun emprendimiento en la
ciudad de Ibarra cuenta con este sistema por lo que esto ayudaria a contar con una ventaja sobre
la competencia ya que hay un sin nimero de pizzerias buscando captar una mayor afluencia de

clientes y asi esta pagina ayudaria a mejorar la calidad de servicio y optimizacion de recursos.
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Objetivos
Objetivo General
Desarrollar una aplicacion web e-commerce que permita la automatizacion de procesos
de ventas de la pizzeria Trattoria La Romana.
Objetivos Especificos
e Optimizar los procesos para la venta de productos de la pizzeria Trattoria La Romana.
e Analizar la mejor solucién para el desarrollo de la aplicacion web para el proceso de venta
de la pizzeria Trattoria La Romana.
e Diseflar la aplicacion web e-commerce en base los requerimientos funcionales y no
funcionales de la pizzeria Trattoria la Romana.

e Implementar la aplicacion a ser usada por la pizzeria Trattoria La Romana.
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Antecedentes

El restaurante Trattoria La Romana cuenta con varios servicios como: servicio a
domicilio, venta de pizza, postres, vinos, etc. A futuro el restaurante quiere pasar de un pequefio
emprendimiento a convertirse en una gran empresa, pero para entrar al mercado va a ser de gran
ayuda contar con servicios automatizados que se encuentren en la aplicacién web.

Con el pasar del tiempo multiples usuarios se han visto obligados a realizar compras por
medios electronicos, debido a la facilidad que con lleva este avance tecnoldgico, esto se ve
manifestado en los avances y la eterna adaptacion de los desarrolladores, como de los usuarios
hacia él.

Por ello han surgido tendencias para el desarrollo Web como un medio para crear un
modelo a los consumidores. Las Ultimas tendencias tecnoldgicas coexisten varios lenguajes de
programacion, plataformas y herramientas que sirven para ofrecer un claro alcance de cémo nos

ofrecen una rapidez eficaz al instante de desarrollar una aplicacion Web. (Valarezo Pardo, 2018)
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Marco Teorico

En los ultimos afios, las personas han tenido un mayor acceso a internet, por lo que las
empresas buscan generar un mayor impacto hacia el cliente sobre los productos que ofrecen.
Asimismo, buscan la manera de expandirse hacia nuevos consumidores por medio de medios
electronicos como: publicidad, aplicaciones web, aplicaciones moviles, promociones y
descuentos. Estableciendo un canal de comunicacion directo, entre la empresa y el cliente.

No obstante, con la creacion de aplicaciones web, se pueden optimizar u automatizar
varios procesos para aumentar la eficiencia de la empresa. Seguin Project Management Institute
(2017):

Tener buenas practicas significa que existe consenso general acerca de que la aplicacién
de conocimientos, habilidades, herramientas y técnicas a los procesos de direccidn de proyectos
puede aumentar la posibilidad de éxito de una amplia variedad de proyectos para entregar los
resultados y los valores del negocio esperados (p.2).

CEPAL menciona que (2021):

La economia digital ha generado un gran impacto a través de la propuesta del valor de los
bienes y servicios por la disminucion de los costos de transaccion, provenientes sobre la masiva
carga de datos que se intercambian en las distintas plataformas digitales.

En el Ecuador existe un gran desconocimiento acerca del comercio electronico, debido a
la presencia de barreras entre las mas importantes: la existencia de métodos de pago de comercio.

Segun Rodriguez et al. (2020):

La pandemia super6 uno de los retos dentro de la industria en Ecuador, la digitalizacion
en los negocios, las Mipymes lograron sacar esa capacidad de adaptacion, y ahora muchas

utilizan el e-commerce para no perder su mercado, aun asi, la consolidacion de los comercios
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electronicos sefiala un camino medianamente explorado en Ecuador y que se espera en el
mediano plazo aumente.

Gracias a la creacion de aplicaciones web, los negocios han incrementado sus ventas
teniendo una gran ventaja competitiva como lo es la implementacién de tecnologia.
Investigaciones realizadas por Rodrigues et al (2020):

“Los negocios, debe enmarcar versatilidad empresarial para asi dar respuesta a los
requerimientos de cambios que depende de varios factores como son: la disponibilidad de
herramientas tecnoldgicas desarrollado con los equipos de trabajo y el altercado en su cultura

organizacional.”
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Alcance

El trabajo en desarrollo tiene como alcance la creacion de una aplicacién Web para el
restaurante Trattoria Pizzeria La Romana que contara con dos tipos de roles: Administrador y
Clientes.

En el rol de administrador podra realizar la gestion de todos los servicios que cuente el
restaurante. Ademas de que el pedido llegue al correo electronico de la empresa para la venta de
pizzas.

El rol de cliente podra registrarse mediante un usuario y contrasefia, también podra
obtener informacion de los servicios que cuente el restaurante como por ejemplo consultar la

disponibilidad del producto en todo momento y publicidad.
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Metodologia

La metodologia para realizar el plan de disertacion es: levantamiento de requerimientos
mediante reuniones con el duefio del restaurante, para determinar los procesos de venta de la
pizzeria Trattoria La Romana.

El enfoque de investigacion sera cualitativa, que trata de comprender lo que sucede con
las personas, comunidades o alguna poblacién que es centro de estudio. También nos permite ir a
otros tipos de métodos como, por ejemplo, entrevistas en grupo, métodos de observacion
cualitativa, analisis de redes sociales. Se llevaran a cabo entrevistas individuales con el duefio/a
del local para poder entender de mejor manera sus necesidades. En este caso se realizara
preguntas abiertas en la cual el entrevistador deja que el ritmo de la entrevista dicte las siguientes
preguntas que se van a realizar, con ello se lograra obtener datos precisos y significativos.

Una de las grandes ventajas de utilizar la metodologia cualitativa es que se concentra en
grupo focales encontrando respuestas sobre el Qué, Por qué y Cémo. Para luego, poder tomar
decisiones acerca de que estrategias se pueden llevar a cabo en la toma de decisiones en ante
cualquier eventualidad.

El avance que se tenga dentro del proyecto nos ayudara a economizar tiempo para abarcar
mas ordenes de pizzas dependiendo de los procesos de venta de la empresa.

Se hard un andlisis detallado de la empresa para determinar los aspectos positivos y
negativos e ir eliminando las deficiencias y realizar formas mas equilibradas dentro del trabajo
para poder realizar los requerimientos funcionales y no funcionales del proyecto.

Por otra parte, también haremos uso de la investigacion aplicada que tiene como finalidad

la aplicar los conocimientos que se adquieren para la resolucion de un problema para un
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producto. En nuestro caso haremos uso de la investigacién aplicada para poder dar solucion al
problema principal que es el de ventas dentro del establecimiento.

A continuacion, se muestra la plantilla de la entrevista que se realizé a la duefia de la
empresa:

Imagen 1

Entrevista realizada

Entrevista
Entrevistador: Emill Logrofio
Entrevistado: Ligia Trupllo
Fecha: 22/06/2021

PREGUNTAS:

. {Considera que es una buena idea que una empresa cuente con una
1. (Consid b d t
aplicacién web?

2. ¢ a automatizacién de compra con la crea de esta
aplicacién web?

T "
gia para tar sus ventas?

3. (Por qué las empresas invierten en tec

4. ;(Considera que la aplicacién simplica tareas y procesos?

5. (Con la implementacion de esta aplicacién cree usted que se puede atraer
mis cliente?

Nota. La imagen muestra la entrevista realizada hacia la duefia de la empresa. Fuente:

Elaboracion propia (2022).
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También se reviso si la competencia directa de nuestra empresa cuenta con aplicaciones
web para realizar el proceso de venta, a continuacion, la siguiente tabla demuestra que empresas

en la ciudad de Ibarra cuentan con una aplicacion web.

No
No
No
No

Figura 1 Comparativa si las Pizzerias en lIbarra cuentan con aplicacion web.
Elaboracién propia.

Metodologias Agiles

En una metodologia agil, el costo y el tiempo son fijos, lo que varia es el alcance del
proyecto y esto es segun la valoracién y priorizacion que da el cliente. Los proyectos agiles estan
basados en entregar valor a sus clientes. Las etapas que existen en las metodologias agiles se las
Ilaman sprint y cada sprint tiene una misma duracién de tiempo y asi mismo debe tener una
entrega o avance completamente funcional.

Este avance es revisado por el cliente en cada finalizacion del sprint esto mantiene a
nuestro cliente feliz en cada una de nuestras etapas al poder entregar un proyecto de calidad. Uno

de los lemas en Scrum es que “Entregan valor en cada etapa de manera constante” ya que el
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usuario puede tener un producto terminado al finalizar cada uno de los sprint, las metodologias
agiles que existen hoy en dia son:
e Scrum.
e Kanban
e Extreme Programming (XP).
A continuacion, haremos una pequefia comparacion entre las distintas metodologias
agiles en el rango de 1 a 5 siendo 1 bajo y 5 alto entre estos criterios bajo mi experiencia:
e Fé&cil curva de aprendizaje.
e Popularidad.
e Documentacion.
e Mejora continua.
e Visualizacion de tareas.
e Enfocado al desarrollo de aplicaciones Web

e Tiempo de desarrollo.



4 4 3

4 4
5 4 5
4 4 4
28 25 25

Tabla 2 Comparacion entre las distintas metodologias agiles. Elaboracion propia

25



26

Capitulo |
1. Metodologia Scrum
1.1. ¢ Qué es Scrum?

La metodologia Scrum es un framework que se adapta a las necesidades que requiera el
equipo de trabajo mediante la lectura de cada uno de los requerimientos de usuario para poder
obtener un producto o servicio. Al principio se creia que las metodologias agiles, Gnicamente se
podia utilizar para realizar algun desarrollo de software, pero no es asi, se puede aplicar en
cualquier proyecto sin importar su complejidad.

Scrum busca reducir la documentacién extensiva dentro de un proyecto, pero no por ello
se debe dejar de documentar; estd metodologia tiene una Unica constante que es el cambio,
debido a que en el trayecto del mismo puede suscitarse cambios y ante ello el equipo debe estar
siempre abierto cuando esto suceda. Uno de los grandes inconvenientes que se ha tenido en el
desarrollo de software fue tener una mala interaccién con el cliente, debido a que Unicamente se
realizaba sesiones al inicio y al final del proyecto, es por eso, que una de las grandes
caracteristicas que nos muestra esta metodologia, es interactuar en todo momento con el cliente
con la finalidad de que producto final sea apegado a la necesidad del cliente. Lo importante de
esto es que tanto el equipo de trabajo como el cliente, colaboren de manera continua hasta que el

proyecto se encuentre funcional.
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1.2. Principios
Los principios de Scrum son:
o Control del Proceso Empirico: Se basa especificamente en los principios de

transparencia, inspeccion y adaptacion.

o Auto-organizacion: El equipo tiene que ser: responsable, creativo, comprometido
e innovador.

. Colaboracion: Se enfoca en la consistencia, articulacion y apropiacion®

o Priorizacion Basada en Valor: Para la ejecucion del proyecto, el cliente es el

mayor valor que tiene nuestro proyecto.
. Blogue de Tiempo: Planificacion y ejecucion del proyecto que contiene los
siguientes elementos: sprint, reuniones de revision del sprint, reuniones de retrospectiva
del sprint.
o Desarrollo Iterativo: Se basa en la repeticion de procesos para poder adaptar o
ingresar cambios, esos cambios seran parte del siguiente momento de que vamos a seguir
trabajando.
1.3. Roles
Monte Galiano (2016) define a los roles como: “Los roles identificados en Scrum definen
las responsabilidades clave que es necesario asumir en un proyecto para garantizar que se cubren
todas las necesidades de informacion, construccion y comunicacion” (p. 50).
Es importante sefialar que los roles juegan un papel importante al momento de desarrollar

un producto, el éxito del este es hacer funcionar a todo un equipo de trabajo.

! Apropiacion: Ser parte de algo.
Sprint: Interaccidn sobre planificacion del proyecto
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Dentro de la metodologia Scrum cada uno de los participantes son independientes,
trabajan para un mismo propdsito, se clasifican en: centrales y no centrales.
1.3.1. Centrales
Son aquellas personas responsables u obligatorias que debe tener todo proyecto, sobre

ellos recae toda la responsabilidad, cabe destacar que ningun rol tiene autoridad sobre los otros,

i EDZI % [ Equipo Scrum 6 Equipo de
[ Desarrollo

Product Owner Scrum Master Q Q

asi:

Figura 1 Roles Centrales. Fuente: Elaboracion propia (2022).

e Para Monte Galiano (2016) los roles propuestos en Scrum son:”

. PO — Product owner (Duefio del proyecto).

. SM — Scrum master.

. DT — Development team (Equipo de trabajo).
. Stakeholders (usuarios clave)” (p. 50).

1.3.2. Product Owner

Es la persona que estd encargada de interactuar directamente con el cliente, debe
tener la certeza del proyecto a desarrollar, recolectando la informacién y todas las
necesidades que requiera el cliente y, esto a su vez, replicar a su equipo de trabajo. En
otras palabras, el Product Owner es la voz del cliente.

En la siguiente imagen podemos observar las principales funciones que realiza un

Product Owner:



Definir la estrategia

Definir objetivos

Negociar el alcance

con el cliente

Definir los criterios de
aceptacion del

Product Owner

proyecto

Mantener el

presupuesto

Participar en los sprint

Figura 2 Funciones principales Product Owner. Fuente: Elaboracion propia (2022).

1.3.3. Scrum Master

reviews
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El Scrum Master ayuda al equipo Scrum ante cualquier eventualidad que se presente a lo

largo del desarrollo del proyecto. En caso de desconocimiento en algin tema en particular por

medio del equipo, el deber del Scrum Master es de capacitar en el area que corresponda.

En la siguiente imagen podemos observar las principales funciones que realiza un Scrum

Master:
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Soporte y solucién
de problemas

Reporta, archiva y
lleva registros

N\

Scrum Master

Propone, promueve y
potencia mejorar del
proceso

Figura 3 Funciones principales Scrum Master. Fuente: Elaboracion propia (2022).

1.3.4. Equipo Scrum

Es aquel grupo de personas, responsables de crear, desarrollar y ejecutar el producto
final, bajo los presupuestos que el Product Owner ha indicado. Es recomendable que este equipo
este formado entre 3 a 9 personas para que la entrega del producto sea optimo y conveniente
conforme a lo que el cliente requiere mediante entregables.

Para formar el Equipo Scrum es necesario que el Product Owner y el Scrum Master
seleccione a un grupo de trabajo, en donde cada uno de ellos/as tiene que ser especialista para
poder ofrecer diferentes funcionalidades en el proyecto a realizar. Para poder tener un buen
desarrollo de un proyecto es necesario tener una buena subdivision de tareas por lo cual es
importante especificar los siguientes ejemplos de tareas, como:

« Documentar

» Aclarar requerimientos con la voz del cliente
* Planeacion y estimacion del proyecto

* Implementacion

* Pruebas

* Revision

» Lanzamiento
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1.3.5. Roles no centrales

La caracteristica que tiene cumple este rol es que no son obligatoriamente necesarios, €s
decir, pueden o no estar, debido a que no son responsables del proyecto. A continuacion, se
detalla los roles:

e Stakeholders: Es el usuario involucrado en el proyecto a realizar como pueden ser:
accionistas, organizaciones e instituciones publicas y privadas.
e Usuarios: Son aquellas personas que utilizan el proyecto ya elaborado.
e Patrocinador: Es la persona encargada de dar los recursos para su elaboracion.
¢ VVendedores: Puede ser un individuo u organizacion que no forman parte del proyecto.
1.4. Artefactos

Segun Monte Galiano (2016):

Los artefactos son las herramientas que propone Scrum para que los diferentes roles
definidos anteriormente puedan coordinarse y trabajar. No son las Unicas herramientas posibles,
pero se recomienda que el equipo, como minimo, utilice las que se mencionan en este apartado,
con independencia que pueda utilizar otras. (p.55)

Esta herramienta es indispensable para trabajar para el desarrollo del proyecto, ya que nos
permite desarrollar de una manera coordinada, mediante herramientas que nos ayuda a tener un
mejor manejo dentro del proyecto, las mismas son:

e Product backlog: Es un documento en donde se enlista todas las funcionalidades del
cliente.
e Sprint: Es un organizador de funcionalidades que tiene la finalidad de corregir o asignar

mas tareas ejecutadas o0 en ejecucién por parte del Equipo Scrum, mediante reuniones
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paulatinas en donde se decidira al inicio del proyecto, cuanto durara el tiempo de reunion

del Scrum Master con el Equipo Scrum.
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Capitulo 11
2. Herramientas Tecnoldgicas

2.1. ¢, Qué es internet?

Hoy en dia el internet lo usamos para realizar todo tipo de actividad, para comunicarse en
el trabajo, entretenernos en nuestro tiempo libre, busqueda de todo tipo de informacion, etc.
Pero la pregunta aqui es; ¢Qué es internet? Su nombre nace de las palabras en inglés
INTERCONNECTED NETWORKS que quiere decir REDES INTERCONECTADAS. Ademas,
contiene el ciber espacio, es decir, contiene un espacio generado por celulares, tablets,
computadores y otros dispositivos que tengan acceso a internet a través de un cable, estos cables
pueden ser de fibra dptica o cobre y a su vez también existen las conexiones inalambricas (Wifi).

Las conexiones permiten transmitir informacion codificada en sistema binario, esta
comunicacion solo recibe dos estados el 0 y el 1 por ello recibe su nombre. Los dispositivos
electronicos utilizan este sistema para comunicarse e intercambiar informacion como, por
ejemplo, mdasica, fotos, videos, etc. La primera vez que se realiz6 una conexion entre
computadoras para conformar una red de alta velocidad entre organismos estatales y
universidades fue en 1969, este evento dio origen al internet. Uno de los servicios de las redes
mas exitosos fue la World Wide Web también llamada WWW.

La forma en la que en la que un equipo menciona, almacena o opera los archivos se la
denominan sistemas de archivos y esta totalmente ligada al sistema de archivos de tu sistema
operativo. La World Wide Web esta conformada por varios documentos interconectados a través
de hipervinculos y direcciones, accediendo mediante un navegador web. No obstante, el internet
es una enorme red de computadoras interconectadas que posibilita al acceso y servicios como los

son un correo electrénico.
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Un gran ejemplo es si imaginamos al internet como un conjunto de autopistas, calles y
rutas la World Wide Web serian los edificios y hogares que estan al costado de los caminos en
aquel mapa los automoviles, motos y buses son aquellos que transportan el contenido que circula
por la red. Sin internet los servidores no podrian conectarse y no habria comunicacién ni poder
encontrar la informacion como hoy en dia.

A continuacion, se detalla las siguientes ventajas y desventajas del internet:

Informacioén falsa y rapida
propagacion.

Recursos mds amplios para
la delincuencia.

Adiccion.
Tabla 3 Ventajas y desventajas del internet. Elaboracion propia

2.2. Comercio Electrénico

El Comercio Electrénico o también llamado E-Commerce es un nuevo modelo de
tecnologia donde se realiza compras de bienes y/o servicios de internet a través del uso de
medios digitales, consumidores que generan contenido y comercializan productos mediante estas
plataformas. Actualmente se conoce que el 40% de los usuarios en internet han realizado
compras online y se estima que se ha gastado aproximadamente 1.5 billones de ddlares por afio,
razon por lo cual multiples empresas han invertido en este tipo de modelo de negocio para
mejorar sus ventas.

El Comercio Electrénico esta divido en 4 categorias: Negocio para el consumidor o
bussines-to-consumer (B2C), esta indica la estrategia que las empresas comerciales desarrollan

para poder llegar a clientes individuales (Laudon & Traver, 2009). Consumidor a consumidor o
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consumer-to-consumer (C2C) el cual es el modelo donde los consumidores venden directamente
los productos a los propios consumidores o a mercados de Internet un claro de C2C es Ebay y
Gumtree. Consumidor para el negocio o consumer-to-bussines (C2B), es cuando se involucra a
un consumidor que proporcione un producto y/o servicio para una organizacién. Negocio para el
negocio o bussines-to-bussines (B2B) es cuando el negocio esta dirigido entre dos compafiias.

Hoy en dia un negocio que implemente el comercio electronico dentro de su empresa,
puede generar mayores ingresos debido a que en los Gltimos afios este ha tenido un gran impacto,
ya que muchos clientes prefieren realizar sus compras desde su hogar. Otra de sus beneficios es
que cualquier persona que cuente con conexién a internet podra realizar la compra en la tienda
online las 24 horas del dia, esto a diferencia de que muchas empresas atienden presencialmente
en un horario habitual de 10am a 8pm.

2.3. Aplicacion Web

Es un software que se codifica en algln lenguaje de programacion que es soportado por
los navegadores y ejecutado por un navegador web, dentro de internet o en un intranet. Hoy en
dia, existen una gran variedad de aplicaciones web, como: web emails, wikis, tiendas en linea,
blogs, etc (Zofio Jiménez , 2013).

Una de las grandes caracteristicas de una aplicacion web es:

e Tener la independencia del sistema operativo

e Tener un navegador web y eso hace que sea de facil acceso.

e Lainformacién se encuentra alojada en los servidores.
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2.4. Lenguajes de programacion
En el mundo informatico existen varios lenguajes de programacion, cada uno tiene sus
caracteristicas y funcionalidades en especifico. Ahora bien, un lenguaje de programacion debe
cumplir con las 3 estructuras basicas de programacion, siendo los mismos:
e Secuencial
e Selectiva

e lterativa

2.4.1. PHP

PHP (Hypertext Preprocessor) es un lenguaje de programacién interpretado; un
lenguaje interpretado es aquello que, por medio de una herramienta Ilamada interprete, toma
el cadigo fuente, traduce el cddigo para poder verificar errores en tiempo de ejecuciéon. Un
dato importante mencionar es que PHP fue de los primeros lenguajes de programacion que
posibilitd hacer uso de codigo HTML dentro del mismo, sin utilizar varios comandos en un
archivo externo para procesar los datos, tal cual como se lo realiza en otros lenguajes de
programacion.

PHP nace a mitad del afio 1994, como un paquete de programas CGI creados por
Rasmus Lerdord, con el nombre de Personal Home Page Tools, para poder remplazar a un
conjunto de scripts Perl que en ese entonces lo utilizaba para el desarrollo de su pagina
personal (Arias, 2022).

Las caracteristicas mas importantes de PHP son:

e Multiplataforma
e Facil instalacién

e Tiene facil integracion con HTML.
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e Acceso a mas de quince diferentes bases de datos como SQL Server, MySql, DB2 y
PostgreSQL.
e Software Libre.
e Lenguaje Orientado a Objetos (POO)
e La curva de aprendizaje para aprender este lenguaje de programacion es baja.
2.4.2. JavaScript
JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado de igual manera que PHP, por lo
que no es necesario compilar los programas para ejecutarlos. Principalmente se lo utiliza para el
desarrollo de paginas web dinamicas, este tipo de paginas incorpora animaciones en botones,
texto y ventanas para tener una mayor interactividad con el usuario. Su nombre no esta inspirado
en el lenguaje de programacion Java, Unicamente lo pusieron asi, debido a la gran popularidad
que tenia Java en década de los 90 (Pérez, 2019).
Las caracteristicas mas importantes de JavaScript son:
e Multiplataforma
e Esun lenguaje del lado del cliente
e Lenguaje Orientado a Objetos (POO)
e Hoy en dia es un lenguaje en donde la curva de aprendizaje es baja.
e JavaScript hoy en dia es el segundo lenguaje méas demandado sélo por detras de
Python.
2.4.3 Python
Python es un lenguaje de programacion orientado a objetos e interpretado, fue creado a
los finales de los ochenta por Guido Van Rossum y en los Gltimos afios ha ido incrementando su

popularidad por su sintaxis y legibilidad. Relativamente es facil aprender hoy en dia este
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lenguaje de programacion ya que es multiplataforma. Un dato curioso acerca de su hombre es
por la gran aficion de Guido, por los humoristas britanicos Monty Python. Hoy en dia Python es
un proyecto de codigo abierto que es administrado por la Fundacién de Software de Python.
Sus caracteristicas mas importantes son:
e Hoy en dia es el lenguaje mas popular en el mundo.
e Multiparadigma.
e Esde tipado dinamico.
e Esorientado a objetos.
e Tiene una gran comunidad.
e Facil curva de aprendizaje.
e Multiplataforma.
e Tiene una enorme cantidad de bibliotecas con funciones extras.
A continuacidén, haremos una pequefia comparacion entre los distintos lenguajes
de programacién en el rango de 1 a 5 siendo 1 bajo y 5 alto entre estos criterios:
e Facil curva de aprendizaje.
e Popularidad.

e Legibilidad

e Comunidad
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Actualizaciones 5 5 5

Total 25 19 22
Tabla 4 Comparacion entre lenguajes de programacion. Elaboracion propia

2.5. Backend

Backend, es la parte que se encuentra del lado del servidor, en ella se halla toda la l6gica
del negocio, es decir, realiza todas las funcionalidades que necesite el cliente. Para poder
desarrollar el backend se puede gestionar la seguridad de la aplicacion, crear conexiones con
apis, base de datos y limitar, que es lo que puede mostrar el desarrollador frontend (Diaz, ¢Qué

es BACKEND y FRONTEND? (guia completa), 2020).

2.6. Frontend
Frontend, es la parte que se encuentra del lado del cliente, practicamente se basa en sus
tecnologias principales como HTML, CSS y JavaScript para realizar la estructura de la pagina o
aplicacion web a nivel de contenidos e interaccion con el usuario. Hoy en dia podemos dar miles
de funcionalidades a nuestras aplicaciones web para ello existen varias librerias o framework que
te ayudan a tener un mejor manejo con los elementos de la aplicacion web de una manera mas
sencilla como Angular, JQuery, React, Bootstrap, Vue.js, etc.
2.7. Framework
Un framework es un conjunto de herramientas que contiene buenas practicas de
programacion en la cual evita escribir codigo repetitivo y se puede hacer uso de reutilizacion
de cddigo, todo esto para poder resolver un problema. En otras palabras, un framework es un
conjunto de cddigo que se puede utilizar para realizar un sistema personalizado tan simple o

complejo como tu lo desees.
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2.7.1. Laravel
Laravel es un framework PHP creado en el afio 2011 para la creacion de aplicaciones
web, en un principio no contaba con el patron de arquitectura Modelo Vista Controlador
(MVC) que ayuda a optimizar el rendimiento del software. En ese entonces, Unicamente
estaba enfocado en resolver problemas de autenticacion. Su primera version fue bien recibida
por la comunidad de desarrolladores debido a que contaba con varias funcionalidades. Seis
meses después de su creacion, Laravel adopto el patron MVC.
Una de las caracteristicas principales de Laravel es:
e Fécil curva de aprendizaje.
e Cuenta con una gran documentacién en sus paginas oficiales de forma gratuita.
e Sigue con el patron Modelo Vista Controlador (MVC).
e Utiliza una gran gestion de plantillas llamada Blade para poder hacer uso de la

reutilizacion de codigo en cada una de las vistas que cuenta la aplicacion web.

Mantiene codigo simple y elegante.

2.7.2. Angular

Angular es un framework JavaScript que cuenta con el patron MVC, elaborado por la
empresa de Google en el afio 2010, con el nombre de AngularJS, pero a partir de la version 2,
paso a llamarse Angular. AngularJs y Angular son dos frameworks muy distintos, hoy en dia
AngularJS esté casi obsoleto. Para poder desarrollar aplicaciones web con Angular se necesita
tener la comprensiéon basica de HTML, JavaScript y Css aunque el principal lenguaje de
programacién de Angular es TypeScript (Puciarelli, 2020, pag. 8).

Las principales caracteristicas de Angular son:

e Utiliza el patron de Modelo Vista Controlador (MVC).
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e Contiene mddulos los cuales ayuda a poder gestionar el desarrollo de aplicaciones
complejas como HTTP, Browser, Forms y Reactive Forms (Puciarelli, 2020, pag. 10).
e Podemos utilizar una APIs que contenga etiquetas HTML para luego poder reutilizar
nuestro cédigo.
e Esde cddigo abierto.
e Aunque TypeScript es el lenguaje principal de Angular, no es obligatorio usarlo.
2.7.3. Django
Django es un framework web gratuito de cddigo abierto escrito en Python que cuenta con
el patron MTV formado por varias librerias, herramientas y buenas practicas de programacion.
Las principales caracteristicas de Django son:
e Se puede crear aplicaciones web de forma rapida y sencilla.
e Django permite reutilizar codigo de un sitio web a otro.
e Facilita la realizacion de tareas que son comunes, pesadas y repetitivas.

e Utiliza el patron Modelo Plantilla Vista (MTV) que es similar al patron MVC.
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Capitulo 111
3. Andlisis, Disefio y Desarrollo de la aplicacion
3.1. Analisis
El analisis de una aplicacion se lleva a cabo para poder entender los
requerimientos que solicita el cliente, esto conlleva a tener: organizacion, clasificacion,
priorizacién y validacion. Dentro de un andlisis, existen multiples puntos de vista, lo
cual pueden estar basados en algunas fuentes o sumideros de datos, para poder

emplearse distintos métodos de analisis de requerimientos es muy importante incluir:

=

Modelo de proceso.
2. Notaciones del modelado del sistema.
3. Reglas o formatos para el modelado del sistema.
4. Reportes de la empresa.

El objetivo de este documento es reunir todos los requerimientos de la
aplicacion web e-commerce. De tal manera que la duefia del restaurante tendra que
realizar una reunién con el desarrollador de la aplicacion para que pueda entender cual
es la finalidad de realizar una aplicacion web.

3.2. Historia de usuarios

La aplicacion web busca mejorar el proceso de venta de la pizzeria, con lo cual
se obtendra todos los requerimientos del cliente por medio de las historias de usuarios
tal cual lo hace la metodologia Scrum. Con ello, se realizé una reunion con la duefia del
restaurante y nos comunic6 que la aplicacion web debe cumplir los siguientes
parametros:

1. “En la pagina principal deseo que se pueda observar el mend con todos los

servicios que ofrece el restaurante” (Trujillo, 2022).



43

2. “En la pagina principal debe existir un enlace para poder registrarse en el sitio

web como cliente” (Trujillo, 2022).

3. “Cada producto debe estar divido con su respectiva categoria” (Trujillo, 2022).
4. “Cada producto debe estar almacenado en una base de datos “(Trujillo, 2022).
5. “Existird una seccion donde el cliente pueda enviar un mensaje para tener

contacto directo via email” (Trujillo, 2022).

6. “En la parte inferior de la pagina se podra visualizar las redes sociales de la

empresa” (Trujillo, 2022).

7. “Existird una seccion donde el cliente pueda observar los productos” (Trujillo,

2022).

8. “Un cliente proporcionard su informacion para iniciar sesiéon” (Trujillo, 2022).
9. “El ingreso del cliente se realizard por el nombre de usuario y contrasefia

registrados” (Trujillo, 2022).

10. “El carrito de compras solo se podré visualizar cuando un cliente haya iniciado

sesion” (Trujillo, 2022).

11. “El administrador tendrd el acceso total a los productos” (Trujillo, 2022).
12. “Quisiera un sitio exclusivo de administrador” (Trujillo, 2022).

Una vez obtenida las historias de usuario, se comienza a documentarlo en una
tabla, teniendo en cuenta la siguiente explicacion que contiene la tabla de las historias
de usuario:

% Nuamero: Numero de identificacion de la historia de usuario.
% Nombre: Nombre de la historia de usuario.
% Descripcion: Contiene una pequefia descripcion de lo que se va a realizar en la

historia de usuario.
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*
0‘0

Punto de historia: Pequefia estimacion que se realiza teniendo en cuenta el tiempo
y esfuerzo que se va a llevar a cabo entre una escala de 1 al 5, siendo 1 de bajo
esfuerzo y 5 de mayor esfuerzo.

% Rol: Usuario al que esta dirigido la historia de usuario.

% Prioridad: Nivel de prioridad de la historia de usuario entre una escala del 1 al 5,

siendo 1 de menor prioridad y 5 de alta prioridad.

Menu En la pagina principal 3 Cliente 4
Principal deseo que se pueda

observar el menu con

todos los servicios que

ofrece el restaurante
Enlace de En la pagina principal 4 Cliente 4
Registrarse debe existir un enlace para

poder registrarse en el sitio

web como cliente

Producto en Cada producto debe estar 2 Administrador 3
Base de Datos  divido con su respectiva
categoria
Producto Cada producto debe estar 2 Administrador 4
almacenado en una base de
datos
Mensaje  de Existira una seccion donde 4 Cliente 4
contacto el cliente pueda enviar un

mensaje para tener
contacto directo via email

Pagina de En la parte inferior de la 1 Cliente 2
footer pagina se podra visualizar

las redes sociales de la

empresa
Pagina de Existird una seccion donde 3 Cliente 4
productos el cliente pueda observar

los productos

Pagina de Un cliente proporcionara 4 Cliente 5
registrarse su informacién para iniciar
sesion



9 Registro  de
usuario

10 Carrito de
compras

11 Roles de
Usuario

12 Pagina de

administracién

El ingreso del cliente se
realizard por el nombre de
usuario y  contrasefia
registrados

El carrito de compras solo
se podra visualizar cuando
un cliente haya iniciado
sesion

El administrador tendra el
acceso total a los
productos

Quisiera un sitio exclusivo
de administrador

Cliente

Cliente

Cliente y
Administrador

Administrador

Tabla 5 Historias de Usuarios. Elaboracion propia

3.3. Product Backlog
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Dentro del Product Backlog se menciona todas las funcionalidades que requiere

el cliente por medio de las historias de usuario, los siguientes campos detallan la

informacion que contendrd la siguiente tabla:

% NuUmero: Numero de identificacion de los requerimientos.

% Descripcion: Contiene una pequefia descripcion de los requerimientos.

% Punto de Historia: Pequefia estimacion tomando en cuenta el esfuerzo y tiempo en

el desarrollo de la aplicacion entre una escala del 1 al 5, siendo 1 bajo esfuerzo y 5

alto esfuerzo.

% Rol: Usuario que utilizara el requerimiento.

% Prioridad: Nivel de prioridad en el que se toma en cuenta el requerimiento dentro

de una escala del 1 al 5, siendo 1 baja prioridad y 5 alta prioridad.

% Sprint: Numero en el que se llevara a cabo el requerimiento del cliente.

% Tiempo: Estimacion de tiempo para desarrollar las funcionalidades en horas.

% Criterio de aceptacion: Pequefio detalle que se debe efectuar para que el

requerimiento sea aceptado.
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En la pagina
principal se
debe observar
un menu con
todos los
servicios que
ofrece el
restaurante

En la pagina
principal debe
existir un
enlace para
poder
registrarse en
el sitio web
como cliente

Cada producto
pertenece a
una sola
categoria'y
cada categoria
posee varios
productos
Cada producto
debe obtener
los siguientes
items:

nombre,
categoria,
precio, una
imagen,
descripcion
larga,

disponibilidad.

Debe existir
una pagina
donde el
cliente pueda
enviar un
mensaje para
tener un
contacto
directo con la
pizzeria.

2

5

4

Administrador
y Cliente

Cliente

Administrador

Administrador

Cliente

2

5

4

12

El cliente 0
administrador
pueden
observar un
menu de todos
los servicios
que ofrece el
cliente desde
cualquier
navegador
web.

En la esquina
superior
derecha de la
aplicacién
debe existir un
enlace para
que el cliente
pueda
registrarse.
En la base de
datos debe
existir la
relacion entre
productos y
categorias

En la tabla
producto debe
existir los
siguientes
campos:
nombre,
categoria,
precio, una
imagen,
descripcion
larga,
disponibilidad.
El mensaje que
envié el cliente
debe ser
enviado a un
correo
electrénico.



Debe existir
un footer para
que el cliente
conozca las
redes sociales
de la empresa.

Debe existir
una pégina
donde el
cliente pueda
observar los
productos.
Un cliente que
quiera
registrarse
debe
proporcionar
la siguiente
informacion:
nombre de
usuario,
contrasefia,
repetir
contrasefia.
El ingreso del
cliente se
realizara por el
nombre de
usuario y
contrasefia
registrados.
El carrito de
compras solo
se podra
visualizar
cuando un
cliente haya
iniciado
sesion.

Existiran dos
roles:
administrador,
cliente.

El
administrador
puede crear,
editar,
actualizar y
eliminar
productos,

Cliente

Cliente

Cliente

Cliente

Cliente y
Administrador

Cliente y
Administrador

Administrador

5

5

10
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En la parte
inferior de la
aplicacion se
deberan
observar todas
las redes
sociales de la
empresa.

En la seccion
de tienda se
debe observar
todos los
productos que
existan.

El cliente
podra
registrarse
siempre y
cuando
complete de
manera
satisfactoria el
formulario.

Un cliente
debera poder
iniciar sesion
siempre y
cuando estén
registrados.

Un cliente o
administrador
solo podra
observar el
carrito de
compras
siempre y
cuando haya
iniciado
sesion.

En la base de
datos se debe
observar quien
es cliente o
administrador.
El
administrador
podra realizar
un CRUD
productos,
categorias de
productos,
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categorias de clientes, etc.
productos,
clientes, etc.

13 Al sistemade 4 Administrador 4 1 8 Se podra
administracién acceder
de podra mediante el url
acceder fadmin al
mediante el url sistema de
del sitio- administracion.
web/admin.

Tabla 6 Product Backlog. Elaboracion propia

3.4. Descripcion del Sistema
Una vez entendido las necesidades que requiere el cliente, se debera establecer
las funcionalidades que debe realizar la aplicacion web es por ello, se creara dos tipos
de roles con distintos privilegios y funcionalidades para cada uno: A continuacion, se
detalla cudles seran los roles para la aplicacion web de la pizzeria Trattoria la Romana:

e Administrador: El usuario de administrador sera el encargado de ingresar,
modificar, leer y eliminar todos los productos que tenga la empresa, también
podré dar privilegios a los distintos usuarios que existan para que puedan ser
administradores y ademas podra gestionar y visualizar las distintas
funcionalidades de la aplicacion.

e Cliente: El usuario con el rol de cliente tendra acceso a todas las
funcionalidades de la aplicacion que le sean permitido, es decir podra
visualizar todos los productos y comprarlos, siempre y cuando haya iniciado
sesion.

3.4.1. Funcionalidades Generales del Sistema

Una vez el desarrollo de la aplicacion haya finalizado, los duefios de la
empresa tendran a su disposicion un sistema web que permita realizar compras
online por medio de cualquier navegador web o cualquier dispositivo electrénico

con conexion a internet. Esta aplicacion se la realizo con el propoésito de
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automatizar el proceso de ventas del local gracias a la ayuda de tecnologia, ya
que el proceso antes era demasiado lento y con ello los clientes no estaban del
todo satisfechos.
La aplicacion también ofrece la facilidad de poder tener un mensaje
directo con los duefios del local, asimismo se lo puede realizar para establecer
alguna cita o contacto con la empresa via correo electrénico.
3.5. Disefio

Dentro del disefio se explica toda la arquitectura que se llevara a cabo en la
aplicacion. Para la elaboracion de esta aplicacion, se utilizard el modelo vista
plantilla que se lo detallara a continuacion.

3.5.1. Arquitectura del Sistema

La arquitectura que tendra nuestra aplicacion se llama modelo plantilla
vista (MTV) la cual es similar al modelo vista controlador (MVC). Al tener que
dividir una aplicacion en tres grandes modulos tenemos una gran ventaja en
tener aplicaciones més funcionales, mantenibles y escalables.

Este patron consiste en dividir cualquier aplicacion en tres grandes
modulos como los son:

e Modelo: Se encarga de gestionar los datos.

e Plantilla: Es el modulo encargado de mostrar la informacion al

usuario, es decir, la informacion con la que el usuario interactua.

e Vista: Mddulo encargado de administrar todas las comunicaciones

que existen entre la vista y el modelo.
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3.6. Eleccion de Herramientas Para el Desarrollo de la Aplicacion.

En esta seccién se detallara que herramientas tecnoldgicas seran utilizadas para
el desarrollo de la aplicacion como, por ejemplo: gestor de base de datos a utilizar,
framework para el desarrollo del backend como el frontend vy librerias.

3.6.1. Seleccién de Framework

Para el desarrollo de la Aplicacion vamos a hacer uso de un framework,
por lo tanto, haremos una pequefia comparacion entre dos diferentes frameworks
para el desarrollo web como: Laravel y Django.

A continuacion, haremos una pequefia comparacion entre los distintos
frameworks en el rango de 1 a 5 siendo 1 bajo y 5 alto entre estos criterios bajo
en base a mi experiencia:

e Féacil curva de aprendizaje.
e Popularidad.
e Legibilidad

e Facil conexién con bases de datos.

3 4
4 5
3 5
2 4
5 4

17 22

Tabla 7 Comparacion entre frameworks. Elaboracion propia

La herramienta mas adecuada para realizar el desarrollo de la aplicacion web es

Django, con el conocimiento que se tiene en ello, se implementara todas las
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funcionalidades que requiere el cliente. Dentro de la aplicacion de desarrollara la parte
del backend y el frontend en Django gracias a su facilidad de uso que tiene en la parte

grafica con la interaccién con el cliente.

3.6.2. Gestor de Base de Datos

Una vez escogido el framework a utilizar, ahora es muy importante escoger un
gestor de base de datos para poder realizar el acopio de nuestros datos. Dentro de
Django en el desarrollo de aplicaciones web se utilizan permisos, roles, autenticaciones
y sesion y es por ello la necesidad de tener un gestor de base de datos. Por defecto,
Django utiliza SQL.ite3 pero permite cambiar de otro gestor de datos facilmente.

De acuerdo con todos los requerimientos del cliente, se ha decidido hacerlo con
un gestor de base de datos relacional para tener un mejor manejo de los datos y tener
una escritura simple de los datos, es por ello que, se ha decidido comparar entre dos
gestores de bases de datos como MySQL y SQL.ite3.

A continuacion, haremos una pequefia comparacion entre los distintos gestores
de bases de datos en el rango de 1 a 5 siendo 1 bajo y 5 alto entre estos criterios bajo mi
propia experiencia:

e Costo de los gestores de bases de datos.
e Conocimiento.

e Facilidad de conexion.
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5

4
4 5
11 14

Tabla 8 Comparacion entre gestores de bases de datos. Elaboracion propia

Se puede evidenciar con un puntaje de 14 puntos que la base de datos que se
escogera serd SQL.ite con un puntaje de 14 puntos por encima de MySql esto, debido a
la experiencia propia que he adquirido a lo largo de los afios. Una de las ventajas de usar
en SQLite es poder almacenar toda nuestra informacion de nuestra aplicacion de forma
permanente y segura en tablas que es donde se almacenara los datos de interés de la
empresa.

3.6.3. Herramientas de Desarrollo

La tabla 5 resume las tecnologias y herramientas para el desarrollo que se

utilizara en el proyecto.

3.9.1 Lenguaje de
programacion

4.0.5 Framework
1.70 Editor de cddigo

90.0.4430.24  Navegador Web

3.9.0 Gestor de base de
datos
2.29.2 Controlador de
versiones

Tabla 9 Tecnologias y herramientas a utilizar. Elaboracion propia.
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3.7. Explicacion del Modelo de la Base de Datos
Tal cual se habia explicado en secciones anteriores, utilizaremos bases de datos
relacionales en SQL.ite en donde se explicard cada una de las tablas que tendrd nuestra
aplicacion y para ello hemos establecido las siguientes tablas:
3.7.1. Productos
La tabla productos se encargara de almacenar toda la informacion de todos los
productos que venga la empresa para poder relacionarlo con la tabla categoria

productos. Los campos que tendra la tabla seran los siguientes:

e ID.

e Nombre.
e Precio.
e Imagen.

e Descripcion.

e Disponibilidad.

e Categoria_id.

e Created.

e Updated.

3.7.2. Categoria Productos
La tabla categoria productos se encargara de almacenar la informacién de la

categoria de todos los productos para relacionarlo con la tabla productos. Los campos
que tendra la tabla seran los siguientes:

e ID.

e Nombre.

e Created.
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e Updated.
3.7.4. Usuarios
La tabla de usuarios se encargara de almacenar la informacion de todos los
usuarios que se registren y asi poder saber si es parte del rol de administrador o de
cliente. Los campos que tendré la tabla seran los siguientes:
[ ] ID
e Contrasena.
e Ultimo_Loggeo.
e [Es superusuario.
e NombreUsuario.
e Es staff.
e Es activO.
e Fecha_ingreso.
3.7.5. Permiso de usuarios
La tabla permiso de usuario se encargara de almacenar la informacion para saber
si el usuario es administrador o cliente. Los campos que tendra la tabla seran los
siguientes:
[ ] ID
e Usuario_id.
3.7.6. Servicios
La tabla permiso almacenara la informacién para que el administrador ingrese la
informacion de todos los servicios que tiene la empresa. Los campos que tendré la tabla
seran los siguientes:
o ID

e Titulo.
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e Contenido.
e Created.

e Updated.

e Imagen.

3.7.7. Blog Categoria
La tabla blog categoria almacenard la informacion de todas las categorias de

blog que existiran. Los campos que tendrd la tabla seran los siguientes:

e ID.

e Nombre.
e Created.
e Updated.

3.7.8. Blog Post
La tabla blog post almacenara la informacion y tendra una relacion con la tabla
blog categoria para que se pueda saber de qué categoria es la publicacién que ingresara

el administrador. Los campos que tendra la tabla seran los siguientes:

e |ID.

e Titulo.

e Contenido.
e Imagen.

e Created.

e Updated.

e Usuario_id.
3.7.9. Pedidos
La tabla pedidos almacenara la informacion del carrito de compras. Los campos

que tendra la tabla seran los siguientes:
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e |ID.
e Created.
e Usuario_id.
3.7.10. Pedidos Total
La tabla pedidos total almacenara la informacion del pedido completo que el

usuario realizara en la aplicacion. Los campos que tendra la tabla seran los siguientes:

e |ID.

e Cantidad.
e Created.

e Pedido_id.

e Producto _id.
e Usuario_id.
Para entender de mejor manera la modelacion de la base de datos, se ha decidido
realizar un diagrama conceptual con la herramienta Power Designer.
3.8. Desarrollo de la Aplicacion
Para desarrollar la aplicacion web, se ha decidido desarrollarlo con una
metodologia &gil como lo es Scrum, con ello, podremos realizar un desarrollo
incremental con la finalidad de ir presentados prototipos con todos los requerimientos
que fueron establecidos en el producto backlog en cada reunion que se lo haga.
3.8.1. Especificacion de Roles
En la siguiente tabla se detallara cual va a ser el equipo de trabajo siguiendo

todos los lineamientos de la metodologia Scrum.
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Emill Logrofio
Emill Logrofio

Emill Logrofio

Ligia Trujillo
Tabla 10 Roles de equipo. Elaboracion propia

3.8.2 Sprint 1
3.8.2.1. Planificacion del Sprint
En la planificacion del sprint 1 se va a realizar toda la creacién de la base de
datos con sus respectivas tablas, creando de igual manera los roles de administrador y
cliente, de tal manera que al concluir este sprint tendremos incluida toda la I6gica del
negocio para luego implementar la parte de interaccién con el usuario.
3.8.2.2 Sprint Backlog
La siguiente tabla detallara toda la lista de tareas que se ha incluido en el

producto backlog, para que sea desarrollado.



En la pagina
principal debe existir
un enlace para poder
registrarse en el sitio
web como cliente
Cada producto
pertenece a una sola
categoria y cada
categoria posee
varios productos
Cada producto debe
obtener los siguientes
items: nombre,
categoria, precio, una
imagen, descripcion
larga, disponibilidad.
Debe existir una
pagina donde el
cliente pueda enviar
un mensaje para tener
un contacto directo
con la pizzeria.

Un cliente que quiera
registrarse debe
proporcionar la
siguiente
informacion: nombre
de usuario,
contrasefa, repetir
contrasefia.

Cliente

Administrador

Administrador

Cliente

Cliente

12

En la esquina superior
derecha de la aplicacion
debe existir un enlace para
que el cliente pueda
registrarse.

En la base de datos debe
existir la relacion entre
productos y categorias

En la tabla producto debe
existir los siguientes
campos: hombre, categoria,
precio, una imagen,
descripcion larga,
disponibilidad.

El mensaje que envié el
cliente debe ser enviado a
un correo electrénico.

El cliente podré registrarse
siempre y cuando complete
de manera satisfactoria el
formulario.
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El ingreso del cliente
se realizard por el
nombre de usuario y
contrasefia
registrados.

El carrito de compras
solo se podra
visualizar cuando un
cliente haya iniciado
sesion.

Existiran dos roles:
administrador,
cliente.

El administrador
puede crear, editar,
actualizar y eliminar
productos, categorias
de productos,
clientes, etc.

Al sistema de
administracion de
podré acceder
mediante el url del
sitio-web/admin.

Cliente 5 1

Cliente y 5 1
Administrador

Cliente y 5 1
Administrador

Administrador 5 1
Administrador 4 1

Tabla 11 Sprint Backlog 1. Elaboracion propia

10
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Un cliente debera poder
iniciar sesion siempre y
cuando estén registrados.

Un cliente o administrador
solo podra observar el
carrito de compras siempre
y cuando haya iniciado
sesion.

En la base de datos se debe
observar quien es cliente 0
administrador.

El administrador podré
realizar un CRUD
productos, categorias de
productos, clientes, etc.

Se podra acceder mediante
el url /admin al sistema de
administracion
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3.8.2.3. Duracién del Sprint
El tiempo que tardara en desarrollarse este sprint es de 73 horas, es decir, 9 dias
y medio con 8 horas de trabajo al dia.
3.8.2.4. Revision del Sprint
Una vez concluido el desarrollo del sprint 1, se realiz6 una reunién con el cliente
donde se presentaron las funcionalidades de: creacién de base de datos, roles de
administrador y cliente, autenticacion, creacién de tablas y pagina personal para el rol
de administrador. Una vez revisado, el cliente demostré su satisfaccion con todas estas
funcionalidades.
3.8.3 Sprint 2
3.8.3.1. Planificacion del Sprint
El sprint 2 esta principalmente enfocado en la realizacion de todas las
funcionalidades que tengan que ver con la interaccion con el usuario, en el que se
desarrollaran tareas como: creacion de paginas estaticas con informacion de la empresa,
y donde se pueda visualizar todos los productos.
3.8.3.2. Sprint backlog
La siguiente tabla detallard toda la lista de tareas que se ha incluido en el

producto backlog, para que sea desarrollado.



En la pagina
principal se debe
observar un menu
con todos los
servicios que ofrece
el restaurante

Debe existir un footer
para que el cliente
conozca las redes
sociales de la
empresa.

Debe existir una
pagina donde el
cliente pueda
observar los
productos.

2

5

Administrador y 2 2
Cliente

Cliente 4 2
Cliente 5 2

Tabla 12 Sprint Backlog 2. Elaboracion propia
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El cliente 0
administrador pueden
observar un menu de
todos los servicios
que ofrece el cliente
desde cualquier
navegador web.

En la parte inferior
de la aplicacion se
deberan observar
todas las redes
sociales de la
empresa.

En la seccion de
tienda se debe
observar todos los
productos que
existan.
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3.8.3.3. Duracién del Sprint
El tiempo que tardara en desarrollarse este sprint es de 34 horas, es decir, 4 dias
y medio con 8 horas de trabajo al dia.
3.8.3.4. Revision del Sprint
Una vez concluido el desarrollo del sprint 1, se realiz6 una reunion con el cliente
donde se presentaron todas las funcionalidades de interaccion con el cliente. En donde
el cliente quedo satisfecho con el trabajo.
3.8.4. Pruebas
Es esta seccion se realizaran todas las pruebas de todos los requerimientos del
cliente en base a los criterios de aceptacion de cada una de ellas.
3.8.4.1 Pruebas Sprint 1
Requerimiento nimero 2: En la pagina principal debe existir un enlace para
poder registrarse en el sitio web como cliente.

Diserfio:

Q
N\

Cliente

Iniciar Sesién

X

Admistrador

Figura 4 Diagrama caso de uso Inicio Sesion. Fuente: Elaboracion propia
(2022).

Criterio de aceptacién: En la esquina superior derecha de la aplicacion debe

existir un enlace para que el cliente pueda registrarse.
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Imagen 2

Enlace para poder registrarse

TRATTORIA

Iniciar Sesion  Crear Cuenta

SERVICIOS TIENDA CONTACTO

Nota. La imagen muestra el enlace para poder crear una cuenta. Fuente:

Elaboracion propia (2022).

Descripcion de prueba: Podemos observar que en la esquina superior derecha
de la pantalla se encuentra un enlace para poder registrase en el sitio web.

Imagen 3

Prueba enlace de registro

TRATTORIA

Iniciar Sesion  Crear Cuenta
INICIO SERVICIOS TIENDA CONTACTO

Nombre de usuario*

Requerido. 150 carfcteres como méximo, Unicamente letras, digitos y @/./+/-/_

Contrasena*

Contrasefia (confirmacién)*

Para verificar, introduzca la misma contrasefia anterior.

Registrate

Nota. La imagen muestra la prueba del enlace de registro. Fuente: Elaboracion
propia (2022).
Requerimiento nimero 3: Cada producto pertenece a una sola categoria y cada

categoria posee varios productos.
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Criterio de aceptaciéon: En la base de datos debe existir la relacion entre
productos y categorias.

Imagen 4

Tablas de la base de datos

#H Tienda_producto

er_user_permissions

Nota. La imagen muestra las tablas que existen en la base de datos. Fuente:
Elaboracion propia (2022). https://github.com/Lemito66/Modelo-Entidad-
Relaci-n-Pizzeria-Trattoria-la-Romana/blob/master/EntidadRelacionPizzeria.png
Descripcion de prueba: Podemos observar en la imagen, que la tabla producto

esta relacionada con la tabla categoria producto.



Imagen 5

Tabla productos

— -

w || Tienda_producto

|zt id

[— nombre

Q precio

|;| imagen

|| descripcion
|=| disponibilidad
E,_l categoria_id
|2 created

|—| updated
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Nota. La imagen muestra la tabla productos relacionada con la categoria_ID.

Fuente: Elaboracidn propia (2022).

Requerimiento numero 4: Cada producto debe obtener los siguientes items:

nombre, categoria, precio, una imagen, descripcion larga, disponibilidad.

Criterio de aceptacion: En la tabla producto debe existir los siguientes campos:

nombre, categoria, precio, una imagen, descripcion larga, disponibilidad.

Imagen 6

Tabla producto

v || Tienda_producto
2 id
[ nombre
Q precio
Q imagen
[—| descripcion
I=| disponibilidad
li| categoria_id
I—| created
Q updated

integer
varchar(100)
real
varchar(100)
varchar(250)
bool

bigint
datetime
datetime

CREATE TABLE "Tienda_producto” ("id" integer
"id" integer MOT MULL

"nombre" varchar{100) NOT MULL

"precio” real NOT NULL

"imagen" varchar{100) NOT MULL

"descripcion" varchar{250) NOT NULL
"disponibilidad" bool MOT NULL

"categoria_id" bigint MOT NULL

"created" datetime NOT MULL

"updated” datetime NOT MULL

Nota. La imagen muestra la tabla producto de la base de datos. Fuente:

Elaboracion propia (2022).

Descripcion de prueba: Podemos observar en la imagen, que todos los campos

se pueden visualizar.
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Imagen 7

Visualizacién de afiadir producto en el panel de administracion

Afiadir Producto

ando GUARDAR

Nota. La imagen muestra como afiadir un producto. Fuente: Elaboracion propia

(2022).

Requerimiento numero 5: Debe existir una pagina donde el cliente pueda
enviar un mensaje para tener un contacto directo con la pizzeria.

Diserfio:

i Crear mensaje

Cliente Admistrador

b

Enviar mensaje

(

Figura 5 Diagrama caso de uso Contacto. Fuente: Elaboracion propia (2022).

Criterio de aceptacion: El mensaje que envie el cliente debe ser enviado a un

correo electronico.
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Imagen 8

Envio de mensaje

TRATTORIA

Hola lemito66 Cerrar sesion

INICIO SERVICIOS TIENDA

Nombre*
Email*
lemito66@gmail.com
Mensaje*

Hola, quisiera tener que se comunique conmigo al nimero: 0969056274

Nota. La imagen muestra un ejemplo de como enviar un mensaje. Fuente:

Elaboracion propia (2022).

Descripcion de prueba: Se logra observar en la siguiente imagen que el
mensaje ha llegado con éxito al email.

Imagen 9
Mensaje enviado

Pizzeria D Rectidos « 8 B

T lemitosb@gmail.com 184 w e

Nota. La imagen muestra la visualizacion del mensaje enviado al correo

electronico. Fuente: Elaboracion propia (2022).

Requerimiento nimero 8: Un cliente que quiera registrarse debe proporcionar
la siguiente informacidn: nombre de usuario, contrasefia, repetir contrasefia.

Disefo:
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Q
N\

Cliente

Registrarse

Figura 6 Diagrama caso de uso Registrarse. Fuente: Elaboracion propia (2022).

Criterio de aceptacidn: El cliente podréa registrarse siempre y cuando complete
de manera satisfactoria el formulario.

Imagen 10

Formulario de registro

TRATTORIA

INICIO SERVICIOS TIENDA CONTACTO

Nombre de usuario*

Requerido. 150 caricteres como méximo. Unicamente letras, digitos y @/./+/~/_

Contrasefia*

+ Su contrasefia no puede asemejarse tanto a su otra informacién personal.
+ Su contrasena debe contener al menos 8 caracteres.

+ Su contrasena no puede ser una clave utilizada com(inmente.

+ Su contrasena no puede ser completamente numérica.

Contrasefia (confirmacién)*

Para verificar, introduzca la misma contraseiia anterior.

Registrate

Nota. La imagen muestra el formulario de registro. Fuente: Elaboracion propia
(2022).
Descripcion de prueba: Podemos observar en la imagen, que un cliente solo

puede registrarse siempre y cuando haya llenado el formulario.
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Imagen 11

Formulario completado

TRATTORIA

INICIO SERVICIOS TIENDA CONTACTO

Nombre de usuario*

Requerido. 150 caricteres como maximo. Unicamente letras, digitosy @/./+/~/ .

Contrasena*

* Su contrasena no puede asemejarse tanto a su otra informacién personal.
* Su contrasena debe contener al menos 8 caracteres.

+ Su contrasena no puede ser una clave utilizada com(inmente.

+ Su contrasefia no puede ser completamente numérica.

Contrasefia (confirmacion)*

Para verificar, introduzca la misma contraseia anterior.

Registrate

Nota. La imagen muestra el formulario completado para realizar el registro.
Fuente: Elaboracion propia (2022).
Requerimiento nimero 9: El ingreso del cliente se realizara por el nombre de

usuario y contrasefa registrados.

Cliente Admistrador

Figura 7 Diagrama caso de uso para autenticarse. Fuente: Elaboracién propia

Disefo:

(2022).
Criterio de aceptacion: Un cliente deberd poder iniciar sesion siempre y

cuando estén registrados.
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Imagen 12

Mensaje de alerta al no estar registrado

TRATTORIA

INICIO SERVICIOS TIENDA CONTACTO

« Por favor, introduzca un nombre de usuario y clave correctos. Observe que ambos campos pueden ser sensibles a

mayusculas.

Nombre de usuario*

Contrasena*

Nota. La imagen muestra el mensaje de alerta al no constar en la base de datos.

Fuente: Elaboracion propia (2022).

Descripcion de prueba: Podemos observar en la imagen, el nombre de usuario
cuando el cliente inicia sesion.

Imagen 13

Visualizacion de nombre de usuario

TRATTORIA

Hola lemito66 = Cerrar Sesion

SERVICIOS TIENDA CONTACTO

Nota. La imagen muestra el nombre de usuario cuando el cliente inicia sesion.

Fuente: Elaboracion propia (2022).

Requerimiento numero 10: El carrito de compras solo se podréa visualizar
cuando un cliente haya iniciado sesion.

Diserio:
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Q
N\

Administrador

Ver carrito de compras

Cliente registrado

Figura 8 Diagrama caso de uso para visualizar el carrito de compras. Fuente:
Elaboracion propia (2022).

Criterio de aceptacion: Un cliente o administrador solo podra observar el
carrito de compras siempre y cuando haya iniciado sesion.

Imagen 14 Mensaje de alerta para iniciar sesion y visualizar el carrito de
compras.

TRATTORIA

Iniciar Sesion = Crear Cuenta

INICIO SERVICIOS CONTACTO

Debes iniciar sesién para ver el carrito de compras.

Romana De La Casa PEPERONI
Salsa de tomate, Mozzarella, Flor Salsa de tomate, Mozzarella, Flor
De Latte, Champifiones, De Latte, Champifiones,
Alcachofas Jamon Serrano, Alcachofas,Jamén Serrano,

Albahaca. Albahaca.

S13,0 S1L5

Nota. La imagen muestra que no se puede visualizar el carrito de compras al no
iniciar sesion. Fuente: Elaboracién propia (2022).
Descripcion de prueba: Podemos observar en la imagen, que solo se puede

visualizar el carrito de compras una vez haya iniciado sesion.
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Imagen 15

Visualizacion del carrito de compras al iniciar sesion

TRATTORIA

Hola lemito66 = Cerrar Sesién

INICIO SERVICIOS CONTACTO

No hay productos afiadidos
Total: $0,00

Romana De La Casa PEPERONI

Salsa de tomate, Mozzarella, Flor Salsa de tomate, Mozzarella, Flor
De Latte, Champifiones, De Latte, Champifiones,
Alcachofas Jamon Serrano, Alcachofas,Jamon Serrano,

Albahaca. Albahaca.

S13,0 Si5

Nota. La imagen muestra la visualizacion del carrito de compras una vez se
haya iniciado sesion. Fuente: Elaboracion propia (2022).
Requerimiento numero 11: Existiran dos roles: administrador, cliente.

Disefo:

Rol administrador A

Administrador

Cliente

Rol cliente

Figura 9 Diagrama caso de uso para visualizar los roles que existiran en la
aplicacion. Fuente: Elaboracion propia (2022).

Criterio de aceptacion: En la base de datos se debe observar quien es cliente o

administrador.
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Imagen 16

Tabla usuario

v [ auth_user CREATE TABLE "auth_user" ("id" integer NOT NULL PRIMARY KEY AUTOINCREMENT, "password" varchar(128) NOT NULL, "last_login" datetime NULL, "is_superuser" bool NOT NULL, "I
2 integer "id" integer NOT NULL
[2) password varchar(128)  "passwor d" varchar(128) NOT NULL
[Z) last_login datetime "last_login" datetime
|=) is_superuser boal "is_superuser” bool NOT NULL
[2) username varchar(150)  "username" varchar(150) NOT NULL UNIQUE
[=] last_name varchar(150)  "last_name" varchar(150) NOT NULL
[2) email varchar(254)  "email" varchar(254) NOT NULL
|2 is_staff boal "is_staff" bool NOT NULL
(2] is_active bool "is_active" bool NOT NULL
|Z) date_joined datetime "date_joined" datetime NOT NULL
|2 first_name varchar(150)  "first_name" varchar(150) NOT NULL

Nota. La imagen muestra la tabla usuario en la base de datos. Fuente:

Elaboracion propia (2022).

Descripcion de prueba Podemos observar en la imagen, quien es
administrador y cliente.

Imagen 17

Visualizacion de administrador y cliente

Seleccione usuario a modificar

| Buscar

Accién:  —— ~ | Ir | seleccionados 0de 3

B NOMBRE DE USUARIO . DIRECCION DE CORREO ELECTRONICO

Miguel

n
B housess
n

lemito66 lemito66@gmail.com

3 usuarios

Nota. La imagen muestra el administrador y cliente. Fuente: Elaboracion propia

(2022).

Requerimiento nimero 12: El administrador puede crear, editar, actualizar y
eliminar productos, categorias de productos, clientes, etc.

Criterio de aceptacién: El administrador podra realizar un CRUD productos,

categorias de productos, clientes, etc.
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Imagen 18

Modificacion de productos

Modificar Producto

HISTORICO

PEPERONI

Nombre: PEPERONI

19 de Julio de 2022 a las 20.05

Eliminar Guardary afiadir otro Guardar y continuar editando GUARDAR

Nota. La imagen muestra la pantalla de modificacion de un producto. Fuente:

Elaboracion propia (2022).

Descripcion de prueba: Podemos observar en la imagen, que el administrador
puede realizar un CRUD.

Imagen 19

Modificacion Exitosa

© El Producto ‘PEPERONI” se cambid correctamente.

ne Producto a

Nota. La imagen muestra el mensaje de exito al modificar un producto. Fuente:

Elaboracion propia (2022).

Requerimiento nimero 13: Al sistema de administracion de podrd acceder
mediante el url del sitio-web/admin.

Disefo:

A Sistema administracién

Administrador
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Figura 10 Diagrama caso de uso para ingresar al sistema de administracion.
Fuente: Elaboracion propia (2022).

Criterio de aceptacion: Se podra acceder mediante el url /admin al sistema de
administracion.

Imagen 20

Acceso al sistema de administracion

2Hola lemito66 | Cerrar Sesion

Nota. La imagen muestra acceso hacia el sistema de administracion. Fuente:

Elaboracion propia (2022).

Descripcion de prueba: Podemos observar en la imagen, que el administrador
tiene un sitio web exclusivamente para él.

Imagen 21

Ingreso al sistema de administracion

Administracion de Django

Nota. La imagen muestra el ingreso al sitio web del administrador. Fuente:

Elaboracion propia (2022).
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3.8.4.2 Pruebas Sprint 2
Requerimiento nimero 1: En la pagina principal se debe observar un menu
con todos los servicios que ofrece el restaurante.

Disefio:

Q
N\

Administrador

Visualizacién del menu

Cliente

Figura 11 Diagrama caso de uso para visualizar los servicios que ofrece el
restaurante. Fuente: Elaboracion propia (2022).

Criterio de aceptacion: El cliente o administrador pueden observar un menu de
todos los servicios que ofrece el cliente desde cualquier navegador web.

Imagen 22

Visualizacion del menu

TRATTORIA

&Hola lemito66 ~ Cerrar Sesién

Nota. La imagen muestra el mend. Fuente: Elaboracion propia (2022).
Descripcion de prueba: Podemos observar en la imagen, un menua con todos los
servicios que cuenta la empresa.

Imagen 23

Visualizacion exitosa del menu

TRATTORIA

&Hola lemito66  Cerrar Sesion
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Nota. La imagen muestra la visualizacion del menu. Fuente: Elaboracion propia

(2022).

Requerimiento numero 6: Debe existir un footer para que el cliente conozca
las redes sociales de la empresa.

Disefio:

® A
Cliente Administrador

Figura 12 Diagrama caso de uso para visualizacion del footer. Fuente:
Elaboracion propia (2022).

Criterio de aceptacion: En la parte inferior de la aplicacion se deber& observar
todas las redes sociales de la empresa.

Imagen 24

Visualizacion del footer

Nota. La imagen muestra la visualizacion del footer. Fuente: Elaboracién propia
(2022).
Descripcién de prueba: Podemos observar en la imagen, un footer con todas la

informacion y redes sociales de la empresa.
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Imagen 25

Visualizacion completa del footer

Nota. La imagen muestra el footer con los datos completos de la empresa.

Fuente: Elaboracion propia (2022).

Requerimiento numero 7: Debe existir una pagina donde el cliente pueda
observar los productos.

Disefio:

i ® A
Cliente Administrador

Figura 13 Diagrama caso de uso para ver productos. Fuente: Elaboracion
propia (2022).

Criterio de aceptacion: En la seccion de tienda se debe observar todos los

productos que existan.
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Imagen 26

Visualizacion de los productos

TRATTORIA

&Hola lemito66 ~ Cerrar Sesion

Carrito de compras

| Producto | Cantidad | Precio Total

No hay productos afadidos

Total: $0,00

Nota. La imagen muestra los productos. Fuente: Elaboracion propia (2022).
Descripcion de prueba: Podemos observar en la imagen, la seccion de tienda

con todos los productos de la tienda.



Imagen 27

Visualizacion exitosa de los productos

INICIO

Romana De La Casa

Salsa de tomate, Mozzarella, Flor
De Latte, Champifiones,
Alcachofas Jamon Serrano,

Albahaca.

S13,0

Agregar al carrito &

Nota. La imagen muestra la visualizacion exitosa de los

Elaboracion propia (2022).

TRATTORIA

& Hola lemito66

SERVICIOS CONTACTO

de compras

cto | Cantidad | Precio Total

No hay productos afadidos

PEPERONI

Salsa de tomate, Mozzarella, Flor
De Latte, Champinones,
Alcachofas, Jamon Serrano,

Albahaca.

SIL5

Agregar al carrito W

80

Cerrar Sesién

productos. Fuente:
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Capitulo IV

4. Conclusiones y Recomendaciones

4.1. Conclusiones

Como resultado de la creacién de la aplicacion web para la pizzeria Trattoria la

Romana, se ha llegado a las siguientes resoluciones:

Se logré automatizar los procesos de venta dentro de la empresa
mediante la creacion de la aplicacion web e-commerce, reemplazando la
compra personal por una compra mas eficiente a través de una conexion
de internet.

Tener unas aplicaciones web e-commerce resulta ser la mejor solucion
para poder automatizar el proceso de venta ya que son un medio de
difusion masivo de informacién, que puede proporcionar grandes
aumentos de venta en una empresa.

Se logré disefiar y desarrollar una aplicacién web e-commerce en base a
los requerimientos de la empresa.

Las empresas actualmente no se enfocan en vender sus productos por
medios digitales por la falta de conocimiento acerca del funcionamiento

de aplicaciones web.
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4.2. Recomendaciones

Es indispensable realizar el mantenimiento de esta aplicacion para
mediados del afio 2023 ya que la version de Django 4.0.5 dejara de ser
mantenida por Django.

Se recomienda implementar una pasarela de pagos para una préxima
actualizacion del proyecto.

Es importante tener documentacion del proyecto para que en un futuro
no existan complicaciones al momento de implementar alguna

funcionalidad.
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