UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA INGENIERIA Y APLICADAS

CARRERA DE INGENIERIA EN INFORMATICA Y SISTEMAS
COMPUTACIONALES

PROPUESTA TECNOLOGICA

TEMA:

DESARROLLO DE UN SISTEMA INFORMATICO EN AMBIENTE WEB Y MOVIL
PARA AUTOMATIZAR EL PROCESO DE VENTAS DEL COMISARIATO AMERICA
APLICANDO TECNICAS DE BUSINESS INTELLIGENCE

Propuesta tecnologica presentada previo a la obtencion del Titulo de Ingenieros en
Informatica y Sistemas Computacionales

AUTORES:
Cuji Chiliquinga Bryan Sadl

Escobar Laverde Maria José

DIRECTOR DE TESIS:

Ing. Mg. Luis René Quisaguano Collaguazo

LATACUNGA - ECUADOR

2022



DECLARACION DE AUTORIA

Nosotros, Bryan Sail Cuji Chiliquinga con C.1.: 055038874-8 y Maria Jos¢ Escobar Laverde
con C.l: 050390208-2, ser los autores de la presente Propuesta Tecnologica:
“DESARROLLO DE UN SISTEMA INFORMATICO EN AMBIENTE WEB Y
MOVIL PARA AUTOMATIZAR EL PROCESO DE VENTAS DEL COMISARIATO
AMERICA APLICANDO TECNICAS DE BUSINESS INTELLIGENCE®, siendo ¢l
Ing. Mg. Luis René Quisaguano Collaguazo, tutor del presente trabajo, eximo expresamente
a la Universidad Técnica de Cotopaxi y a sus representantes legales de posibles reclamos o

acciones legales.

Ademis, certificamos que las ideas, conceptos, procedimientos y resultados vertidos en el

presente trabajo investigativo, son de nuestra exclusiva responsabilidad.

Atentamente,

Cuji Chiliquinga Bryan Saul Escobar Laverde Maria José
CI: 055038874-8 CI: 050390208-2



&

AVAL DEL TUTOR DE PROYECTO DE TITULACION

En calidad de Tutor del Trabajo de Investigacién con el titulo:

“DESARROLLO DE UN SISTEMA INFORMATICO EN AMBIENTE WEB Y MOVIL
PARA AUTOMATIZAR EL PROCESO DE VENTAS DEL COMISARIATO
AMERICA APLICANDO TECNICAS DE BUSINESS INTELLIGENCE”, de los
estudiantes: Bryan Satl Cuji Chiliquinga y Maria José Escobar Laverde de la Carrera de
Ingenieria en Informética y Sistemas Computacionales, considero que dicho Informe
Investigativo cumple con los requerimientos metodoldgicos y aportes cientifico-técnicos
suficientes para ser sometidos a la evaluacion del Tribunal de Validacién de Proyecto que el
Honorable Consejo Académico de la Facultad de Ciencias de la Ingenieria y Aplicadas de la

Universidad Técnica de Cotopaxi designe, para su correspondiente estudio y calificacion.

Latacunga, agosto 2022

.....................................................

Ing. Mg. Luis René Quisaguano Collaguazo
C.C.: 172189518-1

iii



&

APROBACION DEL TRIBUNAL DE TITULACION

En calidad de Tribunal de Lectores, aprueban el presente Informe de Investigacion de acuerdo
a las disposiciones reglamentarias emitidas por la Universidad Técnica de Cotopaxi, y por la
Facultad de CIENCIAS DE LA INGENIER{A Y APLICADAS; por cuanto, los postulantes:
BRYAN SAUL CUJI CHILIQUINGA Y MARIA JOSE ESCOBAR LAVERDE, con ¢l titulo
del proyecto de investigacion: “DESARROLLO DE UN SISTEMA INFORMATICO EN
AMBIENTE WEB Y MOVIL PARA AUTOMATIZAR EL PROCESO DE VENTAS
DEL COMISARIATO AMERICA APLICANDO TECNICAS DE BUSINESS
INTELLIGENCE?”, ha considerado las recomendaciones emitidas oportunamente y retine los
méritos suficientes para ser sometido al acto de Sustentacion del Proyecto.

Por lo antes expuesto, se autoriza realizar los empastados correspondientes, segun la normativa

institucional
Latacunga, agosto 2022

Dr. Chancusig Chisag Juan Carlos

C.I. 050227577-9

iv



COMISARIATO AMERICA
QUITO - ECUADOR
+593 98 451 9695
WWW.ﬂIﬂG!!CI—N.COm

AVAL DE IMPLEMENTACION

Mediante el presente pongo a consideracién que los sefiores estudiantes CUJI
CHILIQUINGA BRYAN SAUL y ESCOBAR LAVERDE MARJIA JOSE,
ejecutaron la propuesta tecnoldgica titulada: “DESARROLLO DE UN SISTEMA
INFORMATICO EN AMBIENTE WEB Y MOVIL PARA AUTOMATIZAR EL
PROCESO DE VENTAS DEL COMISARIATO AMERICA APLICANDO
TECNICAS DE BUSINESS INTELLIGENCE” a beneficio del Comisariato
América de la ciudad de Quito, provincia de Pichincha trabajo que fue presentado,

probado de manera satisfactoria y publicado en: www.america-ec.com

Quito, septiembre del 2022

Ing. Manuel Fernando Molina Diaz

GERENTE

San Ignacio N27-127 y Av. Gonzalez Suarez



AGRADECIMIENTO

Agradecemos a los docentes de la Universidad Técnica
de Cotopaxi que sin egoismo impartieron sus
conocimientos y con mucha dedicacion contribuyeron

en nuestra formacion académica.

Un agradecimiento especial al Ing. Luis Rene
Quisaguano que a través de su constante apoyo y sus

observaciones ayudo en la elaboracion de este proyecto.

De igual forma, gracias a nuestros familiares por
apoyarnos arduamente en toda nuestra carrera

universitaria.

Bryan & Maria José

Vi



DEDICATORIA

A nuestros padres quienes con carifio, amor, paciencia
y esfuerzo nos han permitido llegar a cumplir una meta

maés. Gracias por ayudarnos a ser personas con valores
e ideales integros.

Bryan & Maria José

Vil



INDICE GENERAL

PORT ADA ettt ettt ettt e e e e be et ebe e nnn e e [
DECLARACION DE AUTORIA ..ottt ii
AVAL DEL TUTOR DE PROYECTO DE TITULACION .......cocovveveeereeeereee e i
APROBACION DEL TRIBUNAL DE TITULACION.......c.cooeivrinieeesrees s \Y;
AVAL DE IMPLEMENTACION ...ttt e et Y
AGRADECIMIENTO ... .ottt st rae e st e e s b e e sneeesnneeeens vi
DEDICATORIA . ettt vii
INDICE DE TABLAS ...ttt teste sttt ssasse st ens st xiii
INDICE DE FIGURAS ..ottt eeevestess st ses st esnassenaesen s XVi
INDICE DE ANEXOS ......ovieieiieeeieeeeseeeessesissssessess s sesssssssessessssnsssn s sensssensnes Xix
RESUMEN ...ttt et nae s XX
AB ST RACT e e e nare s XXi
AVAL DE TRADUCCION ...ttt ettt XXii
1. INFORMACION GENERAL .......oovooieieeeeeeeeeeteee et 1
2. INTRODUGCCION .....cvimiiieriieesseeseesseessseessssessessssssss s ssasesssssssessssssssssesesns 3
2.1, ELPROBLEMA . ..o s 3
2.1.1.  Situacion ProbIEMICA ........ccooiiiiiiierieece e 4
2.1.2.  Formulacion del problema...........cccooviiiiieiic e 4
2.2. OBJETOY CAMPO DE ACCION. ...ttt 4
2.2.1. ODjJet0 de ESTUIO: .....ooviiiieieieie et 4
W O 10 1o T o [T Ao o] o] S 4
2.3. BENEFICIARIOS ...ttt 5
2.4, JUSTIFICACION ...t 5
2.5, HIPOTESIS ..ottt 6

viii



2.6.

2.6.1.
2.6.2.

2.1.

3.1.
3.2.

3.2.1.
3.2.2.
3.2.3.
3.2.4.

3.2.5.

3.3.

3.4.

3.4.1.
3.4.2.
3.4.3.

3.5.

3.5.1.
3.5.2.

3.6.

3.6.1.
3.6.2.
3.6.3.
3.6.4.

3.6.5.

OBUIETIVOS ...ttt 6
ODJELIVO GENEIAL ..o s 6
ODbjetivos ESPECITICOS........ccviiiiiieciece st 6

SISTEMA DE TAREAS ... 7

FUNDAMENTACION TEORICA ..ot sen s 8

AULOMALIZACION. ...ttt 8

Arquitectura de Desarrollo Web y MOVl ..o, 8
SIHO WED . s 8
Herramientas de Desarrollo WeD.............cccooiiiiiiiiiice e 8
DeSarrollo MOVIl ..o 13
Modelo Vista Controlador ..o 15
Modelo Vista MOGEIO ..........cooiiiiiiicc s 16

ECOMMEICE ... 16

FraAMEWOTK ..o 16
DEFINICION ... 16
BOOTSIIAD ... 17
(@070 [=] Lo [0 (=] OSSP RROPRUP 17

Gestion de Proyectos y Versionami€nto..........ccccvveeveresieereeneseeseesieseesieeeens 17
] |4 = o SRR 17
e 0] [T (o] ST S PR 18

INteligencia de NEGOCIOS .........eiviriiriiiieiieie ettt 18
DEFINICION ... 18
CarACTEITSTICAS ..ttt 18
WBNMEAJAS. ...ttt b bbbttt n b bt 19
DAShDOAIT ... 19
1 PO OTRPPPRTRPPRPTPIN 20



3.6.6.  HIGNCRAIS.......ociiiiicc e 20

BeB.7. P et 20
3.7.  Inteligencia AUMENTAA..........cceeiiiiiie et 20
3.8.  Ingenieria de REQUISITOS .....cccviiieiiieieciesees et nne s 20
3.8.1.  Arhol de PrODIBMAS.........ccoeeveereceeeeeiceeseeteeee et esae e 20
3.9.  Metodologia de DeSarrollo ..........cccveveiiiiieiiie e 21
3.0 1. DIBVOPS ..ottt ne s 21
3002, SCIUM ettt 22
3.9.30  KANDAN . 23
3.9.4.  Comparativa Scrum y Kanban ..o 24
3.10.  Metodologia de INVESLIgACION..........cccueiieiiieieciec e 25
3.10.1. Tip0s de INVESLIGACION ......ueverieiiciiieee e 25
3.10.2. Teécnicas de INVESHIGaCION .........cccviviieierieee e 26
3.10.3. Instrumentos de INVESHIGACION...........cccvevveiice e 26
4. MATERIALES Y METODOS ...ttt 26
4.1, TipoS de INVESLIGACION.......cueiieiiieiiiieie e e 26
4.1.1.  Investigacion BibliografiCa...........ccccoiiviiiiiiiiiiciccecc e 26
4.1.2.  Investigacion de CamPO.......ccccveieieerieeieseesieeeseeseeeee e e ste e sre e teesaesneennes 27
4.1.3.  INVeStIgaCiON PrACHICA .......c.evreriiieiiie e 27
4.2, MéEtodos de INVESHIGACION .........eciveiieiireii e 27
421, MELOAO ANAITTICO ..o e 27
4.2.2.  Método Hipotético DeUCLIVO...........coiiiiiieiicic e 27
4.3.  Técnicas de INVEStIGACION..........ccviiiiieii e 27
431, ENEIEVISTA ..ooveieiiieiiei e 27
4.3.2. ENCUBSTA ......eiiiiiiiiiiiiiiet et 28
4.4,  Instrumentos de INVESTIGACION .........cciiiiiiieieeie e 28



44.1.

4.5.

4.6.

5.

5.1.

5.1.1.

5.1.2.

5.2.

5.2.1.

5.2.2.

5.3.

5.3.1.

5.3.2.

5.4.

5.5.

9.5.1.

5.5.2.

5.5.3.

59.5.4.

5.6.

5.6.1.
5.6.2.
5.6.3.

5.7.
5.8.

5.9.

CUBSLIONAITO ...t 28
PODIACION Y IMUBSEIA ... 28
CAICUIO 0 18 IMUBSTIA ... 28
ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS ......cconuvrmrirrirnrrncrenees 29
Resultados de la Entrevista y ENCUESEA ..........ccccveveiieiieie e 29

Resultados de 18 ENIrEVISTA. .........ccviiriiieeie e 29

Resultados de 18 ENCUBSTA............cooviiiieiiee e 29
DESPLIEGUE DEL PWA ...t 36

Despliegue en ANAroid .........cccoiiiieiiieiee s 36

DeSpliegue €N TOS........ci et 39
Definicion de ReqUErMIBNTOS .........covviiiieereees e e 42

Requerimientos FUNCIONAIES...........ccveiuiiiii i 42

Requerimientos NO FUNCIONAIES..........c.covevieiieiecicceece e 45
HIStOrAS A8 USUANO ...t 45
Tablero KANBAN ..o 58

Tablero Kanban ADIil ... 60

Tablero Kanban Mayo ..o 60

Tablero Kanban JUNi0 ..o 61

Tablero Kanban JUlIO ... 61
Modelo Entidad REIACION ........cooiiiiiiiieiiiiee s 62

MOdelo CONCEPLUAL..........oiviiiiiricee s 62

IMOGEIO TISICO ...ttt 63

[ ToTo 1 (o T o o | [ OSSR 63
Arquitectura del SISTEMA .........coviiiiiieieee e 65
[ 0] (01 1] 00 TSRO P PSP 66
Interfaces Graficas Desarrolladas...........cocevereieiiiiiiniceee e 69

Xi



5.10.  Pruebas de RegreSION.........cccooieiiiiiic ettt 74

5.11.  Validacion de Usabilidad.............ccocoreiiiiiiiiiiieccee e 79
5.11.1. Prueba de la hip6tesis con Chi Cuadrado...........c.ccceevvivieieeie e 79
4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES ........ccooiiiiiiiiei e 84
4.1, CONCIUSIONES.....c.eiiiiiiieiieiestee ettt 84
4.2, RECOMENUACIONES ......oiuiiiiiiieiieieie sttt sttt sb et 85
5. BIBLIOGRAFIA ..ottt s 86
6. ANEXOS .. 89

xii



INDICE DE TABLAS

Tabla 2.1. Beneficiarios del PrOYECTO..........occveiiiiie it 5
Tabla 2.2. Planificacion de 1as aCtiVIdades .............corirriiiiniieiiiieec e 7
Tabla 3.3. Comparativa de una App Nativa, App Hibriday PWA ........ccooeiiiniiiiieeee, 14
Tabla 3.4. Comparacion Metodologia SCRUM y KANBAN .........cooiviiiienenene e, 24
Tabla 4.5. PODIACION Y IMUBSLIA .......ccveeiiiiie ettt 28
Tabla 4.6. Nivel de Confianza en una puntuacion Z ............ccceevueveeieiieeseesesie e 28
Tabla 5.7. Valores de la ecuacion para el calculo de la muestra .........ccccceeeveveieiescceeeenen, 29
Tabla 5.8. Pregunta Nro. 1 de la encuesta aplicada............cccoeereiiiiniiieicieec e 29
Tabla 5.9. Pregunta Nro. 2 de la encuesta aplicada...........cccoouvviiieiie i e 30
Tabla 5.10. Pregunta Nro. 3 de la encuesta aplicada ............cccccvveveereiiieieene s 31
Tabla 5.11. Pregunta Nro. 4 de la encuesta aplicada..........ccccceveiiiinininicicic e 31
Tabla 5.12. Pregunta Nro. 5 de la encuesta aplicada............cccceveiiiininieicienc e 32
Tabla 5.13. Pregunta Nro. 6 de la encuesta aplicada ...........ccccevvrrerriiinieeiesie e 32
Tabla 5.14. Pregunta Nro. 7 de la encuesta aplicada...........ccccceevveiieiiii i 33
Tabla 5.15. Pregunta Nro. 8 de la encuesta aplicada ............ccceeveveereiiieieene e 34
Tabla 5.16. Pregunta Nro. 9 de la encuesta aplicada...........ccocceveiiiininiinicicicc e 34
Tabla 5.17. Pregunta Nro. 10 de la encuesta aplicada.............ccoeiirinininiienenencesceeeee 35
Tabla 5.18. Historia de Usuario - Formulario de Inicio de Sesion...........ccoceovvevviencneiecennen, 45
Tabla 5.19. Historia de Usuario - Recuperar CONtrasefia..........cccvverveveeieeriesieeseese e seenens 46
Tabla 5.20. Historia de Usuario - Modulo de Usuarios y Clientes...........cccccvvvevveveiicinenenn, 47

Xiii



Tabla 5.21.

Tabla 5.22.

Tabla 5.23.

Tabla 5.24.

Tabla 5.25.

Tabla 5.26.

Tabla 5.27.

Tabla 5.28.

Tabla 5.29.

Tabla 5.30.

Tabla 5.31.

Tabla 5.32.

Tabla 5.33.

Tabla 5.34.

Tabla 5.35.

Tabla 5.36.

Tabla 5.37.

Tabla 5.38.

Tabla 5.39.

Tabla 5.40.

Tabla 5.41.

Historia de Usuario - Actualizacion de Datos de USuarios ..........cccceeeevervnennenne 47
Historia de Usuario - EMInar USUAIIOS ..........cooeiirienininisieniene e 48
Historia de Usuario - Registro de Usuario Tienda Virtual ............ccccoooovivninnnne. 48
Historia de Usuario - Modificacion de Datos............ccoceeeirincienciennseseeis 49
Historia de Usuario - Registro de roles de usuario..........cccoevvevieeiieiiiieviesiieesinens 49
Historia de Usuario - Actualizar roles de usuario............ccoceverenenenenesnseeennns 50
Historia de Usuario - Registro de Categorias........ccccevverereereereesieeseerieseeseeeenns 50
Historia de Usuario - Registro de Productos .............coovieieienencnenie e 51
Historia de Usuario - Visualizacion de pedidos realizados...........c.ccoceevvviiannne. 51
Historia de Usuario - Visualizacion de productos en la pagina principal ............ 52
Historia de Usuario - Seleccionar productos de la tienda.............cccccvevevverinennnnn, 52
Historia de Usuario - Carrito de COMPIas........ccoerererininieeienieniesiesiesie s 53
Historia de Usuario - ProCesar PAg0.........ccoervererierireninieieieesesee s 53
Historia de Usuario - Datos de envio de productos...........cccoeeevveveeieeiieceeceennenn, 54
Historia de Usuario - Generar orden de COMPra.......cccccoevvereeriesieseesiesee e 54
Historia de Usuario - Filtrar productos por categorias .........ccoceoveererecnerieeenenns 55
Historia de Usuario - Generacion de reportes de cada modulo..............cccoeueeee. 55
Historia de Usuario - Generar paginas adicionales .............ccceveeeeveeveciesreennenn, 56
Historia de Usuario - Interacciones con [0S USUAIIOS .........c.cccevvererieninesenennenes 56
Historia de Usuario - Suscripciones al Sitio WeD...........ccccoevveieiiienicse e, 57
Historia de Usuario - Uso del correo electroniCo .........cocveevvvvieneneiinescsiene 57

Xiv



Tabla 5.42.

Tabla 5.43.

Tabla 5.44.

Tabla 5.45.

Tabla 5.46.

Tabla 5.47.

Tabla 5.48.

Tabla 5.49.

Tabla 5.50.

Tabla 5.51.

Tabla F.52.

Historia de Usuario - Uso de diagramas estadiStiCos ..........ccccccevveeieereiicsveennenn, 58
Pruebas de INiCI0 d& SESION. .........ciiiiiiiiiieie s 74
Pruebas en la tienda VIrtual.............cccovvieiieniieeceee e 75
Pruebas en el panel adminiStratiVo ..........ccoooveieiiiiieicie e 76
Variable INdependieNnte .........c.oivieiiii e 80
Variable dePenIENTE .......ceeivi i 80
Frecuencia esperada entre la variable independiente y dependiente..................... 80
Frecuencia esperada entre la variable independiente y dependiente..................... 81
Calculo del Chi cuadrado entre variable independiente y dependiente................ 82
(O g TR oITT:To [ 7= To (o ol 11 ol SRRSO 83
TabIa 08 TArBAS.....ecveeeeeieieie e 97

XV



Figura 3.1.
Figura 3.2.
Figura 3.3.
Figura 3.4.
Figura 5.5.
Figura 5.6.
Figura5.7.
Figura 5.8.
Figura5.9.

Figura 5.10

Figura 5.11.
Figura 5.12.
Figura 5.13.
Figura 5.14.
Figura 5.15.
Figura 5.16.
Figura 5.17.
Figura5.18.
Figura 5.19.

Figura 5.20.

INDICE DE FIGURAS

Esquema Modelo-Vista-Controlador.

Estructuras Basicas DevOps.

Ciclo de Desarrollo Agil.

Proceso Kanban.

Gréfica representando la tabulacion de la pregunta Nro. 1
Gréfica representando la tabulacion de la pregunta Nro. 2
Grafica representando la tabulacion de la pregunta Nro. 3
Grafica representando la tabulacion de la pregunta Nro. 4
Gréfica representando la tabulacion de la pregunta Nro. 5

. Gréfica representando la tabulacion de la pregunta Nro. 6
Gréfica representando la tabulacion de la pregunta Nro. 7
Grafica representando la tabulacion de la pregunta Nro. 8
Gréfica representando la tabulacion de la pregunta Nro. 9
Gréfica representando la tabulacion de la pregunta Nro. 10
Ventana principal del supermercado américa

Instalacion de la aplicacion PWA

Instalacion exitosa de la aplicacion PWA

Visualizacion de la aplicacion en la pantalla

Splash Screen de la aplicacion

Demostracion de funcionalidad

XVi

15

21

22

24

30

30

31

31

32

33

33

34

35

35

36

37

37

38

38

39



Figura 5.21.
Figura 5.22.
Figura 5.23.
Figura 5.24.
Figura 5.25.
Figura 5.26.
Figura 5.27.
Figura 5.28.
Figura 5.29.
Figura 5.30.
Figura 5.31.
Figura 5.32.
Figura 5.33.
Figura 5.34.
Figura 5.35.
Figura 5.36.
Figura 5.37.
Figura 5.38.
Figura 5.39.
Figura 5.40.

Figura 5.41.

Demostracion de funcionalidad

Agregar a inicio

Vista previa de la aplicacion PWA

Visualizacion de la aplicacion en la pantalla

Demostracion de funcionalidad
Demostracion de funcionalidad
Tablero Kanban

Tablero Kanban Abril

Tablero Kanban Mayo

Tablero Kanban Junio

Tablero Kanban Julio

Modelo conceptual

Modelo Fisico

Modelo Légico

Arquitectura del Sistema

Prototipo interfaz inicio de sesion

Prototipo interfaz inicio

Prototipo interfaz cuerpo y pie de pagina

Prototipo pagina tienda
Prototipo panel administrativo

Formulario de inicio de sesién

39

40

40

41

41

42

59

60

60

61

61

62

63

64

65

66

67

67

68

68

69



Figura 5.42.
Figura 5.43.
Figura 5.44.
Figura 5.45.
Figura 5.46.
Figura 5.47.
Figura 5.48.
Figura 5.49.
Figura 5.50.
Figura 5.51.

Figura 5.52.

Figura D.53.

Pagina de inicio del sitio web
Lista de productos

Pie de pagina

Carrito de compras

Procesar pago

Panel administrativo

Formulario de ingreso de productos
Visualizacion de datos

Paginas del sitio web
Actualizacion de datos del usuario
Comparacion de Chi cuadrado

Arbol de Problemas

Figura G.54. Modelo de Base de Datos

Figura H.55. Diagrama de clases

Figura 1.56. Casos de uso usuario

Figura 1.57. Casos de uso administrador

Xviii

69

70

70

71

71

72

72

73

73

74

84

93

98

99

100

100



INDICE DE ANEXOS

ANEXo A: INfOrme ANtIPIAgIo .......cveiiei e 89
Anexo B: Hoja de vida del TULOF .........cccuviiiieee e 90
Anexo C: Hoja de vida INVESTIGATON | .......ccvoiiiiiiiiiiiiieecese e 91
Anexo D: Hoja de Vida INVEStIador T .........cooueiieiiiiie e 92
ANEXO E: ArDOl 08 PrOBIEMAS........c..voivviiieeeeeeeseee ettt 93
ANexXo F: FOrmulario de ENCUESEA ...........cooveiiiiieieiiieises e 94
ANexo G: FOrmulario de ENTreVISTA.........ccoeiiiiiiiiiieieeese e 95
ANEX0 H: EStIMACION A8 COSIOS .....c.veueiiiiiiiieieiie ettt 96
Anexo I: Modelo de Base de DAtOS ...........coeriiiiiiiiiiieieese e 98
Anexo J: Diagramas de clases del SIStema ..........c.ccvveiviiiiiciccic e 99
ANEXO K CASOS A8 USOD ...ttt sttt bbbttt b bbb 100

XiX



UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA INGENIERIA Y APLICADAS

TITULO: “DESARROLLO DE UN SISTEMA INFORMATICO EN AMBIENTE WEB Y
MOVIL PARA AUTOMATIZAR EL PROCESO DE VENTAS DEL COMISARIATO
AMERICA APLICANDO TECNICAS DE BUSINESS INTELLIGENCE”

Autores:
Cuji Chiliquinga Bryan Saul

Escobar Laverde Maria José

RESUMEN

Actualmente se vive en un mundo donde la tecnologia ha avanzado a gran nivel, sin embargo,
siempre surgen ideas nuevas y dicha tecnologia va progresando ain mas, es por ello, que el
presente proyecto de titulacion plantea un sistema informético desarrollado en ambiente web y
movil, el cual sera utilizado por el Comisariato América, esto se realizard aplicando Business
Intelligence, esta técnica nos permite transformar los datos obtenidos en informacién, de modo
que se pueda mejorar el proceso de toma de decisiones, debido a que, en términos generales lo
que se propone es una forma de ecommerce eficiente, esto quiere decir, realizar ventas de forma
digital, ofreciendo promociones y descuentos, evitando asi las pérdidas materiales y
econdmicas, al igual que, ofrecerle al usuario distintos métodos de pago, acordes a sus
necesidades, referente al uso del sistema se implementa un panel administrativo el cual permite
gestionar todos los procesos existentes de acuerdo al Rol del usuario, actualmente existen dos
roles, el usuario y el administrador. Las herramientas utilizadas para el desarrollo del presente
proyecto fueron: Visual Studio Code y Android Studio, siendo estos los entornos de desarrollo
utilizados, para mantener un control de versiones se utilizd GitLab, en cuanto a los frameworks
se utilizé el Modelo Vista controlador, Bootstrap y CSS. El sistema gestor de Base de Datos es
XAMPP el cual funciona en conjunto con el motor de base de datos PhpMyAdmin. Por Gltimo,
en cuanto a la metodologia, se optd por la metodologia Kanban gracias a su método visual de

gestion de proyectos.

Palabras Claves: Ecommerce, Kanban, Interoperabilidad, Toma de Decisiones, Dashboard
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2. INTRODUCCION

Para el desarrollo del Tema planteado se utilizara Business Intelligence, esto con el objetivo de
apoyar de manera sostenible al Comisariato America facilitando la informacion necesaria para
la toma de decisiones, esto es gracias a que la inteligencia de negocios facilita las necesidades
de informacion en tres niveles basicos que son: operético, tactico y estratégico, buscando asi

respuestas inmediatas basadas en la informacidn y conocimiento actual.

Para la aplicacion de la Inteligencia de Negocios existen diversas herramientas que pueden ser
implementadas, para ello, es importante reconocer las caracteristicas de cada una de ellas y

tomar en cuenta las necesidades existentes.

También es necesario implementar un Dashboard debido a que permite gestionar la informacion
para realizar un seguimiento adecuado, siendo capaz de mostrar los diferentes datos del sitio y

presentandolos de manera entendible todo esto en un ambiente web y movil.

2.1. EL PROBLEMA

Actualmente la mayoria de las empresas del mundo se encuentran involucradas en el comercio
electrénico, reflejando la competitividad que esta posee en el mercado, todo esto gracias a la
internet que facilita ventas desde la web y permitiendo a los usuarios realizar compras

directamente desde los hogares, entonces, si una empresa no realiza innovaciones o no dispone



de un sitio web y/o aplicacion mdvil, esta no podria promocionar y por ende no venderia los
productos, en consecuencia, al no innovar e involucrase con las nuevas tecnologias una

organizacién puede tener perdidas considerables.

2.1.1. Situacion Problémica

En Ecuador diferentes organizaciones promocionan sus productos por medio de la internet, en
el cual en los ultimos afios se ha incrementado el comercio electronico gracias a la accesibilidad
a un dispositivo movil o computador y a la facilidad de poder realizar compras por internet,
entonces, las organizaciones que no disponen de un canal de comercializacion digital tienen
dificultad a la hora de tomar una accion, manejar una oportunidad, lo cual es desfavorable para

la empresa.

El Comercial América ha manifestado distintos problemas entre los cuales se destaca que
algunos de los productos que se encuentran en bodega no se venden, no atrae nueva clientela,
no proporciona informacion de promociones que esta pueda tener generando toma de decisiones
incorrectas desembocando en que esta no llegue a nuevos mercados, resta competitividad con
respecto a la competencia, resta prestigio a la marca de la empresa, y principalmente no es

accesible desde otros lugares.

2.1.2. Formulacion del problema

¢Cémo automatizar el proceso de ventas del Comisariato América para facilitar la toma de

decisiones?

2.2. OBJETO Y CAMPO DE ACCION
2.2.1. Objeto de Estudio: Proceso de ventas y toma de decisiones del Comisariato América

2.2.2. Campo de Accion: 12 Matematicas/ 1203 Ciencia de Los Ordenadores / 1203.18
Sistemas de Informacion, Disefio Componentes /Aplicacion de Técnicas de Business

Intelligence.



2.3. BENEFICIARIOS

Tabla 2.1. Beneficiarios del Proyecto

BENEFICIARIOS DIRECTOS BENEFICIARIOS INDIRECTOS

1354 clientes 2239191 habitantes del cantén Quito

15 empleados

50 proveedores
1 gerente

En el censo realizado en el afio 2010 se muestra que el nimero de habitantes del canton quito
es de 2239191, siendo estos posibles clientes a los que se quiere llegar especificamente a la

poblacion econdmicamente activa, los cuales se beneficiaran indirectamente.

2.4. JUSTIFICACION

Considerando que mediante una revision preliminar de recursos bibliogréaficos se ha establecido
que existen antecedentes relacionados con el Desarrollo de un sistema informatico en ambiente
Web y Movil entre ellos tenemos como ejemplos la “Propuesta de Desarrollo de un Plan de
Marketing Digital”, “Desarrollo de un sistema Aplicando inteligencia de Negocios” y “Analisis
aplicado a Business Intelligence para la toma de decisiones objetivas en entidades financieras”,
en ellos se evidencia el funcionamiento de Business Intelligence, y se destaca que actualmente
la tecnologia ha sido predominante en las actividades diarias, ejemplo de ello, es en la compra

y venta de productos.

Al realizar la investigacion pertinente acerca de las necesidades que se manifiestan en el
Comisariato América, implementando los recursos necesarios los cuales son por medio de
encuestas y entrevistas, y a través de estos se puede establecer que la necesidad principal que
manifiesta la organizacién es que dicha empresa necesita el “Desarrollo de un sistema
informatico en ambiente web y movil para automatizar el proceso de ventas del Comisariato
América aplicando técnicas de Business Intelligence”, que permitira gestionar y promocionar
los productos que dispone el Comisariato América, donde se proporciona la informacion

necesaria para la elaboracion del proyecto.

Los investigadores cuentan con el conocimiento técnico asociado con el desarrollo de
aplicaciones web, moviles y manejo de ingenieria de software lo que permite la implementacién

de un sistema funcional, contando ademas con recursos didacticos con los cuales se desarrolla



el tema respectivo. Se ha realizado un analisis de gastos referencial (Anexo E) mediante el cual
se ha permitido establecer la viabilidad del proyecto y los recursos necesarios gque son
indispensables en la elaboracion del software que facilitara los procesos que maneja la empresa

auspiciadora.

2.5. HIPOTESIS

El desarrollo de un sistema informatico en un ambiente web y mévil permitird automatizar el

proceso de ventas del comisariato América aplicando técnicas de Business Intelligence.
2.6. OBJETIVOS

2.6.1. Obijetivo General

e Desarrollar un sistema informatico en ambiente web y movil adaptando la metodologia
Kanban y aplicando técnicas de Business Intelligence con el fin de mejorar el proceso de

ventas y toma de decisiones del Comisariato América.

2.6.2. Objetivos Especificos

e Realizar investigacion documental en fuentes de consulta bibliograficas acerca del

desarrollo de sistemas informaticos.

e Diagnosticar la situacion previa para establecer las funcionalidades a implementar dentro

del sistema.

e Implementar el sistema informatico siguiendo un proceso de ingenieria de software

pertinente de acuerdo con lo establecido por la metodologia Kanban.



2.7. SISTEMA DE TAREAS

Tabla 2.2. Planificacioén de las actividades

OBJETIVOS ESPECIFICOS

ACTIVIDADES

RESULTADO DE LAS
ACTIVIDADES

DESCRIPCION
(TECNICASE
INSTRUMENTOS)

Realizar investigacién documental
en fuentes de consulta bibliograficas

acerca del desarrollo de sistemas

Recopilar informacion
bibliografica de fuentes
fidedignas.

Informacién bibliogréfica y
documental acorde a las
necesidades.

Repositorios digitales.

Comparar informacion obtenida

Fundamentacién teérica/Marco

i Ati - - Libros.

informaticos. de varios autores. Tedrico

Diagnosticar la situacion previa | Reunir informacion de la Deficiencias de la empresa Encuesta
inali organizacion. '

para establecer las funcionalidades a

implementar dentro del sistema. Conocer las lineas de negocio. Recursos que maneja la empresa. Entrevista

Implementar el sistema informético
siguiendo un proceso de ingenieria
de software pertinente de acuerdo
con lo establecido por Ia

metodologia Kanban.

Analisis.

Especificacion de requerimientos.

Disefio.

Implementacion.

Elaboracidn de diagramas.

Adaptacion de metodologia
Kanban.




3. FUNDAMENTACION TEORICA
3.1. AUTOMATIZACION

Consiste en la utilizacion de la tecnologia para la realizacion de tareas con minima o nula
intervencion humana esto se realiza con el objetivo de optimizar y mejorar el funcionamiento

de diferentes procesos existentes.

3.2. ARQUITECTURA DE DESARROLLO WEB Y MOVIL
3.2.1. Sitio Web

Es un campo abierto para desarrollar informacion de una institucion, sean estos de caracter
educativo social, de negocios, empresarial, etc, estos deben ser de facil manejo para los usuarios
0 publico en general que desee realizar una visita virtual para conocer lo que puede adquirir,
hoy en dia es un medio de comunicacion global a las necesidades requeridas por las personas

gue navegan por la Internet, es la principal herramienta para la comunicacion [1].

Al ser una agrupacion de paginas web, tiene un mayor flujo de datos, los cual la informacion
que esta posea tendrd un almacenamiento de informacion, el cual funciona gracias al dominio

respectivo que este esté empleando.
3.2.2. Herramientas de Desarrollo Web

Esto quiere decir construir y mantener el sitio web, esto permite mantener un buen
funcionamiento y desempefio, esto tiene que ver tanto el disefio como su contenido, es decir,
todo el cddigo necesario, las herramientas de desarrollo web son aquellas que permiten la

creacion del sitio web.

3.2.2.1. Lado del Servidor (Backend)

El Backend hace referencia a las estructuras que mantienen en funcionamiento los sitios web y
las aplicaciones maviles, en términos mas sencillos, es aquello con lo que el usuario no

interactla de manera directa.

a. Json

JSON es un estandar abierto capaz de transmitir los datos a traves de la red, estos datos pueden
ser utilizados por cualquier lenguaje de programacion y a su vez destaca por ser ligero y rapido.

2]



La seguridad del Servicio Web estaréa a cargo de JSON Web Token, se debera definir un recurso
especifico para la generacion de tokens de acceso dicho recurso comprobara que en la llamada
al mismo se incorpore la clave de seguridad necesaria para la obtencion del token, si esta es
correcta se devolvera al usuario un token de acceso codificado segun el modelo de JSON Web
Token a través de claims, una vez se tenga este token de acceso, el usuario debera incorporarlo
a la cabecera de las peticiones HTTP que se realiza a cada uno de los recursos de obtencién de
datos definidos en el primer punto, en cada uno de los recursos de validara que sea un token

valido y que éste no haya expirado segln el tiempo establecido en su creacion [3].

JSON Web Token es un método compacto y autbnomo para transmitir informacion, se basa en
una cadena de texto que tiene 3 partes (Header, payload, signatura), codificadas en base 64,
separadas por un punto que es entregado a los clientes de una API como llave de acceso,

Keyload utiliza JWT para transmitir una llave secreta de acceso a usuarios con privilegios [2].

Los JSON son indispensables para la obtencion de datos por medio de token, estos dos
devuelven la informacidn que estos recopilan de acuerdo con las instrucciones que estos llevan,
todas las peticiones realizadas son a través de una llave de acceso, cuando se obtiene el acceso

de proceder a realizar las peticiones las cuales nos devolvera la informacion.
b. PHP

PHP es un lenguaje de secuencia de comandos de servidor disefiado especificamente para la
web, dentro de una pagina web se puede incrustar cédigo PHP que se ejecutara cada vez que se

visite una pagina, el codigo PHP es interpretado en el servidor web y genera codigo HTML [4].

El lenguaje de programacion php el cual esta destinado al desarrollo de sitios web, el cual al ser
de codigo abierto cualquier desarrollador es libre de usarlo, php se usa combinando el codigo
HTML con el cddigo PHP, permitiendo generar una pagina dindmica que es agradable para el
usuario, este lenguaje de programacion se puede emplear de diferentes maneras, un ejemplo de
como usarlo es al generar graficos estadisticos de una pagina, todo esto gracias a que este se

maneja generando y enviando solicitudes.
c. Base de Datos

Una Base de Datos se puede definir como una coleccion integrada o repositorio de datos con
redundancia controlada y con una estructura que refleja las interrelaciones y restricciones que

existen en el mundo real [5].



Es la recopilacién de forma organizada de la informacion que se almacena de manera digital,
esto con la finalidad de poder manejar de mejor manera grandes cantidades de datos especificos
en la cual se establece la estructura y asociaciones con la cual se manejara toda la informacion

del software.
d. MySQL

MySQL es considerada una base de datos relacional que utiliza el lenguaje SQL., este se trata
de un SBD de codigo abierto, teniendo en cuenta también que SQL es el nombre de un lenguaje

desarrollado para la formulacion de busquedas en bases de datos [6].

El proyecto que se pretende desarrollar al contar con un manejo de datos constante es necesario
que se implemente una base de datos correspondiente, que sera gestionado por el gestor de base

de datos en este caso MySQL, el cual al ser de codigo abierto no tiene costo de utilizacion.

e. SQLyog

Permite a los desarrolladores, administradores y arquitectos de Bases de Datos comparar,

optimizar y documentar esquemas de forma visual [7].

SQLyog es un software el cual permite trabajar en una base de datos de forma rapida, permite
la administracion por medio de usuarios y permisos respectivos, este gestor de base de datos es
muy como a la hora de realizar proyectos en equipo porque todos tienen acceso a una misma
base de datos, con lo cual no es necesario que cado miembro del equipo tenga su propia base

de datos, esta se maneja de manera colaborativa.
f.  JQuery

jQuery es considerada una libreria la cual es perteneciente a JavaScript y permite realizar
diversas funciones como: la manipulacion del DOM, el manejo de eventos, realizar animaciones

y permitir la utilizacion de la técnica AJAX en las paginas web, entre otras funciones [8].

Al emplear jQuery facilita las librerias necesarias para que se pueda elaborar los codigos de
JavaScript por la rapidez que estos tiene para acceder a codigos predisefiados que facilitan al
usuario la tarea de estar codificando todo desde cero, todo gracias a las librerias que son

proporcionadas por jQuery a través de sus métodos establecidos.
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3.2.2.2. Lado del Cliente (Frontend)

En cuanto al Frontend, este se refiere a la funcionalidad y usabilidad del sistema, este incluye
la experiencia de usuario y las interfases, es decir, es aquello a lo que el usuario si puede

acceder.

g. HTML

HTML es un lenguaje compuesto por un grupo de etiquetas definidas con un nombre rodeado
de paréntesis angulares, los paréntesis angulares delimitan la etiqueta y el nombre define el tipo

de contenido que representa [9].

Al emplear el lenguaje de programacion HTML, el cual es destinado al desarrollo de paginas y
sitios web, proporcionando su estructura con la cual esta trabajara gracias a su variedad de
etiquetas que definen los campos que lo componen, estos campos abarcan, textos, imagenes,
tablas, botones, entre otros, sin embargo, para que este sea apto para la interacciéon con el
usuario es necesario proporcionarles disefios, es en donde se ve involucrado los cddigos CSS y

Bootstrap.

h. CSS

CSS aporta estilos visuales a los elementos, ya sean colores, tamafio, fondo, bordes, entre otros,

es decir, se encarga de la presentacion de los documentos a los usuarios [9].

Cuando se disefia una pagina o sitio web en lenguaje HTML, este se encuentra sin disefio y de
forma incomprensible para el usuario, es en donde se incluye las cualidades visuales y estéticas,
el cual es se encuentra en un documento de texto aparte y que es incluido en el codigo principal
gracias a las librerias y clases, al implementar el codigo CSS, se establecen colores, formas,
posiciones en el sitio web, el cual es indispensable para que este sea interactivo y amigable con
los usuarios a los cuales esta destinado el software desarrollado.

i. JavaScript

Es un lenguaje de programacion que se usa para procesar informacion y manipular documentos,
al igual que cualquier otro lenguaje de programacion, JavaScript provee instrucciones que se

ejecutan de forma secuencial para indicarle al sistema lo que queremos que haga [9].
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JavaScript nos permite, por su entorno de programacion, una programacion orientada a eventos
en donde podemos detectar eventos que ocurran en el navegador y actuar en base a ellos,
también podemos crear nuestros propios eventos y suscribirnos, seria lo que se conoce como

patron Pubs (Publicador-Suscriptor) [10].

El objetivo con el cual es empleado JavaScript puro es el de facilitar el desarrollo y sacar el
méaximo potencial de la aplicacion en la cual se esta trabajando, este lenguaje de programacién
se encuentra estrechamente relacionado con la Programacion Orientada a Objetos el cual esta

incluido en sitios web facilitando el manejo por parte de los usuarios.
3.2.2.3. Atom

Atom es un editor de cddigo fuente abierto para macOS, Linux y Windows con soporte para
plugins, este ha sido construido en Electron, un entorno de desarrollo de aplicaciones Desktop

que utiliza tecnologias web [11].

Es un editor de texto compatible con distintos lenguajes de programacion, entre sus
funcionalidades se afiade la capacidad de instalar temas que cambien su apariencia y plugins

gue permiten afiadir nuevas caracteristicas y atajos que agilita el trabajo de los desarrolladores.
3.2.2.4. Visual Studio Code

Visual Studio Code es un editor de cédigo fuente independiente que se ejecuta en Windows,
macOS y Linux, la eleccion principal para desarrolladores web y JavaScript, con extensiones

para admitir casi cualquier lenguaje de programacién [12].

El IDLE de desarrollo visual estudio es uno de los mejores, por su compatibilidad con multiples
lenguajes de programacion y que ademas se puede personalizar de acuerdo con el gusto de cada

uno de sus usuarios, todo esto gracias a las extensiones que proporciona.

3.2.2.5. XAMPP

XAMPP es una distribucion de Apache que incluye varios tipos de software libre, esta
desarrollado por Apache Friends, el programa se distribuye con la licencia GNU su nombre es
un acrénimo compuesto por las iniciales de los programas que lo constituyen, entre ellos se
encuentran: Apache, MySQL/MariaDB, PHP, Perl [13].
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Es un software libre capaz de gestionar las bases de datos cuyo nombre es un acrénimo, €s
decir, la mezcla de diferentes programas, su instalacion es sencilla y su primera inicial “X”
quiere decir que es multiplataforma, al usar XAMPP nos proporciona un hosting local con el
cual se puede probar la aplicacion que se esta desarrollando en tiempo real con las respectivas

configuraciones y procesos necesarios para que este funcione de manera correcta.
3.2.3. Desarrollo Movil

Es la posibilidad de desarrollar software para dispositivos méviles como teléfonos, tablets e
incluso relojes, para esto existen diferentes tipos de aplicaciones moviles, entre las cuales

tenemos a las nativas y las hibridas.

3.2.3.1. Tipos de Aplicaciones
a. App Movil

El mercado de aplicaciones moviles ha experimentado una rapida expansion durante los ltimos
10 afos, las plataformas moviles siguen mejorando su desempefio, y la necesidad de los

usuarios de una amplia variedad de aplicaciones moviles va en aumento [14].

Para hablar de lo que son los diferentes tipos de aplicaciones moviles y sus caracteristicas, hay
que dejar claro algo, que es una aplicacion movil, entonces, se puede decir que, una aplicacion
movil, es una aplicacién informatica desarrollada para ser ejecutada a través de un dispositivo

movil inteligente, Tablet u otro para el cual se desee implementar [15].

Es una herramienta movil capaz de desempefiar diferentes objetivos para los cuales esté
disefiada, existen desde las mas bésicas hasta mas complejas, son disefiadas para dispositivos

moviles como celulares, Tablets, o relojes.
b. App Nativas

Son aquellas que fueron desarrolladas bajo un lenguaje y entorno de desarrollo especifico, lo

que permite un funcionamiento fluido y estable para el sistema operativo que fue creada [15].

Las aplicaciones nativas se desarrollan utilizando un entorno de desarrollo integrado (IDE) que
proporciona las herramientas de desarrollo necesarias para la construccion y depuracion de
aplicaciones, el codigo fuente se compila para obtener cddigo ejecutable, proceso similar que

el utilizado para las tradicionales aplicaciones de escritorio [16].
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Son aquellas aplicaciones que funcionan Unicamente en un sistema operativo especifico ya sean
Android o i0S, funcionan sin necesidad de un programa externo que se desarrollan en el

lenguaje de programacion especifico de cada uno.
c. App Hibrida

Las aplicaciones hibridas utilizan tecnologias web (HTML, Javascript y CSS) pero no son
ejecutadas por un navegador, en su lugar, se ejecutan en un contenedor web (webview) como
parte de una aplicacion nativa, la cual esta instalada en el dispositivo mdvil, desde una
aplicacion hibrida es posible acceder a las capacidades del dispositivo a través de diversas API
[16].

Las aplicaciones hibridas son aquellas capaces de funcionar en ambos sistemas operativos, tanto
Android como i0S, aprovechan cada uno para su correcto funcionamiento, una de las

desventajas de esta es que suelen ser mas costosas que las nativas.

d. App PWA

Una PWA es una aplicacidon web que utiliza las tecnologias disponibles en los navegadores para

ofrecer en dispositivos moviles una experiencia parecida a la de una aplicacion nativa [17].

Una aplicacién PWA a diferencia de las nativas e hibridas tiene como ventaja que no requiere
descarga, estas funcionan en cualquier dispositivo, funcionan de manera similar a una pagina

web, sin embargo, también se pueden utilizar como una aplicacion nativa.
e. Comparativa App Nativa y App Hibrida

Tabla 3.3. Comparativa de una App Nativa, App Hibrida y PWA

APP NATIVA APP HIBRIDA APP PWA
Funcionan Unicamente en el Sistema Funcionan en todos los sistemas ]
] o ] o Es Multiplataformas.
Operativo para el que fue disefiada. operativos maviles.
Son mas rapidas y ofrecen mayores Proporcionan aceleracién de
funcionalidades que aprovechan més | rendimiento, la cual es similar a la El usuario puede seguir
el potencial del dispositivo velocidad de las aplicaciones utilizdndola aun sin conexion.
electrdnico. nativas.
Ofrecen una interfaz coincidente con Ahorran tiempo y dinero al
o . ) o ) Se puede guardar un acceso
las experiencias de usuario del producirse distintas versiones de ] o
) ) o ) L directo en la pantalla de inicio.
sistema operativo movil. una misma aplicacion.
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3.2.3.2. Android Studio

Android Studio es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para el desarrollo de apps
para Android y esta basado en IntelliJ IDEA, ademas del potente editor de codigos y las
herramientas para desarrolladores de IntelliJ, Android Studio ofrece incluso més funciones que
aumentan tu productividad cuando desarrollas apps para Android [18].

Android Studio es un entorno de desarrollo muy atil a la hora de desarrollar una nueva
aplicacion destinada al sistema operativo Android, ofrece una gran variedad de herramientas
que sirven para el disefio y funcionalidades del software a través de una estructuracion del
proyecto que se encuentra en proceso, ademas, ofrece un emulador en el cual se puede ejecutar

la aplicacion que se esta desarrollando.
3.2.4. Modelo Vista Controlador

El Modelo Vista controlador surge de las interfaces graficas de usuario con la principal
necesidad existente del desarrollo de software en todas las areas, al igual que de la necesidad
de agilizarlo [19].

| INTERMNET |

Respuestz
Controlador

Modelo
Servidor

Figura 3.1. Esquema Modelo-Vista-Controlador [19].

Es un estilo de arquitectura el cual se encarga de separar los datos, la interfaz y la 16gica en tres
componentes como se menciond anteriormente, dichos componentes son el Modelo, Vista y

Controlador.

El Modelo se encarga de Manejar la logica de negocio y los datos del sistema, La vista hace

referencia a la interfaz de usuario que compone al sistema. Por Gltimo, el controlador, que es

15



quien actGa como un intermediario entre el modelo y la vista permitiendo asi el flujo de

informacién entre ellos.

3.2.5. Modelo Vista Modelo

Este modelo cuenta con dos funciones, la primera consiste en contener la l6gica de la
representacion, y la segunda funcién es la de independizar la interfaz de usuario, esto con un
Gnico objetivo de facilitar el desarrollo de diferentes aplicaciones que sean un poco mas

completas y centradas en potenciar la interfaz [19].

Este modelo estd basado en el Modelo Vista Controlador y esta dirigido a plataformas de
desarrollo mas modernas, el objetivo de este modelo es simplificar tareas de desarrollo y

mantenimiento del sistema.

3.3. ECOMMERCE

El Ecommerce surge debido al desarrollo de las nuevas tecnologias y la nueva forma de usar y
comprender el internet este consiste en utilizar técnicas de marketing tradicionales en entornos

digitales actuales [20].

En cuanto a la utilizacion del comercio electronico existen distintas ventajas, entre ellas el
expandir su alcance a los clientes al entrar en un mercado mas amplio, permite analizar a los
clientes de acuerdo con las compras que realicen, para asi, tener una idea mas clara de los

productos o servicios mas solicitados.

3.4. FRAMEWORK
3.4.1. Definicion

Soluciones de alto nivel para la reutilizacion de piezas de software, permiten reutilizar
funciones comunices y l6gica genérica en un dominio de aplicacion, estos garantizan la calidad

del producto final, en donde una parte importante ha sido construida, probada y validada [21].

Al emplear un Framework de trabajo facilita la elaboracion del codigo fuente del programa en
la cual al emplearlo ofrece una variedad de caracteristicas y funciones utiles que maximiza el
tiempo de los desarrolladores, gracias a la ayuda proporcionada se puede evitar errores que
pueden conllevar un tiempo extendido para resolverlo, la mayoria de los framework de

desarrollo agilita y favorece el trabajo en equipo obteniendo un software de calidad.
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3.4.2. Bootstrap

Bootstrap tiene como objetivo facilitar el disefio web sirviendo de guia para emplear buenas
practicas y estandares, este incluye plantillas de disefio que pueden ser modificadas a gusto del

usuario [22].

Ademas, con la finalidad de presentar el Bootstrap como una alternativa para el manejo de la

economia [23].

Al emplear Bootstrap en el desarrollo del sitio web permite que este sea adaptable a diferentes
tipos de pantallas proporcionando interfaces y complementos que ayudan al usuario en la
navegacion y manejo, convirtiendo en un sitio dindmico, ademéas cuando se emplea Bootstrap
también se puede complementar con hojas de estilos CSS y JavaScript, y gracias a al sitio web
oficial de Bootstrap se puede encontrar diferentes ejemplos de como funciona, de acuerdo a la

version que emplea el equipo de desarrollo.
3.4.3. Codelgniter

Codelgniter es un marco de desarrollo de aplicaciones, un conjunto de herramientas, para
personas que crean sitios web con PHP, su objetivo es permitirle desarrollar proyectos mucho
mas rapido de lo que podria si estuviera escribiendo cddigo desde cero, al proporcionar un
amplio conjunto de bibliotecas para tareas comiUnmente necesarias, asi como una interfaz
simple y una estructura logica para acceder a estas bibliotecas, Codelgniter le permite
concentrarse creativamente en su proyecto al minimizar la cantidad de cédigo necesario para

una tarea determinada [24].

Al usar Codelgniter permite usar el lenguaje de programacién php, el cual facilita la creacion
de sitios web, permitiendo un manejo adecuado de los recursos que se emplearan durante el
desarrollo del proyecto que plantea, ademas este software proporciona ayuda a la hora de

realizar la programacion necesaria.

3.5. GESTION DE PROYECTOS Y VERSIONAMIENTO
3.5.1. GitLab

GitLab es la plataforma DevOps, entregada como una sola aplicacion, esto hace que GitLab sea
anico y crea un flujo de trabajo de software optimizado, liberando a su organizacion de las

limitaciones de una cadena de herramientas ensamblada [25].
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GitLab es una herramienta util a la hora de gestionar versiones de un proyecto el cual es
realizado por el equipo de desarrolladores, ademas, siendo su principal ventaja, que este no se
encuentra limitado a un plan de pago al ser de codigo abierto, permitiendo el almacenamiento
de muchos proyectos, también este funciona correctamente al acoplarse con el software Git,
cabe recalcar que los proyectos que se encuentran alojados en GitLab pueden establecer como
publicosy privados, motivo por el cual para este proyecto se opta por usar el mismo, a diferencia
de su contraparte GitHub el cual tiene un plan de pago, y para almacenar proyectos

gratuitamente es necesario dejar el repositorio en publico.
3.5.2. Projeqtor

Projeqtor es un software de gestién de proyectos de cddigo abierto que agrupa en una Unica
herramienta todas las funcionalidades necesarias para organizar los proyectos, es simple y facil

de usar y cubre un maximo de funciones de gestion de proyectos [26].

Projeqtor es capaz de registrar todos los eventos de los proyectos y simplificar las actividades,

este es de cAdigo abierto y permite agrupar todas las caracteristicas necesarias.

3.6. INTELIGENCIA DE NEGOCIOS
3.6.1. Definicion

La Inteligencia de Negocios es el conjunto de estrategias y herramientas para analizar gran
cantidad de volumenes de datos con el fin de encontrar patrones o tendencias de consumo de

las personas y establecer estrategias de negocio [27].

Es transformar datos en informacion, donde dicha informacion se convierte en un analisis
estratégico para mejorar el potencial de la empresa y ponerla en ventaja, una solucion de
Inteligencia de Negocios permite al sistema prepararse anticipadamente ante cualquier
circunstancia o error, todo en base a gréaficos estadisticos que ayudan a la toma de decisiones,

proporcionando un manejo adecuado de los recursos.
3.6.2. Caracteristicas
Las principales caracteristicas de la Inteligencia de Negocios son:

e Observacion

e Comprension
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e Prediccion
e Colaboracion

e Decision

Cada una de estas permiten a la Inteligencia de Negocios realizar la toma de decisiones de
acuerdo con las necesidades de la empresa, debido a que recopila todos los datos y es capaz de

analizarlos.

3.6.3. Ventajas
Entre las ventajas que tiene la Inteligencia de Negocios tenemos:

e Informacion asequible y actualizada.

e Influencia positiva en la calidad de las decisiones.

e Eficaz para los enfoques ya sea a medio o largo plazo.
e Otorga informacidn sobre la situacion de la empresa.
e Agiliza los tiempos de respuesta.

e En cuanto al procesamiento de informacion, aporta valor a la empresa.
e Permite crear planes de accion eficientes.

e Permite una acertada toma de decisiones.

e Favorece la comunicacion entre departamentos.

e Aumenta la productividad.

e Mejora relaciones Cliente-Proveedor.

e Convierte la informacion en conocimiento.

3.6.4. Dashboard

El dashboard es un nuevo servicio de analisis visual que admite el resumen, la comprension y
la creacidn de sentido del debate al proporcionar una variedad de visualizaciones alternativas
del estado, el contenido y los resultados de una discusion en linea, asi como de la dinamica de

participacion de las personas involucradas [28].

Es una herramienta de la Inteligencia de Negocios, la cual es capaz de representar de mejor
manera las métricas que afecten el cumplimiento de diferentes objetivos dentro de la empresa,

de ese modo se puede detectar los problemas y encontrar soluciones adecuadas.
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3.6.5. ETL

ETL proviene de los términos en ingles Extract, Transform Y load, los cuales se traducen a
Extraer, Transformar y Cargar, estos definen un conjunto de procesos de extraccion y
transformacion de los datos, esto con el fin de ser almacenados dentro del sistema de

organizacioén de informacion [29].

El proceso ETL permiten la integracion de los datos, gracias a que esta dividido en tres fases y
se debe cumplir con cada una de ellas. Son utilizados para construir un almacén de datos, que

después van a transformarse y cargarse dentro de un sistema.

3.6.6. Highcharts

Es una libreria de JavaScript disefiada para generar gréaficos dentro de Sitios Web, la cual es un
software libre y dinamico.

3.6.7. KPI

Los KPI funcionan estrictamente como un indicador de desempefio, debido a que estos permiten

procesar la informacion sobre la productividad de los procesos relacionados con el negocio con

el fin de ayudar en la toma de decisiones.

3.7. INTELIGENCIA AUMENTADA

La inteligencia aumentada es una alternativa de la inteligencia artificial, con lo cual, este no
busca sustituir a la inteligencia humana, lo que este pretende es apoyar el razonamiento y la

toma de decisiones.
3.8. INGENIERIA DE REQUISITOS

Permite mantener la calidad dentro del sistema y gestionar los posibles cambios al realizar, esto
nos ayuda a definir las necesidades que el usuario tiene y de esa forma darle una adecuada

solucién.

3.8.1. Arbol de Problemas

Un arbol de problemas consiste en desarrollar ideas creativas para identificar las posibles causas
del conflicto, generando de forma organizada un modelo que explique las razones y

consecuencias del problema, en similitud a un arbol, el problema principal representa el tronco,
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las raices son las causas y las ramas los efectos, reflejando una interrelacién entre todo el

elemento [30].

Se utiliza como una forma de representar los problemas para conseguir un punto de vista
completamente diferente y comprensible, donde se identifica con mayor facilidad las causas y
consecuencias (Anexo E).

3.9. METODOLOGIA DE DESARROLLO

Este punto se refiere al conjunto de técnicas y métodos a aplicar para el desarrollo del sistema,
el cual tiene como objetivo organizar la informacion para realizar los procesos de forma agil

mediante distintos procesos.

Para ello, existen metodologias tradicionales y metodologias agiles, sin embargo, en el presente
proyecto de titulacion se opt6 por una metodologia agil debido a que permiten construir equipos

de trabajos autosuficientes.

3.9.1. DevOps

DevOps permite a los equipos iterar mas rapido e innovar, el objetivo es eliminar la complejidad
y el riesgo proporcionando todo lo que necesita para entregar software mas seguro y de mayor

calidad, mas rapido, con menos riesgo y menor costo [7].

Figura 3.2. Estructuras Basicas DevOps [7].

DevOps permite habilitar o inhabilitar funcionalidades para el cliente, es la union de personas,
procesos y productos para permitir la entrega continua de valor a los usuarios finales. Como lo

indicado en la Figura 3.2, este se compone de 8 etapas:

e Plan: Esta podria considerarse la primera fase por lo que se recopilan los requisitos de las

partes interesada en el desarrollo del proyecto.
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e Create: En esta segunda fase se desarrolla el disefio y codificacion del Software.

e Verify: Una vez terminada la fase anterior, el software es enviado a un repositorio de codigo
compartido para ser unido con otros fragmentos desarrollados por otros miembros del
equipo y mantener un control de versiones mas eficiente.

e Package: La siguiente fase es la de pruebas, en donde se realizan escaneos de seguridad,
funcionamiento, cumplimiento de requerimientos para asegurar la completa funcionalidad
del software.

e Release: Una vez cada codigo pasara por una serie de pruebas el equipo de trabajo puede
estar seguro de que es poco probable que surjan problemas. Se realiza la aprobacion y
despliegue de la Ultima version estale del software.

e Configure: En esta etapa se realiza el manejo, administracién y configuracién de la
infraestructura asociadas al software.

e Protect: Esta es una fase en la que se realiza una retroalimentacion para garantizar el
estandar de calidad y seguridad, esto quiere decir, que no se puede lanzar un software sin
antes realizar Pruebas Unitarias, Pruebas de Integracion y Pruebas de Regresion.

e Monitor: La fase final es monitorear el software para recopilar datos y proporcionar un
analisis sobre el comportamiento de los clientes, rendimiento y posibles errores que

aparezcan.

3.9.2. Scrum

Al ser Scrum una metodologia de desarrollo agil es capaz de crear ciclos breves para el

desarrollo comunmente llamado iteraciones, sin embargo, en Scrum, estas iteraciones son

Ilamadas sprints [31].

ITERACCIONES

Exploracidn
e_

Figura 3.3. Ciclo de Desarrollo Agil [31].
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Para el desarrollo &gil mediante la metodologia Scrum es necesario tener en cuenta el ciclo de
vida que este maneja como se puede observar en la Figura 3.3, en este se establece como se

maneja cada una de las iteraciones que se llevaran a cabo durante el desarrollo del proyecto.

Dentro de Scrum los procesos son trabajados de manera ciclica y en su gran mayoria de
duraciones cortas que en muchos de los casos pueden a llegar a durar como maximo cuatro
semanas y como minimo 2 semanas, cada ciclo debe tener como finalidad presentar un resultado

significativo del producto final y que se presenta al cliente (Product Owner) [32].
Actividades que se ejecutan en Scrum:

e Planificacion de la iteracién, en esta reunion se plasma la pila del sprint, tomando como
base las prioridades en la pila del producto.

e Ejecucion de la iteracion (Sprint).

e Reunidn de sincronizacion del equipo (Scrum Daily Meeting).

e Demostracion de los requisitos terminados (Sprint Review).

e Retrospectiva (Sprint Retrospective).

e Refinamiento y cambios de los requisitos en el proyecto.
Responsabilidades:

e Cliente o también denominado como Product Owner.
e Facilitador o también denominado Scrum Master.

e Equipo o también denominado Tema.
Herramientas:

e Requisitos priorizada o Product Backlog.
e Tareas de la iteracion o Sprint Backlog.

e Gréficos de trabajo Burndown Chart.

3.9.3. Kanban

Kanban tiene como objetivo primordial determinar tareas por hacer y cambiar su prioridad en
funcién de los acontecimientos, ademas con Kanban la cadena de trabajo esta visible para todos,

y en el caso de existir atascos es mucho mas facil conocer lo que se esta produciendo, estos
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principios fueron considerados por Toyota y actualmente son muy Utiles en el desarrollo de
software [33].

Sitio Cliente

Sitio Proveedor

Figura 3.4. Proceso Kanban [33].

En la metodologia &gil Kanban cada uno de los procesos que realiza estan enfocados en las
necesidades del proveedor y del cliente como se muestra en la Figura 3.4, asegurando que se

cumplan con los principios que tiene esta metodologia de desarrollo &gil.

3.9.4. Comparativa Scrum y Kanban

Tabla 3.4. Comparacién Metodologia SCRUM y KANBAN
VENTAJAS DESVENTAJAS

e Reuniones sincronizadas con el equipo y el duefio ) )
) e Se necesita un minimo de
del sistema. ] ]
) ) o integrantes en el equipo.
e Seorganizay gestiona las tareas que se realizaran.

SCRUM |«

e Todas las tareas realizadas son referentes a los

) _ ) e  Exige un especialista en el manejo
Mejora el trabajo en equipo.
de Scrum.

e Lastareas por realizar deben estar

requerimientos  establecidos  mediante  las . o .
bien definidas, para evitar errores.

reuniones.

e No exige una cantidad minima o maxima de | ¢ No puede ser empleado en

KANBAN

integrantes en el equipo.

Los tiempos de entrega son cortos.

No es necesaria demasiada planificacion al utilizar
esta metodologia.

Se lleva un control exacto de las tareas que se

encuentra realizando cada integrante del equipo.

procesos repetitivos.

Si no se establecen de manera
correcta las tareas que se deben
realizar, se puede generar exceso
de trabajo para  algunos

integrantes del equipo.
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Para la elaboracion del respectivo proyecto se opta por emplear la Metodologia de desarrollo
Kanban, como se puede observar en la Tabla 3.3, una de las ventajas que tiene Kanban es que
esta no necesita de un nimero minimo de integrantes en el equipo de desarrollo este se acopla
de acuerdo a las tareas y ademas es posible ver que actividades se estan realizando, de acuerdo
a la importancia, y también estas actividades pueden ordenarse de la manera que el equipo
considere la mejor opcion y estas son colocadas en tableros para conocimiento de todo el

equipo.

3.10. METODOLOGIA DE INVESTIGACION
3.10.1. Tipos de Investigacion

Existen diferentes tipos de investigacion los cuales son clasificados segin su propdésito,
profundidad del objeto de estudio, segin los datos empleados, segun la manipulacién de las

variables, su inferencia y su temporalidad. Entre ellos podemos destacar:

Investigacion Bibliografica: En este tipo, se tiene como objetivo principal el obtener

informacion diferente, esta informacion es mayormente para adquirir conocimiento general.

e Investigacion Aplicada: Aqui se busca desarrollar distintas estrategias para llegar a un
objetivo y ponerlo en practica, este puede ser en el &ambito tecnoldgico o cientifico.

e Investigacion Exploratoria: Este se utiliza sobre un tema en concreto del cual se tenga
desconocimiento, esto con el objetivo de decidir si es adecuado realizar investigaciones a
mayor profundidad.

e Investigacion Descriptiva: Busca destacar las caracteristicas del fendmeno de estudio, sin
importar causas ni consecuencias de este.

e Investigacion Explicativa: En cuanto a la Investigacion explicativa, es lo contrario a la
descriptiva, debido a que en este se busca entender la relacién entre la causa y consecuencia
del fenémeno de estudio.

e Investigacion Cuantitativa: En este tipo, es necesario realizar mediciones y recolectar
datos mediante distintos procedimientos para procurar el maximo de eficiencia.

e Investigacion Cualitativa: Caso contrario a la investigacion Cuantitativa, aqui se busca
comprender el fendmeno de estudio mediante sus particularidades, es decir, genera
informacion para conocer el comportamiento del mercado.

e Investigacion Documental: Es aquella en la que se emplean cualquier tipo de fuente

bibliogréfica, para obtener informacion del objeto de estudio.
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e Investigacion Experimental: Como su nombre destaca, es aquella en la que se obtiene
informacion mediante la experimentacion.

e Investigacion No Experimental: El investigador debe basarse en la interpretacion para
poder llegar a una solucion, es decir, estudiar sucesos ocurridos con anterioridad, para

analizarlos.

En el presente Proyecto de Titulacion se opt6 por aplicar dos métodos de investigacion, los

cuales son: Método Analitico y el Método hipotético deductivo

3.10.2. Técnicas de Investigacion

En cuanto a técnicas de investigacion tenemos las siguientes alternativas: Entrevista, Encuesta,
Observacion, Recursos Bibliogréaficos, estudio etnogréafico, teoria fundamentada, Fichaje, Test,
Cuestionario y Focus Group. Por lo cual se opto por las técnicas de Estudio Etnografico,
Recursos Bibliograficos y Focus Group, considerando asi las importancias de cada una de
dichas técnicas, las cuales nos permiten conocer los patrones de comportamientos, consultar en
fuentes bibliogréficas y realizar sesiones de grupo para realizar una entrevista y generar un

debate sobre el software para asi, obtener informacion til.

3.10.3. Instrumentos de Investigacion

En cuanto a los instrumentos de investigacion existen: Fichas de Observacion, Material
Experimental, Checklist, Cuestionario de Entrevistas, Cuestionario de Encuesta, Unidades de
medida, Analisis de contenido, Fichas Bibliograficas. En el presente proyecto de titulacion se

emplearan Cuestionarios y Checklist.
4. MATERIALES Y METODOQOS

4.1. TIPOS DE INVESTIGACION
4.1.1. Investigacion Bibliogréafica

En la presente propuesta tecnoldgica se utilizo este tipo de investigacion con el objetivo de
realizar el marco teérico, el cual permite tener una vision mas amplia y clara de todo lo que
corresponde con la bibliografia e informacion fundamental para la realizacion del proyecto,
para ello se baso en revistas tecnoldgicas, libros correspondientes al tema propuesto, informes

y sitios web oficiales, la informacion tomada es de afios recientes.
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4.1.2. Investigacion de Campo

En cuanto a la investigacion de campo, se realiza la recopilacién de informacién mediante
entrevistas y encuestas, para esto se realizé una planeacion en equipo, definicion del usuario,
se manifesto el objetivo de la investigacion y se aplicd las entrevistas y encuestas, para posterior
a ello realizar el andlisis de los datos y generar un informe de los resultados obtenidos. Esto

ayuda a tener una idea mas clara de las necesidades del usuario.
4.1.3. Investigacion Practica
A nivel practico se tienen conocimientos sobre desarrollo de software, lenguajes de

programacion como Java, PHP, manejo de bases de datos, y desarrollo de aplicaciones en

Android Studio, dichos conocimientos son aplicados en la presente propuesta tecnoldgica.

4.2. METODOS DE INVESTIGACION

4.2.1. Método Analitico

Gracias a la implementacion del método analitico, se realizé una investigacion mas precisa,
debido a que, se utilizaron recursos literarios, opiniones y analisis de informacion. Esto con el
objetivo de probar la hipdtesis planteada mediante la informacion obtenida de las entrevistas y

encuestas.

4.2.2. Método Hipotético Deductivo

En cuanto al método hipotético deductivo, se utiliza para el planteamiento del problema,
creacion de la hipotesis, consecuencias de la hipétesis, esto referente a que, este método permite

definir dichos campos de mejor manera.

4.3. TECNICAS DE INVESTIGACION
4.3.1. Entrevista

La entrevista se realiz6 al Gerente de la empresa, con el objetivo de conocer las necesidades a
solucionar, al requerirse informacién mas concreta, se empled una entrevista estructurada. Se
busc6 obtener informacion mas completa y profunda, al igual que, aclarar cualquier duda
respecto al sistema a desarrollar, es indispensable hacer preguntas clave para tener una mejor

vision de lo que el entrevistado desea dentro del software.
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4.3.2. Encuesta

Es importante conocer la opinidn de los clientes, por ello, se aplicé una encuesta con preguntas
especificas, debido a que ellos también haran uso del software, es preciso conocer sus
necesidades, al igual que, saber si estan de acuerdo con lo planteado y dar paso a posibles

sugerencias.

4.4, INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION
4.4.1. Cuestionario

Se aplica un cuestionario para estandarizar el proceso de recoleccion de datos, se plantearon
preguntas especificas para obtener la informacion adecuada y opiniones de los usuarios, esto
con el objetivo de descubrir inconvenientes y solucionarlos de la manera més eficiente posible,

incluyendo preguntas abiertas y cerradas.

4.5. POBLACION Y MUESTRA

Tabla 4.5. Poblacion y Muestra
POBLACION | MUESTRA

1354 91

4.6. CALCULO DE LA MUESTRA
Nivel de confianza: 90%

Margen de error: 10%

Tabla 4.6. Nivel de Confianza en una puntuacion Z

PORCENTAJE PUNTUACION Z
90% 1.645
95% 1.96
99% 2.576
Formula de la muestra:
N*ZZxpxq
n

=ez*(N—1)+Z°2<*p*q
n =091
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Tabla 5.7. Valores de la ecuacion para el calculo de la muestra

VALORES CONTENIDO
n Tamafio de la muestra
N Tamafio de la poblacion
z Parametro estadistico que depende del Nivel de Confianza
e Error de estimacion maximo aceptado
p Probabilidad de que ocurra el evento estudiado (éxito)
g=(1-p) Probabilidad de que no ocurra

Tras realizar el calculo de la muestra se concluyd que el resultado equivale a 91 personas a

encuestar, mismas que se tomaron al azar de la base de datos del comisariato américa.

5. ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS

5.1. RESULTADOS DE LA ENTREVISTAY ENCUESTA
5.1.1. Resultados de la entrevista

La entrevista fue aplicada al gerente del Comisariato América, con respecto al desarrollo de
una Tienda Virtual para la organizacién, la cual le permite abarcar un nuevo mercado,
obteniendo asi el punto de vista acerca de cOmo esta propuesta tecnoldgica le permitird mejorar
la toma de decisiones de una manera &gil, inicialmente se ha propuesto la elaboracion de una
tienda virtual para el supermercado, con la finalidad de agilizar los procesos de ventas y que
mejor manera de hacerlo con la tecnologia que actualmente son los medios con los que mas se
trabaja, todo esto gracias a que la sociedad actual tiene a su disposicion dispositivos moviles o
computadores, ademas menciona que el sistema que se desarrolle debe cumplir con las
necesidades que el usuario pueda tener, que este contenga un disefio adecuado con el cual las

personas que lo utilicen no tenga problemas con el manejo.

5.1.2. Resultados de la encuesta

1. ¢Considera necesaria la elaboracidn de una aplicacién movil para el Comisariato

América?

Tabla 5.8. Pregunta Nro. 1 de la encuesta aplicada

Preguntal | Frecuencia | Porcentaje
Si 87 95,6%
No 4 4,4%
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® si
® No

Figura 5.5. Gréfica representando la tabulacion de la pregunta Nro. 1

Andlisis e interpretacion

En la encuesta realizada se evidencia que la mayoria de las respuestas son a favor del desarrollo
de la aplicacion mavil, lo que representa un apoyo significante a la misma, por otro lado, el
porcentaje de personas que estan en desacuerdo es casi nulo, siento este unicamente del 4,4%,
pero al ser este un valor demasiado bajo, se especula que la elaboracion de dicho sistema es

adecuada y necesaria para el Comisariato América.
2. ¢Descargaria usted la aplicacién mévil?

Tabla 5.9. Pregunta Nro. 2 de la encuesta aplicada
Pregunta2 | Frecuencia | Porcentaje

Si 86 94,5%
No 5 5,5%

®si
® No

|

Figura 5.6. Gréfica representando la tabulacion de la pregunta Nro. 2

Andlisis e Interpretacion

Se evidencia que al igual que en la pregunta anterior, la idea de desarrollar una aplicacion movil
para mejorar el proceso de ventas cuenta con un gran apoyo, que en este caso se representa con
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el 94,5% de los usuarios encuestados, lo que quiere decir que es una app necesaria para el

Comisariato América.

3. ¢Recomendaria la aplicacion mévil a un amigo y/o familiar?

Tabla 5.10. Pregunta Nro. 3 de la encuesta aplicada

Pregunta3 | Frecuencia | Porcentaje
Si 85 93,4%
No 6 6,6%
® Si
® No

>

Figura 5.7. Gréfica representando la tabulacion de la pregunta Nro. 3

Anélisis e Interpretacion

Como se muestra en los resultados, existe un 93,4% de probabilidad de que la aplicacion sea

recomendada, siendo este un potencial crecimiento para la aplicacion.
4. ¢Posee un teléfono con Sistema Operativo Android?

Tabla 5.11. Pregunta Nro. 4 de la encuesta aplicada

Pregunta4 | Frecuencia | Porcentaje
Si 83 92,2%
No 7 7,8%
@® Si
® No

Figura 5.8. Gréfica representando la tabulacion de la pregunta Nro. 4
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Andlisis e Interpretacion

En cuanto al Sistema Operativo de los usuarios, se evidencia que el 92,2% de ellos poseen un

sistema operativo Android, mientras que el 7,8% de ellos utilizan iOS.

5. ¢Qué tan de acuerdo esta con que se realicen las ventas por medio de una

aplicacion movil?

Tabla 5.12. Pregunta Nro. 5 de la encuesta aplicada

Pregunta 5 Frecuencia | Porcentaje
Mucho 77 84,6%
Poco 14 15,4%
Nada 0 0%
@ Mucho
@ Poco

Nada

Figura 5.9. Grafica representando la tabulacién de la pregunta Nro. 5

Andlisis e Interpretacion

Referente al proceso de ventas dentro de la aplicacién mdvil tenemos que el 84,6% esta de

acuerdo con este proceso, mientras que el 15,4% es indiferente ante este proceso.
6. ¢Esta satisfecho con el manejo actual del proceso de ventas?

Tabla 5.13. Pregunta Nro. 6 de la encuesta aplicada

Pregunta6 | Frecuencia | Porcentaje
Si 16 17,6%
No 75 82,4%
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® s
® No

Figura 5.10. Grafica representando la tabulacion de la pregunta Nro. 6

Andlisis e Interpretacion

Esta pregunta es fundamental, porque representa la conformidad del usuario con el proceso
actual de ventas, en donde, se evidencia que el 82,4% de los usuarios encuestados no esta
conforme con el proceso actual de ventas, se plantea mejorar este apartado mediante el sistema
a desarrollar, por lo que los usuarios tendrian mayores facilidades de accesos a los productos
disponibles dentro del Comisariato América, siendo esto mediante un Sitio Web y una

aplicacion movil.
7. ¢Utilizaria usted el sitio web del Comisariato América?

Tabla 5.14. Pregunta Nro. 7 de la encuesta aplicada
Pregunta7 | Frecuencia | Porcentaje

Si 85 93,4%
No 6 6,6%

® s
® No

)

Figura 5.11. Gréfica representando la tabulacion de la pregunta Nro. 7

Andlisis e Interpretacion

Referente al interés del cliente por la utilizacion del Sitio Web, al igual que con el desarrollo de

la aplicacion mdvil, los resultados arrojaron una respuesta considerablemente positiva, con un
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total del 93,4% de los usuarios encuestados, lo que quiere decir que, en conjunto con la app

movil, el sitio web es necesario para el Comisariato América.
8. ¢Considera utiles los métodos de pago en Tiendas en Linea?

Tabla 5.15. Pregunta Nro. 8 de la encuesta aplicada

Pregunta8 | Frecuencia | Porcentaje
Si 86 94,5%
No 5 5,5%
@ si
@® No

]

Figura 5.12. Gréfica representando la tabulacion de la pregunta Nro. 8

Andlisis e Interpretacion

Actualmente, el hecho que las plataformas dispongan de métodos de pago es una gran ventaja,
esto representa mayores facilidades para los usuarios, lo cual se evidencio en los resultados de

esta pregunta, teniendo que el 94,5% de los usuarios encuestados considera Util este apartado.
9. ¢Siente que seria necesario un manual o instrucciones para el uso de un sitio web?

Tabla 5.16. Pregunta Nro. 9 de la encuesta aplicada

Pregunta9 | Frecuencia | Porcentaje
Si 19 21,1%
No 71 78,9%
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® si
@® No

Figura 5.13. Grafica representando la tabulacion de la pregunta Nro. 9

Anélisis e Interpretacion

Referente al manual de usuario, tenemos que el 78,9% de los usuarios encuestados consideran

gue no es necesario un manual de usuario para utilizar el sitio web, por otro lado, tenemos que

el 21,1% de ellos si lo consideran necesario.

10. ¢ Considera util conocer las promociones del Comisariato América?

Tabla 5.17. Pregunta Nro. 10 de la encuesta aplicada

Pregunta 10 | Frecuencia | Porcentaje
Si 78 87,6%
No 11 12,4%
®si
® No

Figura 5.14. Gréfica representando la tabulacion de la pregunta Nro. 10

Anadlisis e Interpretacion

Teniendo en cuenta, que se utilizara la inteligencia de negocios esta pregunta es clave, debido

a que demuestra la disposicion de los usuarios de recibir correos con promociones y ofertas del

comisariato américa, donde un 87,6% de los usuarios estd de acuerdo con recibir dicha

informacion.

35



5.2. DESPLIEGUE DEL PWA
5.2.1. Despliegue en Android

A continuacion, se presenta la ventana principal del Supermercado Ameérica, en donde ya se

muestra la opcidn para afiadir la Tienda Virtual a la pantalla principal.

2:58 PM 1 0.0kB/s & [

( @ america-ec.com + @

)YOAMERICA Q 'éﬂ =

Articulos por tiempo limitado

PROMOCIONK

Agrega Tienda Virtual a la pantalla
w* principal

Figura 5.15. Ventana principal del supermercado américa

Al ser una aplicacion PWA (Aplicaciéon Web Progresiva), la instalacion se va a realizar
mediante la misma pagina web, no es necesario descargarla desde Play Store. En la Figura 5.16
se muestra la opcion de instalar la aplicacion o cancelarla, y en la Figura 5.17 se muestra el
mensaje de instalacion exitosa.

36



Instalar aplicacion

ﬁ”‘ Tienda Virtual

america-ec.com

Cancelar Instalar

Figura 5.16. Instalacion de la aplicacion PWA

@ Tienda Virtual “a
.

Se agrego a la pantalla principal

o,

Tienda Virtual

© Analizando..

CANCELAR

Figura 5.17. Instalacion exitosa de la aplicacion PWA

Una vez aceptada e instalada la aplicacion, se crea el icono de esta en la pantalla principal del

dispositivo movil como se muestra en la Figura 5.18.
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2:59PM10.1k8/s©

nda
Virtual

Figura 5.18. Visualizacion de la aplicacion en la pantalla

A continuacion, en la Figura 5.19 se muestra el Splash Screen de la aplicacion, esta

caracteristica distingue un acceso directo de una aplicacion PWA.

2:59 PM10.1kB/s & A

Tienda Virtual

Figura 5.19. Splash Screen de la aplicacion

Por altimo, en la Figura 5.20 y Figura 5.21 se demuestra la funcionalidad de esta aplicacion y
otra diferencia notoria entre un acceso directo y una aplicacion PWA, en donde se puede
apreciar que al ser una aplicacion web progresiva no se muestra el buscador de sitios web como

en un acceso directo.
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DOAMERICA Q é =

Figura 5.20. Demostracion de funcionalidad

3:01 PM | 1.5kB/s © [

TU CARRITO x

Jabon

&3
?? CIFRUT ILT NARANJILLA Cf9

Total: $8.50

VER CARRITO

PROCESAR PAGO

Figura 5.21. Demostracion de funcionalidad

5.2.2. Despliegue en iOS

EniOS las Aplicaciones Web Progresivas funcionan de forma diferente, ya que aqui se los debe
agregar a inicio como se muestra en la Figura 5.22 y en la Figura 5.23, lo cual se asemeja a

una instalacion en Android.
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@ Tienda Virtual X
o) Opcione

-_— - - .
AirDrop Mensajes Mail WhatsApp  Fac

Copiar @

Agregar a lecturas

Agregar a Marcadores

% B 8

Agregar a Favoritos

0}

Buscar en la pagina

®
—

I Agregar a Inicio

Marcado

Imprimir

Linguee

Guardar en Dropbox

Guardar en Pinterest

B« » @ &

Editar acciones.

Figura 5.22. Agregar a inicio

16:10 ol ¥

Cancelar Agregar a Inicio Agregar
YR Tienda Virtual

=
-

“Virtual” Virtuales Virtualmente
giwlelr]tlylulijolp
alsldjflglhlilk]lI|h

= z x|clvibinim_ ks

123 © espacio

® ¢
Figura 5.23. Vista previa de la aplicacion PWA

Una vez hecho el procedimiento anterior, se crea el icono de la aplicacién web progresiva en la

pantalla de inicio del dispositivo, en este caso iOS, como se muestra en la Figura 5.24.
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16:10 wll ¥ B

,,;fr
S \J

Figura 5.24. Visualizacion de la aplicacion en la pantalla

Por Gltimo, en la Figura 5.25Figura 5.20 y Figura 5.26 se demuestra la funcionalidad de esta
aplicaciony al igual que en un dispositivo Android, en iOS la diferencia notoria entre un acceso
directo y una aplicacion PWA, surge de la inexistencia de un buscador de sitios web, es decir,
se muestra como una aplicacion nativa.

15:44 wll T

OAMERICA Q WO =

Los mejores |
GRANG @ _ D
5 ) D |

Figura 5.25. Demostracion de funcionalidad
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TU CARRITO X

Total: $2.00

VER CARRITO PROCESAR PAGO

Figura 5.26. Demostracion de funcionalidad

5.3. DEFINICION DE REQUERIMIENTOS
5.3.1. Requerimientos Funcionales

Los requerimientos funcionales son las funciones que deben ser implementadas en el sistema,
dichas funcionalidades son extraidas mediane encuentros y entrevistas personales con el duefio
de la organizacion, de las cuales se extraen los respectivos datos de entrada, comportamiento y

los resultados respectivos.
5.3.1.1. Clientes

e Se maneja por medio de roles que se asigna a cada uno de los usuarios del sistema y de
acuerdo con su ocupacion tienen permitido realizar las siguientes acciones: ingresar,

visualizar, modificar y eliminar datos.

e Para el registro de nuevos usuarios es necesario los datos de este como son: identificacion
(cédula o pasaporte), nombres, apellidos, teléfono, email, estado del usuario, tipo de usuario

Yy Su respectiva contrasefia.

e Al ingresar un nuevo usuario el sistema le asigna un cadigo de identificacion unico, para

poder asignarle roles y permisos.
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5.3.1.2. Productos

El sistema permite maneja un registro de productos y categorias, en el cual el usuario puede:

ingresar, visualizar y actualizar datos de acuerdo con su rol y permisos.

Para registrar una categoria es necesario ingresar los siguientes datos: Nombre, descripcion,

estado y una foto que represente a la categoria.

Para el registro de productos es necesario los siguientes datos: Nombre, codigo de barra,
precio, stock, debe seleccionar a la categoria a la cual pertenece y finalmente un estado del

producto.

Los productos pueden ser cambiado de categoria siempre y cuando el usuario tenga el rol y

permisos para realizar la accion.

5.3.1.3. Pedidos

Al realizar un pedido de venta se genere una orden de compra que se envia al correo

electréonico del usuario.

Se puede realizar el pedido de uno o varios productos que podran ser visualizados en su

respectivo carrito de compras.

Al seleccionar un producto, se puede visualizar la informacion de este producto como su

nombre, descripcion y precio.

El precio es establecido dependiendo de la cantidad disponible y la lista de productos que

el usuario haya seleccionado.
La factura se del pedido realizado sera emitido una vez el usuario reciba y realice el pago.

Todos los pedidos realizados por el usuario pueden ser visualizados en su panel de usuario,

mostrando el estado en el que se encuentra este encargo.

Cuando ¢l pedido se encuentre en estado “Completo” se mostrard la informacion y

estadistica de venta en el dashboard.
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5.3.1.4. Ordenes de compra

En la orden de compra se muestra el pedido realizado por el usuario para lo cual se asigna

un identificador Unico para el mismo.
No se permite afiadir nuevos items a la orden de compra una vez este haya sido procesado.
Se permite nuevas 6rdenes de compras asociadas a un mismo usuario.

Una vez realizada un pedido, la compra es notificado al usuario por medio del correo

electronico proporcionado por el mismo.

Se puede visualizar las ordenes de compras en el respectivo panel de usuario, al momento

de imprimir esta orden se mostrara el estado en el cual se encuentra.
5.3.1.5. Ventas

El proceso de vente debe estar comprendido por los siguientes pasos: Se realiza el pedido
por parte del usuario, se elige el método de pago, se genera una orden de compra la cual se
emite por medio de correo electrénico al respetivo usuario, se realiza la entrega del pedido

y finalmente se efectla la cobranza y facturacion.
5.3.1.6. Correo Electronico

El sistema enviara correos electrénicos cuando se realicen cualquiera las actividades como
son: El usuario se registra en el sistema, se realiza una peticion de restablecer la contrasefia

y cuando se genera una orden de compra.
5.3.1.7. Suscriptores

Permite visualizar el alcance y relacidn que tiene el usuario con el sitio web.

Para que una persona pueda registrarse como suscriptor es necesario su nombre y correo

electrénico.

Cuando se registra un nuevo suscriptor se notifica al correo de la institucion.
5.3.1.8. Mensajes

Se recepta informacién que permita mejorar y aceptar sugerencias de las personas que se

encuentran interactuando con el sitio web.
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e Cuando un usuario realiza el envio de un mensaje este es notificado al correo de la

institucion.
5.3.2. Requerimientos No Funcionales

Los requerimientos no funcionales son los respectivos atributos que garantizan la calidad del

software, en los cuales se especifica los criterios con los cuales se evalua la calidad del software.

e El sistema debe ser capaz de efectuar sus operaciones con mas de 1000 productos
registrados y en operacion.

e Los datos que son modificados en la base de datos deben ser mostrados a todos los clientes.
e Los permisos y roles son manejados Unicamente por el administrador de la pagina.

e Todas las contrasefias deben estar encriptadas para mayor seguridad del usuario con lo cual
se proteja los datos personales de este.

e El sistema debe ser amigable con el cliente, no debe contener procedimientos demasiado
complejos.

e EI sistema debe proporcionar los datos de la empresa en caso de que el cliente quiera

ponerse en contacto con la institucion.

e La aplicacion web debe tener un disefio “Responsive”, en el cual su visualizacion es

amigable tanto en computadores como en dispositivos moviles.
e El sistema debe tener interfaces de facil navegacion.

e El sistema debe ser compatible con diferentes navegadores.

5.4. HISTORIAS DE USUARIO

Tabla 5.18. Historia de Usuario - Formulario de Inicio de Sesién
Historia de Usuario

Usuario: Cliente y Administrador Numero: 1

Nombre de historia: Formulario de inicio de sesion
Prioridad: Media Riesgo: Medio

Responsable: Programador
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Descripcion:

Cuando el usuario del sistema se encuentra en la pagina de la tienda virtual, si quiere acceder a
su cuenta debe seleccionar la opcion Iniciar Sesién, el donde debe llenar todos sus datos,
referente a su Rol de usuario, se muestra un tablero de opciones en el cual pueden acceder y

visualizar la pagina principal de la tienda.

Validacion:

Para que la informacion especificamente la contrasefia del usuario sea segura, esta pasa por un
proceso de encriptacidn y desencriptacion, también el sistema valida que el correo y la contrasefia
sean correctas dandole el acceso al sitio web, caso contrario muestra el mensaje de error

respectivo.

Tabla 5.19. Historia de Usuario - Recuperar Contrasefia

Historia de Usuario

Usuario: Cliente Numero: 2

Nombre de historia: Recuperar contrasefia

Prioridad: Media Riesgo: Medio

Responsable: Programador

Descripcion:

Cuando un usuario no recuerda la contrasefia en caso de que esta haya sido actualizada por el
mismo, esta puede ser recuperada por medio de su correo electrénico, accediendo a la opcion

¢Olvidaste tu contrasefia?, siendo obligatorio rellenar el formulario.

Validacion:

Cuando un usuario pierda su contrasefia y llene el formulario para recuperarla, se genera un token
en labase de datos, la cual sirve para restablecer la contrasefia, este token es adjuntado a un enlace
que es enviado al correo con el cual se registrd el usuario y en él se muestra el formulario de
cambio de contrasefia en el cual debe ingresar su nueva contrasefia dos veces el sistema valida

que sean igual y se realiza con éxito el cambio de contrasefia.
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Tabla 5.20. Historia de Usuario - Mddulo de Usuarios y Clientes

Historia de Usuario

Usuario: Administrador Numero: 3

Nombre de historia: Mddulo de usuarios y clientes

Prioridad: Alta Riesgo: Alto

Responsable: Programador

Descripcion:

El sistema tiene la opcién de administrar usuarios en el panel de control, en el cual el usuario
responsable en este caso el administrador debe asignar roles y permisos a los demas usuarios,
para que estos puedan acceder al aplicativo, ademas el administrador al seleccionar la opcion de
Usuarios en el panel administrativo se muestra una ventana con la informacion y rol que cumple

cada uno de los usuarios.

Validacion:

Los usuarios que son registrados por el administrador deben ser registrados todos los datos
obligatorios que solicita el sistema, caso contrario no se completara el registro.

Tabla 5.21. Historia de Usuario - Actualizacién de Datos de Usuarios

Historia de Usuario

Usuario: Administrador Numero: 4

Nombre de historia: Actualizacion de datos de usuarios

Prioridad: Media Riesgo: Medio

Responsable: Programador

Descripcion:

Esta opcidn que se muestra en el panel de control del administrador le permite actualizar todos
los campos y datos que posee un usuario en este caso se puede actualizar: la identificacion,

nombres, apellidos, teléfono, email, tipo de usuario, estado y la contrasefia.

Validacion:

Solos los administradores del sitio pueden realizar la actualizacién del correo electrénico, esta
opcion se encuentra bloqueada en los demas usuarios especificamente cuando el rol es Cliente,
ademas el rol administrador solo puede ser asignado directamente desde la base de datos.
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Tabla 5.22. Historia de Usuario - Eliminar Usuarios

Historia de Usuario

Usuario: Administrador Numero: 5

Nombre de historia: Proceso de eliminar usuarios

Prioridad: Media Riesgo: Medio

Responsable: Programador

Descripcion:

En el caso de que un usuario ya no se encuentre relacionado con la empresa, este pasa a un estado
de inactivo, no se puede eliminar usuarios del sistema por motivos de seguridad, por lo cual estos
solo cambian de esta Activo a un estado 0 con lo cual no se mostrara en la lista de usuarios, pero

esto aun constaran en la base de datos de la aplicacion.

Validacion:

No se puede eliminar datos estos pasan a un estado 0, pero aun estan constando en la base de

datos, pero estos dejan de ser visibles para el administrador de la pagina.

Tabla 5.23. Historia de Usuario - Registro de Usuario Tienda Virtual

Historia de Usuario

Usuario: Cliente Numero: 6

Nombre de historia: Registro de usuario tienda virtual

Prioridad: Media Riesgo: Alto

Responsable: Programador

Descripcion:

Cuando un usuario se registra por medio de la tienda online, debe proporcionar los datos
respectivos para su registro en el cual se valida que sea una direccion de correo electronico valida

0 que no haya sido registrada anteriormente.

Validacion:

Para que estas direcciones de correo electrénico no se repitan, caso contrario se mostrara que el
correo ingresado ya se encuentra en uso, ademas, la contrasefia de este usuario se enviara por
medio de un mensaje a su correo registrado, obligando al usuario a ingresar una direccion valida,

una vez registrado su rol por defecto es cliente.
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Tabla 5.24. Historia de Usuario - Modificacion de Datos

Historia de Usuario

Usuario: Cliente Numero: 7

Nombre de historia: Modificacion de datos

Prioridad: Media Riesgo: Medio

Responsable: Programador

Descripcion:

Cuando un usuario desee realizar una actualizacién de sus datos debe ingresar en la opcién de Mi
cuenta y en la parte superior derecha darle clic al icono de persona y posteriormente seleccionar

Perfil es esta opcion le permitira modificar su identificacién, nombres, apellidos, y teléfono.

Validacion:

Para evitar que su correo se modifique en la actualizacion del perfil la opcidn de actualizar el dato
Email, se encuentra bloqueado, también la actualizacion de contrasefia no es obligatoria al

momento de modificar los datos.

Tabla 5.25. Historia de Usuario - Registro de roles de usuario

Historia de Usuario

Usuario: Administrador Numero: 8

Nombre de historia: Mddulo de registro de roles de usuario

Prioridad: Alta Riesgo: Alto

Responsable: Programador

Descripcion:

El administrador puede crear nuevos roles en el cual debe ingresar informacién como: nombre,
descripcion y estado, una vez creado el nuevo Rol se le asigna los permisos a cada uno de los

madulos en los cuales puede ver, crear, actualizar y eliminar.

Validacion:

Al momento de generar un nuevo Rol los permisos que tiene en cada modulo estan desactivados,
con lo cual Unicamente el administrador es el que asigna los permisos a este nuevo Rol, ademas
siendo el rol de administrador el Gnico que no se muestra en la lista de roles, para evitar que este

sea modificado por error.
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Tabla 5.26. Historia de Usuario - Actualizar roles de usuario

Historia de Usuario

Usuario: Administrador Numero: 9

Nombre de historia: Actualizar roles de usuario

Prioridad: Media Riesgo: Medio

Responsable: Programador

Descripcion:

Esta opcion permite asignar o eliminar permisos a los roles que conforman el sistema en el caso
de que a estos se les haya asignado un permiso que no es adecuado al cargo que desempefia en la

empresa, con el fin de precautelar la informacion que el aplicativo contenga.

Validacion:

Para actualizar un Rol solo es necesario cambiar de activo a un estado de inactivo, hasta que se
realice las correcciones correspondientes, evitando que se conceda permisos no adecuados al rol

que desempefia el usuario.

Tabla 5.27. Historia de Usuario - Registro de categorias

Historia de Usuario

Usuario: Administrador Numero: 10

Nombre de historia: Mddulo de registro de categorias

Prioridad: Alta Riesgo: Alto

Responsable: Programador

Descripcion:

El administrador puede ingresar nuevas categorias de productos en donde es necesario ingresar

como como: hombre, descripcion, estado y una imagen que represente a la categoria.

Validacion:

Todos los datos mostrados en el formulario de registro de la nueva categoria son obligatorios, en
caso de no llenar todos los campos la categoria no sera registrada, hasta que todo se encuentre

lleno.
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Tabla 5.28. Historia de Usuario - Registro de Productos

Historia de Usuario

Usuario: Administrador Numero: 11

Nombre de historia: Mddulo de registro de productos

Prioridad: Alta Riesgo: Alto

Responsable: Programador

Descripcion:

Para registrar un nuevo producto el administrador de la pagina debe seleccionar Tienday después
la opcion de Productos, en el cual al ingresar puede visualizar la lista de todos los productos que
tiene en stock, al momento de registrar un nuevo producto debe llenar los campos solicitados
como: nombre del producto, codigo de barras, precio, stock, imagen, seleccionar una de las

categorias y su respectivo estado.

Validacion:

Todos los datos mostrados en el formulario de registro del nuevo producto son obligatorios, en
caso de no llenar todos los campos la categoria no seré registrada, hasta que todos los datos

requeridos sean ingresados.

Tabla 5.29. Historia de Usuario - Visualizacion de pedidos realizados

Historia de Usuario

Usuario: Administrador Numero: 12

Nombre de historia: Visualizacion de los pedidos realizados

Prioridad: Media Riesgo: Medio

Responsable: Programador

Descripcion:

Cuando se genera una nueva orden de compra, esta se encuentra almacenada en la opcion de
Pedidos, en el cual muestra la descripcion de la orden de compra realizada, ademas en esta opcion
se genera la validacion del estado de la orden, en donde es necesario que sea ingresado el nimero

de transaccion, para poder realizar el cambio de estado de la orden.

Validacion:

Para validar el cambio de estado de la orden se debe ingresar el nimero de transaccion o factura
generada por el pago de la venta realizada, una vez realizado el cambio la orden pasa a un estado
de completado, mientras no se ingrese el nimero de transaccién el estado de la orden no puede

ser actualizado.
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Tabla 5.30. Historia de Usuario - Visualizacion de productos en la pagina principal

Historia de Usuario

Usuario: Cliente Numero: 13

Nombre de historia: Visualizacién de productos en la pagina principal de la tienda

Prioridad: Media Riesgo: Medio

Responsable: Programador

Descripcion:

Al momento de mostrar los productos en la tienda virtual estos deben contar con datos basicos
como el nombre, el precio y una descripcion, acompafiada de una imagen en la cual se pueda
apreciar el producto, para que el cliente pueda visualizar esta informacién y pueda realizar su

compra.

Validacion:

Para poder mostrar productos disponibles en la tienda virtual, los productos primero se valida que
estos se encuentren en un estado activo, caso contrario estos no se muestran hasta que el

administrador de la pagina cambie de esta a estos productos.

Tabla 5.31. Historia de Usuario - Seleccionar productos de la tienda

Historia de Usuario

Usuario: Cliente Numero: 14

Nombre de historia: Seleccionar productos de la tienda

Prioridad: Media Riesgo: Bajo

Responsable: Programador

Descripcion:

Antes de realizar una compra es necesario seleccionar los productos que el usuario pretende
adquirir, para buscar un producto con su nombre, es necesario implementar un buscador en la
pagina, para agilitar la basqueda de productos en el caso de haber demasiados bienes, y se le
presiona sombre el producto se asigna una cantidad y se agrega al carrito de compras o también

se puede agregar presionando sobre un icono de compra.

Validacion:

Mientras no se presione la opcion de agregar al carrito o el icono respectivo no se seleccionaré el

producto a la canasta de compra.
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Tabla 5.32. Historia de Usuario - Carrito de Compras

Historia de Usuario

Usuario: Cliente Numero: 15

Nombre de historia: Carrito de compras

Prioridad: Alta Riesgo: Medio

Responsable: Programador

Descripcion:

Una vez seleccionados los productos que el usuario quiera comprar estos podran ser visualizados
y enlistados en el orden que se seleccionan, si se selecciona dos veces el mismo estos deben

sumarse, pero no deben mostrase el mismo producto dos veces.

Validacion:

En caso de que se seleccione un producto que no quiere el usuario este puede ser retirado del

carrito de compras evitando obligar al cliente a que realice la compra innecesaria.

Tabla 5.33. Historia de Usuario - Procesar Pago

Historia de Usuario

Usuario: Cliente Numero: 16

Nombre de historia: Procesar pago

Prioridad: Media Riesgo: Medio

Responsable: Programador

Descripcion:

Una vez se seleccione los productos que se pretende comprar en el carrito de comprar se muestren
opciones Ver carrito y Procesar pago, en ver carrito se pueda especificar la cantidad de un
producto quiera comprar, mientras que en procesar pago nos envié directamente a un resumen de
la compra, en donde se muestre el coste total de la compra realizada sumada con el costo de envio

del pedido.

Validacion:

En el caso de que aln se pretenda seguir con la compra de mas producto se puede realizar esta
accion siempre y cuando incluso no se haya generada una orden de compra, de ser el caso se

generara una nueva.

53




Tabla 5.34. Historia de Usuario - Datos de envio de productos

Historia de Usuario

Usuario: Cliente Numero: 17

Nombre de historia: Datos de envio de productos

Prioridad: Media Riesgo: Medio

Responsable: Programador

Descripcion:

Cuando el usuario selecciona el producto y la cantidad que quiere comprar y al momento que se
selecciones procesar pago, se despliega un formulario en el cual se ingrese la direccién y la
ciudad en la cual se pretenda realizar el envio de los articulos que se hayan realizado la respectiva

compra.

Validacion:

Si el usuario no se encuentra registrado en la aplicacion antes de seleccionar el método de pago
este debe iniciar sesion o crear una cuenta para poder continuar con la transaccion, caso contrario

no se podré generar la orden de compra de los productos que se hayan seleccionado en la tienda.

Tabla 5.35. Historia de Usuario - Generar orden de compra

Historia de Usuario

Usuario: Cliente Numero: 18

Nombre de historia: Generar orden de compra

Prioridad: Media Riesgo: Medio

Responsable: Programador

Descripcion:

Una vez iniciado sesion y el carrito de compras se encuentre con productos, se ingrese la direccién
de envio de los productos, después se debe aceptar los términos y condiciones de la tienda,
finamente se elige el método de pago y se genera un numero de orden el cual debe ser enviado al

usuario por medio de correo electrénico.

Validacion:

Si no se aceptan los términos y condiciones de la empresa no aparecera los métodos de pagos,
con lo cual no se generard un orden de compra, y no se podra continuar con la venta de los

productos.
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Tabla 5.36. Historia de Usuario - Filtrar productos por categorias

Historia de Usuario

Usuario: Cliente Numero: 19

Nombre de historia: Filtrar productos por categorias

Prioridad: Media Riesgo: Medio

Responsable: Programador

Descripcion:

Si existe una gran cantidad de productos, debe haber la manera de filtrarlos a la categoria que este

posea, para ello se debe mostrar todas las categorias que tienen en inventario.

Validacion:

Si existe alguna categoria que no dispone de productos esta, el administrador debe colocar el
estado de esta categoria en inactivo, cuando esta categoria se encuentre en inactivo, no se

mostrara en la pagina principal de la tienda virtual.

Tabla 5.37. Historia de Usuario - Generacion de reportes de cada médulo

Historia de Usuario

Usuario: Administrador Numero: 20

Nombre de historia: Generacidn de reportes de cada mddulo

Prioridad: Media Riesgo: Medio

Responsable: Programador

Descripcion:

En caso de que el administrador desee saber todos los productos que se encuentran registrados en
el sistema, estos puedan ser descargados en diferentes formatos como son Excel o PDF, los cuales

se muestren en forma de tablas que muestren un titulo y los respectivos atributos.

Validacion:

La opcion de generar reportes esté disponible haciendo referencia a los médulos que tiene accesos
cada uno de los usuarios, si no tiene acceso a dicho modulo no podr& imprimir reporte de médulos

que no tiene acceso.
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Tabla 5.38. Historia de Usuario - Generar paginas adicionales

Historia de Usuario

Usuario: Cliente Numero: 21

Nombre de historia: Generar paginas adicionales

Prioridad: Media Riesgo: Medio

Responsable: Programador

Descripcion:

La organizacidn desea publicar informacion con respecto a datos informativos de la misma en la
cual pueda mostrar su estructura, mision, visién, la historia de esta y otras informaciones que
puede resultar Gtil a los usuarios del sitio web del supermercado, con el fin de mejorar la

interaccion con los clientes.

Validacion:

Se ha establecido un nimero de opciones que se puede mostrar en la barra del menu del sitio web,
con el fin de prevenir que se creen demasiadas alternativas que puedan afectar su disefio y
perjudicar el manejo por parte de los usuarios.

Tabla 5.39. Historia de Usuario - Interacciones con los usuarios

Historia de Usuario

Usuario: Cliente Numero: 22

Nombre de historia: Interacciones con los usuarios

Prioridad: Media Riesgo: Medio

Responsable: Programador

Descripcion:

Para la organizacion es indispensable conocer las opiniones de los usuarios, para ello necesitan
tener una interaccién constante con las personas, para ello se plantea generar una opcidn en la
cual los usuarios de la pagina puedan enviar recomendaciones, el cual puede ser receptado por

medio de correo electrénico de la institucion.

Validacion:

Para que un usuario pueda enviar recomendaciones o alguna observacion, es necesario que el
mismo proporcione un nombre, una direccion de correo valida y ademas la sugerencia u
observacién que esta pueda tener, mediante el correo electrénico podra llegar el mensaje al correo

de la institucion.
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Tabla 5.40. Historia de Usuario - Suscripciones al sitio web

Historia de Usuario

Usuario: Cliente Numero: 23

Nombre de historia: Suscripciones al sitio web

Prioridad: Media Riesgo: Bajo

Responsable: Programador

Descripcion:

Para poder tener una idea del alcance que pueda tener la tienda virtual, es necesario implementa
una opcion en los cuales las personas puedan suscribirse, y con esto conocer el alcance e impacto

que tiene el sitio web.

Validacion:

Los datos requeridos para implementar la opcioén de suscriptores necesitan el nombre completo
de la persona y adicionalmente el correo electrénico, cada vez que alguien se suscriba a la pagina

la empresa recibira una notificacion por medio de correo electronico.

Tabla 5.41. Historia de Usuario - Uso del correo electronico

Historia de Usuario

Usuario: Cliente Numero: 24

Nombre de historia: Uso del correo electrénico por diferentes motivos

Prioridad: Alta Riesgo: Medio

Responsable: Programador

Descripcion:

Es necesario que las personas puedan hacer uso de sus correos electronicos, lo cuales resultan
atiles para diferentes situaciones, en caso de que alguien necesite restablecer su contrasefia, lo
ideal es que se realice por medio de la direccion email, para optimizar el tiempo del cliente y no
sobrecargar a los encargados de la tienda virtual, ademas, por medio de una direccion de correo
electrénico pueden recibir las drdenes de compra que se generan y poder tener el respaldo de la

compra que realizaron.

Validacion:

Para poder implementar el correo electronico es necesario que el proveedor de hosting tenga

permitido la generacion de un correo que administre todas estas funciones.
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Tabla 5.42. Historia de Usuario - Uso de diagramas estadisticos
Historia de Usuario

Usuario: Administrador Numero: 25

Nombre de historia: Uso de diagramas estadisticos
Prioridad: Media Riesgo: Medio

Responsable: Programador

Descripcion:

Cada vez que se realice una vente debe mostrarse en el panel de control ademas cuando se efectué
la confirmacion de entrega debe mostrarse cual es el método de pago mas empleado, el nimero
de productos que disponen, desde los mas actuales a los viejos, debe visualizarse una gréafica en

el que muestre en que mes se registraron un mayor niimero de compras.

Validacion:

El caso de que aun no se realice la validacion de la compra los datos no seran mostrados en las

graficas en los que se encuentra en que mes se realizaron un mayor nimero de compras.

5.5. TABLERO KANBAN

Para la realizacion del respectivo proyecto se ha optado por la metodologia de desarrollo
Kanban para la elaboracion del tablero de trabajo se emplea el software llamado Trello el cual
proporciona una administracion de trabajos el cual es dispensable para la elaboracion del tablero

de trabajo que se empleara.
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5.5.3. Tablero Kanban Junio
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5.6. MODELO ENTIDAD RELACION

Para el respectivo proyecto se han establecido el nimero de tablas que se emplean en el modelo
de la base de datos con sus respectivo, del cual se parte de un modelo conceptual,

posteriormente un modelo fisico y finalmente un modelo l6gico, para ello se han establecido
las siguientes entidades:

» Categoria > Persona
» Contacto » Producto

> Imagen > Rol

» Modulo » Suscripciones
» Pedido » Tipo de pago

> Permisos

5.6.1. Modelo conceptual

En el modelo conceptual se establece el niUmero de tablas y los atributos que tienen cada uno
de estos, con respecto a las tablas son respecto a un sistema de una tienda virtual, por el
momento todos los atributos se encuentran con el mismo tipo de datos, por que posteriormente
seran remplazado por el tipo de dato correcto.

Bo swmecint Blo soemecsto imagen | P ——— 1 ——— Mo e contacto
w idel - ine(11) -~ - Bo mecbpemins. S
3 id- i) o idpedide - int1) 3 init)
3 idpermisa - nt1)
#imgint{1) 4 costo_snvo - int1

# datecreated - int{11)
& d:int(f)
4 producteid - in(11)

dispostin - n(11)
& modulid n(11) * o '

Blo semecotopon S & email - int 1)
Bo oo protucs 3 idpost - in(11) #fecha - (1) - #ip-in11)
3 idproducto - (1) p—  idansacoionpayga {1 i & mensaje - (1)
# calegoriad - mi(11)  datecreated - (1) # manto - (11} R, & nombe - (1)
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Figura 5.32. Modelo conceptual
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5.6.2. Modelo fisico

Para el modelo fisico de la base de datos se establece los tipos de datos que manejara cada uno

de los atributos de las tablas de la base de datos, lo tipos de variables que se ha empleado son

de tipo ing, bigint, datetime, text, varchar y decimal, todos estos tipos de datos sirven para darle

un mejor manejo a la base de datos que se implementara en el proyecto.

ﬂ £ tiendavirtual_db categoria
-

¢ idcategoria : bigint(20)

& nombre : varchar(255)

& descripeion : text

@ portada : varchar(100)

Al datecreated : datetime

@ ruta : varchar(255)

4 status - int(11)

,! & tencanruzl b detalle_pedido
2 id - bigint(20)

# pedidoid : bigint(20)

4 productoid : bigint(20)

# precio : decimal(11,2)

# cantidad : int(11)

ﬂ £ tiendavirtuzl_do imagen
-

2 id - bigint(20)

# productoid : bigint(2()

g img : varchar(100)

ﬂo tiendavirtual_db rol
-

¢ idrol - bigint(20)

& nombreral - varchar(50)
@ descripcion : text

4 status : int(11)

ﬂ £ tiendavirtuzl b tipopago
-

¢ idtipopago : bigint(20)
 tipopago : varchar(100)

& status - int(11)

ﬂo tendzirtual_db suscripciones

-

¢ idsuscripcion : bigint(20)

@ nombre : varchar(200)

@ email - varchar(200)

m datecreated : datetime
ﬂo tiendavirtual_db post
-
¢ idpost - bigint(20)

@ titulo : varchar(255)
© contenido - text

@ portada : varchar(100)
[ datecreate - datetime
@ ruta : varchar(255)

4 status : int(11)

ﬂ € tiendavirtual_db producte
-

¢ idproducto : bigint(20)
# categoriaid - bigint(20)
g codigo : varchar(30)

& nombre : varchar(255)
@ descripcion : text

# precio : decimal(11.2)
# stock - int(11)

@ imagen : varchar(100)
[ datecreated : datetime
@ ruta : varchar(255)

# status - int(11)

ﬂo tendavriuzl db contacto
-

¢ id - bigint(20)

& nombre : varchar(200)

@ email - varchar(200)

@ mensaje - text

@ ip - varchar(15)

@ dispositiv : varchar(25)

[ useragent : text

) datecreated : datetime

ﬂo tiendavirtual_db modulo
-

¢ idmodulo : bigint(20)

@ titulo : varchar(50)

[ descripeion : text

4 status : int(11)

ﬂ & tiendavirtual_db pedide
-

¢ idpedido : bigint(20)

& referenciacobro : varchar(255)

g idtransaccionpaypal : varchar(255)
@ datospaypal - text

# personaid : bigint(20)

[ fecha : datetime

# costo_envio - decimal(10.2)

# monto : decimal(11.2)

+ tipopagoid - bigint(20)

g direccion_envio - text

@ status : varchar(100)
ﬂ £ tendanrtual_db detalle_temp
-

¢ id : bigint(20)

# personaid : bigint(20)

# productoid - bigint(20)

4 precio : decimal(11,2)

# cantidad : int(11)

{ transaccionid : varchar(255)

ﬂ © tiendavirtual_db reembolso
-

¢ id : bigint(20)

# pedidoid : bigint(20)

# idtransaccion : varchar(255)

[ datosreembolso : text

i obsenvacion : text

@ status : varchar(150)

Figura 5.33. Modelo Fisico

5.6.3. Modelo Logico

ﬂ £ tiendavirtual_db permisos
-

2 idpermiso : bigint(20)

& rolid - bigint(20)

# moduloid - bigint(20)

& rint(11)

#w e int(11)

# U Cint(11)

g d:int(11)

ﬂ £ tiendavirtual_db persona
-

¢ idpersona : bigint(20)

@ identificacion : varchar(30)
& nombres : varchar(80)

g apellidos : varchar(100)

@ telefono - varchar(20)

& email_user : varchar(100)

& password : varchar(75)

@ nit - varchar(20)

& nombrefiscal - varchar(80)

@ direccionfiscal - varchar(100)
@ token : varchar(100)

# rolid : bigint(20)

[ datecreated : datetime

# status - int(11)

El modelo l6gico se muestra toda la base de datos como esta funcionara desde sus atributos,

tipos de datos y se agrega las relaciones que tiene cada una de estas tablas, las relaciones

serviran para poder realizar las consultas respectivas y permitiras un manejo adecuado de todos

los datos que se encuentren incluidos en la tienda virtual y el manejo adecuado de la misma.
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ﬂ o tiendavituzl b categoria
-

2 idcategoria - bigint(20)

& nombre : varchar(255)

@ descripcion : text

@ portada : varchar({100)

[ datecreated : datetime

@ ruta - varchar{255)

# status - int{11)

ﬂ & tendavrtuzl db detalle_pedido
;id - bigint(20)

# pedidoid : bigint(20)

# productoid : bigint{20)

# precio © decimal(11,2)

# cantidad : int(11)

HQ tiendaviriual_db imagen
-

2 id - bigint{20)

# productoid - bigint(20)

@ img : varchar(100)

=——— ¢ idrol : bigint{20)

ﬂ © tiendavirtual_db rol
-

£ nombrerol - varchar(50)
i descripcion - text

# status - int{11)

/

ﬂ{} tiendavirtual_db preducto
-
| @ idproducto : bigint(20)

— # categoriaid - bigint(20)

\ i codigo : varchar(30)
= nombre : varchar(255)

@ descripcion - text

g{:} tiendavirtual b tipopago /// 4 precio - decimal(11.2)

2 idtipopago - bigint(20)
i tipopage : varchar{100)
# status - int{11)
S
g 3 tiendavirtual_db suscripciones

- ¢ idsuscripcion : bigint(20)

D/ £ nombre - varchar(200)

i email : varchar(200)

m datecreated - datetime

HQ tiendavirtual_db post
-

¢ idpost : bigint(20)

i titulo - varchar(255)

i contenido : text

i portada : varchar(100)

[ datecreate : datetime

i ruta : varchar(255)

# status : int{11)

Figura 5.34. Modelo Légico

e

# stock - int(11)

g imagen : varchar(100)
m datecreated : datetime
i ruta : varchar(255)

# status : int(11)

ﬂ € tiendavirtual_db contacto
-

2 id : bigint{20)

£ nombre - varchar(200)

i email - varchar{200)

g mensaje : text

i@ ip - varchar(15)

@ dispositivo : varchar(25)

2 useragent : text

@ datecreated : datetime

H{} tiendaartual b module
-

# idmodulo : bigint(20)

&l titulo - varchar(50)

i descripcion | text

# status - int{11)
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Mo tiendainual db pedido
-

T 2 idpedido - bigint(20)

@ referenciacobro : varchar(255)
@ idtransaccionpaypal : varchar(255)
@ datospaypal : text
# personaid : bigint(20)
@ fecha : datetime
# costo_envio - decimal(10,2)
# monto © decimal(11,2)
4 4 tipopagoid - bigint(20)

i direccion_envio : text

q & status : varchar(100)

h o tienda'-;irtual_;Ib detalle_temp
?id - bigint(20)
# personaid : bigint(20)
™ 4 productoid - bigint(20)
# precio © decimal(11,2)
# cantidad : int(11)

i transaccionid : varchar(255)

2 id - bigint{20)
{ 4 pedidoid - bigint(20)
@ idtransaccion : varchar(255)
@ datosreembolso - text
i observacion : text

@ status : varchar(150)

ﬂ{:} tiendavirtual db permisos
-
2 idpermiso : bigint(20)

%4 rolid - bigint(20)

# moduloid - bigint(20)
# r:int(11)
# w o int(11)
# U int(11)

# d - int(11)

ﬂ{} tiendavirtual db persona
| =
# idpersona : bigint(20)

i identificacion : varchar(30)
i nombres : varchar(30)

i apellidos : varchar(100)

i telefono - varchar(20)

g email_user : varchar(100)
i password : varchar(75)

@ nit : varchar(20)

i@ nombrefiscal : varchar(80)

i direccionfiscal - varchar{100)

£
H{} tiendavrtual_db reembolso \ i token : varchar(100)
. AN
§ 4 rolid - bigint(20)

m datecreated - datetime

# status : int(11)



5.7. ARQUITECTURA DEL SISTEMA

Base de Datos

-
‘Mgsdﬁ.

Hosting

Busqueda del
sitio web

Orden de
compra

Internet

> ) Peticidn del usuario
3

Peticion del usuario

e

u

!__ Productos

solicitados

£l sistema devuelve un link para
restaurar la contraseia por medio del
correo electrdnico

El usuario realiza una
recuperauon de

C—
..a contrasefia

usuario realiza una
cotizacion de
productos

El usuario ingresa a

|a tienda virtual y
realiza una compra
S — Entrega de
J productos
solicitados
@t
El sistema devuelve una orden de
compra al correo del usuario

Figura 5.35. Arquitectura del Sistema
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5.8. PROTOTIPOS

Para la elaboracidn del sistema, es prioritario tener un prototipo en el cual se basara el software,
para ello se ha elaborado diferentes prototipos que simulan las interfaces que estan destinadas
al usuario y a la administracion, con el objetivo de demostrar como estas interactuaran con el

publico a las cuales esta destinado el sitio web.

Interfaces destinadas al usuario.

Tienda Virtual

Inicio de Sesion
Usuario

Email

Contrasena

Contrasefia

Recuperar contrasefia

Iniciar Session

Figura 5.36. Prototipo interfaz inicio de sesion

Para que se realice una compra o acceder a un panel administrativo se emplea el inicio de sesion
en donde se realice la validacion de datos y se muestre las respectivas caracteristicas referente

al rol que desempefia la persona que este ingresando al sitio web.
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Inicio Tienda Nosotros Contacto BUSCAR m‘

Descripcion de la categoria
Categoria

VER PRODUCTOS

Figura 5.37. Prototipo interfaz inicio

La primera pagina que se muestra cuando se accede al sitio web es la pagina de inicio en la cual
se pretende mostrar una galeria de imagenes que van acorde a os productos que ofrece la

organizacién, como se muestra en la figura 5.15.

Inicio Tienda Nosotros Contacto BUSCAR m

Lista de Productos

RARARAR

soro del producto (GOMPIE Nombre del producto ( Gampear Nombre del producto Comprar
) $ 0.0 C o

Nombre del producto CCOMARE Norr
Josto § 0.0 20810 § Costo $ 0.0 Costo S 0

Costo $ 0. Costo

VER MAS

Categorlas

Figura 5.38. Prototipo interfaz cuerpo y pie de pagina

Esta abarca informacién importante para poder comunicarse con la organizacién, en la cual

incluye informacion basica para la interaccion con el usuario.
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Inicio Thada  Nosolros  Contacto BUSCAR i

Tienda Virtual

Nombre del uoduclo

Nombre del p:udur.lo
Costo $ 0.0

Nombre del kucm
Costo $ 0.0

Costo $ 0.0

Nombea del pvodu(.ln
Costo $ 0.0

SIGUIENTE >

Figura 5.39. Prototipo pagina tienda

La pagina de tienda debe contener un numero de producto es su cuerpo, para que no tenga

mucho contenido que el usuario debe visualizar, se muestra los productos de acuerdo a la
categoria a la que pertenecen.

Nombre del usuario
USUARIOS CLIENTES PEDIDOS

PRODUCTOS Ultimos Pedidos
W Cliente Estado Manta
CATEGORIAS
CLIENTES VENTA
180000 1
160000 |
PEDIDOS 140000 |

120000 |
100000 |
80.000 +
60,000 1,
20000 | - VENTA
20000 |

o+ ., A - .

¢ P & .
SIS LSS

SALIR

Figura 5.40. Prototipo panel administrativo

El panel administrativo es la interfaz mas importante del sistema permite realizar todas las
operaciones, a su vez permite la visualizacion de graficos estadisticos con las cuales se facilita
las tomas de decisiones, el disefio pretendido es el que se muestra en la figura 5.18.
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5.9. INTERFACES GRAFICAS DESARROLLADAS

Tienda Virtual

& INICIAR SESION

USUARIO

CONTRASENA

(Olvidaste tu contrasefia?

#1INICIAR SESION

Figura 5.41. Formulario de inicio de sesién

En la figura 5.19 se muestra la interfaz de inicio de sesion en la cual se realiza el proceso de

validacion de los datos del usuario, para ello se debe proporcionar los datos respectivos en este

caso los datos solicitados son el email y la respectiva contrasefa.

[ERCADO AMERICA Inicio  Tienda Carrito  Nosotro  Sucursales  Contacto Q éﬂ

Durante tiempo limitado @ )

tevporaps @ @ D N
o 9 4

'

Figura 5.42. Pagina de inicio del sitio web

La figura 5.20 es la pégina principal del sitio web, la cual se muestra al ingresar en el sitio, el

cual cuenta con una galeria de fotos de acuerdo a la categoria, también puede acceder a los

productos que esta relacionados con la misma.
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o Tenda Carito  Nosotro  Sucursales  Contacts Q iﬂ

ADO AMERICA

05 8 E

N\ W) N/ N\
| | | |

Figura 5.43. Lista de productos

En la figura 5.21 se muestra la interfaz de la seccién de productos en el cual se muestra la
respectiva imagen, el nombre y el costo del producto, y ademas tiene un icono de carrito de
compras con el cual se puede agregar a una cesta de compra, la cual puede ser visualizada con

el icono de carrito de compra en la parte superior derecha.

COTACTO SUSCRIBETE

93)987456321

Email: bryan.cuji8748@utc.eduec

Figura 5.44. Pie de pagina

El pie de pagina que se muestra en la figura 5.22, el donde se ha decidido mostrar la informacion
de con la cual se puede contactar con el supermercado, también se incluye el link de las
principales categorias de productos, y por cuestiones de mejorar la interaccion del usuario con
la organizacion se implementd una seccion de subscripciones para lo cual es necesario que se

ingrese el nombre completo y el correo electrénico.
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TU CARRITO X

% DE TODITO 88G NATURAL C/26U

Total: $1.05

VER CARRITO

PROCESAR PAGO

Figura 5.45. Carrito de compras

En la seccion mostrada en la figura 5.23 se muestra la ventada de desplazamiento que aparece
al presionar sobre el icono de carrito de compra, en esta ventana se visualizan todos los
productos que el usuario ha seleccionado, ademas cuenta con dos botones que redireccionan a

la seccidn de pago o a la ventana en a que puede ingresar la cantidad que quiere comprar del

ismo item
MERCADO AMERICA nicio  Tienda  Carrto  Nosotro  Sucursales  Contacto Q
Direccion de envio RESUMEN

Iatacury

e Subtotal: $1.05
Envio: $5.00

latacunga
Total: $6.056

Aceptar Términos y Condiciones
METODO DE PAGO

@® Contra Entrega

Tipo de pago

Efectivo

PROCESAR PEDIDO

Figura 5.46. Procesar pago

El proceso de pago se realiza en la ventana mostrada en la figura 5.24, esta ventana aparece
siempre y cuando el usuario haya iniciado sesion en su cuenta, una vez realizado este paso, se
debe ingresar la direccion exacta y la ciudad en la cual se encuentre, estos datos son necesarios

para que el supermercado puede realizar €l envio de los productos.
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Tienda Virtual = a
B sl @Dashboard - Tienda Virtual A/ Dastbonrs
Administrador
Aoy USUARIOS CLIENTES PRODUCTOS PEDIDOS
1355 1354 2990 1

@ Dashboard

Ultimos Pedidos Tipo de pagos por mes ey Ao n
& Clientes

#  Cliente Estado Monto Ventas por tipo pago, Agosto 2022 =
e 3 SaulCuji Pendiente $515 @

™ Pedidos
& Suscriptores
Mensajes
B Paginas
B Proforma

& Logout

Figura 5.47. Panel administrativo

El panel administrativo que se muestra al momento de iniciar sesion el cual varia de acuerdo al
rol que desempefia el usuario, en la figura 5.25 se muestra el panel administrativo el cual
pertenece al usuario administrador, en él se incluyen datos como son los pedidos que se han
realizado a través del sitio web, el nimero de productos que dispone, a su vez muestra figuras

estadisticas que facilita la toma de decisiones.

Nuevo Producto

con asterisco (

Nombre Producto * Cédigo *

Descripcién Producto

Precio *
File Edit View Insert Format Tools Table

€ > | Paragraph v B I = =

Categoria * Estado *

Temporada - Activo

Figura 5.48. Formulario de ingreso de productos

Para realizar el ingreso de nuevos datos a través del panel administrativo se ha optado por la
utilizacion de ventanas modales como se muestra en la figura 5.26, la cual es interactiva con el

usuario, facilitando el ingreso de nuevos registros al sitio.
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Datos del Producto

Codigo: 7862110545627

Nombres: CIFRUT 1LT NARANJILLA C/9
Precio: 050

Stock: 0

Categoria: GALLETAS

Status: [ ctivo

Descripcién: BIG COLA

Fotos de referencia:

Cerrar

Figura 5.49. Visualizacion de datos

Para visualizas los respectivos de datos de cualquiera de los registros se emplea ventanas
modales que incluyen todos los atributos con los cuales cuenta el registro es se puede visualizar
en la figura 5.27.

8 saul ID L Titulo Fecha Accione

Administrador
9 Not Found 12/08/2021

8 Sucursales 11/08/2021 m
7 Términosy Candiciones 11/08/2021
imt ios
" 6 Preguntas frecuentes 11/08/2021
= Clientes
B Tienda 5 Contacto 09/08/2021 m
W Pedidos ) Nosotros 09/08/2021
& Suscriptores .

3 Carrito 06/08/2021
Mensajes

2 Tienda 06/08/2021 m

1 Inicio 20/07/2021

Mostrando registros del 1 al 9 de un total de 9 registros

& Versitioweb

Dashboard

B Paginas

B Proforma

® Logout

Figura 5.50. P4ginas del sitio web

Para la administracion de las paginas que se encuentran incluidas en el sitio web, en este caso
cuenta con nueve paginas que se muestra en la figura 5.28, esta se muestra tnicamente al
administrador, la informacion que cuenta cada una puede ser modificada, de acuerdo a las

necesidades que tenga la organizacion.

73



Actualizar Datos

Los campos con asterisco (*) son obligatorios.
Identificacion ®
0550388748
Nombres * Apellidos *

Saul Cuji

Teléfono * Email

0960714262 admin@tienda.com

Password Confirmar Password

o e

Figura 5.51. Actualizacion de datos del usuario

Al momento de ingresar en el sitio web se realiza la creacion de la cuenta, sin embargo, la
contrasefia se genera automaticamente por el sistema, entonces al ingresar el panel
administrativo en la seccion de perfil se puede realizar el cambio de contrasefia a una que sea
adecuada para el usuario, dicho proceso se realiza en la ventana modal que se muestra en la
figura 5.29.

5.10. PRUEBAS DE REGRESION

A continuacion, se detalla todas las pruebas realizadas en el sistema, en la cual se puede
visualizar los resultados obtenidos por cada una de las actividades realizadas en la tienda

virtual desde la pagina principal hasta el panel administrativo.

Tabla 5.43. Pruebas de inicio de sesion.

N° | Variable de Resultado Resultado Imagen
entrada esperado obtenido
El sistema
) valida que los
) El sistema )
Usuario o datos ingresados
. muestra un )
1 contrasefia ) existan y .
) mensaje con el Atencion
|ncorrecta. . d devuelve el El usuario o la contrasefa es incorrecto.
error suscitado.
mensaje con el ﬂ
error.
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Se muestra el

.. ., BPEDIDOS T i Ll
panel Al iniciar sesion
Panel administrativo muestra la e
2 | administrativo solo con las opcion T T
del usuario. opciones respectiva para
disponibles para un usuario.
el usuario
Tabla 5.44. Pruebas en la tienda virtual
N° | Variable de Resultado Resultado Imagen
entrada esperado obtenido
Se agrega
Agregar Se muestra un correctamente y
productos en mensaje con el se muestra el
1 . N CARAMEL NOUGA 656G 6X24U
el carrito de nombre del mensaje de la e ey ctcormto
Compras. producto. con el nombre “
del producto.
Se muestran
TUCARRITO X
todos los
Se muestran “
productos |
o todos los ) :
Visualizar los seleccionados y &
productos . .
productos en . si se selecciona
2 seleccionados al . .
el carro de ) maés del mismo
presionar sobre el |
compras. ) tipo aumenta la -
icono del carro de idad
cantidad y no se vt oo
compras.
muestra S
repetido.
Para realizar una
compra es Redirige al A o e s o
o necesario que formulario de
Inicio de o B o B i
. inicie sesion o inicio de sesion L
3 sesion et
) ] crear una cuenta, para poder -
obligatorio.

caso contrario no
se realiza la

compra.

continuar con la

compra.
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Crear una

cuenta.

Para crear una
cuenta es
necesario que
todos los datos

sean llenados.

Se muestra el
mensaje con el
error ocurrido.

adsd
Teléfono

0987456321

Registrate

Iniciar Sesidn +

Crear cuenta

Apellidos

Al crear una
nueva cuenta el TIENDA VIRTUAL
y usuario La contrasefia Hola Bryan Saul Cuj Chiliquinga
Generacion )
proporciona sus llegaala
de la o
B datos y la direccion de
Contrasena. A bryancujité@gmail.com
contrasefia se email ingresada.
envia por correo | cowsmamawoma
electronico.
Al momento de
) La orden llega al
. realizar una s
Envid de correo
compra, debe . = - —
orden de . electronico -
enviarse un )
compra. proporcionado
correo detallando ]
. por el usuario.
el pedido
Se genera un
Para recuperar la Recuperar cuenta - Tienda Virtual
enlace para @ i
COﬂtraSEﬁa pUEde TIENDA VIRTUAL
restablecer la
Recuperar recuperarlo por B
. contrasefia el
contrasefia. medio del correo
] cual llega al
electronico del
. correo "
usuario .
electronico.
Al momento de El conteo
agregar producto aumento de
Conteo de | ni doal 'il
el nimero que acuerdo a
productos d o\ o
esta sobre el ndmero de
agregados. )
icono del carro de compras
compras aumenta. realizadas.

Tabla 5.45. Pruebas en el panel administrativo
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N° | Variable de Resultado Resultado Imagen
entrada esperado obtenido
Para poder
realizar una Se muestra el
eliminacion de mensaje con el
Mensajes de | un registro de la texto de
1 .. .
confirmacion. tienda es acuerdo a la Eliminar Usuario
i . ;Realmente quiere eliminar el Usuario?
necesario solicitud
confirmar la deseada.
solicitud.
El color se m
Al actualizar un cambia de
) estado de alguna | verde arojo o
Cambio de L ] [ Activo |
2 funcionalidad viceversa de
estado. .
debe cambiar de acuerdo al
verde a rojo estado en que
se encuentre.
Al crear un rol se )
Al no ingresar Nombre
debe [omre st ]
) datos en un
proporcionar
Para crear un campo, parece
3 todos los datos . p
rol un mensaje -
que se o
solicitando el -
encuentran en el g
. ato. —
formulario. =
Cuando se
ingresa un
) Cuando se
usuario por ) )
. intenta ingresar
medio del panel
o un correo antes | Email
Ingresar un | administrativo se )
4 registrado, el

NuUevo usuario

valida que los
correo no se
repita con otro
que se encuentre

registrado.

campo se
marca de color

rojo.

bryancujilé@gmail.com
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Cuando se

intenta registrar

Al registrar
datos y alguno
de os campos

se marca de
] datos cuando un ]
Mensaje de ] rojo, no se
campo esta en ] ..
error, ) realiza el Atencién
rojo se debe i Por favor verifique los campos en rojo.
registroy
devolver un
. devuelve el
mensaje de error. ]
mensaje de
error.
Paraqueuna | Sise intenta
compra se colocar un No. Petido a
registre Como pedido COmO Cliente: Bryan Saul Cuji Chiliquinga
. Importe total: $6.30
Completar completadase | completo, sin —
una compra. debe ingresar el ingresar la
Tipo pago: Efectivo -

numero de la

transaccién

transaccion,

este registro no

Estado: Aprobado -

realizada. se actualiza. =
Para actualizar
los datos se debe
EI correo Nombres * Apellidos
... | rellenar todos los .
Actualizacién electronico no o o
campos . . i
de datos. o se habilita para e
solicitados a i 0960744262 adwin@tiendacom
N ser actualizado.
excepcion del
email.
Para cambiar la
contrasefia es Si las correas
L necesario que no coinciden el
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. ] la peticion
diferentes tipos o
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de formato de

documentos.

5.11. VALIDACION DE USABILIDAD
5.11.1. Prueba de la hipdtesis con Chi Cuadrado
5.11.1.1. Planteamiento de la hipdtesis

Como primer punto se realiza un analisis de asociacion entre la variable dependiente y la

variable independiente. Para lo cual, es indispensable definir dichas variables.

a. Hipdtesis de la investigacion

El desarrollo de un sistema informéatico en un ambiente web y movil permitird automatizar el

proceso de ventas del comisariato América aplicando técnicas de Business Intelligence.
b. Variable independiente

Desarrollo de un sistema informético en ambiente web y movil.
c. Variable dependiente

Automatizacion del proceso de ventas del Comisariato América.

Hipdtesis nula (H,): El desarrollo de un sistema informatico en un ambiente web y mdvil y el
proceso de ventas del comisariato América aplicando técnicas de Business Intelligence, son

independientes.

hip6tesis alternativa (H,): El desarrollo de un sistema informatico en un ambiente web y movil
y el proceso de ventas del comisariato América aplicando técnicas de Business Intelligence,

son dependientes.

5.11.1.2.  Calculos de frecuencia esperada, de acuerdo con cada frecuencia
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A continuacién, se muestran los resultados obtenidos de cada una de las variables establecidas,

en este caso los resultados de la variable independiente y la variable dependiente, relacionado

con el desarrollo de una tienda virtual en ambiente web y mavil.

Tabla 5.48. Frecuencia esperada entre la variable independiente y dependiente

A continuacién, se muestra la ecuacion para el calculo de los valores del marco de trabajo con

Valoracion Clientes | Trabajadores | Total
1. Ocasionalmente 0 0 0
2. Ordinariamente 0 0 0
3. Frecuentemente 0 0 0
4. Muy frecuentemente 12 7 19
5. Siempre 38 28 66
Tabla 5.46. Variable independiente
Valoracion Clientes | Trabajadores | Total
1. Ocasionalmente 0 0 0
2. Ordinariamente 0 0 0
3. Frecuentemente 0 0 0
4.  Muy frecuentemente 8 4 19
5. Siempre 42 31 66
Tabla 5.47. Variable dependiente
Elaboracion del marco de trabajo
Valoracion | 1 2 3 4 5 Totales
Tz 3 1 ol o ] o 1966 85
(%]
S £ 2 0 00| 19| 66 &
(&) (5]
8 2 3 0] 0] 0] 19| 66 85
T ©
E 9 4 12 |12 | 12 | 31 78 145
S @
2 S 5 73 [ 73 73] 92 | 139 450
o
Totales 85 | 85 | 8 | 180 | 415 850

respecto a la automatizacion del proceso de ventas del Comisariato América.
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_ X% 04, XL, 0,

Ei ;=
J m n ]
i=1 j=1 0L j
Donde:
m = nimero de columnas j = posicion de filas
n = namero de filas 0 = frecuencia observada
i = posicion de las columnas E = frecuencia

Aplicando la formula se obtiene la siguiente tabla.

Elaboracion del marco de trabajo
Valoracion 1 2 3 4 5 Totales
3 5 § 1 85 | 85 8.5 18 415 85
7 N
S £ g 2 85 | 85 8.5 18 415 85
Q (5]
8 2 9 3 85 | 85 8.5 18 415 85
= © S
E 9 © 4 145 | 145 14.5 30.705 | 70.79 145
S 8 2
- 5 45 | 45 45 95.295 | 219.71 450
S O
Totales 85 85 85 180 415 850

Tabla 5.49. Frecuencia esperada entre la variable independiente y dependiente

5.11.1.3. Célculo del Chi Cuadrado

Una vez realizado el calculo de la frecuencia esperada, el siguiente paso es realizar el calculo
del Chi Cuadrado, el que permite la verificacion de la dependencia entre las dos variables

propuestas, a continuacion, se muestra la formula para el calculo del Chi cuadrado.

27 = Zm z" (0;; — Eij)
i=14=j=1  Ejj

Donde:
m = ndmero de columnas j = posicién de filas
n = namero de filas 0 = frecuencia observada
i = posicion de las columnas E = frecuencia
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X = valor del Chi Cuadrado

Elaboracion del marco de trabajo

Valoracion 1 2 3 4 5 Totales

g % .§ 1 8.5 8.5 8.5 0.05555 14.4638 40.01941
;é g é 2 8.5 8.5 8.5 0.05555 | 14.4638 | 40.01941
% é 2 3 8.5 8.5 8.5 0.05555 | 14.4638 | 40.01941
g % E 4 0.43103 0.43103 0.43103 0.00281 0.73346 2.029381
E é_ § 5 17.4222 17.4222 17.4222 0.11387 29.6461 82.02671
Totales 43.3532 43.3532 43.3532 0.28335 73.7712 204.1143

Tabla 5.50. Caélculo del Chi cuadrado entre variable independiente y dependiente

Una vez realizado los célculos correspondientes entre las relaciones de las variables se obtiene

la sumatoria total, correspondiente al valor del Chi cuadrado, el cual es el siguiente:
xgbservado = 204,1143
5.11.1.4.  Célculo del valor critico

Para calcular el valor critico del chi cuadrado, como primer paso se debe calcular los grados de
libertad para el Chi Cuadrado Critico, tomando el nivel de significancia supuesto de 0.05, que

muestra que hay una probabilidad del 0.95 de que la hipotesis sea verdadera.
Nivel de significancia (a):
a =0.05
Grados de libertad (v):
v = (nimero de filas — 1) * (nimero de columnas — 1)
v=0G-1=*G(B-1)
v=_(4)*4)

v=16

82



Con la sumatoria obtenida de los datos, se procede a la busqueda del valor Critico del Chi
Cuadrado, de acuerdo al nivel de significancia que corresponde a las filas y los grados de

libertad correspondiente a las columnas, el cual se muestra en la siguiente tabla.

Grados de Areas de extremo superior ()
libertad (v) | 0.25 0.10 0.05 0.025 0.01 0.005

1 1.323 2.706 3.841 5.024 6.635 7.879

2 2.273 4.605 5.991 7.378 9.210 10.597
3 4.108 6.251 7.815 9.348 11.345 12.838
4 5.385 7.779 9.488 11.143 13.277 14.860
5 6.662 9.236 11.071 12.883 15.086 16.750
6 7.841 10.645 | 12.592 14.449 16.812 18.548
7 9.037 12.017 | 14.067 16.013 18.475 20.278
8 10.129 | 13.362 | 15.507 | 17.535 20.090 21.955
9 11.389 | 14.684 | 16.919 19.023 21.666 23.589
10 12.549 | 15.987 | 18.307 20.483 23.209 25.188
11 13.701 | 17.275 | 19.675 21.920 24.725 26.757
12 14.845 | 18.549 | 21.026 23.337 26.217 28.299
13 15984 | 19.812 | 22.362 | 24.736 27.688 29.819
14 17.117 | 21.064 | 23.685 26.119 29.141 31.319
15 18.245 | 22.307 | 24.996 27.488 30.578 32.801
16 19.369 | 23.542 | 26.296 | 28.845 32.000 34.267
17 20.489 | 24.769 | 27.587 30.191 33.409 35.718
18 21.605 | 25,989 | 28.869 31.526 34.805 37.156

Tabla 5.51. Chi cuadrado critico

El valor critico de chi cuadrado es:
xczrl’tico = 26.296

5.11.1.5. Comparacion entre el valor observado y el valor critico

Para que la hipotesis plateada para este proyecto se cumpla se debe aplicar la siguiente regla de

decision entre el valor del Chi critico y el valor de Chi cuadrado.
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.;I xgbser‘vado = 204,114

Zona de Rechazo

| : :

xgritico = 26,296

f-"l Zona de Aceptacion

Figura 5.52. Comparacién de Chi cuadrado

Regla de decision:

e Se acepta la Hipotesis Nula, si: X2, corpado < XZritico

e Se acepta la Hipdtesis a Alternativa, si: X2, corvado = XZritico

Siendo:
Xopservado = 204,114 ¥ xZ 00 = 26,296
204,114 > 26,296
Entonces:
X3pservado > Xeritico
Por lo tanto, Se acepta la hipdtesis planteada.

4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
4.1. CONCLUSIONES

e La mejora de los procesos en cuanto al manejo de la informacién permitié desarrollar de

manera éptima el proceso de toma de decisiones.
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A través de una revision bibliografica se planted el uso de la metodologia de desarrollo de
software Kanban, el cual permitio el desarrollo de una cadena de trabajo mas eficiente, en
donde cada proceso esta enfocado en las necesidades del usuario.

La implementacién de la Inteligencia de Negocios permitié visualizar y controlar las ventas

realizadas en el Comisariato América.

4.2. RECOMENDACIONES

Para el desarrollo de la fundamentacion tedrica es necesario que estas fuentes bibliograficas

mantengan un limite de 5 al10 afios para evitar incluir informacion desvalorizada.

Durante la construccion del sitio web es necesario tener en consideracion los requisitos
funcionales y no funcionales que se obtuvieron mediante encuestas y entrevistas y

recomendaciones del beneficiario.

Para la utilizacion de la metodologia Kanban es necesario realizar un tablero en el cual se
muestran todas las tareas por realizar, una vez realizado este tablero, dividirla en secciones

para un mejor manejo de esta metodologia de desarrollo.
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6. ANEXOS

Anexo A: Informe Antiplagio

Ouriginal

Turnitin

LUIS RENE
QUISAGUANO

Document Information

Analyzed document cuji_escobar.pdf (D143403616)
Submitted 8/30/2022 6:12:00 PM

Submitted by MARTINEZ FREIRE MAIRA NATALIA
Submitter email maira.martinez@utc.edu.ec

Similarity 2%

Analysis address maira.martinez.utc@analysis.urkund.com

Sources included in the report

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI / TESIS-BASTIDAS TOAPANTA.pdf

SA Document TESIS-BASTIDAS TOAPANTA.pdf (D143372028) oo g
Submitted by: manuel.villa@utc.edu.ec ol
Receiver: manuel.villa.utc@analysis.urkund.com
UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI / PROYECTO DE
TITULACION_Version_Final_Abata.pdf

SA Document PROYECTO DE TITULACION_Version_Final_Abata.pdf (D143363568) BC: i1
Submitted by: segundo.corrales@utc.edu.ec
Receiver: segundo.corrales.utc@analysis.urkund.com

SA MERO-QUINDE-TITULACION_FINAL (URKUND).docx oo 4
Document MERO-QUINDE-TITULACION_FINAL (URKUND).docx (D112674102) 22
UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI / Marmolejo Eliana-Vargas Mayra Visita Virtual.docx
Document Marmolejo Eliana-Vargas Mayra Visita Virtual.docx (D132982628) oo

SA oo 2

Submitted by: johnny.bajana@utc.edu.ec
Receiver: jaime.cajas.utc@analysis.urkund.com

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI / Revision de plagio Tituchina Toapanta.docx

SA Document Revision de plagio Tituchina Toapanta.docx (D110992831) oo
Submitted by: alex.llano9864@utc.edu.ec
Receiver: alex.llano9864.utc@analysis.urkund.com

SA Trabajo de Titulacion para Urkund.docx oo 4
Document Trabajo de Titulacion para Urkund.docx (D98147187) B

SA X PROYECTO DE TESIS TITULO JOEL 23_05_2013.docx oo 4
Document X PROYECTO DE TESIS TITULO JOEL 23_05_2013.docx (D9365586) !

SA CAPTIULO_1-4 (PENA ANTHQNY).pdf oo o
Document CAPTIULO_1-4 (PENA ANTHONY).pdf (D127001054) 2l

Entire Document

https://secure.urkund.com/view/136785004-4355 18-372375#/detailsfindings/matches/21 1122
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Anexo B: Hoja de vida del tutor

HOJA DE VIDA TUTOR

DATOS PERSONALES

Apellidos y Nombres: Quisaguano Collaguazo Luis René
Cédula de ciudadania: 172189518-1

Fecha de nacimiento: 07-02-1992

Estado civil: Soltero

Email institucional: luis.quisaguanol@utc.edu.ec

Teléfono: 0998820095

FORMACION ACADEMICA

Instruccion secundaria: Instituto Tecnologico Superior “Aloasi”.
Titulo obtenido: Bachiller en “Técnico Industrial en Electronica”.
Instruccion de tercer nivel: Universidad Técnica de Cotopaxi.
Carrera: Ingenieria en Informatica y Sistemas Computacionales.
Instruccidn de cuarto nivel: Universidad Técnica de Cotopaxi.

Titulo obtenido: Magister en Sistemas de Informacion.
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Anexo C: Hoja de vida Investigador |

HOJA DE VIDA INVESTIGADOR |

DATOS PERSONALES

Apellidos y Nombres: Cuji Chiliquinga Bryan Saul
Cédula de ciudadania: 055038874-8

Fecha de nacimiento: 06-11-1998

Estado civil: Soltero

Email institucional: bryan.cuji8748@utc.edu.ec

Telefono: 0960714262

FORMACION ACADEMICA

Instruccién primaria: Eugenio Espejo 10 De agosto.

Instruccién secundaria: Unidad Educativa San José de Guaytacama.
Titulo obtenido: Bachillerato General Unificado.

Instruccion de tercer nivel: Universidad Técnica de Cotopaxi.

Carrera: Ingenieria en Informética y Sistemas Computacionales.
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Anexo D: Hoja de Vida Investigador Il

HOJA DE VIDA INVESTIGADOR 1l

DATOS PERSONALES

Apellidos y Nombres: Escobar Laverde Maria José
Cédula de ciudadania: 050390208-2

Fecha de nacimiento: 26-05-1998

Estado civil: soltero

Email institucional: maria.escobar2082@utc.edu.ec

Teléfono: 0980044730

FORMACION ACADEMICA

Instruccién primaria: Victor Manuel Rendon.

Instruccion secundaria: Unidad Educativa San José “La Salle”.
Titulo obtenido: Bachillerato General Unificado.

Instruccidn de tercer nivel: Universidad Técnica de Cotopaxi.

Carrera: Ingenieria en Informatica y Sistemas Computacionales.
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Anexo E: Arbol de problemas

No permite llegar a mas

No atrae nuevos clientes.

mercados.
. . Resta competitividad con
No es accesible desde Resta prestigio a la P
respecto a la
otros lugares. empresa. "
competencia..
EFECTOS
®
PROBLEMA CENTRAL Toma de decisiones no acertadas,
CAUSAS

No dispone un sitio web.

No dispone de aplicacién
movil.

Los productos no se
venden.

No atrae nuevos clientes.

Figura D.53. Arbol de Problemas
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Anexo F: Formulario de Encuesta
UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
Ciencias de la Ingenieria y Aplicadas

Ingenieria en Informética y Sistemas Computacionales

ENCUESTA APLICADA A LOS CLIENTES DEL COMISARIATO AMERICA

Instrucciones: A continuacidn, se presenta una serie de preguntas para que sean respondidas
de acuerdo a su criterio. Lea determinadamente cada uno de los enunciados y seleccione la
casilla correspondiente.

1. ¢Considera necesaria la elaboracion de una aplicacion moévil para el Comisariato

América?

Si
No

2. ¢Descargaria usted la aplicacién movil?

Si
No

3. ¢Recomendaria la aplicacion mdévil a un amigo y/o familiar?

Si

No

4. ¢Posee un teléfono con Sistema Operativo Android?

Si

No
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5. ¢Qué tan de acuerdo estd con que se realicen las ventas por medio de una

aplicacion movil?

Mucho

Poco
Nada

6. ¢Esta satisfecho con el manejo actual del proceso de ventas?

Si
No

7. ¢Utilizaria usted el sitio web del Comisariato América?

Si
No

8. ¢Considera utiles los métodos de pago en Tiendas en Linea?

Si
No

9. ¢Siente que seria necesario un manual o instrucciones para el uso de un sitio web?

Si
No

10. ¢ Considera util conocer las promociones del Comisariato América?

Si
No

Anexo G: Formulario de Entrevista
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UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
Ciencias de la Ingenieria y Aplicadas

Ingenieria en Informatica y Sistemas Computacionales

ENTREVISTA APLICADA AL GERENTE DEL COMISARIATO AMERICA

Instrucciones: A continuacion, se realizaran una serie de preguntas al gerente del comisariato

ameérica para conocer sus recomendaciones respecto al software a desarrollar.

1. ¢A quién va dirigido el software?

Anexo H: Estimacioén de costos
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Tabla F.52. Tabla de tareas

1D TAREA PRIORIDAD SP
1 Formulario de inicio de sesion Media 13
2 Recuperar contrasefia Media 13
3 Modulo de usuarios y clientes Alta 20
4 Actualizacidn de datos de usuarios Media 13
5 Proceso de eliminar usuarios Media 13
6 Registro de usuario tienda virtual Media 13
7 Modificacion de datos Media 13
8 Modulo de registro de roles de usuario Alta 20
9 Actualizar roles de usuario Media 13
10 Mddulo de registro de categorias Alta 13
11 Médulo de registro de productos Alta 20
12 Visualizacion de los pedidos realizados Media 13
13 Visualizacion de productos en la pagina principal de la tienda Media 13
14 Seleccionar productos de la tienda Media 13
15 Carrito de compras Media 13
16 Procesar pago Media 13
17 Datos de envio de productos Media 13
18 Generar orden de compra Media 13
19 Filtrar productos por categorias Media 13
20 Generacion de reportes de cada médulo Media 13
21 Generar paginas adicionales Media 13
22 Interacciones con los usuarios Media 13
23 Suscripciones al sitio web Media 13
24 Uso del correo electronico por diferentes motivos Alta 20
25 Uso de diagramas estadisticos Media 13

Puntos de historia totales: 353

En el desarrollo del sistema de la Tienda Virtual para la empresa, se estima que es requerido un
aproximado de 100 dias para poder abarcar los 353 SP del proyecto, para lo cual se detalla a

continuacién el presupuesto requerido.
Total de puntos de historia (SP) = 353
Puntos de historia diarios = 3 — 4 SP

Dias requeridos = 100 dias (Total de puntos de historia/Puntos de historia diarios)

Salario por dia del desarrollador = $50.00 (Sueldo de desarrollador en ecuador es de 1200)
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Costo estimado del proyecto = $5000.00(Dias requeridos * Salario por dia del programador)

Gracias a la estimacidn de costos por puntos de historia se logra obtener el costo que tiene el
desarrollo de una tienda virtual, destinado a satisfacer las necesidades del Supermercado

América, el cual el costo de produccion es de $5000.00 cinco mil dolares.

Anexo |: Modelo de Base de Datos

ﬂ & tend=vitua db categoria .!O tiendavirtual_db rol !0 tizndaviriual_db producto !o tiendavirtual_db pedide !0 tiendavitual_db permisos
- S — m . . .
9 idcategoria - bigint(20) *———— ¢ idral - bigint(20) ~ # idproducto : bigint(20) -1 | ¢ idpedido : bigint(20) ¢ idpermiso : bigint(20)
'_ — — .
4 nombre - varchar(255) & nombrerol - varchar(50) 1 # categoriaid : bigint(20) i referenciacabro : varchar(255) 4 rolid : bigint(20)
4 descripcion - text & descripcion - text & codigo - varchar(30) @ idtransaccionpaypal - varchar(255) 4 moduloid - bigint(20)
o portada - varchar(100) 4 status - int(11) & nombre : varchar(255) 1 datospaypal : text 4 roint{11)
 datecreated - datetime / & descripcion : text # personaid : bigint(20) L [awcint(M)
@ futa : varchar(255) !0 ozl sl P d # precio - decimal(11,2) facha : datetime \ 4 ucint(11)
. L | g
& status - int(11) ¢ etpapaga - bgrt(20) # stock - int(11) 4 costo_envio - decimal(10,2) # d:int(M)
CI Rt i) @ imagen : varchar(100) # monto - decimal(11,2) =
4 status - int{11) . NP . \ ﬂ © tiendavirtual_db persona
m datecreated : datetime 4 tipopagoid : bigint{20) -
ﬂo tendavitual_db detalle_pedido Vi ¢ idpersona : bigint(20)
- i direccion_envio : text

o dh P 1 ruta : varchar(256)
@ id - bigint(20) !O e ™ @ identificacion : varchar({30)

i incion - bigi # status - int{11) @ status : varchar(100)
# pedidoid © bigint(20) :/ @ idsuscipcion - bigint(20) N 7 @ nombres - varchar(30)
4 productoid * bigint(20) @ nombre - varchar(200) .!0 liendavirual db contacto .!0 tiendaviriual_do detalle_temp o apelidos - varchar{100)

4 precio - decimal(11.2)  email - varchar(200) o id - bigint(20) ¢ id - bigint(20) & telefona - varchar{20)

@ datecreated - datetime # personaid - bigint(20)

& cantidad : int(11) & nombre - varchar(200) @ email_user - varchar(100)

B endaituctb post & email - varchar(200) # productoid * bigint(20)  password - varchar(T5)
ﬂ & tiendavitual dbimagen o - @ mensaje - text # precio - decimal(11,2)
a *F eraaniua._db oy @ idpost - bigint(20)

. . in- idad - int(11) .
) @ ip  varchar(15) # cant & nombrefiscal : varchar(80
1 id - bigint{20) @ titulo - varchar(255) 0

2 nit : varchar(20)

- @ dispositivo : varchar(25) & WEEETIe - i () direccionfiscal - varchar(100
# productoid - bigint{20) 2 contenido - text 5 < ] )
2 img - varchar(100) ) @ useragent - text ﬂ £ tiendavirtual_do reembolso| . | @ token - varchar({100)
@ portada : varchar(100) - e
# datecreated : datetime o id - bigint{20) 4 ralid - bigint(20)
fl datecreate : datetime L
# pedidoid : bigint(20 m datecreated : datetime
@ ruta : varchar(265) ﬂo tiendavirtual_db modulo . : )
- @ idtransaccion : varchar(255) # status - int(11)
4 status - int(11) @ idmodulo : bigint(20)

@ datosreembolso : text
@ titulo - varchar(50)

. & obsenvacion : text
@ descripeion : text

@ status - varchar(150)
4 status - int(11)

Figura G.54. Modelo de Base de Datos
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Anexo J: Diagramas de clases del sistema

Usuario

Compras Cliente
- idcompra: int B
o - identificacion: cadena
- productoid: int - nombres. cadena
- precio: float o
. E:\T:ga dPiE:ﬂ - apellidos: cadena
' ‘I - direccion: cadena
0. - telefono: cadena
+ AgregarProducto()
+ ActualizarCompra() .
+ EliminarCaompra() : fﬁ':‘omo
*+ VisualizarCompra() + Ac?ualizarFerﬁl()
+ CancelarCompra()
0.5
Pedido
- idpedido: int
Tipo_Pago - referencia_cobro: cadena
- fecha: date
- idtipopago: int - costo_envio: float
- tipo_pago: cadena >{ - monto: float
- tipopagoid: int
- usuarioid: int
+ MetodoPago() estado int
‘l + GenerarOrden()
Envio
- compraid: int
- costoencio: float
- estadoenvio: float 1

- provincia: cadena
- direccion: cadena

+ InformacionEnvio()

Categoria

- idcategoria: int

- nombre: cadena

- descripeion: cadena
- estado: int

+ Ingresar()
+ Modificar()
+ Consultar()
+ Eliminar()

1

Producto

- idproducto: int

- categoriaid: int

- codigo: cadena

- nombre: cadena

- descripcion: cadena
- precio. float

- stok: int

-imagen: cadena

- estado: int

- datecreated: date

+ Ingresar()
+ Modificar()
+ Consultar()
+ Eliminar()

Figura H.55. Diagrama de clases
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Contiene un

- idusuario: int

- password: cadena
- estado: int

- datecreated: date

+ ValidacionLogin

A

Administrador

- nombre_usuario: cadena
- email: cadena

+ AgregarRoles()

+ AgregarProductos()

+ AgregarUsuarios()

+ AgregarCategorias()
+ ActualizarProductos(}
+ ActualizarUsuarios()

+ ActualizarCategorias()

Detalle del pedido

- numeroorden: int
- productoid: int

- usuarioid: int

- cantidad: int

- subtotal: floart

+ CalcularPrecio()




Anexo K: Casos de Uso

Casos de Uso (Usuario)

Comprar Producto

Buscar Producto

Iniciar Sesién
Usuario

— -include— —p

— dnclude— —p{

Ingresar Datos de
Envio

B4

e
e
include

7
s

|
include

|

|

Seleccionar

dnclude— Productos

Ingresa emaily
contrasefia

valida email y

—include- | "
contrasena

Ingresar Datos

include— |

Validar Datos

w
~

extend

~
~

Iniciar Usuario

Figura 1.56. Casos de uso usuario

Casos de uso (Administrador)
7 e
2o >
include Cincluge ¥
- - i
:
Sy ‘
T — — dnclude— — — —
o ~ extend
— — include— — — — Selecaionar Usuaro
- - Imresa Dates —— — include— — — — “alkis Dstos
g :
E
~ - extond
. -
N B
Sy =G>
\ } P
- —— — include— — — —
et inctude T
e rmmrcam. - ‘
:
Tinclude !
T — — dnclude— —
include , - e Catnena
~. extene
o - Cazeqona
B S
“ (" mamsmcemes ) melde o aemcans
incudo -~ -
\ b e T
_include ~ extond
Gestion 0 Roes !
o Tinclude !
Nt
- extend
. .
. .

Figura 1.57. Casos de uso administrador

100




