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RESUMEN

El proyecto de investigacion se enfoca en la implementacién de una plataforma de comercio
electronico tanto web como movil para la venta de productos tecnoldgicos por parte de la
empresa Cyber Link, con sede en el Canton La Mana. El proposito primordial de esta iniciativa
es ofrecer a los clientes una experiencia de compra en linea satisfactoria, caracterizada por una
amplia variedad de productos, precios competitivos y una interfaz amigable e intuitiva.
Ademas, se busca expandir la presencia de la empresa en el mercado, llegando a todos los
sectores del canton La Mana y otras regiones del pais, a la par que se optimiza la eficiencia
operativa mediante la automatizacion del proceso de ventas. Para llevar a cabo este proyecto,
se emplearan tecnologias de desarrollo libre como JavaScript React, Node JS y MySQL.. Estas
herramientas proporcionan la flexibilidad y capacidad necesarias para construir una plataforma
robusta y escalable. Asimismo, se adoptara la metodologia agil Scrum, que facilita una entrega
rapida y continua de nuevas funcionalidades y mejoras en el aplicativo, asegurando una
adaptacion agil a los cambios y necesidades del mercado.

Con la necesidad de mejorar la accesibilidad y usabilidad de la tienda virtual, lo cual no solo
beneficiara a la empresa Cyber Link al incrementar su alcance y eficiencia en la gestion de
ventas, sino que también impactara positivamente en los consumidores regionales al
proporcionarles una experiencia de compra en linea segura y confiable. En consecuencia, se
espera contribuir al desarrollo econémico del Canton La Mana y sus alrededores. En donde se
ha implementado una tienda virtual constituye un paso significativo hacia la modernizaciéon y
fortalecimiento del sector comercial en la region. La seleccion cuidadosa de tecnologias y
metodologias adecuadas, junto con un enfoque centrado en la satisfaccion del cliente, garantiza
el éxito y la viabilidad a largo plazo de este proyecto. Se prevé una evaluacion continua del
desempefio de la tienda virtual, con el objetivo de identificar oportunidades de mejora y
optimizacion de la experiencia del usuario en un futuro.

Palabras clave: Comercio electronico, tienda virtual, tecnologias de desarrollo libre,
metodologia agil Scrum y experiencia de compra.
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ABSTRACT

The research project focuses on implementing both web and mobile e-commerce platform for
the sale of technological products by Cyber Link, based in the La Man& Canton. The primary
purpose of this initiative is to provide customers with a satisfying online shopping experience,
characterized by a wide range of products, competitive prices, and a user-friendly interface.
Additionally, the aim is to expand the company's presence in the market, reaching all sectors
of the La Mana Canton and other regions of the country, while optimizing operational
efficiency through the automation of the sales process. To carry out this project, open-source
development technologies such as JavaScript React, Node JS, and MySQL will be employed.
These tools provide the flexibility and capability necessary to build a robust and scalable
platform. Furthermore, the agile Scrum methodology will be adopted, facilitating rapid and
continuous delivery of new features and improvements to the application, ensuring agile
adaptation to market changes and needs.

With the need to enhance the accessibility and usability of the virtual store, which will not only
benefit Cyber Link by increasing its reach and efficiency in sales management but also
positively impact regional consumers by providing them with a secure and reliable online
shopping experience. Consequently, it is expected to contribute to the economic development
of the La Mana Canton and its surroundings. The implementation of a virtual store represents
a significant step towards modernizing and strengthening the commercial sector in the region.
The careful selection of appropriate technologies and methodologies, along with a customer-
centric approach, ensures the long-term success and viability of this project. Continuous
evaluation of the performance of the virtual store is anticipated, with the goal of identifying
opportunities for improvement and optimization of the user experience in the future.

Keywords: E-commerce, virtual store, open-source development technologies, agile Scrum
methodology, and shopping experience.
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2. DESCRIPCION

El proyecto de investigacion "Implementacion de una tienda virtual web y movil utilizando
tecnologias de desarrollo libre para la venta de productos tecnoldgicos en la Empresa Cyber
Link del Canton La Mana" tiene como objetivo implementar una plataforma de comercio
electrénico en linea para la venta de productos tecnoldgicos a traves de una tienda virtual. La
idea es brindar una experiencia de compra en linea satisfactoria hacia los clientes, con una
amplia variedad de productos, precios competitivos y una experiencia de usuario amigable e

intuitiva.

El proposito de la tienda virtual es proporcionar una solucion de venta en linea para la empresa
Cyber Link, permitiendo que la empresa aumente su alcance en el mercado y llegue a todos los
sectores del canton La Mand y resto del pais. Ademas, se espera mejorar la eficiencia operativa
de la empresa al automatizar el proceso de ventas, lo que reducira el tiempo y los costos

asociados con la venta de productos tecnoldgicos.

Para el desarrollo e implementacién de la tienda virtual, se utilizara el framework de JavaScript
React es una herramienta muy (til para construir interfaces de usuario interactivas y dinamicas,
mientras que Node JS es un entorno de tiempo de ejecucion que permite la creacion de
aplicaciones web escalables y eficientes en cuanto a recursos. Mysgl sera el sistema de gestion
de bases de datos utilizado en la tienda virtual, permitiendo un almacenamiento seguro y

eficiente de los datos de los clientes y de los productos.

Para el desarrollo de la tienda virtual, se empleara Scrum como metodologia de desarrollo
considerada como una metodologia agil, misma que permite una entrega rapida y continua de

nuevas funcionalidades y mejoras en el aplicativo.



3. JUSTIFICACION

Desarrollar un aplicativo de comercio electronico con caracteristicas como carrito de compras,
opciones de pago seguras y seguimiento de pedidos, junto con una aplicacién mavil para

mejorar la accesibilidad y usabilidad de la tienda virtual.

Segun Tunja (2018), automatizar el proceso de ventas permite ahorrar tiempo en la gestion del
despacho de productos, lo que se traduce en un mejor servicio al cliente. Se ha desarrollado un
sistema eficiente y facil de manejar que permite acceder y manipular la informacion de la base
de datos a través de una pagina web.

De acuerdo con Yunga (2019), el comercio digital se ha convertido en una nueva forma de
comercializacion para satisfacer las necesidades de los clientes a través de las nuevas
tecnologias. Es crucial mantener una actualizacion constante de la informacion en la pagina
web y cumplir con la regulacion especifica para la comercializacion digital, que establece

limites en la informacion que se puede publicar en internet.

La investigacion segin Alvino (2021), Ecuador cuenta con una poblacion total de 17.77
millones de habitantes, de los cuales el 64.3% vive en zonas urbanizadas. Ademas, el nimero
de dispositivos moviles conectados en el pais alcanza los 13.82 millones, lo que representa un
77.8% de la poblacién. Estos datos son relevantes para el periodo comprendido entre 2020 y
2021.

En la donde el desarrollo de este proyecto de la tienda virtual brindard una facilidad adquirir
productos, al utilizar tecnologias de desarrollo de calidad e innovacion para la implementacion
de una tienda virtual web y mavil, permitiendo a la empresa Cyber Link mejorar su presencia
en el mercado, aumentar la eficiencia en la gestion de ventas, mejorar la experiencia del usuario,

y asi contribuir al desarrollo econdmico del Canton La Mana.

Implementacion de una tienda virtual web y movil utilizando tecnologias de desarrollo libre
para la venta de productos tecnolégicos en la Empresa Cyber Link del Cantén La Mana"
beneficiard a la empresa Cyber Link al ampliar su presencia en el mercado y mejorar la
eficiencia en la gestion de ventas. También beneficiara a los consumidores regionales al
brindarles una aplicacién movil segura y confiable para realizar compras en linea, mejorando

asi su experiencia de compra.



4. BENEFICIARIOS

4.1. Beneficiarios Directos

En latabla 1, la estructura organizativa de la empresa esta compuesta por un total de 6 personas,
cada una desempefiando roles especificos. Dos propietarios lideran la toma de decisiones
estratégicas y la gestion de la entidad, mientras que un equipo de 4 trabajadores cumple
funciones variadas que respaldan las operaciones diarias y la consecucion de los objetivos del
negocio. Esta colaboracion entre los 6 individuos forma el nucleo del personal de la empresa,

trabajando en conjunto para promover el éxito y el crecimiento continuo de la organizacion.

Tabla 1
Beneficiarios directos del proyecto de investigacion
Nombre Cantidad
Propietario de la empresa 2 personas
Trabajador 4 personas
Total 6 personas

Nota. Elaborado por los autores.
4.2. Beneficiarios Indirectos

La tabla 2 describe la cantidad de beneficiarios indirectos que estdn compuestos por clientes
que adquieren los productos o servicios ofrecidos por una empresa, y se clasifican por género.
En este caso, se especifica que hay un total de 300 beneficiarios indirectos, que representan a
niveles aproximados de consumidores activos del mes de enero a junio del 2023. Dentro de
este grupo de beneficiarios indirectos, se especifica que hay 300 consumidores hombres y 200
consumidoras mujeres. Esto significa que los productos o servicios de la empresa son
adquiridos por un mayor numero de mujeres que de hombres, lo que puede ser un dato

importante para considerar al momento de desarrollar estrategias de marketing y ventas.

Tabla 2

Beneficiarios indirectos del proyecto de investigacion

Clientes Genero Cantidad
Consumidores Horr_1bres 300
Mujeres 200
Total 500

Nota. Elaborado por los autores.



5. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En la actualidad, el comercio electronico es una de las principales tendencias de consumo a
nivel mundial. La pandemia del COVID-19 ha acelerado la adopcion de las compras en linea
como una alternativa para adquirir bienes y servicios de manera segura y conveniente. Las
empresas que ofrecen sus productos a través de una tienda virtual tienen la ventaja de llegar a

un pablico mas amplio, reducir costos y ofrecer una experiencia de compra personalizada.

Con el comercio tradicional se enfrenta a problemas debido a los cambios en los habitos de
consumo Yy las preferencias del consumidor. Para sobrevivir y tener éxito a largo plazo, el
comercio tradicional necesita reinventarse y adaptarse a las necesidades de los consumidores
que tienen alternativas atractivas para comprar pero que, en algunos casos, todavia valoran el
buen servicio, la experiencia de compra y la cercania que ofrece la venta tradicional (Salum,
2019).

En nuestro pais Ecuador, se evidenciado que la implementacién de tiendas virtuales se ha
convertido en una necesidad para las empresas, ya que representa una oportunidad para llegar
a mas clientes, mejorar la oferta de productos y aumentar las ventas. Sin embargo, muchos de
estos proyectos se han enfocado en empresas de sectores diferentes al tecnologico, lo que
sugiere que existe una brecha en el sector de la tecnologia en cuanto a la implementacion de

tiendas virtuales (Zambrano, 2021).

La empresa Cyber Link del Canton La Mana se dedica a la venta de equipos y accesorios
informaticos en su local comercial. Sin embargo, su limitada presencia en el internet y redes
sociales dificultan su capacidad para llegar a un publico mas amplio y competir con otras
empresas del mismo sector. Asi también, las tiendas fisicas sufren inconvenientes a la hora de
las ventas de sus productos, pues el consumidor ha cambiado su habito de compra, la falta de
stock permanente y actualizado puede repercutir en perder una venta, la guerra de precios entre
tiendas, la desorganizacion, los horarios de las tiendas fisicas son poco comodos, el personal
no formado no pueda solucionar sus dudas o demandas en la tienda fisica, la baja calidad en la
atencion al cliente, disminucién de las ventas con empleados pocos productivos, coste laboral
y la falta de una herramienta en linea para las ventas. En tal virtud se propone la creaciéon una

tienda virtual para la promocion y venta de productos tecnoldgicos.



6. OBJETIVOS
6.1. Objetivo General

Implementar de una tienda virtual web y mavil utilizando tecnologias de desarrollo libre para

la venta de productos tecnoldgico en el Empresa Cyber Link del Canton La Mana.
6.2. Objetivos Especificos

e Investigar la teoria cientifica y técnica acerca de las tecnologias de desarrollo libre
adecuadas para conceptualizar términos referentes al proyecto de investigacion.

e Establecer una metodologia agil para aplicar los procesos de ingenieria de software para
el desarrollo de la tienda virtual.

e Implementar la tienda virtual para mostrar y generar ventas en linea.

e Evaluar la funcionalidad de la tienda virtual, aplicando los casos de pruebas.



7. ACTIVIDADES Y SISTEMAS DE TAREAS CON RELACION A LOS OBJETIVOS

Tabla 3
Actividades y sistemas de tareas con relacion a los objetivos
Obijetivos Actividades Resultados Descripcién
Investigar la Realizar una revision .
AR L Informe de la revision
teoria cientificay bibliogréafica sobre las

técnica acerca de

tecnologias de desarrollo libre y

bibliografica.
Lista de caracteristicas y

Ficha bibliografica.

las tecnologias de  adecuadas para el proyecto. - . Herramientas de
: - o funcionalidades de las | . e
desarrollo libre Investigar las caracteristicas y . busqueda y analisis de
: . . tecnologias de desarrollo . .7
adecuadas para funcionalidad de las tecnologias libre informacion ~ como
conceptualizar de desarrollo libre identificadas. . Google Scholar.
e . : Descripcion de como estas L
términos Analizar como estas tecnologias tecnoloaias ueden  ser Documentacion
referentes al pueden ser utilizadas para 0109 P técnica
. A aplicadas en el desarrollo del
proyecto de conceptualizar términos DIOYECto
investigacion. relacionados con el proyecto. y
Informe que presente las
Establecer  una Investigar diferentes metodologias agiles Investigacion de las
. ... metodologias agiles utilizadas en investigadas y sus metodologias Scrum
metodologia agil -~ . .
: el desarrollo de software. caracteristicas. mediante libros,
para aplicar los - o g P S
Seleccionar la metodologia &gil Adaptacion de la articulos cientificos y

procesos de
ingenieria de
software para el
desarrollo de Ia
tienda virtual.

més adecuada para el desarrollo
de la tienda virtual.

Seleccionar herramientas
tecnoldgicas para el desarrollo de

metodologia Scrum en las
actividades especificas en el
desarrollo de la tienda
virtual.

recursos en linea.

Técnicas de analisis
comparativos para la
evaluacion de la

Implementar la
tienda virtual
para mostrar y
generar ventas en
linea.

software JavaScript para el desarrollo metodologia.
de software
Disefiar la arquitectura de la s
. . . Disefio de la
tienda virtual, incluyendo la .
- . arquitectura de la
estructura de la base de datos y la  Disefio de arquitectura de la . .
. . ; - . tienda virtual
interfaz de usuario. tienda virtual que defina la . .
mediante diagramas
Desarrollar los componentes y estructura de la base de datos UML
funcionalidades de la tienda vy lainterfaz de usuario. '
. ., . . . Desarrollo de los
virtual, como la gestibn de Tienda virtual funcional con
componentes

productos, carrito de compras,
sistema de pago, registro de
usuarios, etc.

Realizar pruebas de
funcionamiento y correccion de
errores en la tienda virtual.
Configurar y poner en marcha el
servidor 'y los  servicios
necesarios para la operacion de la
tienda virtual.

Publicar la tienda virtual en linea
para que los clientes puedan
acceder a ella.

todas las caracteristicas y
funcionalidades
implementadas
correctamente.

Informe de pruebas que
documente los resultados de
las pruebas realizadas y las
correcciones aplicadas.
Tienda virtual alojada en el
hosting de AWS y accesible
en linea para los clientes.

funcionales de la
tienda virtual
mediante lenguaje de
programacion
typescript,
frameworks react y
base de datos mysql.
Pruebas funcionales y

de integracion
utilizando
herramientas de

prueba manuales.

Evaluar la
funcionalidad de
la tienda virtual,
aplicando los
casos de pruebas.

Recopilar datos relevantes sobre
el rendimiento de la tienda
virtual, como el nimero de
ventas y el volumen de tréfico.
Realizar encuestas o recopilar
comentarios de los clientes para
evaluar su satisfaccion con la
tienda virtual.

Conjunto de datos
recopilados que incluya
informacion relevante sobre
los casos de prueba de la
tienda virtual.
Retroalimentacion de los
clientes recopilada a través
de encuestas.

Documentacion de
los casos de prueba.
Informe de las
encuestas a los
clientes pueden
realizarse a través de
plataformas en linea.

Nota. Elaborado por los autores.



8. FUNDAMENTACION TEORICA
8.1. Antecedentes

En la ultima década, los vendedores han mostrado un creciente interés en comprender cémo
organizar y facilitar el desarrollo de comunidades en linea. Estas comunidades se forman
alrededor de un &rea de interés y pueden estar definidas por tipos de industria, categorias de
trabajo o tipos de empresas. Estos grupos de personas interactian entre si compartiendo
informacidn a través del comercio social en linea o virtual. Se ha destacado la importancia de
crear un mercado y un enfoque comdn para los clientes globales que tienen gustos,
preocupaciones y necesidades similares. Ademas, la pandemia actual de COVID-19 ha
obligado a sustituir la presencia fisica del consumidor en las tiendas por el uso de plataformas

en linea para realizar compras y transacciones comerciales (Garcés & Bermeo, 2022).

Ademas, las marcas se beneficiaron al poder llegar a personas que vivian en zonas rurales o
gue no tenian acceso a una tienda fisica en su area geogréafica. EI comercio electronico siguid
evolucionando con la llegada del teléefono y las primeras tarjetas de crédito. Estos avances
tecnoldgicos potenciaron aun mas el sistema de compra-venta, brindando a los consumidores
la posibilidad de realizar transacciones rapidas y seguras desde cualquier ubicacion (Villa &
Ramirez, 2021).

El comercio electrénico es una revolucion tecnoldgica que ha transformado la forma en que
realizamos transacciones comerciales. Se trata de la compra y venta de bienes o servicios a
través de plataformas en linea. Un ejemplo destacado de comercio electrénico es Amazon.com,
una plataforma que ofrece una amplia variedad de productos y facilita el proceso de compra
desde la comodidad del hogar. Esta forma de comercio brinda oportunidades inigualables para
las pequerias empresas, ya que les permite expandirse y llegar a clientes en lugares remotos sin

necesidad de invertir en sucursales fisicas(Carrién, 2020).

Figural

Comercio tradicional y la evolucion al comercio electrénico.

Comercio tradicional Ecommerce

Nota. Fuente (Critical.net, 2022)
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8.2. Comercio tradicional

De acuerdo con Pilas (2020), el comercio tradicional puede recuperarse y adaptarse al
panorama actual si se reinventa de manera estratégica. Una excelente oportunidad radica en
establecer una solida estrategia multicanal que integre perfectamente la presencia online y
offline. Al combinar la valiosa ventaja del comercio fisico, que incluye el asesoramiento y la
experiencia de compra personalizada, con la accesibilidad global que brinda Internet, se puede

Ilegar a una audiencia mas amplia en cualquier momento y lugar.
8.2.1. Caracteristicas del comercio tradicional

Segun Villavicencio (2021), que el comercio tradicional se refiere a la forma clasica de realizar
transacciones comerciales, que se lleva a cabo en establecimientos fisicos como tiendas,
mercados y locales comerciales. A continuacién, se presentan algunas caracteristicas

distintivas del comercio tradicional:

e Presencia fisica: Una de las caracteristicas principales del comercio tradicional es que se
basa en la interaccion cara a cara entre el vendedor y el comprador en un entorno fisico.

e Experiencia sensorial: EI comercio tradicional permite a los clientes experimentar los
productos de manera tangible a través de los sentidos.

e Relaciones personales: El comercio tradicional fomenta la creacion de relaciones
personales entre los vendedores y los clientes. Los vendedores pueden conocer a sus clientes
de manera individual, comprender sus preferencias y ofrecer un servicio personalizado.

e Inmediatez: En el comercio tradicional, los clientes pueden obtener los productos de
inmediato después de realizar una compra.

e Localizacion fisica: Las tiendas tradicionales estan ubicadas en lugares fisicos especificos,
generalmente en areas comerciales o céntricas, lo que facilita el acceso para los clientes
locales.

e Menor dependencia tecnologica: A diferencia del comercio electronico, el comercio

tradicional no requiere una infraestructura tecnologica compleja para operar.

Aunque el comercio tradicional ha enfrentado desafios con el crecimiento del comercio
electronico, estas caracteristicas distintivas siguen siendo valoradas por muchos consumidores

y pueden ser aprovechadas para mantener su relevancia y atractivo en el mercado actual.
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8.3. Comercio electrénico

El comercio electronico ha experimentado un crecimiento significativo en los Gltimos afos.
Cada vez maés personas optan por realizar compras en linea debido a la comodidad y
conveniencia que ofrece. Ademas, el comercio electronico permite a las empresas llegar a un
publico més amplio y expandir su alcance a nivel global. Con el avance de la tecnologia y el
aumento de la confianza de los consumidores en las transacciones en linea, se espera que el

comercio electrénico continde creciendo en el futuro (Perdigon, 2018).
8.3.1. Caracteristicas del comercio electrénico

Segln Robayo (2020), comenta que la caracteristica fundamental del comercio electrénico es
su capacidad para realizar transacciones comerciales a traves de plataformas digitales. Sin

embargo, hay varias caracteristicas adicionales que definen al comercio electronico:

e Accesibilidad global: EI comercio electrdnico rompe las barreras geogréficas y permite
a las empresas llegar a clientes en todo el mundo.

e Ampliavariedad de productos y servicios: EI comercio electronico ofrece una amplia
gama de productos y servicios disponibles para los consumidores.

e Comodidad y conveniencia: Una de las principales ventajas del comercio electrénico
es la comodidad que ofrece a los consumidores. Pueden realizar compras desde
cualquier lugar con acceso a Internet, evitando desplazamientos fisicos a tiendas fisicas.

e Personalizacion y recomendaciones: Las plataformas de comercio electrénico pueden
utilizar algoritmos y tecnologias de seguimiento para personalizar la experiencia de
compra de cada usuario.

e Seguridad en las transacciones: EI comercio electrénico ha implementado medidas de
seguridad para proteger la informacién personal y financiera de los clientes.

e Interaccidon y retroalimentacion: EI comercio electronico permite una interaccién
directa entre las empresas y los consumidores a través de funciones de chat en vivo,
comentarios y resefias de productos.

e Analisis y seguimiento: Las plataformas de comercio electrénico proporcionan
herramientas para recopilar y analizar datos sobre las compras y el comportamiento de

los clientes.
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El comercio electronico se caracteriza por su accesibilidad global, una amplia variedad de
productos y servicios, comodidad y conveniencia para los consumidores, personalizacion y
recomendaciones, seguridad en las transacciones, interaccion directa entre empresas y
consumidores, y la capacidad de analisis y seguimiento de datos.

8.3.2. Componente del comercio electronico

El comercio electronico comprende varios componentes clave que trabajan en conjunto para
permitir y facilitar las transacciones en linea. Segin Cajamarca (2023), esta de acuerdo que

estos componentes incluyen:

Figura 2

Componente del comercio electrénico
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Nota. Elaborado por autores

Estos componentes del comercio electrénico se combinan para crear una experiencia de
compra en linea fluida y satisfactoria para los clientes, al tiempo que brindan a las empresas

las herramientas necesarias para administrar eficientemente sus operaciones de venta en linea.
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Figura 3

Componente del comercio electronico.

Nota. Fuente: (Tecnologias Informacion, 2018)

8.4. Consumidor y proveedor

8.4.1. Consumidor

El consumidor es la persona o entidad que realiza una compra en linea. Puede ser un individuo,
una empresa o cualquier otra organizacion que adquiera bienes o servicios a través de
plataformas de comercio electronico. EI consumidor busca productos o servicios en linea,
compara opciones, realiza transacciones y espera recibir la entrega de su compra. EI consumidor

también puede proporcionar comentarios y resefias sobre los productos o servicios adquiridos.
8.4.2. Proveedor

El proveedor, ya sea un minorista, fabricante, distribuidor u otra organizacion, es aquel que
ofrece productos o servicios para su venta en linea. Su responsabilidad abarca desde la
publicacién de los productos o servicios en la plataforma de comercio electronico, la gestion
del inventario, el procesamiento de pedidos, el envio y la provision de un servicio al cliente
adecuado. Ademas, el proveedor puede utilizar estrategias de marketing y promocion para

atraer a los consumidores a su sitio web y generar ventas (Sarache, 2022).
8.5. Aplicaciones informaticas

Las aplicaciones informaticas, podriamos decir que se trata de programas de software
desarrollados para llevar a cabo diversas funciones en dispositivos electronicos. Estas
aplicaciones pueden ser utilizadas para facilitar y mejorar la productividad, la comunicacion y
el entretenimiento, entre otros aspectos. Ademas, pueden adaptarse a diferentes sistemas
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operativos y dispositivos, proporcionando a los usuarios una amplia gama de opciones para

satisfacer sus necesidades y preferencias (Lezcano, 2017).
8.5.1. Aplicaciones web

as aplicaciones web son programas o servicios que se ejecutan en un navegador web y se
acceden a través de Internet. Pueden ofrecer una amplia gama de funcionalidades y servicios,
desde streaming de contenido hasta herramientas de disefio en linea. Estas aplicaciones pueden
ser desarrolladas como aplicaciones web, aplicaciones nativas o aplicaciones hibridas, cada
una con sus propias caracteristicas y ventajas. La seguridad de las aplicaciones web es

fundamental y debe ser abordada mediante medidas de proteccion adecuadas. (AWS, 2023).
8.5.2. Tipos de aplicaciones web

De acuerdo con Llerena (2021), existen diferentes tipos de aplicaciones web que se adaptan a

diversas necesidades y objetivos. Algunos ejemplos incluyen:

e Aplicaciones de comercio electronico: Permiten a los usuarios realizar compras en
linea, agregar productos a un carrito de compras y realizar pagos seguros.

e Aplicaciones de redes sociales: Facilitan la interaccion y la comunicacion entre
personas, permitiendo compartir contenido, conectarse con otros usuarios y participar
en comunidades en linea.

e Aplicaciones de gestion de proyectos: Ayudan a organizar y supervisar tareas,
recursos y plazos en proyectos colaborativos.

e Aplicaciones de productividad: Proporcionan herramientas y funciones para mejorar
la eficiencia y la gestion del tiempo, como suites de oficina en linea, gestores de tareas

y calendarios compartidos.
8.5.3. Aplicaciones moviles

Las aplicaciones maviles son programas disefiados especificamente para ser utilizados en
dispositivos moviles, como teléfonos inteligentes y tabletas. Estas aplicaciones aprovechan las
caracteristicas y capacidades de los dispositivos méviles, como la pantalla tactil, el GPS y las
capacidades de conectividad, para ofrecer una experiencia adaptada a los usuarios en

movimiento (Bohorquez, 2017).
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8.5.4. Razbn de uso de aplicaciones

La razdn de uso de aplicaciones se refiere a los motivos o justificaciones por los cuales las
personas utilizan aplicaciones informaticas en sus dispositivos electronicos. Estas razones
pueden variar dependiendo del contexto y las necesidades individuales (Rodriguez, 2022). Las

aplicaciones pueden ser utilizadas por diferentes razones, tales como:

e Funcionalidad y utilidad: Las personas utilizan aplicaciones para acceder a
funcionalidades especificas que satisfacen sus necesidades o facilitan ciertas tareas.

e Entretenimiento y diversion: Muchas aplicaciones se utilizan con el propoésito de
entretenerse y pasar el tiempo de manera agradable.

e Comunicacién y conexién social: Las aplicaciones de mensajeria, redes sociales y
videollamadas se utilizan ampliamente para comunicarse con otras personas, tanto a
nivel personal como profesional.

e Acceso a servicios y contenido: Las personas utilizan aplicaciones para acceder a
servicios y contenido en linea.

e Personalizacion y mejora de la experiencia: Algunas aplicaciones se utilizan para

personalizar y mejorar la experiencia del usuario en sus dispositivos.

Figura 4
Razén de uso de aplicaciones

Nota. Fuente: (Carlos, 2019)
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8.5.5. Nivel de uso de aplicaciones en Ecuador

Ecuador es un pais con una poblacion de aproximadamente 18 millones de habitantes. De este
total, se estima que alrededor del 77% son usuarios de Internet. Ademas, se registra una
cantidad de 15.91 millones de teléfonos celulares en el pais. En cuanto al uso de redes sociales,
se estima que alrededor del 81% de la poblacion es activa en estas plataformas. Esto implica
que hay mas perfiles registrados en redes sociales que usuarios que se conectan diariamente a
Internet. En la siguiente imagen se representa los porcentajes de una mejor manera (Carlos,
2019).

Figura 5

Nivel de uso de aplicaciones en Ecuador.

Poblacién Conexiones Usuarios Usuarios activos
total en celulares de Internet en redes sociales

Urbanizacion: Incidencia: i i Incidenc

Nota. Fuente: (Carlos, 2019)

8.6. Tienda Virtual

Una tienda virtual es una plataforma en linea donde se ofrecen productos o servicios para la
venta. El proveedor es responsable de administrar la tienda y brindar un servicio al cliente
adecuado. Ademas de la tienda virtual, existen otros canales de venta online que pueden
complementar y potenciar un negocio. Al crear una tienda virtual, es importante considerar
aspectos como el carrito de compras, los métodos de pago, las entregas y la promocién de la
tienda (GOV CO, 2023).
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8.6.1. Tipos de tiendas virtuales

De acuerdo con Montenegro & Medina (2019), que existen diferentes tipos de tiendas virtuales
que se adaptan a diversos modelos de negocios y necesidades especificas. Algunos de los tipos

mas comunes de tiendas virtuales incluyen:

e Tienda de comercio electronico general: Estas tiendas virtuales ofrecen una amplia
gama de productos de diferentes categorias, similares a un centro comercial en linea.
Los clientes pueden explorar y comprar una variedad de productos en un solo lugar.

e Tienda de nicho: Se enfocan en un segmento de mercado especifico o una categoria de
productos especializados. Por ejemplo, una tienda de ropa de maternidad, una tienda de
productos para mascotas o una tienda de instrumentos musicales.

e Marketplace: Son plataformas en linea que retnen a multiples vendedores y les
permiten ofrecer sus productos en un solo lugar. Ejemplos populares de marketplaces
son Amazon y eBay.

e Tienda de suscripcidn: Estas tiendas ofrecen productos o servicios a través de modelos
de suscripcidn periddica. Los clientes pagan una tarifa recurrente y reciben productos o
servicios de manera regular. Ejemplos incluyen cajas de suscripcion mensual con
productos de belleza, alimentos o libros.

e Tienda de servicios: No se centran en productos fisicos, sino en la venta de servicios
en linea. Esto puede incluir consultoria, servicios de disefio gréafico, desarrollo web,
servicios de marketing digital, entre otros.

e Tienda de descargas digitales: Se especializan en la venta de productos digitales
descargables, como musica, libros electronicos, software, juegos y contenido
multimedia.

e Tienda de fabricante: Son tiendas virtuales operadas directamente por los fabricantes
de productos. Les permiten vender sus productos directamente a los consumidores, sin
intermediarios.

e Tienda de crowdfunding: Este tipo de tienda permite a los emprendedores o creativos
pre-vender productos o recaudar fondos para proyectos a través de plataformas de

crowdfunding.
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Estos son solo algunos ejemplos de tipos de tiendas virtuales. La eleccion del tipo de tienda
virtual dependerd del modelo de negocio, la industria y los objetivos especificos de cada

empresa o emprendedor.

Figura 6
Productos que los consumidores prefieren comprar online en 2017

M Online Tiendas fisicas

Libros, musica, &
peliculas, videojuegos 29%
Electronica y .I B 44%

ordenadores
I 40%
Juguetes “m 370

Ropa S —— 40%

62%

Electrodomésticos B;‘ I —_34%
Salud y belleza O“ s 32%
Deporte (5 IE——— %
Muebles S I 2 1%
Joyeria y relojes .3 — 29%
Alimentacion /S0 II—— 26%

58%
48%
67%

Nota. Fuente: (Moreno, 2017)
8.6.2. Tiendas virtuales en Ecuador

En Ecuador, segun Corrales (2019) comenta que, en muchos otros paises, existen diversas
tiendas virtuales que ofrecen productos y servicios a través de plataformas en linea. Algunas

de las tiendas virtuales mas populares y reconocidas en Ecuador son:
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Tabla 4

Tiendas virtuales del Ecuador

Logo Empresa
Linio.ec: Es un marketplace en linea que ofrece una amplia variedad de
[G|N|O productos, des_de electrénicos y moda hasta articulos para el hogar y
comre  belleza. Permite a vendedores externos ofrecer sus productos en la

plataforma.

@ Mercado Libre Ecuador: Es otra plataforma de comercio electrénico
Peleenciid tipo marketplace que permite a los vendedores ofrecer sus productos en
libre diferentes categorias, como electronicos, moda, hogar, deportes y mas.
Supermaxi Online: Es la tienda virtual de la cadena de supermercados
Supermaxi. Permite a los clientes realizar compras en linea de productos

alimenticios, articulos para el hogar, productos de cuidado personal y
mas, con opciones de entrega a domicilio o retiro en tienda.
Aki Store: Es una tienda virtual especializada en tecnologia y
electronicos. Ofrece una amplia gama de productos, como
computadoras, teléfonos moviles, tablets, accesorios electronicos y
gadgets.
Cyzone Ecuador: Es la tienda virtual de la reconocida marca de
cyzuNe[] productos de beIIeza_ y cuidado personal Cyzgne. (_)frece una variedad
de productos cosméticos y de belleza para mujeres jovenes.
& 2 SurtiFacil: Es una tienda virtual de supermercado que ofrece una
] amplia variedad de productos alimenticios, productos de limpieza y
otros articulos para el hogar, con entrega a domicilio en varias ciudades
de Ecuador.

Surtifacil

Nota. Elaborador por los autores.

Estas son solo algunos ejemplos de tiendas virtuales en Ecuador, pero existen muchas mas que
cubren diferentes categorias de productos y servicios. Ademas, muchas tiendas fisicas también
han expandido sus operaciones al comercio electrénico, brindando a los clientes la opcion de

comprar en linea y recibir los productos en su domicilio.
8.7. Arquitectura de software

La arquitectura de software se refiere a la estructura y organizacién de un sistema de software.
Describe los componentes, sus interacciones y las decisiones de disefio que determinan como
se construye y funciona el sistema. La arquitectura de software proporciona una vision de alto
nivel del sistema, establece los principios y patrones que guian su desarrollo y define los roles

y responsabilidades de los diferentes elementos del sistema (Cervantes, 2019).
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La arquitectura de software como lo menciona Huet (2022), es la que se centra en aspectos

clave como:

a)

b)

d)

Componentes: Son las partes 0 modulos que componen el sistema. Cada componente
tiene una funcién especifica y puede ser disefiado, construido y probado de forma
independiente.

Interacciones: Describen como se comunican y colaboran los componentes del sistema.
Esto incluye el intercambio de datos, las Ilamadas a funciones, los eventos y otras
formas de comunicacion entre los componentes.

Decisiones de disefio: La arquitectura de software involucra decisiones de disefio
importantes, como la eleccion de patrones arquitectonicos, estilos de disefio, tecnologias
y herramientas. Estas decisiones influyen en la estructura y el rendimiento del sistema.
Calidad de atributos: La arquitectura de software también considera los atributos de
calidad del sistema, como la fiabilidad, el rendimiento, la seguridad, la escalabilidad y
la facilidad de mantenimiento. Estos atributos influyen en la satisfaccion del usuario y
en la eficacia del sistema.

Restricciones y requisitos: La arquitectura de software tiene en cuenta las restricciones
y los requisitos especificos del sistema, como los recursos disponibles, las limitaciones

técnicas, los requisitos legales o de cumplimiento y las necesidades del usuario final.

8.8. Herramientas de desarrollo web

Las herramientas de desarrollo web son programas y recursos que se utilizan para facilitar y

agilizar el proceso de creacion, disefio, prueba y mantenimiento de aplicaciones y sitios web.

Estas herramientas proporcionan funcionalidades especificas que permiten a los desarrolladores

web trabajar de manera mas eficiente y efectiva (IBM, 2021).

8.8.1. Framework lado del cliente

Un framework del lado del cliente, también conocido como framework front-end, es un

conjunto de herramientas, bibliotecas y estandares de desarrollo que se utilizan para crear la

interfaz de usuario y la logica del cliente en una aplicacion web. Estos frameworks

proporcionan una estructura predefinida y una serie de funcionalidades que permiten a los

desarrolladores construir aplicaciones web de manera eficiente y escalable (Martinez, 2020).
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8.8.1.1. React Native

Desarrollado por Facebook, React es una biblioteca de JavaScript que se utiliza para construir
interfaces de usuario interactivas y reactivas. Se basa en la creacion de componentes
reutilizables y utiliza un enfoque Ilamado "Virtual DOM" para optimizar el rendimiento de las

aplicaciones (Simoes, 2018).
8.8.1.2. Angular

Es un framework desarrollado por Google que permite construir aplicaciones web de una sola
pagina (Single Page Applications - SPAs). Proporciona una arquitectura basada en
componentes, enlaces de datos bidireccionales, enrutamiento y muchas otras caracteristicas
utiles (Goncalve, 2021).

8.8.1.3. Vue.js

Es un framework progresivo de JavaScript que se centra en la creacion de interfaces de usuario
interactivas. Permite construir aplicaciones desde simples componentes hasta aplicaciones de
una sola pagina completas. VVue.js es conocido por su curva de aprendizaje suave y su facilidad

de integracion con proyectos existentes (Luca, 2019).

Gréafico 1

El nivel de uso de las herramientas de desarrollo lado del cliente

Nota. Elaborador por los autores.

Estos frameworks proporcionan herramientas y estructuras poderosas que facilitan el desarrollo
de aplicaciones web interactivas y robustas. Cada uno tiene sus propias caracteristicas y
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enfoques, por lo que la eleccion del framework dependera de los requisitos del proyecto y las
preferencias del desarrollador.
8.8.1.4. Criterios de valoracion

Tabla s

Criterios de valoracion para el desarrollo de la aplicativo.

Criterios Valoracion
Malo
Regular
Considerable
Bueno

Muy bueno

gk wWwN -

Nota. Elaborador por los autores.
8.8.1.5. Criterios de valoracion de framework de desarrollo

Tabla 6

Criterios de valoracion para el desarrollo de la aplicativo.

Criterios de valoracién React Angular Vue.js
Curva de aprendizaje
Aplicaciones de gran escala
Experiencia de desarrollo
Expresividad
Configuracion del entorno de trabajo

o1 o1 o1 01 01
AR DNODS
Ol w b o1 ol

Nota. Elaborador por los autores.
Analisis de los resultados

React obtiene una puntuacion alta en todos los criterios evaluados. Tiene una curva de
aprendizaje de 10, lo que indica que es relativamente facil de aprender y dominar. Ademas, es
una excelente opcién para aplicaciones de gran escala debido a su arquitectura flexible y
capacidad de reutilizacién de componentes. La experiencia de desarrollo en React también es
muy valorada, con una puntuacion perfecta de 10, lo que refuerza la afirmacion de que es una
experiencia de desarrollo increible. La expresividad de React también se valora con una
puntuacion perfecta de 10, lo que significa que permite expresar de manera clara y concisa la
I6gica de la interfaz de usuario. En cuanto a la configuracién del entorno de trabajo, React
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obtiene una puntuacion alta de 10, lo que indica que es facil de configurar y no requiere una

configuracion compleja.

Angular también tiene una puntuacién solida en varios criterios. Aungue su curva de
aprendizaje se considera ligeramente mas pronunciada que la de React, aln recibe una
puntuacion de 8, lo que indica que sigue siendo relativamente facil de aprender. Angular es una
excelente opcion para aplicaciones de gran escala, con una puntuacién de 9, lo que indica su
capacidad para manejar proyectos complejos. Sin embargo, su experiencia de desarrollo obtiene
una puntuacién mas baja de 5, lo que sugiere que puede ser menos agradable o eficiente en
comparacion con React. La expresividad de Angular también obtiene una puntuacion solida de
8, lo que indica que permite una buena expresion de la lo6gica de la interfaz de usuario. En
cuanto a la configuracion del entorno de trabajo, Angular obtiene una puntuacién alta de 9, lo

que significa que es relativamente facil de configurar.

Vue.js también obtiene puntuaciones sélidas en varios aspectos. Tiene una curva de aprendizaje
de 9, lo que indica que es facil de aprender y comprender. Es una buena opcidn para aplicaciones
de gran escala, con una puntuacion de 9, lo que indica su capacidad para manejar proyectos
complejos. La experiencia de desarrollo de Vue.js obtiene una puntuacion de 8, lo que sugiere
que ofrece una experiencia positiva, aunque no tan sobresaliente como React. La expresividad
de Vue.js obtiene una puntuacion de 7, lo que indica que puede requerir un poco mas de esfuerzo
para expresar la I6gica de la interfaz de usuario en comparacion con React y Angular. En cuanto
a la configuracién del entorno de trabajo, VVue.js obtiene una puntuacion perfecta de 10, lo que

indica que es facil de configurar y no requiere una configuracion compleja.

8.8.2. Framework lado del servidor
8.8.2.1. Express

Es un framework web rapido y minimalista para Node.js. Proporciona una capa de abstraccion
sobre las funcionalidades de bajo nivel de Node.js, lo que facilita la creacion de rutas, el manejo

de solicitudes y respuestas, y la gestion de sesiones (Kinsta, 2022).
8.8.2.2. Node.js

Es un entorno de ejecucion de JavaScript del lado del servidor que permite construir

aplicaciones web escalables y de alto rendimiento. Node.js utiliza un modelo de entrada/salida
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sin bloqueo y basado en eventos, lo que lo hace eficiente y adecuado para aplicaciones en
tiempo real (Cassingena, 2022).

8.8.2.3. Laravel

Es un framework de desarrollo web elegante y completo escrito en PHP. Laravel ofrece una
sintaxis clara y expresiva, junto con una gran cantidad de funcionalidades, como el
enrutamiento, el manejo de bases de datos, la autenticacion y el almacenamiento en caché
(Zufiga, 2015).

Estos frameworks del lado del servidor proporcionan una base sélida y una estructura
organizada para el desarrollo de aplicaciones web. Cada uno tiene sus propias caracteristicas y
enfoques, por lo que la eleccién del framework dependera de los requisitos del proyecto, el

lenguaje de programacién preferido y las necesidades especificas del desarrollo.
8.8.3. Base de datos

Una base de datos es un sistema organizado de almacenamiento de datos que permite gestionar,
organizar, recuperar y manipular informacién de manera eficiente. En términos mas técnicos,
una base de datos es un conjunto de datos estructurados que estan relacionados entre si y se

almacenan en un medio de almacenamiento (Cifuentes, 2017).

8.8.3.1. Base de datos relacional

Utilizan tablas relacionadas entre si mediante claves primarias y claves foraneas. Estas bases
de datos utilizan el lenguaje SQL (Structured Query Language) para realizar consultas y
manipulaciones de datos. Ejemplos de SGBD relacionales son MySQL, Oracle Database y
PostgreSQL (Rodriguez D. , 2017).

MySQL.: es una herramienta popular de gestion de bases de datos relacionales (SGBDR) que
goza de amplia aceptacion. Este sistema, de codigo abierto, destaca por su rapidez,
confiabilidad y capacidad de adaptarse a un crecimiento escalable. Su principal funcién es
almacenar y administrar grandes volumenes de datos de manera eficiente, facilitando el acceso
y la manipulacion de la informacién mediante consultas en el lenguaje estructurado SQL
(Bravo, 2023).

Algunas caracteristicas destacadas de MySQL son:
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Tabla 7

Caracteristicas de la base de datos MySQL.

MySQL es conocido por su rapido rendimiento y capacidad para
manejar grandes volimenes de datos y altas cargas de trabajo
MySQL ofrece diversas caracteristicas de seguridad, como el
Seguridad cifrado de datos, la gestion de usuarios y privilegios, y la
capacidad de auditar y registrar actividades.
MySQL es escalable, lo que significa que puede manejar
Escalabilidad crecientes volimenes de datos y aumentar su rendimiento al
agregar mas recursos, como servidores adicionales.
MySQL es compatible con varias plataformas y sistemas
Multiplataforma operativos, incluyendo Windows, Linux y macOS. Esto facilita su
implementacidn en diferentes entornos y sistemas.
MySQL cuenta con una gran comunidad de usuarios y
desarrolladores que proporcionan soporte, recursos Yy
documentacion.

Rendimiento

Amplia comunidad
y soporte

Nota. Elaborador por los autores.
8.8.3.2. Base de datos no relacional

Son sistemas de bases de datos que no utilizan una estructura de tablas fija como en las bases
de datos relacionales. En cambio, se utilizan diferentes modelos de datos, como documentos,
grafos o clave-valor, para almacenar y recuperar informacion. Algunos ejemplos de bases de
datos NoSQL son MongoDB, Cassandra y Redis (Castro, 2012).

MongoDB: es una popular solucion de gestion de bases de datos NoSQL (Not Only SQL) que
se utilizaampliamente en aplicaciones modernas. A diferencia de las bases de datos relacionales
convencionales, MongoDB adopta un enfoque basado en documentos, donde los datos se
almacenan en documentos flexibles y sin una estructura rigida. Estos documentos se almacenan
en formato JSON (JavaScript Object Notation) o0 BSON (Binary JSON), lo que permite una

gran flexibilidad en la forma en que se organiza y almacena la informacion (Moreno F. , 2018).

8.8.4. Tipo de archivo de codificacion
8.8.4.1. TypeScript

TypeScript es un lenguaje de programacion desarrollado por Microsoft que se utiliza
principalmente para el desarrollo de aplicaciones web y de Node.js. Los archivos de cédigo

fuente de TypeScript suelen tener la extension ".ts" (Coronel, 2022).
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8.8.4.2. JavasScript

JavaScript es un lenguaje de programacion de alto nivel utilizado principalmente para agregar
interactividad y funcionalidad a sitios web. Los archivos de codigo fuente de JavaScript

generalmente tienen la extension ".js".
8.8.4.3. Html

HTML (HyperText Markup Language) es un lenguaje de marcado utilizado para crear la
estructura y el contenido de paginas web. Los archivos de cddigo fuente de HTML tienen la
extension ".html" y contienen elementos y etiquetas que definen la estructura y el contenido de

una pagina web (Carranza, 2021).

8.8.5. Herramientas de locales de desarrollo
8.8.5.1. Xampp

XAMPP es un paquete de software gratuito y de codigo abierto que proporciona un entorno de
servidor web completo para el desarrollo local. Incluye Apache, MySQL, PHP y Perl,
permitiendo la configuracion rapida de un servidor web local en diferentes sistemas operativos
(Yanéz, 2022).

8.8.5.2. phpMyAdmin

phpMyAdmin es una herramienta de administracion de bases de datos MySQL que proporciona
una interfaz grafica para administrar y manipular bases de datos. Permite gestionar tablas,

realizar consultas SQL, importar y exportar datos, entre otras tareas (Montesdioca, 2022).
8.8.5.3. Postman

Postman es una herramienta de desarrollo de API que permite enviar y recibir solicitudes HTTP
de manera eficiente. Es utilizado para probar, documentar y colaborar en el desarrollo de APIs,
lo que facilita la interaccion con servicios web y la verificacion de la respuesta y el

funcionamiento correcto de las API (Muradas, 2019).
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8.8.5.4. Expo Go

Expo Go es una aplicacion maévil que permite la visualizacion y prueba de aplicaciones moviles
desarrolladas con Expo, un conjunto de herramientas para el desarrollo de aplicaciones React
Native. Expo Go permite cargar y ejecutar la aplicacion en tiempo real en un dispositivo movil
para realizar pruebas y depuracion (Ancheta, 2018).

8.8.5.5. Emulador Android

Un emulador de Android es una herramienta que permite simular un dispositivo Android en un
entorno de desarrollo local. Permite ejecutar y probar aplicaciones Android sin necesidad de un
dispositivo fisico, lo que facilita el desarrollo y la depuracion de aplicaciones para diferentes
versiones de Android y tamafos de pantalla (Bello, 2021).

8.8.6. Herramienta para el despliegue de la aplicacién.
8.8.6.1. Lightsail

Lightsail es la herramienta ideal para aquellos que desean poner en marcha sus proyectos sin
perder tiempo en configuraciones complejas. Gracias a sus pilas de aplicaciones
preconfiguradas para Linux y Windows, asi como a su consola de administracion intuitiva,
podras comenzar a trabajar rapidamente. La simplicidad es clave con Lightsail, ya que ofrece
un precio Unico y transparente que cubre todos los recursos necesarios. Esto significa que
puedes concentrarte en lo que realmente importa: escribir codigo, sin preocuparte por sorpresas
en tu factura. Ademas, Lightsail automatiza la configuracién de redes, accesos y entornos de
seguridad, eliminando cualquier conjetura al ejecutar tu servidor. (AWS, 2021).

8.8.6.2. RDS

Amazon Relational Database Service (Amazon RDS) se presenta como una solucion integral
para la gestion eficiente de bases de datos relacionales en la Nube de AWS. Su enfoque se
centra en simplificar la configuracion, operacion y escalabilidad de bases de datos estandar, al
tiempo que asume las tareas cotidianas de administracion. Este servicio web ofrece una
capacidad ajustable y rentable, brindando a los usuarios un entorno éptimo para trabajar con
bases de datos relacionales. Si estas dando tus primeros pasos en los productos y servicios de

AWS, te recomendamos comenzar tu exploracion con recursos clave. (Amazon, 2023).
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8.8.6.3. cPanel

cPanel emerge como una plataforma integral para la administracion de sitios web alojados en
servidores. Este panel de control no solo simplifica el proceso de gestidn, sino que también
proporciona una gama diversa de funciones para optimizar y personalizar la experiencia del
usuario. Una de las caracteristicas destacadas de cPanel es su capacidad para facilitar la
instalacion de aplicaciones, permitiendo a los usuarios agregar funcionalidades especificas a
sus sitios web de manera rapida y eficiente. Ademas, cPanel brinda la posibilidad de monitorear
el rendimiento de las paginas, ofreciendo informacion valiosa sobre el trafico, la velocidad de
carga y otros aspectos clave que influyen en la experiencia del usuario (Rodriguez, 2022).

8.9. Metodologia Agil

La Metodologia Agil se caracteriza por entregar de manera periddica y en etapas pequefias,
conocidas como iteraciones o sprints, valor funcional a los clientes. En contraste con los
enfoques tradicionales que esperan hasta el final del proyecto para entregar un producto
completo, la Metodologia Agil busca proporcionar versiones funcionales del producto de
forma regular. Esto facilita la obtencion de comentarios tempranos por parte de los clientes, lo
gue a su vez permite ajustar los objetivos y requisitos del proyecto en base a dichos

comentarios.
8.9.1. Criterios de valoracion de la metodologia de trabajo.

e Kanban se basa en la implementacion y entrega continuas, abordando un nimero
reducido de tareas de manera fluida y simultdnea. Los equipos que utilizan Kanban
hacen uso de un tablero visual de planificacion, como el conocido tablero Kanban con
post-its, en el cual cada proyecto o historia de usuario se representa en una tarjeta 'y se
mueve a través de columnas que representan etapas progresivas de finalizacion.

e Scrum también divide las tareas complejas en historias de usuario y las visualiza en un
flujo de trabajo (a menudo en un tablero Kanban). Los equipos de Scrum se
comprometen a entregar software al final de los intervalos establecidos, conocidos como
Sprints. Si tu objetivo es ofrecer valor a los clientes de forma regular, Scrum parece ser

el enfoque més adecuado.



29

Tabla 8

Criterios de valoracién para la metodologia agil.

Criteriosde SCRUM KANBAN
valoracion Caracteristica Valoracion Caracteristica Valoracion
Sprint regulares de
Cadencia duracion limitada de 2 5 Flujo 4
a 4 semanas.
Entrega de Al final de cada Sprint, Ent_rega ggntlnua 0
s 5 a discrecion del 3
valor con la aprobacion del .
equipo
No hay roles,
Roles Product Owner 5 Algunos equipos 2
incluyen un Agil
Coach.
Meétricas Velocidad 5 Tiempo de ciclado 5
Filosofiadel  No hay cambio durante El camblo puede_
X : 4 ocurrir en cualquier 5
cambio el sprint
momento.

Nota. Elaborador por los autores. Fuente: (Roche, 2019)
Anélisis de los criterios de valoracion.

e Scrum obtiene una puntuacién alta en varios criterios. Tiene una cadencia establecida con
sprints regulares de duracion limitada, lo que contribuye a una planificacion y entrega
estructurada de valor. La entrega de valor al final de cada sprint, con la aprobacion del
Product Owner, obtiene una puntuacion perfecta de 10. Ademas, Scrum define roles claros,
como el Product Owner, lo que facilita la asignacién de responsabilidades. En términos de
métricas, Scrum utiliza la velocidad como medida de rendimiento, lo que permite evaluar
el progreso y la eficiencia del equipo. En cuanto a la filosofia del cambio, Scrum enfatiza
en que no debe haber cambios durante el sprint, lo que promueve la estabilidad y el enfoque
en las tareas establecidas.

e Kanban también obtiene puntuaciones significativas en algunos criterios. Su enfoque en el
flujo continuo de trabajo y la limitacion de tareas en progreso obtiene una puntuacién de 8
en el criterio de flujo. En términos de entrega de valor, Kanban sigue una entrega continua
o adiscrecion del equipo, lo que puede proporcionar una mayor flexibilidad en comparacion
con Scrum, pero también puede generar incertidumbre para los clientes. En cuanto a los
roles, Kanban no establece roles especificos, aunque algunos equipos pueden incluir un Agil
Coach para brindar orientacion. En términos de métricas, Kanban se basa en el tiempo de
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ciclado como medida clave, lo que permite evaluar el tiempo que lleva completar una tarea
desde su inicio hasta su finalizacion. En cuanto a la filosofia del cambio, Kanban permite
que el cambio ocurra en cualquier momento, lo que facilita la adaptacion a nuevas

circunstancias, pero también puede generar interrupciones en el flujo de trabajo establecido.

Scrum como Kanban ofrecen enfoques validos para la gestion de proyectos &giles, pero tienen
diferencias en sus caracteristicas y enfoques. Scrum destaca en términos de cadencia
estructurada, entrega de valor regular y roles definidos, mientras que Kanban se destaca por su
enfoque en el flujo continuo y la adaptabilidad al cambio. La eleccion entre Scrum y Kanban
dependerd de las necesidades especificas del proyecto, la preferencia del equipo y la
importancia asignada a la entrega regular de valor versus la flexibilidad en la planificacion y el

cambio.

Segun Estrada & Nufiez (2021), la metodologia SCRUM es la més utilizada por los equipos
que apuestan por las metodologias agiles. Pero no es la tnica. De hecho, hay algunas que forman

parte del hype del mundo startup desde hace unos afos.

Figura 7

Porcentaje de uso el SCRUM

1% Lean Startup
//— 1% Extreme Programming (XP)

8%—/

ScrumBan

14, —

Hybrid (multiple
methodologies)

Nota. Fuente: (Management Plaza, 2018)
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8.9.2. Metodologia scrum

La metodologia Scrum es una forma flexible de abordar proyectos complejos en entornos
dindmicos y cambiantes. Se basa en la entrega regular de partes del producto final que aportan
valor a los clientes. En otras palabras, Scrum promueve la mejora del trabajo colaborativo entre
equipos. Es una metodologia que fomenta el aprendizaje y la organizacién basandose en
experiencias, al mismo tiempo que aborda problemas y promueve la reflexion sobre los éxitos
y fracasos. Todo esto se logra mediante el uso de herramientas y recursos que permiten a los

equipos organizarse con mayor agilidad.
8.9.3. Manifiesto Agil

Cufiapay (2021), comenta que el encuentro surgié el Manifiesto Agil, que expresa cuatro

valores fundamentales:

e Priorizamos valorar a los individuos y su interaccién por encima de los procesos y
herramientas.

e Valoramos el software que funciona por encima de la documentacion exhaustiva.

e Preferimos la colaboracion con el cliente por encima de la negociacion contractual.

e Valoramos la capacidad de respuesta al cambio por encima del seguimiento estricto de

un plan.
8.9.4. Manifiesto Agil y Scrum

El Manifiesto Agil y Scrum de acuerdo con Herrera & Valencia (2007), expresan que son dos
conceptos que se complementan y proporcionan una orientacion clara a los equipos de
desarrollo al enfrentar un proyecto nuevo. En el contexto de Scrum, se destacan una serie de

valores que son importantes tener en cuenta:

e Valentia: Es importante tener el coraje necesario para tomar decisiones correctas y
abordar problemas complejos de manera efectiva.

e Foco: La estructura de trabajo en sprints proporciona claridad y permite concentrar los
esfuerzos en objetivos alcanzables y prioritarios.

e Compromiso: El éxito del framework Scrum depende del compromiso y la dedicacion

de todos los miembros involucrados en el equipo.
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e Sinceridad: Es fundamental que el equipo Scrum sea transparente en cuanto al trabajo
realizado y los obstaculos encontrados en el camino, fomentando una comunicacion
abierta y honesta.

e Respeto: Es esencial tratar a los comparieros de equipo de manera adecuada, valorar las

ideas y esfuerzos de cada miembro y fomentar un ambiente de respeto mutuo.

8.9.5. Roles en el equipo Scrum

8.9.5.1. Product owner

El Product Owner asume la responsabilidad de optimizar el valor de las tareas realizadas
mediante una gestion efectiva del Product Backlog, cuya explicacion detallada se brindard mas
adelante. El Product Owner es el Gnico enlace de comunicacion constante con el cliente, lo que
implica la necesidad de poseer un amplio entendimiento del negocio. Es relevante subrayar
gue un equipo Scrum debe tener un Gnico Product Owner, quien puede formar parte del equipo
de desarrollo (Alfonzo, 2019).

8.9.5.2. Scrum Master

El Scrum Master tiene la responsabilidad de asegurar que las técnicas Scrum sean entendidas
y aplicadas correctamente en la organizacion. Actta como el lider y gestor de Scrum, cuyo
objetivo principal es eliminar obstaculos o dificultades que puedan surgir durante un sprint
(que se explicara con mas detalle posteriormente), utilizando las mejores practicas para
fortalecer el equipo de marketing digital. Dentro del contexto de la organizacion, el Scrum
Master juega un papel crucial al facilitar la adopcion del marco de trabajo en todos los equipos
(Sonia, 2019).

8.9.5.3. Equipo de desarrollo

El equipo de desarrollo se compromete a realizar las tareas priorizadas por el Product Owner
de manera autbnoma. Este equipo, que cuenta con habilidades multiples, se encarga de estimar
las tareas del backlog del producto sin recibir influencia externa. Es relevante sefialar que el
equipo de desarrollo no se divide en sub-equipos o especialistas, lo cual promueve la
responsabilidad compartida en caso de que no se logren finalizar todas las tareas durante un
sprint (Alfonzo, 2019).
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8.9.6. Los artefactos Scrum
8.9.6.1. Product Backlog

El Product Backlog es un registro completo de tareas que abarca todas las actividades
necesarias para un proyecto. Incluye estimaciones de tiempo realizadas por el equipo de
desarrollo. ElI Product Owner tiene la responsabilidad exclusiva de organizar el Product
Backlog y mantiene una comunicacion constante con el cliente para establecer claramente las
prioridades. La organizacién de las tareas también recae en el Product Owner, colocando las
actividades de mayor prioridad en la parte superior del backlog. Durante la reunién de Sprint
Planning, el equipo de desarrollo selecciona las tareas del Product Backlog para crear el Sprint
Backlog y definir el Sprint Goal (Ralph, 2019).

8.9.6.2. Sprint Backlog

El Sprint Backlog se compone de las tareas seleccionadas del Product Backlog durante la
reunion de Sprint Planning, junto con el plan para llevar a cabo su desarrollo. Es esencial que
todo el equipo esté familiarizado con el Sprint Backlog para asegurar su enfoque en este
conjunto de tareas. Es importante tener en cuenta que una vez que comienza el sprint, el Sprint
Planning no se modifica, lo que implica que el plan establecido para desarrollar las tareas del
Sprint Backlog se mantiene constante. No obstante, se permite hacer ajustes en el plan para
facilitar el desarrollo de las tareas seleccionadas (Kayes, 2018).

8.9.6.3. Incremento

El Product Increment, conocido también como el incremento en el marco de Scrum, se refiere
al producto resultante de la acumulacion de todos los elementos del Product Backlog que han
sido completados durante el sprint actual, sumado al valor generado en sprints anteriores.
Durante cada reunidn de revision de sprint, se muestra la suma de estos incrementos, lo que
implica que puede haber multiples incrementos de Scrum generados durante un mismo sprint
(Gomes, 2020).

9. HIPOTESIS

La implementacion de una tienda virtual web y movil utilizando tecnologias de desarrollo libre
para la venta de productos tecnoldgicos en la empresa Cyber Link del Cantén La Mana

incrementara las ventas de productos tecnolégicos.



34

9.1. Variable dependiente

Incremento en las ventas de productos y servicios tecnologicos en la empresa Cyber Link del

Canton La Mana.
9.2. Variable independiente
Implementacion de una tienda virtual por internet.

10. METODOLOGIAS Y DISENO EXPERIMENTAL
10.1. Tipos de Investigacion

Cuando se enfrenta la necesidad de abordar un problema o validar una hipétesis de manera
cientifica, resulta fundamental poseer un entendimiento claro acerca de los diversos tipos de
investigacion disponibles. Este conocimiento no solo permite evitar posibles errores en la
eleccion de métodos adecuados, sino que también asegura la implementacion correcta de su

respectivo protocolo.
10.2. Investigacion de campo

La investigacion de campo y la etnografia proporcionan una perspectiva completa del
consumidor, trascendiendo la nocién simplista de ver al individuo como alguien que toma
decisiones de manera aislada. En cambio, se enfocan en comprender al ser humano como un
ente social y cultural, influido por diversos factores que incluyen sistemas simbélicos, creencias

religiosas, identidad, asi como practicas rituales y mitos, entre otros (Najera, 2017).

Esta investigacion de campo ha sentado las bases para una implementacion efectiva de una
tienda virtual web y movil en la empresa Cyber Link del Canton La Mana, utilizando

tecnologias de desarrollo libre para la venta de productos tecnolégicos.
10.3. Investigacion descriptiva

La investigacion descriptiva busca detallar las caracteristicas esenciales de fendémenos
homogéneos, utilizando criterios sistematicos que definen la estructura y el comportamiento
del fendmeno en estudio (Guevara, Verdesoto y Castro, 2020). Asimismo, se puede afirmar que
este método cientifico contribuye a especificar las particularidades de los fendmenos (Martinez,
2020).
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En la implementacion de una tienda virtual web y mévil utilizando tecnologias de desarrollo
libre para la venta de productos tecnoldgicos en la empresa Cyber Link del Canton La Mang",
la investigacion descriptiva ha permitido una comprension mas clara de los desafios y
oportunidades especificos que enfrenta el Centro de Emprendimiento. Este enfoque
proporciona una base solida para abordar la implementacion de soluciones tecnolégicas que
potencien tanto el comercio como el marketing digital en beneficio de los emprendedores y la

institucién en su conjunto.
10.4. Método deductivo

La metodologia deductiva para la implementacion de una tienda virtual web y mdvil en la
empresa Cyber Link del Cantdon La Mana se fundamenta en la premisa general de que las

tecnologias de desarrollo libre ofrecen accesibilidad y flexibilidad a costos reducidos.

Partiendo de esta premisa, se concluye que la eleccion de utilizar tecnologias de desarrollo libre
para la tienda virtual seria una opcion logica y beneficiosapara Cyber Link, permitiéndole
aprovechar las ventajas econdémicas y la adaptabilidad inherentes a estas tecnologias.

10.5. Método inductivo

Mediante el método inductivo, el proceso de implementacion de una tienda virtual web y movil
en la empresa Cyber Link del Canton La Mana se aborda a partir de observaciones especificas
y experiencias concretas. Este enfoque permite analizar detalladamente los elementos
particulares del entorno empresarial, considerando las necesidades especificas de los

consumidores de productos tecnoldgicos en la region.

La recopilacién de informacion se realiza desde la base, explorando las caracteristicas y
demandas Unicas de los clientes de Cyber Link, asi como las tecnologias de desarrollo libre

mas adecuadas para la creacion de una tienda virtual personalizada.

A través de este método, se busca identificar patrones y tendencias especificas que orienten la
implementacion exitosa de la tienda virtual, asegurando una integracion efectiva en el contexto

local y satisfaciendo las expectativas de los usuarios de manera optima.
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10.6. Metodologias Agil

Las metodologias agiles ofrecen una respuesta a los desafios que demandan una accion rapida
en entornos flexibles y en constante cambio, prescindiendo de la exhaustiva documentacién y

los métodos formales.
10.6.1. Scrum

Para aclarar, SCRUM no se limita Gnicamente a ser una metodologia para el desarrollo de
software, sino que también es una estrategia de gestion de proyectos aplicable a diversas areas,
no restringida Unicamente al ambito del desarrollo de software. Se fundamenta en un enfoque
metodoldgico flexible e incremental, centrado en la iteracion y la revision continua para el
desarrollo de programas, con el objetivo principal de optimizar la productividad del equipo de
desarrollo al minimizar actividades que no contribuyan directamente a la construccion de

software funcional y a la entrega de resultados en plazos cortos (Tymkiw & Bournissen, 2020).

SCRUM en esta investigacion, en el enfoque iterativo e incremental caracteristico de la
metodologia agil de desarrollo. Este proyecto se divide en cuatro iteraciones de Sprints, cada
una con una duracion de cuatro semanas, en las cuales se busca incorporar funcionalidades
agrupadas en mddulos de aplicacion. El plan inicial contempla la creacién de un Product
Backlog, que sirve como base para cada Backlog del Sprint subsiguiente

11. ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS

Tras un detallado analisis realizado en la seccidn anterior para seleccionar la metodologia mas
adecuada en el desarrollo del software, se ha concluido que el enfoque agil, concretamente la
metodologia Scrum, se presenta como la opcién mas iddnea para llevar a cabo la creacion de

la Tienda Virtual en la empresa Cyber Link.

Al tomar en consideracion los diversos criterios evaluados, se ha determinado que Scrum
ofrece las ventajas necesarias para garantizar un desarrollo eficiente y exitoso del proyecto.
Esta metodologia se caracteriza por su enfoque iterativo e incremental, lo cual permitird una
rapida adaptacion a los posibles cambios y requisitos variables que puedan surgir durante el
proceso de desarrollo. Ademas, Scrum fomenta la colaboracién y comunicacion constante
entre el equipo de trabajo, lo que favorecera una mayor eficiencia en la gestion y la toma de

decisiones.
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11.1. Fases de la metodologia SCRUM
11.1.1. Fase Exploratoria

Durante esta etapa, se llevo a cabo una exhaustiva investigacion para recopilar informacion
relevante del centro, mediante una serie de reuniones con los responsables de la gestion y
logistica. El objetivo principal fue definir los conceptos clave y evaluar la situacion actual en
relacién con la implementacion de la tienda virtual. A través de este proceso, se logro
identificar tanto los requerimientos funcionales como los no funcionales del sistema, teniendo

en cuenta las necesidades especificas.

La recopilacion de requerimientos funcionales se enfoco en determinar las funcionalidades y
caracteristicas necesarias para el correcto funcionamiento de la tienda virtual. Esto incluyé
aspectos como la capacidad de realizar compras, gestionar catalogos de productos, procesar
pagos y generar informes, entre otros.

Por otro lado, los requerimientos no funcionales se centraron en los aspectos de rendimiento,
seguridad, usabilidad y otros criterios relevantes para el éxito y la eficiencia del sistema. Se
consideraron aspectos como el tiempo de carga de las paginas, la capacidad de manejar altas
cantidades de trafico, la proteccion de datos personales y la facilidad de uso para los usuarios

finales.
11.2. Propdsito

La creacion de una tienda virtual para la empresa Cyber Link tiene como objetivo satisfacer
las necesidades de expansion de clientes a nivel local y nacional, permitiendo dar a conocer

los productos ofrecidos por la empresa y agilizar las actividades de compra y venta.

En este sentido, el presente proyecto de investigacion se centra en el desarrollo de la tienda
virtual, con el proposito de establecer una mayor cercania entre los productos y los clientes.
Esta iniciativa busca aprovechar las ventajas del comercio electrénico para facilitar el acceso

a los productos de Cyber Link y brindar una experiencia de compra cémoda y eficiente.

Al implementar la tienda virtual, se espera mejorar la visibilidad de los productos y promover
su comercializacion a un publico mas amplio. Esto contribuird a fortalecer la presencia de
Cyber Link en el mercado, aumentar las oportunidades de negocio y establecer una relacion

mas directa con los clientes.
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11.3. Alcance

El presente proyecto tiene como objetivo principal desarrollar una tienda virtual web con una
aplicacion movil para dispositivos Android, con el fin de ampliar la base de usuarios y
aumentar las ventas en la empresa en donde se ejecuta este proyecto. Se busca establecer un
proceso de compra y venta confiable y eficiente a través de la plataforma web, brindando una

experiencia satisfactoria tanto para el propietario como para los usuarios finales.

La tienda virtual contard con funcionalidades que permitiran la bisqueda y filtrado de los
productos registrados en el sitio web. Se incluira un apartado especializado que facilite a los
usuarios finales encontrar los productos deseados y acceder rapidamente a informacion
especifica sobre los mismos. De esta manera, se busca agilizar el proceso de toma de decisiones
de compra, brindando una experiencia de navegacién fluida y una visualizacion clara de los

productos disponibles.

El alcance del proyecto se fundamenta en el cumplimiento de los objetivos establecidos. A
través de la implementacion de la tienda virtual y la aplicacion mavil, se pretende fortalecer el
servicio de laempresa, ampliar su alcance a nuevos clientes y mejorar la eficiencia en la gestion
de ventas. La plataforma garantizara la seguridad y confiabilidad en las transacciones, asi como

la comodidad y facilidad de uso para todos los usuarios involucrados.
11.3.1. Limitaciones

e Para acceder a la tienda virtual y utilizar todas sus funcionalidades, es necesario contar
con una conexion a internet estable. Sin una conexion activa, los usuarios no podran
ingresar ni realizar compras.

e Para obtener acceso completo a la informacion detallada de los productos y realizar
compras, se requerira la creacion de una cuenta personal en la tienda virtual.

e La tienda virtual puede tener restricciones de acceso limitado solo a usuarios
registrados. Esto significa que los visitantes no registrados solo podran acceder a
informacién limitada sobre los productos y no podran realizar compras completas o
acceder a ciertos beneficios exclusivos para los usuarios registrados.

e La tienda virtual puede estar disefiada y optimizada para funcionar en una plataforma

especifica Android y navegadores.



39

e Dado que la tienda virtual se basa en tecnologia especifica, puede haber limitaciones de
compatibilidad con ciertos sistemas operativos o dispositivos maéviles. Por ejemplo, es
posible que algunos dispositivos o versiones antiguas de navegadores no sean
compatibles, lo que podria afectar la experiencia del usuario en la tienda virtual.

e Enel desarrollo de la aplicacién maévil solamente estara orientada al usuario que tengas
dispositivos maviles con sistema operativo Android.

e Dado que la tienda virtual lleva el control de los productos de la empresa, esta se
enfocara en una plataforma movil para el propietario, de esta manera tendra una mejor
administracion.

e Ladisponibilidad de productos en la tienda virtual puede estar sujeta a la disponibilidad
real por parte de la empresa. Es posible que ciertos productos estén temporalmente
agotados o que el propietario decida retirarlos de la plataforma, lo que podria afectar la

variedad y disponibilidad de la oferta.
11.3.2. Personal Involucrado

En el desarrollo de la tienda virtual requiere la participacion de profesionales especializados
en areas clave como disefio web y mdvil, gestion de bases de datos y programacion backend.
La colaboracidon entre estos expertos es esencial para lograr un disefio atractivo y funcional,
asi como una experiencia de usuario satisfactoria. La coordinacién y la comunicacion efectiva

dentro del equipo son fundamentales para el éxito del proyecto.

Tabla 9

Personal competente en el desarrollo del proyecto

Nombre Ocupacion Rol que desempenia en el proyecto
MSc. José Mise Pasufia Docente UTC Tutor del proyecto de investigacion
Kevin Cangas Estudiante UTC Estudiante |nvest_|ga~d or,
desarrollador y disefiador
Karina Calapaqui Estudiante UTC Estudiante investigadora,

desarrollador y disefiador

Nota. Elaborado por los autores

11.3.3. Definiciones

Tienda virtual movil: Una tienda virtual movil es una plataforma o aplicacion disefiada para

dispositivos moviles, como teléfonos inteligentes o tabletas, que permite a los usuarios realizar
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compras en linea y acceder a los productos y servicios ofrecidos por un negocio o comercio

electrénico.

Plataforma administrativa web: Una plataforma administrativa movil es un sistema en linea

utilizado para gestionar y controlar diferentes aspectos de un negocio o empresa.

Lenguaje de programacion: Un lenguaje de programacion es un conjunto de reglas y sintaxis
utilizadas para escribir programas informaticos. Es un medio de comunicacion entre los
programadores y las computadoras, permitiendo la creacion de instrucciones y algoritmos que
pueden ser interpretados y ejecutados por el sistema informatico.

Base de datos: Una base de datos es un sistema organizado de almacenamiento de informacién
estructurada que permite gestionar, almacenar, recuperar y manipular datos de manera

eficiente.

REACT: Es una biblioteca de JavaScript de codigo abierto utilizada para construir interfaces

de usuario interactivas y reactivas.

MYSQL.: Es un sistema de gestion de bases de datos relacionales (RDBMS, por sus siglas en
inglés) de cddigo abierto. Las siglas MySQL se derivan de "My" (el nombre de la hija del co-
creador Michael Widenius) y "SQL" (Structured Query Language, o Lenguaje de Consulta

Estructurado en espafiol).

11.4. Fase 1 inicio
11.4.1. Funciones generales del administrador en el aplicativo movil.

La figura del administrador desempefia un rol esencial en la gestion eficiente de cualquier
aplicacion movil. Sus funciones generales abarcan desde la autenticacion inicial en el sistema
hasta la supervision de transacciones y el control de la base de datos de usuarios. En este
contexto, examinaremos en detalle las diversas responsabilidades del administrador, que
abarcan la gestion de sesiones, la administracion de categorias y productos, el seguimiento de
ventas, la edicion de informacion de usuarios, y la gestion de permisos de acceso. Estas tareas
son fundamentales para garantizar la operatividad y el rendimiento éptimo de la aplicacion

movil.
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Funcionales generales del administrador en la aplicativo.

Funciones administrador

Descripcion o detalles

Iniciar de sesién.

Inicia sesiébn como administrador, esto implica que tienen
credenciales de autenticacion validas para acceder al panel
de administracion o a las funciones y herramientas
especificas reservadas para los administradores.

Registrar, editar, visualizar y

eliminar  categorias
productos

de

El administrador tiene la capacidad de crear nuevas
categorias de productos, también puede editar, visualizar y
eliminar del sistema.

Registrar, editar, visualizar y

eliminar de productos

El administrador tiene la capacidad de crear nuevos
productos, también puede editar, visualizar y eliminar del
sistema.

Visualizar ventas
aprobarlas

y

El administrador tiene la capacidad visualizar las ventas
adquiridas mediante la aplicacién movil y aprobarlas una vez
validado el desembolso del pago en la cuenta permitidas
dentro del sistema.

Editar datos del usuario

El administrador tiene la capacidad de modificar los datos de
su perfil del sistema.

Salir del sistema.

El administrador tiene la capacidad de cerrar sesion del
sistema.

Nota. Elaborado por los autores

11.4.2. Funciones generales del cliente en el aplicativo movil.

La participacion del cliente en la aplicacion movil también es de gran importancia, ya que

representa el usuario final que interactda con la plataforma. A continuacién, exploraremos las

funciones generales del cliente, que incluyen la creacién de cuentas, la exploracion y seleccion

de productos, la realizacion de compras, el seguimiento de historiales de pedidos y la gestion

de preferencias de la cuenta. Cada una de estas funciones es esencial para ofrecer a los clientes

una experiencia fluida y satisfactoria en la aplicacién movil, facilitando la navegacién, la toma

de decisiones y la interaccion con la plataforma.
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Funcionales generales del cliente en la aplicativo.

Funciones del cliente

Descripcion o detalles

Registrar e iniciar de sesion.

El cliente tiene la capacidad de registrarse en la
aplicacion e iniciar sesion.

Visualizar categorias de
productos

El cliente tiene la capacidad de navegar en la aplicacion
para visualizar las categorias de los productos

Visualizar productos

El cliente tiene la capacidad de navegar en la aplicacion
para visualizar los productos que cuenta la empresa.

Afadir productos al carrito de
compras

El cliente tiene la capacidad de agregar productos al
carrito en el caso que desee comprar algun producto que
ofrece la empresa.

Realizar la compra de productos

El cliente tiene la capacidad de registrar la compra
mediante y pagarlo mediante los métodos de pago que
tiene la empresa disponible.

Salir del sistema.

El cliente tiene cerrar sesion cuando ya no quiere utilizar
la aplicacion.

Nota. Elaborado por los autores

11.4.3. Funciones generales de los vendedores en el aplicativo movil.

Esta tabla enumera las funciones disponibles para los clientes en el sistema y proporciona una

breve descripcién de cada una de ellas. Estas funciones incluyen la capacidad de iniciar sesion

para acceder a cuentas personalizadas, la visualizacion de productos previamente vendidos y

la opcion de cerrar sesion para mantener la privacidad de los usuarios.

Tabla 12

Funcionales generales de los vendedores en el aplicativo mavil.

Funciones del cliente

Descripcion o detalles

Iniciar de sesion.

Visualizar los productos
vendidos

Salir del sistema.

Permite a los usuarios acceder a sus cuentas y disfrutar
de una experiencia personalizada

Permite a los usuarios revisar y rastrear los productos
que han vendido previamente.

Permite a los usuarios salir del sistema de forma segura
para proteger su privacidad.

Nota. Elaborado por los autores

11.4.4. Caracteristicas de los Usuarios

La tienda virtual de Ciber Link cuenta con dos tipos de usuarios: administrador y clientes.
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e El administrador es responsable de poseer conocimientos técnicos en el desarrollo y
gestidn de aplicaciones web para garantizar un manejo adecuado de la pagina web.

e Los clientes, requieren conocimientos basicos en informéatica para poder editar la
informacion que se ingresara en la tienda virtual movil.

e Losvendedores, que corresponden al segundo y tercer usuario, requieren conocimientos
bésicos en informética para poder editar la informacion que se ingresaré en la tienda

virtual movil.

De esta manera, cada tipo de usuario desempefia un papel importante en el funcionamiento y
mantenimiento de la tienda virtual, aportando su experiencia técnica y habilidades informéticas

para lograr una gestion efectiva de la plataforma.

Tabla 13

Funcionales generales del aplicativo movil

Usuarios Funcionalidades Conocimientos técnicos

Debe capacitarse en el uso
de aplicacion moviles y uso
de servidor en la nube con

Tiene la capacidad de modificar el

Administradores cddigo fuente de acuerdo con las . .
) S cPanel a AWS; también en
desarrolladores  del necesidades del propietario de la .
A conocimientos en
aplicativo empresa, de acuerdo con la

servidores y el uso de la
plataforma Google Play
Store.

aplicacion web y movil.

Es quien tiene la capacidad y el

conocimiento de agregar

informacidn sobre las categorias y

productos para que los usuarios
Administrador de la puedan visualizar los articulos que Debe capacitarse en el uso
aplicacion ofrece la empresa. de aplicacion web y moviles

Debe  tener realizar las

verificaciones correctas de las

ventas adquiridas a través del

aplicativo movil.

Tener conocimientos
basicos de uso de las
aplicaciones moviles.
Tener conocimientos de
descarga e instalacion desde
la Google Play Store.

Es responsable solicitar la compra
de productos en base a su

Clientes necesidad y utilizando el pago
correcto de acuerdo con el medio
que estan en la aplicacion.

Nota. Elaborado por los autores



44

11.4.5. Suposiciones de dependencia

Para garantizar el correcto funcionamiento de la tienda virtual, es necesario disponer de un

ordenador o dispositivo movil con acceso a Internet. Es decir, se requiere como minimo una

conexion WiFi. Ademas, para aquellos usuarios que deseen acceder a través de un sistema

movil, se deberd utilizar la aplicacion (APK) disefiada especificamente para dispositivos

Android.

Tabla 14

Caracteristicas de las suposiciones de dependencias por tipo de usuario.

Usuario

Requisitos

Caracteristica

Cliente

Inicio de sesion

El aplicativo mdvil debe estar disponible para sistemas
operativos Android, con una seccion de inicio de sesion.

Disefio intuitivo

La aplicaciébn movil debe contar con una interfaz de
usuario de fécil uso e intuitiva, con botones de
navegacion y categorias claros y accesibles para los
diferentes usuarios.

Seguridad

El sistema debe estar implementado medidas de
seguridad para la proteccion de datos personales, la
informacién de pago y transacciones realizadas en la
aplicacion movil.

Catélogo de
articulos

La aplicacion debe permitir la visualizacion y busqueda
de productos detalladas, caracteristicas, precios y stock.

Carrito de
compras

Es fundamental que la aplicacion mévil permita agregar
productos en el carrito de compras, donde el usuario
pueda administrar los productos que desea adquirir antes
de pagar.

Proceso de
pago

La aplicacion debe permitir agregar pagos mediante la
publicacién de evidencias de transferencias o depdsitos
y la utilizacion de tarjetas de crédito y debito.

Cerrar sesion

La aplicacion movil debe de contar con la funcionalidad
salir de la aplicacion cunado la deje de utilizar.

Administrador

Inicio de sesién

El aplicativo mdvil debe de estar publicado en un
servidor para el facil acceso del propietario de la
empresa mediante un inicio de sesion.

Seguridad

El aplicativo debe estar implementado medidas de
seguridad para la prevencion de aprobaciones de
compras realizadas por los clientes.

Disefio intuitivo

La aplicacion debe contar con una interfaz de usuario
intuitiva para el facil uso del propietario de la empresa.

Articulos

La aplicacion debe de contar con secciones que faciliten
la administracion de todos los articulos que oferta la
empresa.
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Usuario Requisitos

Caracteristica

Categorias de
articulos

La aplicacion debe de contar con secciones que faciliten
la administracion de toda la categoria de articulos que
oferta la empresa.

Verificar ventas

La aplicacion debe de contar con una seccion que facilite
al administrador el pago de cada venta realizada a traveés
de la aplicacion movil.

Cerrar sesion

La aplicacion debe de contar con la funcionalidad salir
de la aplicacion cunado la deje de utilizar.

Nota. Elaborado por los autores

11.4.6. Roles

En la metodologia Scrum, los roles desempefian un papel fundamental en el logro de los

objetivos del proyecto al definir las responsabilidades de cada miembro y determinar las tareas

correspondientes de acuerdo con la metodologia. A continuacion, se detallan los roles

involucrados:

Tabla 15

Funcionales generales del aplicativo movil

Rol

Caracteristica

Especialistas

Propietario de la
empresa

Scrum Master

Scrum Team

Stakeholders

Es la persona que conoce sobre
la idea del desarrollo de la
aplicacion mavil y web para su
beneficio.

Es la persona que verifica que el
trabajo se esté desarrollando
bajo las reglas y procesos
detallados con la metodologia
Scrum.

Es el equipo que se encarga en
desarrollar e implementar este
proyecto de investigacién
mediante la utilizacion de
sprints.

Son las persona o personas que
estas interesadas de forma
directa o indirectas del
proyecto.

Ing. Jefferson Omar
Sanchez Ayala

MSc. José Mise Pasuia

Calapaqui Chiliquinga
Karina Marisol.

Cangas Contreras Kevin
Alexander

Wilmer Vega Ayala.
Jefferson Sanchez Ayala.

Nota. Elaborado por los autores
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11.4.7. Requisitos funcionales

a) Seccion del administrador de la empresa

RF1-SA: Ingresar a la pagina principal del aplicativo movil mediante un inicio de
sesion mediante la utilizacion de correo y contrasefia.

RF2-SA: Registrar las caracteristicas del articulo como: nombre, categoria,
cantidad, precio de compra, precio de venta, imagen. Los mismo que debe tener la
capacidad de ser actualizados y eliminados.

RF3-SA: Actualizar el stock de los articulos en la variable cantidad.

RF4-SA: Registrar la categoria del articulo como es el nombre de la categoria. Los
mismo que debe tener la capacidad de ser actualizados y eliminados.

RF5-SA: Mostrar la lista de las ventas realizadas mediante la aplicacion movil por
cada usuario.

RF6-SA: Mostrar detalle de cada venta realizada, en donde se debe mostrar el
nombre del cliente, correo, teléfono, estado (aprobado o en revision), total de la
venta y la evidencia correspondiente del método de pago.

RF7-SA: Aprobar venta realizadas, una vez que se haya verificado la cancelacion
de la venta en las cuentas bancaria correspondientes. En el caso que el usuario no
haya cancelados se eliminara su compra del sistema.

RF8-SA: Editar los datos del perfil del administrador como son: nombre, apellidos,
correo, teléfono, foto y clave.

RF9-SA: Registrar de los clientes los datos como: nombres, apellidos, teléfono,
correo, direccion y clava. Los mismo que debe tener la capacidad de ser actualizados

y eliminados.

b) Seccion del cliente

RF1-SC: Registrar clientes a la aplicacion mdvil, mediante la adquisicién de
informacidn como es: nombre, apellido, correo, teléfono y clave.

RF2-SC: Acceder a la aplicacion movil mediante la utilizacién de un correo y
contrasefia.

RF3-SC: Mostrar los productos con su imagen, nombre y precio en base a la
categoria signada.

RF4-SC: Mostrar los productos en el carrito de compras. Si el cliente no desea algin
producto debe permitir eliminarlo de la lista.
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e RF5-SC: Aumentar o disminuir la cantidad de articulo que desea adquirir el cliente
en la seccion del carrito de compras.

e RF6-SC: Seleccionar el tipo o método de pago que cuenta la empresa
(transferencias bancaria Pichincha o tarjeta de crédito/debito).

e RF7-SC: Realizar pago mediante transferencia, en donde el cliente debe emitir los
datos de la transaccion como son: el nimero de documento, la fecha de pago y la
imagen de pago de forma exitoso.

e RF8-SC: Visualizacién de los productos o lista de productos comprados de forma

exitoso.

11.4.8. Requisitos no funcionales

Una vez que se han especificado los requerimientos funcionales, es importante también
considerar los requerimientos no funcionales que forman parte del desarrollo de la tienda
virtual. Estos requerimientos no funcionales estan relacionados con las caracteristicas de
calidad del programa y son fundamentales para determinar la eficiencia de la tienda virtual

desarrollada. Los requerimientos no funcionales son los siguientes:

e RNFL1: La tienda virtual debe permitir procesar el volumen de pedidos por minuto sin
dificultades.

e RNF2: Las funcionalidades del sistema proporciona una respuesta al usuario en menos
de 2 minutos.

e RNF3: El sistema debe funcionar correctamente incluso con 100 usuarios activos
concurrentemente.

e RNF4: Latienda virtual debe contar con una interfaz grafica moderna.

e RNF5: Latienda virtual debe estar disponible el 99.99% del tiempo.

11.4.9. Requisitos de fiabilidad

La implementacion de la tienda virtual web y movil en la empresa Cyber Link del Cantén La
Mana requiere una solida garantia de funcionamiento. Es esencial que la aplicacion cuente con
caracteristicas fiables que aseguren el correcto desempefio de todos los componentes de la
tienda. Esta fiabilidad es crucial para optimizar la eficacia y reducir al minimo las posibles

fallas en el proceso. Se implementara un sistema de retroalimentacion para identificar
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rdpidamente cualquier error, permitiendo una solucion inmediata y eficiente para mantener la

continuidad operativa de la tienda virtual.
11.4.10. Requisitos de la experiencia de usuario (UX)

La implementacion de la tienda virtual web y movil en la empresa Cyber Link del Canton La
Mana debe priorizar requisitos de usabilidad para garantizar una experiencia del usuario
Optima. La interfaz de la aplicacion debe ser intuitiva y fécil de navegar, facilitando a los
clientes la busqueda y compra de productos tecnoldgicos. Se pondré especial atencion en la
accesibilidad, asegurandose de que la tienda sea amigable para usuarios de diferentes niveles
de habilidad. Ademas, se considerard la retroalimentacion constante de los usuarios para

realizar ajustes que mejoren continuamente la usabilidad de la plataforma.
11.4.11. Requisitos de seguridad

La implementacion de la tienda virtual en Cyber Link, establece un acceso restringido para
garantizar la seguridad de la plataforma. La entrada a la tienda solo seré posible mediante la
creacion de una cuenta y la asignacion de una clave, gestionadas por el administrador a través
de un proceso programado. Cada usuario tendra un rol especifico, con permisos precisos para
afiadir o modificar informacion segtn su funcion designada. Unicamente el administrador, en

colaboracidn con el sistema, podra asignar y gestionar los diferentes roles de los usuarios.

Enfocandonos en la confidencialidad de la informacion, el sistema se ha disefiado para
salvaguardar datos sensibles de productos y usuarios. Ademas, se implementa un robusto
sistema de proteccion de claves de usuario, garantizando la seguridad de las cuentas en la tienda
virtual. Estas medidas combinadas refuerzan la integridad y confiabilidad del sistema,

proporcionando un entorno seguro para la gestién y compra de productos tecnologicos.
11.4.12. Requisitos de mantenimiento

La implementacion de la tienda virtual en Cyber Link, prioriza la capacidad de facilitar el
mantenimiento de sus funciones. Se ha integrado una opcion especifica de mantenimiento que
permite el analisis estadistico de las visitas y ventas, proporcionando informacion valiosa para

la toma de decisiones.
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Adicionalmente, el sistema incluye una funcionalidad para visualizar los logs del servidor, lo
que facilita el monitoreo constante y la identificacion inmediata de posibles errores. Esta
capacidad de respuesta agil ante problemas asegura que cualquier inconveniente pueda ser

abordado de inmediato, optimizando asi la continuidad operativa y la eficiencia del sistema de

la tienda virtual.

11.4.13. Historias de usuarios

Tabla 16

Historias de usuarios del administrador

Usuario — Administrador

ID Referencia Quiero Para
Iniciar de sesién mediante la Controlar el inareso al
HU-1 RF1-SA utilizacion de correo 'y e Ing
~ aplicativo movil.
contrasefia
HU-2 RE2-SA Reg_lst_rar, actuah/zar, mostrar Controlar los articulos de la
y eliminar los articulos. empresa.
Registrar, actualizar, mostrar Controlar las cateqorias de
HU-3 RF3-SA y eliminar la categoria del y g
; los articulos de la empresa.
articulo.
HU-4 RF4-SA Mos_,trar la lista de las ventas Con_trolar las ventas
realizadas. realizadas
HU-5 RE5-SA Mos_,trar detalle de cada venta Controlar I_os detalles de las
realizada. ventas realizadas.
Aprobar venta realizadas, una
HU-6 RE6-SA vez que se haya verificado la Controlar la vgrlflcauon de
cancelacion de la venta en las las ventas realizadas.
cuentas bancaria.
HU-7 RE7-SA Editar los datos del perfil del Controlar la informacion del

administrador.

administrador.

Nota. Elaborado por los autores

Tabla 17

Historias de usuarios del cliente

Usuario — Cliente

Id Referencia Como Quiero Para
HU-1 RF1-SC Cllfentg en eI, _ Reglstr_a,r clleptgs ala Inlglar sesion en la
aplicativo movil aplicacion mavil. aplicacion movil.
. Visualizar la pantalla
HU-2 RE2-SC Cliente en el Acceder a la orincipal de la

aplicativo movil aplicacion movil.

aplicacion.
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Desplazarse mediante

HU-3 RF3-SC Cllgnte_ en el, .. Mostrar los productos  todos los productos
aplicativo movil )
publicados.
. Mostrar los productos
HU-4 REA-SC Cllgntg en eI, _enel carrito de Controlar_ los productos
aplicativo movil en el carrito de compras.
compras.
Cliente en el Aumentar o disminuir ~ Controlar la cantidad de
HU-5 RF5-SC o L . .
aplicativo movil la cantidad de articulo. producto a comprar.
HU-6 RFE6-SC Clienteenel  Seleccionareltipoo  Pagar los articulos
aplicativo movil método de pago. adquiridos.
Realizar pago
HU-7 RE7-SC Cllfante_ en el, _ medl_ante transfe_renua antrolar los pagos de
aplicativo movil o tarjeta de credito o métodos
débito.
. Editar los datos del . .
HU-8 RE8-SC Cliente en el oerfil del Controlar la informacion

aplicativo movil del cliente.

administrador.

Nota. Elaborado por los autores
11.4.14. Especificacion RNF

Tabla 18

Historias de usuarios del cliente

RNF: 001

Especificacion: La tienda virtual debe permitir procesar el volumen de pedidos por minuto
sin dificultades.

Prioridad en negocio:  Riesgo en desarrollo:
Alta Baja

Descripcién:

La tienda virtual estad optimizada para procesar un alto volumen de pedidos por minuto de
manera eficiente y sin dificultades. Esto garantiza una experiencia de compra fluida y sin
interrupciones para los usuarios, respaldada por una infraestructura disefiada para gestionar
transacciones simultaneas de manera constante.

Importancia:

La capacidad de procesar rapidamente un gran namero de pedidos por minuto es esencial
para la competitividad y la satisfaccion del cliente en una tienda virtual. Asegura que la
plataforma pueda manejar la demanda en momentos de alta actividad, mejorando la
experiencia del usuario y contribuyendo al éxito general del negocio en el entorno digital.
La eficiencia en el procesamiento de pedidos es clave para impulsar la retencion de clientes
y fortalecer la reputacion de la tienda en linea.

Nota. Elaborado por los autores
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Tabla 19

Historias de usuarios del cliente

RNF: 002

Especificacion:
Las funcionalidades del sistema proporcionan una respuesta al usuario en menos de 2
minutos.

Prioridad en negocio:  Riesgo en desarrollo:
Alta Baja

Descripcion:

El sistema se ha disefiado para ofrecer respuestas a los usuarios en menos de 2 minutos,
garantizando tiempos de respuesta rapidos y eficientes. Esta caracteristica busca optimizar
la experiencia del usuario al proporcionar informacion y funcionalidades de manera agil,
contribuyendo a una interaccion efectiva y satisfactoria.

Importancia:

La répida respuesta del sistema en menos de 2 minutos es fundamental para la experiencia
del usuario. Agiliza las interacciones, mejora la eficiencia operativa y fortalece la confianza
del usuario al recibir informacion o acceder a funcionalidades de manera casi instantanea.
Esta caracteristica no solo mejora la satisfaccion del usuario, sino que también respalda la
eficacia global del sistema, consolidando la reputacion de la plataforma en términos de
accesibilidad y rendimiento.

Nota. Elaborado por los autores

Tabla 20

Historias de usuarios del cliente

RNF: 003

Especificacion:
El sistema debe funcionar correctamente incluso con 100 usuarios activos concurrentemente.

Prioridad en negocio:  Riesgo en desarrollo:
Alta Baja

Descripcién:

El sistema esta disefiado para mantener un rendimiento dptimo incluso cuando se enfrenta a
la carga de 100 usuarios activos simultineamente. Esta capacidad garantiza que,
independientemente del nivel de actividad, la funcionalidad y la eficiencia del sistema se
mantengan consistentes, ofreciendo una experiencia sin contratiempos para cada usuario.
Importancia:

La capacidad del sistema para operar sin problemas con 100 usuarios activos simultaneos es
crucial para asegurar la estabilidad y la eficacia continua de la plataforma. Garantizar un
rendimiento consistente en momentos de mayor demanda es esencial para ofrecer una
experiencia de usuario sin interrupciones, lo que contribuye directamente a la satisfaccion
del cliente y al éxito general de la aplicacion. Esta capacidad de manejo de carga refuerza la
confiabilidad del sistema y su capacidad para adaptarse a diferentes niveles de uso,
asegurando un servicio constante y eficiente para todos los usuarios.

Nota. Elaborado por los autores
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Tabla 21

Historias de usuarios del cliente

RNF: 004

Especificacion: La tienda virtual debe contar con una interfaz grafica moderna.

Prioridad en negocio:  Riesgo en desarrollo:
Alta Baja

Descripcion:

La tienda virtual se distingue por su interfaz grafica moderna, que incorpora un disefio
visualmente atractivo y contemporaneo. La disposicion intuitiva y la estética pulida ofrecen
a los usuarios una experiencia de navegacion agradable y actualizada, facilitando la
exploracién y la realizacién de compras de manera eficiente.

Importancia:

La importancia de contar con una interfaz grafica moderna radica en su capacidad para captar
y retener la atencién de los usuarios. Una presentacion visualmente atractiva no solo mejora
la primera impresion del visitante, sino que también contribuye a una experiencia de usuario
positiva y memorable. La interfaz moderna no solo refleja la profesionalidad de la tienda
virtual, sino que también influye en la confianza del cliente y, en Gltima instancia, en el éxito
comercial al atraer y fidelizar a los usuarios en el entorno digital.

Nota. Elaborado por los autores

Tabla 22

Historias de usuarios del cliente

RNF: 005

Especificacion: La tienda virtual debe estar disponible el 99.99% del tiempo.

Prioridad en negocio:  Riesgo en desarrollo:
Alta Baja

Descripcion:

La tienda virtual estd disefiada para garantizar una disponibilidad del 99.99%, asegurando
que los usuarios puedan acceder y realizar compras en cualquier momento. Esta
confiabilidad respalda una experiencia sin interrupciones, permitiendo a los clientes explorar
y adquirir productos de forma continua.

Importancia:

La disponibilidad del 99.99% es crucial para la tienda virtual, ya que asegura la accesibilidad
constante de los usuarios. Este alto nivel de disponibilidad minimiza cualquier tiempo de
inactividad, contribuyendo a la satisfaccion del cliente y respaldando la reputacion de la
tienda en linea. Ademas, esta caracteristica es fundamental para maximizar oportunidades
de ventas, ya que los clientes pueden realizar compras en cualquier momento, lo que potencia
el rendimiento general del negocio en el entorno digital.

Nota. Elaborado por los autores
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11.5. Fase 2 planificacion y estimacion.

Esta fase sienta las bases para una ejecucion eficiente, permitiendo un seguimiento preciso del
progreso y garantizando que el proyecto se desarrolle dentro de los limites definidos. Con una
planificacion solida, nos preparamos para avanzar con confianza hacia la implementacion

efectiva de nuestras tareas y objetivos.
11.5.1. Product Backlog

Tabla 23

Historias de usuarios del administrador

Id Tareas Estado Responsable Prioridad Sprint
1  Ingresar aplicativo movil.  Pendiente Karina Calapaqui Alta 1
y Kevin Cangas
2 Reglstra,r I_a . . Pendiente  Kevin Cangas Alta 1
caracteristicas del articulo
3 Ac,tuallzar el stock de los Pendiente  Kevin Cangas Media 1
articulos
4 Mostrar la lista de las Pendiente Karina Calapaqui Alta 1
ventas y Kevin Cangas
5 Mostrar d_etalle de cada Pendiente Karina Calapaqui Alta 9
venta realizada y Kevin Cangas
6  Aprobar venta realizadas Pendiente  Karina Calapaqui Alta 2
7 Editar Iqs _datos del perfil Pendiente  Karina Calapaqui Media 2
del administrador
8 Reg|str_a,r che/ntgs ala Pendiente  Karina Calapaqui Alta 2
aplicacion movil
9 ﬁgﬁﬁ?er a la aplicacion Pendiente  Kevin Cangas Media 3
10 Mostrar los productos Pendiente  Kevin Cangas Alta 3
11 Mostra_lr los productos en Pendiente Karl_na Calapaqui, Alta 3
el carrito de compras Kevin Cangas
12 Aumentar 0 dls_,mlnuw la Pendiente Karma} Calapaqui Media 4
cantidad de articulo y Kevin Cangas
13 Se,lecmonar el tipo o Pendiente Karma_t Calapaqui Media 4
método de pago y Kevin Cangas
14 Visualizacion de los Pendiente  Karina Calapaqui Alta 4
productos comprados.
Aplicacion web de la Karina Calapaqui
15 tienda virtual publicitaria Pendiente . paq Media 5
L y Kevin Cangas
y descarga de la app movil
16 Testar la aplicacion Pendiente Karina Calapaqui Alta 5

y Kevin Cangas

Nota. Elaborado por los autores
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Este conjunto de tareas abarca diversas funcionalidades clave para la aplicacion movil. Desde
la navegacion bésica y el registro de articulos hasta la gestion de ventas y la mejora de la
experiencia del usuario, cada tarea se asigna a un responsable especifico y se prioriza seguin su
importancia en el desarrollo del proyecto. La implementacion incluye acciones como ingresar
a la pégina principal, registrar caracteristicas de articulos, actualizar el stock, gestionar ventas,
aprobar transacciones, editar perfiles y mas.

11.5.2. Estimacion de tareas product backlog

La estimacidn de tareas del producto backlog es crucial para desarrollar una comprension clara
del esfuerzo y tiempo necesarios para completar cada tarea, lo que facilitara una planificacion

precisa y una ejecucion eficiente en las fases posteriores del proyecto.

Tabla 24

Historias de usuarios del administrador

Estimacion Tiempo
Id Tareas en caso de . Sprint
estimado
retrasos
1 Ingresar al aplicativo movil. 10 9 dias 1
2 Registrar los articulos 5 3 dias 1
3 Actualizar el stock de los articulos 2 1 dias 1
4 Mostrar la lista de las ventas 7 5 dias 1
5 Mos_trar detalle de cada venta 10 8 dias 9
realizada
6  Aprobar venta realizadas 5 2 dias 2
7 Editar los datos del perfil 1 1 dias 2
8 Rggi_strar clientes a la aplicacion 3 5 dias 5
movil
9  Acceder a la aplicacion movil 10 7 dias 3
10  Mostrar los productos 3 3 dias 3
11  Mostrar los productos en el carrito 6 4 dias 3
12 Aumentar o disminuir la cantidad. 1 1 dias 4
13  Seleccionar el tipo 0 método de pago 2 1 dias 4
14 Mostrar los productos comprados. 4 2 dias 4
15 Aplicacion web de la tienda virtual 15 10 dias 5
para descargar la app.
16  Testar la aplicacion 15 10 dias 5

Nota. Elaborado por los autores



11.5.3. Clasificacion de los Sprint
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En esta fase es crucial del proceso, donde categorizamos y organizamos los sprints de manera

meticulosa. Esta clasificacion es fundamental para establecer prioridades, asignar recursos de

manera eficiente y garantizar una ejecucion fluida de cada iteracion.

Tabla 25
Sprint 1.
Sprint N° 1
Estimacion en caso de retraso: 24 dias
Tiempo de estimacion: 18 dias
Id Descripcion Prioridad
1 Ingresar a la pagina principal del aplicativo movil. Alta
2  Registrar las caracteristicas del articulo Alta
3 Actualizar el stock de los articulos Alta
4 Mostrar la lista de las ventas Alta
Nota. Elaborado por los autores
Tabla 26
Sprint 2.
Sprint N° 2
Estimacion en caso de retraso: 19 dias
Tiempo de estimacion: 13 dias
Id Descripcion Prioridad
1 Mostrar detalle de cada venta realizada Alta
2  Aprobar venta realizadas Alta
3  Editar los datos del perfil del administrador Media
4 Registrar clientes a la aplicacion mavil Alta

Nota. Elaborado por los autores

Tabla 27

Sprint 3.
Sprint N° 3
Estimacién en caso de retraso: 19 dias
Tiempo de estimacion: 14 dias

Id Descripcion

Prioridad
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1 Acceder a la aplicacion movil

Media
2 Mostrar los productos Alta
3 Mostrar los productos en el carrito de compras Alta
Nota. Elaborado por los autores
Tabla 28
Sprint 4.
Sprint N° 4
Estimacion en caso de retraso: 7 dias
Tiempo de estimacion: 4 dias
Id Descripcion Prioridad
1 Aumentar o disminuir la cantidad de articulo Media
2  Seleccionar el tipo 0 método de pago Media
3 Visualizacion de los productos comprados. Alta
Nota. Elaborado por los autores
Tabla 29
Sprint 5.
Sprint N° 5
Estimacion en caso de retraso: 30 dias
Tiempo de estimacion: 20 dias
Id Descripcion Prioridad
1 Aplicacion web de la tienda virtual publicitaria y descarga de la Media
app movil
2  Testar la aplicacion Alta

Nota. Elaborado por los autores
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11.5.4. Disefio de la base de datos

Figura 8

Diagrama de entidad relacional UML.

m ] roles v
users ¥
] user_has_roles ¥ id BIGINT
id BIGINT
! ¥ id_user BIGINT name VARCHAR(30)
email VARCHAR(150) ? id_rol BIGINT image VARCH AR (255)
name VARCHAR(30) _| products v
created_at TIMEST AMP route VARCHAR( 180) id BIGINT
Jast VARCHAR(20) i
Esiname ¥ b updated_at TIMESTAMP created_at TIMEST AMP
phone VARCHAR(30) ~ Hi— — 4 > updated._ct TIMESTAMP name V ARCHAR(180)
image VARCHAR(255) | = . description TEXT
password VARCHAR(30) : price DOUBLE
created_at TIMESTAMP HH — — imagel VARCHAR(Z55)
updated_at TIMESTAMP image2 VARCHAR{255)
> | orders v image3 VARCHAR(255)
+ id BIGINT “ id_category BIGINT
| - created_at TIMESTAMP
W id_client BIGINT !
| ——g | order_has_products ¥
| 2id_ddivery BIGINT updated_at TIMESTAMP
| !'id_order BIGINT >
| | @ id_address BIGINT _
| I Vid_product BIGINT
lat DOUBLE 3|'f
;k L— g quantity BIGINT
m Ine DOUBLE ted_at TIMEST AMP I
address v created_a
status VARCHAR(S0) /
id BIGINT updated_at TIMESTAMP |
timestamp BIGINT ~ |
address VARCHAR(255) |_ —+5 created_at TIMESTAMP *
neighborhood V ARCHAR(130) | updated_at TIMESTAVP _] categories v
|at DOUBLE | = )
- — - id BIGINT
Ing DOUBLE name VARCHAR(180)
created_at TIMEST AMP description TEXT
updated_at TIMESTAMP image VARCHAR(255)
@ id_user BIGINT created_at TIMEST AMP
* updated_at TIMESTAMP
-

Nota. Elaborado por los autores

Las relaciones entre las tablas se describen de la siguiente manera:

Relacion entre Orders (Ordenes) y Users (Usuarios): Esta relacion es de muchos a
uno (many-to-one). La columna user_id en la tabla Orders es una referencia al campo
id en la tabla Users. Esto indica que una orden puede estar asociada a un Unico usuario,
mientras que un usuario puede tener varias ordenes.

Relacion entre Orders (Ordenes) y Products (Productos): Esta relacion es de uno a
muchos (one-to-many). La columna productos_id en la tabla Orders es una referencia
al campo id en la tabla Products. Esto indica que una orden puede contener multiples

productos, pero un producto esta asociado a una Unica orden.
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e Relacion entre Category (Categoria) y Products (Productos): Esta relacion es de uno
a muchos (one-to-many). La columna category _id en la tabla Products es una referencia
al campo id en la tabla Category. Esto significa que una categoria puede tener multiples
productos, pero un producto estd asociado a una Unica categoria.

Es importante tener en cuenta que estas descripciones de relaciones se basan en la estructura
proporcionada en el cédigo DBML. Sin embargo, es posible que haya méas relaciones o
dependencias en la légica de la aplicacion que no estan representadas directamente en el

esquema de la base de datos.
11.5.5. Arquitectura de desarrollo - Clean Arquitecture

En la creacidn de nuestra aplicacion en React Native, hemos adoptado la Arquitectura Limpia.
Este enfoque se traduce en un sistema altamente adaptable y facil de mantener. Siguiendo la
regla de dependencia clave, aseguramos que las reglas de negocio no dependan de la interfaz
de usuario, bases de datos o presentadores externos. Con la Arquitectura Limpia, nuestro
proyecto se beneficia de una estructura modular y sostenible, asegurando una experiencia de

usuario consistente a lo largo del tiempo.

Figura 9

Arquitectura de desarrollo en React Native.

Presentation
Layer

T )
r

DATA SOURCE
Local BD Cloud BD

Data
Layer

Nota. Elaborado por los autores

Hemos simplificado la implementacion de la Arquitectura Limpia en nuestro proyecto de
aplicacion en React Native. A través de un esquema claro y accesible, guiamos la ruta desde
la interfaz de usuario hasta el backend y la base de datos.
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Figura 10

Arquitectura limpia.

Presentation Domain Data
Use Crse
¥ System
Entity Entity ; g il n
View . »/ View Model : \iie Cane
Inventory
Entity Entity : Gateway .~ Repository
Use Case
Reactive Reactive
—— 2 —————u

Nota. Elaborado por los autores
11.5.6. Modelo de procesos de negocios

El modelo de procesos de negocio es un elemento clave en la planificacion y ejecucion de
proyectos. Este modelo proporciona un marco estructurado para visualizar y comprender los
diversos procesos empresariales, desde la gestion de ventas hasta la experiencia del usuario.

Figura 11

Modelo de negocio.
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Administrador

Nota. Elaborado por los autores



11.5.7. Funcionamiento de la aplicacion movil.

Figura 12

Funcionamiento de la aplicacion.

e |
Ablicacion |
Direccion
a los datos

Realiza las peticiones

Visualiza la informacién

Base de datos

Consulta en la base de

Nota. Elaborado por los autores

11.6. Fase 3 implementacion.
11.6.1. Desarrollo de los Sprints

Tabla 30

Desarrollo Sprint 1.
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Desarrollo del Sprint 1

Ingresar a la pagina Registrar las Actualizar el stock Mostrar la lista de
principal del caracteristicas del de los articulos las ventas
aplicativo movil. articulo
<« Nuevo Producto € Actualizar Producto revson
Orden # 48

CYBER LINK
Categoria Seleccionada
Accesorios de Computadoras
e
AmazonBasic Mouse
INICIAR SESION Q. Descripein
% n cable USB de 3 botones (negro), paquete de 1
& o 1
o G
o5 @ 0
@ v |

Orden # 49

Orden # 50

Orden # 51

Orden # 52

Ordon # /2

Nota. Elaborado por los autores
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Cada sprint representa un paso tangible hacia la realizacion completa del proyecto, guiado por

el compromiso de entrega de funcionalidades valiosas en plazos cortos.

Tabla 31

Desarrollo del Sprint 2.

Desarrollo del Sprint 2 |
Editar los datos del
perfil del
administrador

Registrar clientes a

Mostrar detalle de Aprobar venta
la aplicacion mavil

cada venta realizada realizadas

PAGARO € Detalle de la orden

'!_J Laptop HP Pavilion
Cantidod: 4

Orden # 42

® r, .1
Orden # 43 CYBER LINK I_“_l
# MI RERFIL Seleceiona Una image =
&
Orden # 44 REGISTRARSE
1Y Orden # 16
& -
Fecha del pedido " )
Cliente :
{? WhatsApp I8 A
Orden # 46 Direccion de entrega (-]

-0

(-] CONFIRMAR

Ordan # 47

= ®

Nota. Elaborado por los autores

Tabla 32

Desarrollo del Sprint 3.

Desarrollo del Sprint 3

Acceder a la aplicacion Mostrar los productos en el
Mostrar los productos

movil carrito de compras
p— Ba0PMEI ™ © PIE e8] [ Esornti® © i D

<  Categorias < MiOrden

Nuestros productos

Teclado inalémbric
AmazonBasic Mouse \
AuDIFONOS CABLE HOMIVGA : VB . : o
G =
L= Teclado inalémbrico .
Audifonos Cable HOMI & VGA
CAMARA WEB DISCO EXTERNOS

Camara Web Disco Externos

FLASH MEMORY

. i 5 - o @ = =) @

Nota. Elaborado por los autores



Tabla 33

Desarrollo del Sprint 4.
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Desarrollo del Sprint 4

Aumentar o disminuir la Seleccionar el tipo 0

cantidad de articulo

Visualizacion de los
productos comprados.

método de pago

<«

Paga con deuna!

= BANCO
PICHINCHA

CUENTADE AHORROS

N. Cuenta

2205947910

JEFFERSON SANCHEZ AYALA

Teclado inaldmbrico

Descripcion

computadora, tableta (megro)

Precio por unidad: $20  Stock: 19 — ;nmn T
U ORDE\N VALOR A PAGAR
recos poge $.40 §140
0:0
= =] ® =
= (=] (]

< Detalle de la orden

3] Lot Paviion

o Conbided 4

Orden # 16

o

Fecha del pedido

Cliente

<
.
9

TOTAL: $2000

Nota. Elaborado por los autores

Tabla 34

Desarrollo del Sprint 4.

Desarrollo del Sprint 5

Aplicacion web de la tienda virtual publicitaria y descarga de la  Testar la aplicacion

app movil

l!Zl‘c\mm LINK

RECARGAS ENTRETENIMIENTOS ACCESORIOS SERVICIOS CONTACTOS

Servicios de recargas moviles, entretenimientos,
documentaciones y contables

Gracias!

Tu compra fue exitosa

Nota. Elaborado por los autores
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11.7. Fase 4 revision y retrospectiva.

Esta fase se adentra en un anélisis detallado de la descripcion y las evidencias recopiladas a lo

largo de la tesis, destacando los logros alcanzados y evaluando la efectividad de la

implementacidn propuesta.

11.7.1. Prueba de funcionalidad

Casos de prueba para la Aplicacion Mavil

Tabla 35

Caso de prueba 1.

Caso de prueba

Ingresar aplicativo movil. N° 1

Paso

Paso 1: Abrir la aplicacion.

Paso 2: Tocar en el boton de "Iniciar Sesion".

Paso 3: Ingresar un nombre de usuario valido y contrasefia.
Paso 4: Tocar en "Iniciar Sesién".

Resultado esperado

El usuario debe ser redirigido correctamente a la pantalla
principal de la tienda.

Resultado obtenido

Errores: Ninguna Aprobado
Fallos Ninguna Si No
provocados: v

Observacion

El usuario debe agregar credenciales almacenada en la base de
datos, en caso contrario le marcara error de usuario no registrado.

Nota. Elaborado por los autores

Tabla 36

Caso de prueba 2.

Caso de prueba

Registrar las caracteristicas del articulo. N° 2

Paso

Paso 1: Iniciar sesion como administrador.

Paso 2: Navegar al panel de administracion.

Paso 3: Seleccionar la opcion para "Registrar Nuevo Articulo™.
Paso 4: Ingresar todas las caracteristicas del articulo (nombre,
descripcion, precio, stock e imagenes).

Resultado esperado

El articulo debe ser registrado con éxito en la base de datos.

Resultado obtenido

Errores: Ninguna Aprobado
Fallos Ninguna Si No
provocados: v

Observacion

El usuario debe completar todos los campos para registrar la
caracteristica del articulo.

Nota. Elaborado por los autores



Tabla 37

Caso de prueba 3.
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Caso de prueba

Actualizar el stock de los articulos N° 3

Paso

Paso 1: Iniciar sesién como administrador.

Paso 2: Navegar al panel de administracion.

Paso 3: Seleccionar la opcion para "Actualizar Stock".
Paso 4: Ingresar la cantidad actualizada para el articulo
seleccionado.

Resultado esperado

El stock del articulo debe actualizarse correctamente.

Resultado obtenido

Errores: Ninguna Aprobado
Fallos Ninguna Si No
provocados: v

Observacion

El usuario debe actualizar el stock cuando, haya adquirido mas
productos en la empresa.

Nota. Elaborado por los autores

Tabla 38

Caso de prueba 4

Caso de prueba

Mostrar la lista de las ventas N° 4

Paso

Paso 1: Iniciar sesion como administrador.
Paso 2: Navegar al panel de administracion.
Paso 3: Seleccionar la opcién para "Lista de Ventas".

Resultado esperado

Se debe mostrar una lista de todas las ventas realizadas.

Resultado obtenido

Errores: Ninguna Aprobado
Fallos Ninguna Si No
provocados: v

Observacion

El usuario visualiza la lista de todas las ventas realizadas en
modo revision o pagado.

Nota. Elaborado por los autores
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Tabla 39

Caso de prueba 5.

Caso de prueba Mostrar detalle de cada venta realizada N° 5
Paso 1: Iniciar sesién como administrador.
Paso Paso 2: Navegar al panel de administracion.

Paso 3: Seleccionar una venta de la lista.
Se deben mostrar los detalles especificos de la venta
seleccionada.

Resultado esperado

Errores: Ninguna Aprobado
Resultado obtenido  Fallos Ninguna Si No

provocados: v
Observacion El usuario visualizara los detalles de cada venta.

Nota. Elaborado por los autores

Tabla 40

Caso de prueba 6

Caso de prueba Aprobar venta realizadas N° 6
Paso 1: Iniciar sesion como administrador.

Paso 2: Navegar al panel de administracion.

Paso 3: Seleccionar la opcion para "Ventas Pendientes".

Paso 4: Aprobar una venta pendiente.

Resultado esperado La venta debe ser marcada como aprobada y procesada.

Paso

Errores: Ninguna Aprobado
Resultado obtenido  Fallos Ninguna Si No
provocados: v

El usuario debe verificar si existen ventas para lograr aprobar la

Observacion g
venta realizada.

Nota. Elaborado por los autores



Tabla 41

Caso de prueba 7
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Caso de prueba

Editar los datos del perfil del administrador N° 7

Paso

Paso 1: Iniciar sesion como administrador.
Paso 2: Acceder a la seccién de "Perfil".
Paso 3: Editar los datos del perfil (nombre, contrasefia, etc.).

Resultado esperado

Los datos del perfil del administrador deben actualizarse
correctamente.

Errores: Ninguna Aprobado
Resultado obtenido  Fallos Ninguna Si No
provocados: v
Observacion El usuario no podra actualizar la cedula.
Nota. Elaborado por los autores
Tabla 42
Caso de prueba 8
Caso de prueba Registrar clientes a la aplicacion movil N° 8

Paso

Paso 1: Registrar usuario.

Paso 2: Llenar todos los cambios.

Paso 3: Verificar los datos sean acorde a lo que menciona en la
aplicacion.

Paso 4: Registro en la aplicacién del cliente.

Resultado esperado

El cliente debe ser registrado en la base de datos.

Resultado obtenido

Errores: Ninguna Aprobado
Fallos Ninguna Si No
provocados: v

Observacion

EL usuario no se puede registra si ya existe el correo, cedula 'y
teléfono en la base de datos.

Nota. Elaborado por los autores



Tabla 43

Caso de prueba 9
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Caso de prueba

Acceder a la aplicacién movil N° 9

Paso

Paso 1: Abrir la aplicacion movil.
Paso 2: Ingresar las credenciales del cliente registrado.

Resultado esperado

El cliente debe poder acceder correctamente a la aplicacion.

Resultado obtenido

Errores: Ninguna Aprobado
Fallos Ninguna Si No
provocados: v

Observacion

El usuario debe conocer las credenciales almacenadas en la
base de datos cuando se haya registrado.

Nota. Elaborado por los autores

Tabla 44

Caso de prueba 10

Caso de prueba

Mostrar los productos N° 10

Paso

Paso 1: Iniciar sesion en la aplicacién mévil como cliente.
Paso 2: Explorar la seccion de productos.

Resultado esperado

Se deben mostrar los productos disponibles.

Errores: Ninguna Aprobado
Resultado obtenido  Fallos Ninguna Si No
provocados: v
Observacion Ninguna
Nota. Elaborado por los autores
Tabla 45
Caso de prueba 11
Caso de prueba Mostrar los productos en el carrito de compras N°e 11

Paso

Paso 1: Seleccionar un producto y agregarlo al carrito.
Paso 2: Ir al carrito de compras.

Resultado esperado

El producto seleccionado debe aparecer en el carrito de

compras.

Errores: Ninguna Aprobado
Resultado obtenido  Fallos Ninguna Si No

provocados: v

Observacion

El usuario debe agregar los productos.

Nota. Elaborado por los autores



Tabla 46

Caso de prueba 12
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Caso de prueba

Aumentar o disminuir la cantidad de articulo N°e 12

Paso

Paso 1: Estar en el carrito de compras.
Paso 2: Ajustar la cantidad de un articulo.

La cantidad del articulo en el carrito debe actualizar
Resultado esperado
correctamente.
Errores: Ninguna Aprobado
Resultado obtenido  Fallos Ninguna Si No
provocados: v
Observacion Ninguna
Nota. Elaborado por los autores
Tabla 47
Caso de prueba 13
Caso de prueba Seleccionar el tipo 0 método de pago N° 13

Paso

Paso 1: Ir al proceso de pago.
Paso 2: Seleccionar un método de pago (Transferencias
Pichincha o DeUna).

Resultado esperado

El método de pago debe ser seleccionado correctamente.

Errores: Ninguna Aprobado
Resultado obtenido  Fallos Ninguna Si No
provocados: v
Observacion El usuario debe contar con una cuenta bancaria.
Nota. Elaborado por los autores
Tabla 48
Caso de prueba 14
Caso de prueba Visualizacion de los productos comprados. N° 14

Paso

Paso 1: Realizar una compra.
Paso 2: Acceder al historial de compras.

Resultado esperado

Se deben mostrar los productos comprados junto con la
informacion relevante de la compra.

Resultado obtenido

Errores: Ninguna Aprobado
Fallos Ninguna Si No
provocados: v

Observacion

El usuario debe haber realizado una compra en la app y pasar
por la seccion de revision a pagado.

Nota. Elaborado por los autores



11.7.2. Cumplimiento de los Sprint

Tabla 49

Historias de usuarios del administrador

69

Id Tareas Estado Porcentaje Prioridad  Sprint
alcanzado

1 :;‘g\rﬁfar aplicativo 1 letado 100% Alta 1
Registrar las

2  caracteristicas del Completado 100% Alta 1
articulo

3 Actualrlzar el stock de Completado 100% Media 1
los articulos

4 C/el?igsar la lista de las Completado 100% Alta 1

5 Mostrar deta!le de Completado 100% Alta 2
cada venta realizada

6 Apr_o bar venta Completado 100% Alta 2
realizadas
Editar los datos del

7 perfil del Completado 100% Media 2
administrador

g Registrar clientes ala o004, 100% Alta 2
aplicacion movil

9 Acc_:ede_r, a la Completado 100% Media 3
aplicacion movil

10 Mostrar los productos Completado 100% Alta 3
Mostrar los productos

11 en el carrito de Completado 100% Alta 3
compras

12 Aumer_mtar 0 d's”.“”“" Completado 100% Media 4
la cantidad de articulo

13 Selleccmnar el tipo o Completado 100% Media 4
método de pago

14 Visualizacion de los Completado 100% Alta 4
productos comprados.
Aplicacion web de la

g5 fenda o virtual o etado 100% Media 5
publicitaria y descarga
de la app movil

16 Testar la aplicacion Completado 100% Alta 5

Nota. Elaborado por los autores

El analisis de las tareas muestra un progreso satisfactorio en todas las etapas del desarrollo de

la aplicacion movil y web de la tienda virtual. Todas las tareas, desde el ingreso y registro en
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la aplicacion movil hasta la publicidad y descarga de la app mdvil en la aplicacion web, han
sido completadas al 100%. Las prioridades asignadas han sido gestionadas con eficacia,
destacando la finalizacion de tareas de alta prioridad en los primeros sprints. Ademas, la fase
de prueba ha sido exitosa, consolidando el cumplimiento de los objetivos establecidos para

cada tarea y sprint.

11.8. Fase 5 lanzamiento.

11.8.1. Implementacién

En el desarrollo de la tienda virtual para Cyber Link, la configuracién de dependencias,
conexion de la APl con AWS, y despliegue de la base de datos en RDS son pasos cruciales.
Utilizando NodelJS y herramientas como Lightsail y PM2, garantizamos una estructura
eficiente. La gestion de la base de datos en la nube, con SQL Server y MySQL Workbench,

asegura un control sélido de la informacion.

Este proceso no solo se centra en la infraestructura, sino también en interfaces gréaficas
funcionales con React Native. Desde el inicio de la aplicacion hasta la gestion de compras,
cada detalle se aborda para ofrecer una experiencia de usuario cohesiva. Este camino

tecnoldgico sienta las bases para explorar la implementacion de la tienda virtual de Cyber Link.



Tabla 50

Implementacion de la aplicacion

Descripcion

Configuracion de dependencias
del para la funcionalidad de la

aplicacion de tienda virtual.

Evidencia

Estructuracion y conexion del
api mediante el servidor de AWS
a la API creada con NodeJS.

Compilacion de la  API
desarrollada en NodeJS en los
servicios de AWS con la
herramienta de Lightsail y el
package PM2.

Despliegue del servidor de base
de datos con RDS de AWS vy
establecer la conexion mediante
el acceso publico con proteccion

de accesibilidad.

database-tienda-virtual

Resumen

Conectividad y seguridad

71
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Descripcion Evidencia

Conexion mediante SQL Server
utilizando la herramienta de
MySQL Workbench, para el
control de la base de datos en la
nube instalada en AWS.

8o JFFFEE & © D=0

Consulta SQL desde Workbench
a la base de datos en la nube
AWS.

PERFIL DE USUARIO

Interfaz grafica funcional de of el
inicio de la app de tienda virtual

creada con React Native.

KEVIN CANGAS

admin@admin.com

[y 0998866554
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Descripcion

Interfaz gréfica funcional de
categorias de productos y
servicios de la app de tienda

virtual.

Interfaz grafica funcional del
detalle de los productos y con la
opcion de afiadir al carrito de la

app de tienda virtual.

Interfaz grafica funcional del
estado de la compra de productos
0 servicios de la app de tienda

virtual.

Evidencia

CATEGORIAS

Nuestros productos

AUDIFONOS CABLE HOMI-VGA

Q

Cable HOMI & VGA

DISCO EXTERNOS

3

Disco Externos

FLASH MEMORY

| E

DETALLE DE PRODUCTO

C&nvenient Multimedia Hotkeys
More effcient for working

Teclado inalambrico

Descripcién
rico, te

Total a pagar

Orden # 44

Orden # 45

Orden # 49

Orden # 50

Orden # 51




Descripcion Evidencia

INICIO DE SESION

& Paga con deuna!

Interfaz gréfica funcional del gm;n.u,m

método de pago establecido por
= BANCO
W PICHINGHA

la empresa Cyber Link para la

N. Cuenta

2205947910

JEFFERSON SANCHEZ AYALA

tienda virtual.

COPIAR CUENTA 2205947910

VALOR A PAGAR
$140

SUBIR COMPROBANTE

Zoneum

Interfaz de la seccién principal
. ) Servicios de recargas moviles, entretenimientos,
del sitio web en la cual permlte documentaciones y contables
descarga la aplicacion movil y
tomas informaciéon de los
servicios 'y productos que

contiene la empresa.

Interfaz de los servicios de
recarga moviles y video juegos
que brinda la empresa.

Interfaz de los servicios de los e "I%
Y-\
paquetes mensuales que oferta la } 3

empresa.
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Descripcion Evidencia

Eevumun

Interfaz de los servicios que
brinda la empresa como
solicitudes, certificaciones y

todos los procesos en linea.

Interfaz en la cual tiene conexion
mediante el medio de

comunicacion para solicitar este
WhatsApp Business

0959805790

servicio.

Nota. Elaborado por los autores

12. IMPACTO DEL PROYECTO

12.1. Impacto tecnoldgico

La implementacion de una tienda virtual web y movil en Cyber Link del Cantén La Mana con
tecnologias de desarrollo libre tendria un impacto tecnoldgico significativo. Mejora la
accesibilidad para los clientes, permitiéndoles realizar compras desde cualquier lugar, lo que
optimizaria los procesos comerciales internos y aumentaria la eficiencia operativa. Ademas, la
experiencia del cliente se vera mejorada con una plataforma interactiva y personalizada, y la
adopcion de meétodos de pago modernos garantizaria transacciones seguras y convenientes,
gracias a la colaboracion con el Banco Pichincha. Se implementarian medidas sélidas de

seguridad de datos para proteger la privacidad de los clientes.
12.2. Impacto Social

La implementacion de una tienda virtual web y mévil en Cyber Link, utilizando tecnologias de
desarrollo libre, tendria un impacto social positivo en la comunidad del Canton La Mana. Esto

mejoraria la accesibilidad a productos tecnoldgicos para los residentes locales, fomentando el
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acceso a la tecnologia en la region. Ademaés, podria generar oportunidades de empleo en el
ambito digital y contribuir al desarrollo econémico local. La interaccion mejorada con los
clientes y la expansion hacia nuevos mercados también fortalecerian los lazos comerciales

dentro de la comunidad.
13. PRESUPUESTO PARA EL DESARROLLO DEL PROYECTO

Tabla 51

Presupuesto para el desarrollo del proyecto

Presupuesto para el desarrollo del proyecto

Recursos Cantidad  Tipo V. Unitario V. Total
Computadora 1 Unidad 600,00 600,00
Impresiones 1 Unidad 30,00 30,00
Internet 1 6 meses 30,00 180,00
Yo, 08 tinw Lightsall =3 12 meses 5,00 60,00
MySQL Server RDS — AWS 1 12 meses 15,00 180,00
Dominio 1 12 meses 4,33 52,00
Firebase Storage 1 Unidad - -
Firebase Storage 1 Unidad - -
React Native 1 Unidad - -
Expo Go 1 Unidad - -
Node JS 1 Unidad - -
HTML, CSS, JS 1 Unidad - -
Dispositivo Smartphone 1 Unidad 150,00 150,00
Desarrollo de la aplicacion 1 6 meses 2.400,00  2.400,00
Transporte 1 Unidad 45,00 45,00

Sub-Total  3.697,00
Imprevisto 10% 369,70
IVA 12% 443,64

Total 4510,34

Nota. Elaborado por los autores
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14. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
14.1. Conclusiones

La investigacion exhaustiva sobre las tecnologias de desarrollo libre ha proporcionado
una comprension integral de sus caracteristicas y funcionalidades. La revision
bibliogréfica y el analisis detallado han delineado claramente cémo estas tecnologias
pueden aplicarse de manera efectiva en el contexto de nuestro proyecto de investigacion.
La seleccidn de la metodologia Scrum en el desarrollo de la tienda virtual ha demostrado
resultados significativos, resaltando la flexibilidad y adaptabilidad clave en el entorno
del desarrollo de software. Scrum ha permitido una gestion eficiente, respuesta agil a
cambios y entrega iterativa de funcionalidades valiosas a las necesidades del cliente.
Esta investigacion ha sido exitosa en la implementacién de una tienda virtual web que
permitio promocionar los servicios, en la cual las herramientas como Visual Studio
Code, Expo Go, Emulador de Android, Diagram.io, facilitando la modelacién del
sistema. Ademaés, se tomé la decision de utilizar React Native como lenguaje de
programacion para la aplicacion movil, y MySQL como gestor de base de datos, tras
comparar distintas opciones para desarrollar una aplicacion movil agil y robusta.
Asimismo, se aprovecho la infraestructura de AWS para el alojamiento y despliegue de
la API en NodeJS, garantizando asi un rendimiento 6ptimo y una escalabilidad adecuada
del sistema.

La evaluacidn de los resultados obtenidos tras la implementacion de la tienda virtual se
centrara en recopilar datos sobre el rendimiento, como ventas y trafico, asi como en la
retroalimentacion de los clientes a través de encuestas, esta informacion serd analizada
para comparar con los objetivos establecidos inicialmente, identificar areas de mejoray
proponer acciones correctivas. Se documentaran los hallazgos y se elaborara un informe
de encuestas online, lo que proporcionard una vision completa de la eficiencia y
satisfaccion de los clientes, permitiendo ajustes continuos para optimizar la experiencia

en la tienda virtual.
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14.2. Recomendaciones

e Esimportante continuar realizando investigaciones exhaustivas sobre las tecnologias de
desarrollo libre para mantenerse actualizado sobre sus caracteristicas y funcionalidades,
asi como identificar nuevas oportunidades de aplicacion en proyectos de investigacion.
Se recomienda utilizar fuentes bibliograficas confiables y realizar analisis detallados
para obtener una comprension integral de estas tecnologias.

e Para futuros proyectos, es idéneo el uso de una metodologia como Scrum, que ha
demostrado ser efectiva en el desarrollo de proyectos de software al brindar flexibilidad
y adaptabilidad. Esta metodologia permitird una gestion eficiente, una respuesta agil a
los cambios y una entrega iterativa de funcionalidades valiosas para satisfacer las
necesidades del cliente.

e En los futuros proyectos similares seria documentar detalladamente el proceso de
implementacion, incluyendo las herramientas utilizadas y las decisiones tomadas
durante el desarrollo. Esto permitira una mejor comprension y replicacion del proyecto,
asi como la identificacion de areas de mejora para optimizar el proceso en el futuro.

e Es fundamental establecer un sistema de seguimiento continuo de indicadores clave de
rendimiento y realizar andlisis periddicos de datos para identificar oportunidades de
mejora. Ademas, se sugiere utilizar herramientas avanzadas de analisis de datos para
extraer informacion significativa de las encuestas de los clientes y convertirla en

acciones concretas para optimizar la experiencia en la tienda virtual.
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