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2. DISENO INVESTIGATIVO DE LA PROPUESTA

TECNOLOGICA

2.1. TITULO DE LA PROPUESTA TECNOLOGICA
2.2. TIPO DE ALCANCE

Este proyecto tendra un alto impacto social y econémico, tanto para la empresa la cual lo
auspicia como para las clientes a los cuales va dirigida, ya que gracias a la automatizacién
de los procesos que se va a realizar con el uso de las TIC, la empresa tendrd un mayor
auge en el mercado y al mismo tiempo podré empezar a entender de una manera mas clara
cual es el uso especifico de las TIC en el mercado actual, también nos dara un enfoque
mas practico de como es el uso de las API para validaciones de compras seguras en linea
y como estas interacttan con los lenguajes de programacion elegidos para el desarrollo
del proyecto, y asi, de esta manera obtener mejores resultados en la aplicacion de los

conocimientos que se aplicaran para el avance de la aplicacion.
2.3. AREA DE CONOCIMIENTO

Area: Informacion Y Comunicacion (TIC)

Sub-Area: Desarrollo y analisis de software y aplicaciones.
2.4. SINOPSIS DE LA PROPUESTA TECNOLOGICA

El tema objetivo a realizar en el proyecto es el desarrollo de una aplicacion web y mévil
para la comercializacién de productos en linea y la gestion de productos de la empresa
“Sefior de Maca”. Para el desarrollo de la aplicacion se ha definido un total de 2 usuarios
principales los cuales son: el administrador y el cliente, los cuales estaran participando de

manera conjunta en uno o mas maédulos de la aplicacion.

2.5. OBJETO DE ESTUDIO Y CAMPO DE ACCION
2.5.1. Objeto De Estudio

Para definir el objeto, el cual es de suma importancia para el desarrollo de la propuesta
tecnoldgica, se debe realizar un analisis del tema en el cual se realizara la investigacion y
desarrollo, en este caso es: Aplicativo web y maévil para la comercializacion de productos
en linea de la empresa “Sefior de Maca” de la cuidad de Latacunga. Se puede diferenciar
dos puntos de suma importancia que se deben identificar, el primero es el problema de
investigacion, por el cual se lograra obtener el objeto de la investigacion. En el tema

podemos diferenciar el problema de investigacion como: “Un aplicativo web y mévil para
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la comercializacion de productos en linea”, dando como resultado el siguiente objeto de

investigacion: “La empresa Sefior de Maca de la cuidad de Latacunga”.
2.5.2. Campo De Accidn

Y para el campo de accion, el cual esta definido por Nomenclatura Internacional de la
UNESCO para los campos de Ciencia y Tecnologia, tomaremos la siguiente
nomenclatura: 3300 Ciencias Tecnoldgicas / 3304 Tecnologia de Los Ordenadores /
3304.17 Sistemas en Tiempo Real. Esta es la nomenclatura que més apegada se encuentra

a nuestro problema de investigacion.

2.6. SITUACION PROBLEMATICA Y PROBLEMA
2.6.1. Situacién Problematica

A nivel internacional, podemos ver varias aplicaciones tanto web como moviles que se
prestan a dar servicios de manera gratuita o pagada para las diferentes empresas que lo
deseen, una de las mas reconocidas que se puede encontrar en la actualidad es la
aplicacion de Play Store, el cual es un servidor de aplicaciones para dispositivos moviles,
en la web, pero esta no solo posee aplicaciones moviles, también nos permite realizar
pagos con tarjetas de crédito, a través de su propia Api creada por Google, la cual tiene
un nivel de seguridad alto para compra y venta de productos en linea. Esto es de mucha
ayuda para las empresas, ya que asi los usuarios que deseen comprar alguna aplicacién o
producto a través de su aplicacion, podran hacerlo de una manera muy segura y tener la

confianza de que sus datos no seran robados (en su mayor parte) por otras personas.

En cambio, en América Latina el desarrollo de aplicaciones mdviles ha ido teniendo un
mayor auge en estos Ultimos afios, con lo cual podemos ver que se han creado aplicaciones
con las cuales se trata de dar competencia a las mismas que se usan a un nivel mayor
internacional. Como ejemplo tenemos la aplicacion de Traki, la cual es una aplicacion,
tanto web como mdvil, que se usa para realizar compras de productos varios en linea, la
cual sirve en varios paises de America Latina, dando servicios, como el pago de productos

en un pais y que los mismos se puedan retirar en una agencio de otro pais.
2.6.2. Problema

A través del paso de los afios, el uso de las TIC ha ido tomando gran relevancia para la
aplicacion y avance de las empresas, la razén de esto es por el mercado que se encuentra

siempre cambiante, teniendo como resultado que las empresas que no logren automatizar



de manera eficaz los servicios que ofrecen, queden fuera de este mercado actual. Este
mercado también se ve afectado por factores externos al mismo, como es el resultado de
la pandemia COVID 19 con la cual vivimos en la actualidad, esta a ocasionado que las
empresas tengan que actualizar sus servicios de manera obligatoria, dando paso a que la
implementacion de aplicaciones webs y moviles, que puedan generar los servicios que
estas empresas proveen de una manera mas segura y rapida, sean la solucion mas

adecuada para una mejor atencion de sus servicios.

Por otra parte, el desarrollo de aplicaciones, tanto web como moviles, en Ecuador no ha
tenido mucho auge en estos ultimos afos, esto se debe a que la mayor parte de empresas
no desean automatizar sus negocios, haciendo que el interés en el desarrollo de las
aplicaciones sea muy bajo o se decida por el contrato de una aplicacion de otro pais pero
que esta de cobertura hacia Ecuador. Uno de estos casos es la empresa “Sefior de Maca”,
la cual al no tener implementada una aplicacion web o movil para la gestion de sus
servicios y productos, ha ido perdiendo poco a poco sus clientes, ya que estos prefieren

otras empresas que brinden sus servicios de una manera mas segura y rapida.

Como se puede mejorar la comercializacion de productos y ventas en linea de la Empresa
“Sefor de Maca”, a través del uso de técnicas para el desarrollo de una aplicacion web y

movil que permita agilizar los procesos de ventas en la empresa.
2.7. HIPOTESIS

Con el desarrollo de la aplicacion web y movil, optimizaremos los procesos de

comercializacion de productos en la empresa Sefior de Maca.



2.8. OBJETIVOS
2.8.1. Objetivo General

Desarrollar una aplicacion web y movil con el uso de lenguajes de programacion libres,

para la comercializacion de productos en linea de la empresa “Sefior de Maca”.
2.8.2. Objetivos Especificos

e Realizar un estudio bibliografico sobre el uso y desarrollo de aplicaciones web y
moviles para comercializacion de productos en linea.

e Recopilar informacion acerca del uso de la metodologia agil para el desarrollo de
aplicaciones de comercializacion de productos en linea.

e Aplicar la metodologia Scrum para el desarrollo de la aplicacién en el entorno web y

la metodologia Mobile-D para el entorno movil.



2.9. DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES Y TAREAS PROPUESTAS CON LOS OBJETIVOS ESTABLECIDOS

Tabla 2.1. Descripcion de las actividades y tareas propuestas

Objetivos especificos Actividades (tareas) Resultados esperados Técnicas, Medios
Instrumentos

Realizar un  estudio 1. Realizar una investigacion 1. Se selecciono las fuentes e Analisis bibliografico.

bibliografico sobre el uso bibliografica acerca del bibliograficas mas confiables e Trabajos e instigaciones

y desarrollo de desarrollo de aplicaciones sobre el desarrollo de relacionadas con el

aplicaciones web vy webs y moviles. aplicaciones webs y mdviles. tema.

moviles para 2. Investigacion de 2. Se obtuvo la informacién

comercializacion de aplicaciones para la necesaria para su aplicacion.

productos en linea. comercializacion de

productos en linea.

e Andlisis documental

Recopilar  informacién 1. Analizar los datos 1. Se selecciondé el tipo de ‘
acerca del uso de la recolectados ~ sobre el metodologia 4gil adecuado * Analisis de contenido.
metodologia agil para el desarrollo de aplicaciones de para el desarrollo de Ia ¢ Trabgjosemstlgacmnes
desarrollo de aplicaciones comercializacion de aplicacion, tanto web como relacionadas  con el
de comercializacion de productos en linea. movil. tema.

productos en linea. 2. Seleccionar una

metodologia de desarrollo
agil, que cumpla con las
necesidades de desarrollo
del proyecto.



Aplicar la metodologia 1.
Scrum para el desarrollo

de la aplicacion en el
entorno web y la
metodologia  Mobile-D 2.
para el entorno movil.

Modelar y desarrollar el sistema
a través del uso de la
metodologia Scrum para la
aplicacion web.

Modelar y desarrollar el sistema
a través del uso de la
metodologia Mobile-D para la
aplicacion mavil.

1. Modelado y desarrollo de
cada una de las aplicaciones,
usando las metodologias

propuestas por aplicacion.

Maquetacion del
sistema

Pruebas del sistema

Analisis de
cumplimiento del
sistema.



3. JUSTIFICACION

El presente estudio se enfoca en el desarrollo e implementacion de una aplicacion web y
movil para la comercializacion y gestion de los productos en linea de la empresa “Sefior
de Maca”, ya que por los problemas que ha ocasionado la enfermedad Covid19, tanto a
nivel nacional como mundial, el mercado en el cual se desarrolla la empresa ha cambiado
drasticamente, haciendo que sea necesario que esta empresa posea una aplicacion que
funcione en linea las 24 horas del dia, 7 dias de la semana. De esta manera, el presente
proyecto permitir4 demostrar la importancia del cambio de modelos de procesos de la
empresa “Sefor de Maca”, a través del uso de las TIC, y de manera adicional podremos
profundizar los conocimientos tedricos sobre el desarrollo de aplicaciones web y moviles

en los diferentes lenguajes de programacion.

La informacion necesaria para el desarrollo de las aplicaciones se obtendra a través de
una investigacién de campo, realizando una entrevista al propietario de la empresa y
encuestas hacia los clientes de la misma, y una investigacion documental, por la cual se
elegiran las mejores herramientas de desarrollo. Para la ejecucion y progreso de los
maodulos del proyecto, se ha seleccionado una metodologia de desarrollo &gil por cada
aplicacion, para la aplicacion web se utilizara la metodologia Scrum y para la aplicacién
movil la metodologia de desarrollo Mobile-D, las cuales permite tener una mejor

organizacion en el proyecto.

El desarrollo de las aplicaciones sera de gran importancia para el proceso de ventas que
ofrece la empresa, ya que, a través de las mismas se podré optimizar de una manera mas
eficaz los servicios que da la empresa y obtendra un mejor posicionamiento empresarial

en el mercado laboral en la cual se encuentra ubicada.

Debido a que la empresa se dedicara a la prestacion de un servicio, en este estudio se
analizara con detalle cada uno de los componentes del mismo, de manera tal que se logre
una prestacion eficiente y duradera. También se propondran otros servicios o productos
complementarios al servicio principal que constituye a la compra de productos en linea,
tales como: que el cliente pueda agregar productos a una lista de favoritos; para que de
esta manera el mismo tenga un acceso mas rapido a los productos que este compre con
mayor regularidad. EI administrador podra tener estadisticas de compra en su empresa,
este tipo de modalidades adicionales son los que servirdn para disefiar un servicio

plenamente adecuado y que satisfaga convenientemente esas necesidades.



4. BENEFICIARIOS DEL PROYECTO
4.1. DIRECTOS

Propietarios, accionistas y empleados de la empresa “Sefior de Maca”, ubicada en la

cuidad de Latacunga, provincia de Cotopaxi.

Cantidad de beneficiarios: 10

4.2. INDIRECTOS

Clientes de la empresa “Sefio de Maca” y el sector productivo de la construccion.

Cantidad de beneficiarios: 150

5. MARCO TEORICO

5.1. ANTECEDENTES
5.1.1. Centros Ferreteros

Alrededor del mundo se sabe que, para poder construir, arreglar cosas dentro de una casa
0 establecimiento o simplemente poder mejorar otras, es necesario tener materiales
especializados para esto, y, por ende, la ferreteria es ese lugar. Dentro de este orden, se
sabra que la ferreteria se enfoca poder vender y comprar materiales, utensilios o
herramientas que se usan comuinmente en diversas areas, asi que su importancia es

bastante cuando se trata de la humanidad. [1]

Los centros ferreteros son empresas que se centran en la comercializacion de productos
que sirven para la construccién de viviendas o edificios en general, estas pueden vender
sus productos en grandes o pequefias cantidades dependiendo de la necesidad del cliente,

asi mismo, brinda otros servicios adicionales a la venta de productos.
5.1.2. Centros Ferreteros En Ecuador

En Ecuador existe una gran variedad de centros ferreteros a disposicion de los clientes en

general, a continuacion, enunciare algunos de los mas importantes:

e Comercial Kywi S.A.

e Importador Ferretero Trujillo.

e Ecuaimco.

e Megabycace Centros Ferreteros S.A.
e Ferremundo.

e CEFEIND.



e Ecuaimco.

e Seflor de Maca.
5.2. Aplicaciones Digitales

Una aplicacion es un programa informatico disefiado como una herramienta para realizar
operaciones o funciones especificas. Generalmente, son disefiadas para facilitar ciertas

tareas complejas y hacer mas sencilla la experiencia informatica de las personas. [2]

Las aplicaciones son programas totalmente distintos a los sistemas operativos o lenguajes
de programacion, ya que estas cumplen una funcion puntual y es pensada para que sea de
uso comun como por ejemplo manejar finanzas o contabilidad desde hojas de calculo. [2]

Este tipo de aplicativos tiene tipos especificos en los cuales pueden ejecutarse, al mismo
tiempo cada uno de estos tiene funciones especificas que debera cumplir en su proposito,
existen varias plataformas para el desarrollo de las misma, asi como diferentes estructuras

que puede llevar la misma.
5.2.1. Aplicacion Web

Una aplicacion web (web-based application) es un tipo especial de aplicacion
cliente/servidor, donde tanto el cliente (el navegador, explorador o visualizador) como el
servidor (el servidor web) y el protocolo mediante el que se comunican (HTTP) estan
estandarizados y no han de ser creados por el programador de aplicaciones. [3]

El protocolo HTTP forma parte de la familia de protocolos de comunicaciones TCP/IP,
que son los empleados en Internet. Estos protocolos permiten la conexién de sistemas
heterogéneos, lo que facilita el intercambio de informacion entre distintos ordenadores.
HTTP se sitda en el nivel 7 (aplicacion) del modelo OSI. [3]

La figura 1 nos muestra como la seccion del navegador, la cual es conocida como
“Cliente” se comunica a través de algunos protocolos de red, para obtener la informacion

deseada del servidor en el cual se encuentra alojada la aplicacion.
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Figura 5.1: Esquema basico de una aplicacion web [3]
5.2.2. Tipos De Aplicaciones Web

Hay clasificaciones que dividen sitios Web en multitud de categorias, basandose en los
temas que tratan (como salud, noticias o deportes), que a su vez pueden contener otras
categorias. Ejemplos de esto son los llamados directorios Web, como son el Open
Directory Project (Open Directory Project) y Yahoo! Directory (Yahoo Inc.). Otro caso
es la compafiia Alexa (Alexa Internet, Inc.), que clasifica los sitios Web por relevancia a
través de las estadisticas de visitas y emplea un sistema de categorias similar [4].

Existen muchas maneras en las cuales podemos categorizar los tipos de aplicaciones web.
La figura 2 nos muestra una clasificacion adicional del tipo de aplicaciones web

existentes.
5.2.3. Aplicaciones Moviles

Las aplicaciones moviles o apps son piezas de software disefiadas para ser instaladas y
utilizadas en dispositivos mdviles, que se adaptan a las limitaciones de estos dispositivos,
pero también permiten aprovechar sus posibilidades tecnoldgicas (por ejemplo, la
localizacion para servicios adaptados al contexto o el acelerémetro en algunos

videojuegos) [5].

El objetivo principal de estas aplicaciones es que se puedan acceder desde cualquier
dispositivo movil en cualquier lugar, asi mismo estas pueden ejecutarse en cualquier
sistema operativo actual sea Android, I0S o en Harmonyos que es el nuevo sistema mavil

desarrollado por la empresa Huawei.
5.2.4. Tipos de Aplicaciones Mdviles

Debido que los tipos de moviles existentes son muy versatiles, existen muchos tipos de
aplicaciones que pueden funcionar en el mismo, debido a esto es necesario tener una

clasificacion para cada una de estas aplicaciones. Entre las cuales encontramos:
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5.2.4.1. Aplicaciones bésicas

Las aplicaciones basicas se pueden gestionar simplemente con el envio de mensajes de
texto (SMS o MMS). Estas aplicaciones existen desde hace mucho tiempo y, aunque han
tenido gran aceptacion y uso, actualmente estan comenzando a dejar paso a aplicaciones

mas complejas [6].
5.2.4.2. Webs moviles

Las webs moviles son aquellas webs que ya existen actualmente y que son adaptadas
especificamente para ser visualizadas en los dispositivos mdviles. Adaptan la estructura
de la informacion a las capacidades del dispositivo, de manera que no saturan a los
usuarios y se pueden usar correctamente desde estos dispositivos [6].

5.2.4.3. Aplicaciones web sobre moviles

Las aplicaciones web sobre méviles son aplicaciones que no necesitan ser instaladas en
el dispositivo para poder ejecutase. Estan basadas en tecnologias HTML, CSS y
Javascript, y que se ejecutan en un navegador. A diferencia de las webs moviles, cuyo
objetivo béasico es mostrar informacion, estas aplicaciones tienen como objetivo
interaccionar con el dispositivo y con el usuario. De esta manera, se le saca un mayor

partido a la contextualizacion [6].
5.2.4.4. Aplicaciones web moviles nativas

Existe un tipo de aplicaciones, llamadas aplicaciones web mdviles nativas, que no son
aplicaciones web propiamente ni tampoco nativas. Se ejecutan con un navegador o, mejor
dicho, con un componente nativo que delega en un navegador, y tienen algunas de las
ventajas de las aplicaciones nativas [6].

5.2.4.5. Aplicaciones nativas

Las aplicaciones nativas son las aplicaciones propias de cada plataforma. Deben ser
desarrolladas pensando en la plataforma concreta. No existe ningin tipo de
estandarizacion, ni en las capacidades ni en los entornos de desarrollo, por lo que los
desarrollos que pretenden soportar plataformas diferentes suelen necesitar un esfuerzo
extra [6].
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5.3. ASPECTOS TEORICOS

Para el desarrollo del proyecto se ha elegido dos tipos de investigacion, las cuales nos
serviran para la recopilacion de informacion, dos metodologias para el desarrollo de

aplicaciones y una serie de herramientas indispensables.
5.3.1. Investigacion Cientifica

Investigar significa llevar a cabo diferentes acciones o estrategias con el fin de descubrir
algo. Asi, dichos actos se dirigen a obtener y aplicar nuevos conocimientos, explicar una
realidad determinada o a obtener maneras de resolver cuestiones y situaciones de interés.
La investigacion es la base del conocimiento cientifico, si bien no toda investigacion es

cientifica de por si [7].

Para generar informacién para el desarrollo de un proyecto es necesario realizar una
investigacion cientifica acorde a las necesidades que necesitemos en informacion, asi

mismo existe una clasificacion para el tipo de investigacion que se necesite realizar.
5.3.1.1. Investigacion descriptiva

En las investigaciones de tipo descriptiva, llamadas también investigaciones diagndsticas,
buena parte de lo que se escribe y estudia sobre lo social no va mucho mas alla de este
nivel. Consiste, fundamentalmente, en caracterizar un fendmeno o situacion concreta

indicando sus rasgos mas peculiares o diferenciadores [8].

El objetivo de la investigacion descriptiva consiste en llegar a conocer las situaciones,
costumbres y actitudes predominantes a través de la descripcion exacta de las actividades,
objetos, procesos y personas. Su meta no se limita a la recoleccién de datos, sino a la
prediccion e identificacion de las relaciones que existen entre dos 0 mas variables [8].

La investigacion descriptiva, segun se menciond, trabaja sobre realidades de hecho y su
caracteristica fundamental es la de presentar una interpretacion correcta. Esta puede
incluir los siguientes tipos de estudios: Encuestas, Casos, Exploratorios, Tipos de
Investigacion Historica, descriptiva y experimental Diversas formas de clasificacion
Basica y aplicada Documental, de campo y mixta Experimental y No experimental
Exploratoria, descriptiva y explicativa Transversales y horizontales De campo o
laboratorio Segun la disciplina que se investiga Causales, De Desarrollo, Predictivos, De

Conjuntos, De Correlacion [9].
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Para utilizar de manera correcta esa metodologia se debe, de manera usual, responder a

las siguientes preguntas:

¢Qué es?

e ;COmoes?

e ;DoOnde esta?

e ;De qué esta hecho?

e ;CoOmo estéan sus partes, si las tiene, interrelacionadas?

e Cuanto?
5.3.1.2. Investigacion de campo

La investigacion de campo recopila los datos directamente de la realidad y permite la

obtencion de informacion directa en relacion a un problema.

Este tipo de investigacion es esencial para realizar otras como la exploratoria, la
correlacional o la mixta. De hecho, en el método hipotético-deductivo (el utilizado en
economia) suele ser el paso posterior al establecimiento de las hipétesis. Una vez sabemos

qué buscamos, debemos recabar datos y para eso se realiza un trabajo de campo [10].

Una investigacion de campo o estudio de campo es un tipo de investigacion en la cual se
adquieren o miden datos sobre un suceso en particular, en el lugar donde suceden. Es
decir que, el investigador se traslada hasta el sitio donde ocurre el fendbmeno que desea

estudiar, con el propdsito de recolectar informacion atil para su investigacion [11].

Este tipo de investigacion es muy importante, ya que, a través de esta podemos obtener
datos o informacion en tiempo real en el area en donde realizaremos el estudio, haciendo
que se puedan construir disefios experimentales con los datos, ahorrando mucho tiempo

al momento del analisis de los mismos.
5.3.1.3. Investigacion cuantitativa

La investigacion cuantitativa es aquella en la que se recogen y analizan datos cuantitativos
sobre variables. La investigacion cualitativa evita la cuantificacion. Los investigadores
cualitativos hacen registros narrativos de los fendmenos que son estudiados mediante
técnicas como la observacion participante y las entrevistas no estructuradas. La diferencia
fundamental entre ambas metodologias es que la cuantitativa estudia la asociacion o
relacion entre variables cuantificadas y la cualitativa lo hace en contextos estructurales y
situacionales [12].
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En ella el contacto del investigador con el sujeto objeto de estudio es practicamente nulo.
Dado que el investigador cuantitativo mantiene este distanciamiento, su postura respecto
al sujeto de estudio es la de un intruso, la de un desconocido que aplica un marco de
trabajo establecido a priori sobre el objeto de su investigacion y que se implica lo menos

posible en el contexto social donde se desarrolla el fendmeno a ser estudiado [13].

A través de este tipo de investigacién podremos obtener variables y datos méas confiables
que se relacion entre si. De igual manera nos servira para tomar la muestra de una

poblacién con la cual se desea trabajar en una investigacion.
5.3.2. Ingenieria De Software

La ingenieria de software es el establecimiento y uso de principios fundamentales de la
ingenieria con objeto de desarrollar en forma econémica software que sea confiable y que

trabaje con eficiencia en maquinas reales [14].

La ingenieria de software estd compuesta por una serie de modelos que abarcan los
métodos, las herramientas y los procedimientos. Estos modelos se denominan
frecuentemente paradigmas de la ingenieria del software y la eleccion de un paradigma
se realiza basicamente de acuerdo al tipo del proyecto y de la aplicacién, los controles y

las entregas a realizar [15].

La ingenieria del software es una disciplina de la ingenieria que comprende todos los
aspectos de la produccion de software desde las etapas iniciales de la especificacion del

sistema, hasta el mantenimiento de éste después de que se utiliza [16].
5.4. METODOLOGIAS

La metodologia describe, valida, y en cierto modo, prescribe un conjunto de reglas que el
investigador debe considerar para construir y validar conocimientos cientificos. Es el
camino a seguir mediante una serie de operaciones, reglas y procedimientos fijados de
antemano, de manera voluntaria y reflexiva, para alcanzar un determinado fin que puede

ser material o conceptual [17].

El uso de alguna metodologia de investigacion permite organizar de una manera mas
efectiva el desarrollo de un software, a través de una serie de reglas a seguir y
delimitaciones a cumplir. Las delimitaciones existentes son Unicas por cada metodologia

y se designan independientemente a cada proyecto. Debido a esto existes varios tipos de
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metodologias de desarrollo, que traen sus propias ventajas y desventajas en la aplicacion
de algun proyecto de desarrollo de software.

5.4.1. Metodologias Agiles

Los procesos de desarrollo del software rapido se disefian para producir rapidamente un
software util. El software no se desarrolla como una serie de incrementos, y cada uno de

ellos incluye una nueva funcionalidad del sistema [18].

Los procesos de especificacion, disefio e implementacion estan entrelazados. No existe
una especificacion detallada del sistema, y la documentacion del disefio se minimiza o es

generada automaticamente por el entorno de programacion [18].

Las metodologias &giles tienen dos diferencias fundamentales con las metodologias
tradicionales; la primera es que los métodos agiles son adaptativos —no predictivos-. La
segunda diferencia es que las metodologias agiles son orientadas a las personas —no

orientadas a los procesos.

Las metodologias agiles son adaptativas. Este hecho es de gran importancia ya que
contrasta con la predictibilidad buscada por las metodologias tradicionales. Con el
enfoque de las metodologias agiles los cambios son eventos esperados que generan valor

para el cliente [19].
5.4.2. Metodologia Scrum

Scrum es un proceso en el que se aplican de manera regular un conjunto de buenas
practicas para trabajar colaborativamente, en equipo, y obtener el mejor resultado posible
de un proyecto. Estas practicas se apoyan unas a otras y su seleccion tiene origen en un
estudio de la manera de trabajar de equipos altamente productivos.

Scrum es una de las metodologias de desarrollo agil de Software mas reconocidas a nivel
mundial, su concepcion data de los afios 80 en analisis realizados por Ikujiro Nonaka e
Hirotaka Takeuchi, en el cual resaltaron el trabajo en equipo para el desarrollo de

productos y la autonomia que estos deben tener [20].

Scrum al ser una metodologia de desarrollo agil tiene como base la idea de creacién de
ciclos breves para el desarrollo, que comunmente se Ilaman iteraciones y que en Scrum

se llamaréan “Sprints”.

Al ser parte de las metodologias agiles, Scrum tiene un ciclo de vida muy parecido a este
tipo de metodologias, para entender de manera clara cual es el funcionamiento de Scrum
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en un proyecto debemos tomar en cuenta este ciclo de vida. Segun [21] el ciclo de vida

de Scrum es:

e Concepto: Se define de forma general las caracteristicas del producto y se asigna el
equipo que se encargaré de su desarrollo.

e Especulacion: en esta fase se hacen disposiciones con la informacion obtenida y se
establecen los limites que marcaran el desarrollo del producto, tales como costes y
agendas. Se construira el producto a partir de las ideas principales y se comprueban
las partes realizadas y su impacto en el entorno.

e Exploracién: Se incrementa el producto en el que se afiaden las funcionalidades de la
fase de especulacion.

e Revision: El equipo revisa todo lo que se ha construido y se contrasta con el objetivo
deseado.

e Cierre: Se entregara en la fecha acordada una version del producto deseado. Al
tratarse de una version, el cierre no indica que se ha finalizado el proyecto, sino que
seguird habiendo cambios, denominados “mantenimiento”, que hard que el producto

final se acerque al producto final deseado.

En Scrum existen iteraciones que dividen las funcionalidades del proyecto, por cada
iteracion se debe realizar reuniones, tanto al finalizar la iteracion, como reuniones diarias
para visualizar sus avances, a través de estas reuniones se tiene el control sobre todas las

iteraciones propuestas por el grupo.

Para todo el proceso descrito Scrum tiene componentes los cuales detallan el proceso de
desarrollo de la metodologia y explican la manera por la cual se debe seguir dicho
procedimiento. A continuacién, describiremos dichas fases.

5.4.2.1. Las reuniones [21].
5.4.2.1.1. Planificacion del Backlog

Se definird un documento en el que se reflejaran los requisitos del sistema por prioridades.
En esta fase se definird tambien la planificacion del Sprint 0, en la que se decidira cuéles
van a ser los objetivos y el trabajo que hay que realizar para esa iteracion. Se obtendra
ademas en esta reunion un Sprint Backlog, que es la lista de tareas y que es el objetivo

mas importante del Sprint.
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5.4.2.1.2. Seguimiento del Sprint

En esta fase se hacen reuniones diarias en las que las 3 preguntas principales para evaluar

el avance de las tareas seran:

¢ Qué trabajo se realiz6 desde la reunion anterior?

¢Qué trabajo se hara hasta una nueva reunion?

Inconvenientes que han surgido y qué hay que solucionar para poder
5.4.2.1.3. Revision del Sprint

Cuando se finaliza el Sprint se realizara una revision del incremento que se ha generado.
Se presentaran los resultados finales y una demo o version, esto ayudara a mejorar el

feedback con el cliente.
5.4.2.2. Losroles [21].
5.4.2.2.1. Product Owner

Es la persona que toma las decisiones, y es la que realmente conoce el negocio del cliente
y su vision del producto. Se encarga de escribir las ideas del cliente, las ordena por

prioridad y las coloca en el Product Backlog.
5.4.2.2.2. ScrumMaster

Es el encargado de comprobar que el modelo y la metodologia funcionan. Eliminara todos
los inconvenientes que hagan que el proceso no fluya e interactuara con el cliente y con

los gestores.
5.4.2.2.3. Equipo De Desarrollo

Suele ser un equipo pequefio de unas 5-9 personas y tienen autoridad para organizar y
tomar decisiones para conseguir su objetivo. Esta involucrado en la estimacion del

esfuerzo de las tareas del Backlog.
5.4.2.2.4. Usuarios

Es el destinatario final del producto.
5.4.2.2.5. Stakeholders

Las personas a las que el proyecto les producird un beneficio. Participan durante las
revisiones del Sprint.

18



Managers: Toma las decisiones finales participando en la seleccion de los objetivos y de

los requisitos.
5.4.2.3. Elementos de Scrum [21]

e Product Backlog: lista de necesidades del cliente.
e Sprint Backlog: lista de tareas que se realizan en un Sprint.
e Incremento: parte afiadida o desarrollada en un Sprint, es un parte terminado y

totalmente operativo.

La figura 3 nos muestra como se desarrolla el ciclo de vida de Scrum, desde la toma de

datos hasta las reuniones diarias del proyecto.

Metodologia SCRUM

Reuniék

diaria

Sprint de
2a4
semanas

Requerimientos del Requerimientos de la

producto Backlog iteracion Sprint Backliog Incremento del producto

Figura 5.2: Ciclo de desarrollo de Scrum [21]
5.4.3. Metodologia Mobile-D

Mobile-D es una metodologia especificamente disefiada para el desarrollo de proyectos
que traten sobre aplicaciones moviles, la cual es una de las mas importantes entre las
metodologias existentes para este tipo de aplicaciones. Esta basada en las metodologias
agiles de desarrollo, por esta razon comparte gran cantidad de similitudes con las mismas.
En esta metodologia se recomienda que el equipo de desarrollo no pase de 10

desarrolladores y el plazo méximo para la entrega del proyecto es de 10 semanas.
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El método se basa en préacticas agiles como Extreme Programming y crystal; las practicas
asociadas a Mobile-D incluyen desarrollo basado en pruebas, la programacion en parejas,
integracion continua y refactorizacion, asi como las tareas de mejora de procesos de
software [22].

Mobile-D consta de cinco fases: exploracidn, iniciacion, produccion, estabilizacion y
prueba del sistema. Cada una de estas fases tiene un nimero de etapas, tareas y practicas
asociadas. Las especificaciones completas del método estan disponibles en [62]. En la
primera fase, Explorar, el equipo de desarrollo debe generar un plan y establecer las
caracteristicas del proyecto. Esto se realiza en tres etapas: establecimiento de actores,
definicién del alcance y el establecimiento de proyectos. Las tareas asociadas a esta fase
incluyen el establecimiento del cliente (los clientes que toman parte activa en el proceso
de desarrollo), la planificacion inicial del proyecto y los requisitos de recogida, y el

establecimiento de procesos [22].

La figura 4 nos muestra de una manera méas entendible cual es el ciclo de vida de la
metodologia MOBILE-D, indicando de manera rapido cuales son los puntos a tratar por

cada una de las etapas de la misma.

INITIALIZE , SYSTEM
EXPLORE  +8 rration) " PRODUCTIONIZE »  STABILIZE sy
STAKEHOLDER = = o 0JECTSET-UP  PLANNING DAY PLANNING DAY
ESTABLISHMENT ; SYSTEM TEST
s . s
cgusin EEANIINGONY ORKING DAY WORKING DAY PLANNING DAY
DEFINITION IN 0 ITERATION w G ’(
s . s
PROJECT WORKING DAY DOCUMENTATION
ESTABUISHMENT  IN 0 ITERATION i WRAP-UP WORRING DR
™ o
RELEASE DAY
SR RELEASE DAY RELEASE DAY
Figura 5.3: Ciclo de desarrollo MOBILE-D [23].
5.4.3.1. Exploracion

En esta primera etapa es donde se definiran principalmente los interesados que tendra el
proyecto. Para esto realizaremos una entrevista al duefio de la empresa para conocer a

quien va dirigida principalmente la aplicacion, de la misma manera con esto se
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identificard los posibles interesados que tendra la misma y por ultimo podremos
diferenciar cuantos tipos de actores tendra la aplicacion.

Después de haber identificado los actores de la aplicacion podremos darle su respectivo
alcance. Donde limitaremos el objetivo principal de la aplicacion e iniciaremos con la
creacion del plan de inicio del proyecto. En donde se desarrolla todos los procesos que

iremos realizando en la primera etapa.

Y por altimo definiremos la arquitectura principal que tendra la aplicacién, delimitando
tanto los recursos técnicos que utilizaremos como los recursos humanos que seran

necesarios para la culminacién del proyecto.
5.4.3.2. Inicializacion
En esta fase es en donde prepararemos el inicio del desarrollo del proyecto.

Aqui elegiremos los recursos que necesitaremos para el desarrollo de la aplicacion, se
elegiran las herramientas necesarias considerando que el proyecto sera desarrollado por
el momento para Android, de la misma manera comprar los recursos técnicos por el

numero de programadores que participaran en el proyecto.

También se definira quien se comunicara con el cliente en todo el desarrollo del proyecto,

para la presentacion de avances o cambios de necesidades de Gltimo momento.

Y por ultimo realizaremos la planificacion inicial, en donde detallaremos la arquitectura
seleccionada y propondremos lo planes que realizaremos para el desarrollo de la

aplicacion en todo el proyecto.
5.4.3.3. Fase de producto

En esta fase realizaremos el desarrollo de la aplicacion por las iteraciones que tenemos
propuestas en la planificacion inicial, primero verificaremos los requisitos que son
propuestos por el cliente y los dividiremos para el desarrollo de las iteraciones, en esta
primera parte se enfocara solo en el desarrollo de las iteraciones correspondientes al

tiempo establecido.

También se tratard de acoplar cada interaccion al tiempo y necesidad que tenga el

desarrollador de dicha iteracién, para mejorar el plan por el cual se desarrollada cada una.

Después de haber acabado con las iteraciones del proyecto entraremos al dia de trabajo,

en el cual, como primera instancia se dara prioridad a la iteracion principal de la
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aplicacion y esta sera la primera que se ponga en marcha antes que las demas. El equipo
de desarrollo entrara a una etapa de desarrollo en pareja, el cual permitird que estas

puedan ejecutar las iteraciones de manera mas efectiva para su lanzamiento.

Y por ultimo entraremos al dia de lanzamiento, en el cual pondremos a produccién toda
la aplicacion para las pruebas exclusivas con los empleados de la empresa, aqui
verificaremos que todo esté funcionando correctamente al momento de poner en marcha

la aplicacion en el servidor.
5.4.3.4. Fase de estabilizacion

En esta seccion es en donde realizaremos la integracion de todas las partes de la aplicacion
y verificaremos que esta funcione correctamente, si el equipo de desarrollo trabajo en sus
subsistemas aparte, esta sera la etapa mas importante, ya que aqui verificaremos que las
partes de los subsistemas desarrolladas por los demas desarrolladores, se puedan acoplar
de manera correcta con la aplicacién principal, y que esta no tenga fallas al momento de

la integracion completa para el lanzamiento.
5.4.3.5. Fase de pruebas

En esta fase es en donde realizaremos el plan de pruebas a proponer para la aplicacion, se
corregiran errores que la misma tenga y se realizara una serie de documentacion para
llevar los resultados obtenidos de las pruebas realizadas a cada médulo, si es que algin
modulo esta funcionando de manera incorrecta o este no da el resultado esperado, se lo

corregira lo antes posible.

Después de la aplicacion haya pasado todas las pruebas de manera correcta se la podra
entregar al cliente (usuario final), para la puesta definitiva en marcha y salga de manera

oficial al mercado al cual esta designada.

5.5. LENGUAJES DE PROGRAMACION Y HERRAMIENTAS PARA EL
DESARROLLO DEL PROYECTO

5.5.1. Lenguajes De Programacion

Un lenguaje de programacion es una notacion para comunicarle a una computadora lo
gue deseamos que haga. Desde un punto de vista formal, podemos definirlo como un
sistema notacional para describir computaciones en una forma legible tanto como para la

maquina como para el ser humano [24].
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Un modelo de programacion provee (y determina) la visién y métodos de un programador
en la construccion de un programa o subprograma. Los diferentes paradigmas son el
resultado de los distintos estilos de programacion y las diferentes formas de pensar en la
solucion de problemas (con la solucion de multiples “problemas” se construye una

aplicacion) [25].

Los lenguajes de programacion que se van a utilizar son lenguajes especificos para
desarrollo web y movil, por ende, estos seran creados en un editor de cddigo en particular

y su interprete serd un navegador web o un sistema operativo movil.
5.5.2. Framework

Con el término framework, nos estamos refiriendo a una estructura software compuesta
de componentes personalizables e intercambiables para el desarrollo de una aplicacion.
En otras palabras, un framework se puede considerar como una aplicacion genérica
incompleta y configurable a la que podemos afadirle las Ultimas piezas para construir una

aplicacion concreta [26].

Los objetivos principales que persigue un framework son: acelerar el proceso de
desarrollo, reutilizar codigo ya existente y promover buenas practicas de desarrollo como

el uso de patrones [26].

En desarrollo web podemos definir un Framework como un modelo vista controlador, el
cual se encarga de agilizar los métodos por los cuales la parte grafica de la aplicacion se
comunica con su parte légica o con su BD, esta también se encarga de dar una mejor
seguridad a la pagina, haciéndola mas robusta al momento de ser usada y protegiendo los
datos que son enviados en tiempo real y ofreciendo una mayor usabilidad para el

programador.
5.5.3. Single Page Application (SPA)

SPA significa Single Page Application, o aplicacion de pagina Unica en espafiol. El
principio detras de este término es proporcionar una aplicacion web basada en los codigos
ergonémicos de las aplicaciones pesadas o de tiendas online (Apple Store, Google store,
Windows Store, etc.) [27].

Una SPA esta compuesta de una Unica pagina, el usuario navega a través de varias vistas,
pero permaneciendo siempre en esta misma pagina. El rol del navegador en mucho mas

importante que en un sitio web, pues toda la l6gica del navegador es trasladada. Esto
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quiere decir que el navegador debe gestionar los mecanismos de navegacion entre las
vistas, la recuperacion de los datos y la fusion de los datos posterior para generar la pagina

que se debe mostrar, etc. [27].

Técnicamente, una SPA es un sitio donde existe un Gnico punto de entrada, generalmente
el archivo index.html. En la aplicacion no hay ningan otro archivo HTML al que se pueda
acceder de manera separada y que nos muestre un contenido o parte de la aplicacion, toda

la accion se produce dentro del mismo index.html.

Aunque solo tengamos una pagina, lo que si tenemos en la aplicacion son varias vistas,
entendiendo por vista algo como lo que seria una pantalla en una aplicacién de escritorio.
En la misma pégina, por tanto, se iran intercambiando vistas distintas, produciendo el
efecto de que tienes varias paginas, cuando realmente todo es la misma, intercambiando

vistas.

La figura 5 nos explica cual es el ciclo de vida de una SPA comparado con una pégina
web tradicional, como podemos ver la principal diferencia es cuando se pide la peticidn
para ver otra vista de la pagina, la cual en una TWP se hace directo una nueva peticion
completa al server y esta devuelve una pagina diferente recargando toda la infraestructura
de la aplicacion, en cambio una SPA hace una peticion sobre el componente y devuelve
un JSON con los datos solicitados, haciendo que la carga de la pagina sea mucho mas

liviana y rapida.
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Figura 5.4: Comparacion del ciclo de vida de una pagina web tradicional y una SPA
[28]

5.5.4. Patron De Desarrollo MVVC

Fue disefiado para reducir el esfuerzo de programacion necesario en la implementacion
de sistemas multiples y sincronizados de los mismos datos. Sus caracteristicas principales
estan dadas por el hecho de que, el Modelo, las Vistas y los Controladores se tratan como
entidades separadas; esto hace que cualquier cambio producido en el Modelo se refleje
autométicamente en cada una de las Vistas. Este modelo de arquitectura se puede emplear
en sistemas de representacion grafica de datos, donde se presentan partes del disefio con

diferente escala de aumento, en ventanas separadas [29].

El patron MVC puede implementarse sin la necesidad de utilizar un framework; no
obstante, y a diferencia de aplicarlo de forma manual, el framework obliga al
desarrollador a utilizarlo, creando de esta forma un codigo mucho mas robusto. De esta
manera se evita el “codigo spaghetti”, el cual se caracteriza por agregar funcionalidades
en capas que no corresponden, lo que incide negativamente sobre el cddigo fuente y el

cumplimiento de las caracteristicas de calidad del producto en relacion con la
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mantenibilidad, especialmente sobre algunas de sus sub-caracteristicas como:
analizabilidad, modificabilidad y testeabilidad [30].

La figura 6 nos muestra como interactan los modulos existentes en el patron MVC,
donde la vista necesita de la interaccion tanto del modelo como del controlador para su
funcionamiento y el controlador manda las actualizaciones al modelo para poder realizar

las notificaciones en la vista y el modelo adopta la nueva modificacion hecha.
5.5.5. JavaScript

Técnicamente, JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, por lo que no es
necesario compilar los programas para ejecutarlos. En otras palabras, los programas
escritos con JavaScript se pueden probar directamente en cualquier navegador sin
necesidad de procesos intermedios [32].

A pesar de su nombre, JavaScript no guarda ninguna relacién directa con el lenguaje de
programacion Java. Legalmente, JavaScript es una marca registrada de la empresa Sun
Microsystems, como se puede ver en http://www.sun.com/suntrademarks/ [32].

JavaScript fue desarrollado por Netscape, a partir del lenguaje Java, el cual sigue una
filosofia similar, aunque va mas alla. Java es un lenguaje de programacion por si mismo,
como lo puedan ser C, Pascal o VisualBasic. Esto quiere decir, que se puede ejecutar un
programa Java fuera de un navegador. Se hablard mas sobre Java en posteriores temas.
Pero, repetimos, que la diferencia fundamental es que Java es un lenguaje completo, que
puede ser utilizado para crear aplicaciones de todo tipo, mientras que JavaScript solo
“funciona” dentro de una pagina HTML. Por otro lado, también se puede incluir Java en
paginas HTML, tal es el caso de los applets, que se podria traducir como “aplicacioncitas”

[33].

JavaScript es uno de los lenguajes de programacion mas populares que existen
actualmente, esto se debe a que ahora las personas pasan mucho tiempo visitando sitios
web, y casi todos los sitios web actuales estan desarrollados en parte con JavaScript.
Antes este lenguaje solo se usaba para modelar paginas web, pero ahora tiene utilidad
para muchos procesos que realiza la pagina, también se puede construir aplicaciones
moviles a través de este y se lo utiliza como método para comunicarse a una base de datos,

hasta para desarrollo de juegos de escritorio, y para muchos usos mas.
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5.5.6. MERN Stack

En la actualidad uno de los stack o conjunto de herramientas mas utilizadas en el mundillo
es MERN. Practicamente lo tiene todo, es extremadamente versatil, cuenta con una
amplia documentacion y ejemplos, y una activa comunidad que actia como un soélido

pilar que actualiza, depura y afiade funcionalidades en cada nueva version [34].

Bésicamente, la pila MERN es un conjunto de marcos/tecnologias utilizados para el
desarrollo web de aplicaciones que consta de MongoDB, React JS, Express JS y Node JS

como sus componentes [34].

El conjunto de técnicas MERN tiene su base en JavaScript, y son una de las herramientas
mas populares en la actualidad para el desarrollo de aplicaciones moviles. Este tipo de
herramientas van enfocadas tanto al desarrollo Front — End como al Back — End de una
aplicacion web. Y todas estas herramientas son basadas en software libre, lo que hara que

su implementacion sea mas sencilla.
55.7. ReactJS

React, también conocido como React.js o ReactJS, es una libreria JavaScript OpenSource
disefiada para crear interfaces de usuario. Ha sido concebida para facilitar el desarrollo
de SPA, Single Page Applications, obteniendo un gran rendimiento y ofreciendo una
forma de desarrollo més cercana a la creacion de videojuegos que a la de aplicaciones.
Esta libreria estd mantenida por Facebook, Instagram y una gran comunidad de

desarrolladores independientes y corporaciones [35].

React intenta ayudar a los desarrolladores a crear aplicaciones web complejas que utilizan
un gran intercambio de datos. Su principio es sencillo declarative and composable. React
solo se preocupara de la interfaz de usuario de tu app; si piensas en el paradigma de
software Modelo-Vista-Controlador (MVC) React es Unicamente la V. Esto hace que
puedas utilizarlo combinandolo con otras librerias JavaScript o con frameworks como
AngularJS, Ember o Backbone. Ademés, React, gracias a su enorme y creciente
comunidad, esta generando una gran biblioteca de extensiones, las cuales en muchas
ocasiones no se ocupan solo de la interfaz de usuario, sino que te ayudaran a

complementar las necesidades de tu App [35].
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React te ayuda a crear interfaces de usuario interactivas de forma sencilla. Disefia vistas
simples para cada estado en tu aplicacion, y React se encargara de actualizar y renderizar

de manera eficiente los componentes correctos cuando los datos cambien.

5.5.7.1. JSX

Se llama JSX, y es una extension de la sintaxis de JavaScript. Recomendamos usarlo con
React para describir como deberia ser la interfaz de usuario. JSX puede recordarte a un

lenguaje de plantillas, pero viene con todo el poder de JavaScript [36].

La figura 7 nos muestra como se usa la sintaxis JSX al momento de realizar un codigo en
React, esta es la mezcla del lenguaje JavaScript con HTML (XML) interactuando entre

si en un solo documento.

const name = 'Josh Perez’;

const element = <hl>Hello, {name}</hl:;

ReactDOM. render(
element,

document.getEl jyId( " root")

Figura 5.5: Cddigo JSX en React JS [36].
5.5.7.2. Componentes

Los componentes permiten separar la interfaz de usuario en piezas independientes,

reutilizables y pensar en cada pieza de forma aislada [36].

Los componentes pueden referirse a otros componentes en su salida. Esto nos permite
utilizar la misma abstraccién de componente para cualquier nivel de detalle. Un botdn,
un cuadro de dialogo, un formulario, una pantalla: en aplicaciones de React, todos son

expresados comunmente como componentes [36].

En la figura 8 nos muestra la estructura de un componente. Los componentes son
estructuras que son parte de la SPA. Cada seccion que sea Unica y se pueda reutilizar en

la pagina puede ser dividida en un componente.
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<Welcome name="5
<Welcome na

elcome na

<App />
document. getElementB)

Figura 5.6: Componente funcional en React Js [36].
5.5.8. Express JS

Express es una infraestructura de aplicaciones web Node.js minima y flexible que
proporciona un conjunto sélido de caracteristicas para las aplicaciones web y moviles.
Con miles de métodos de programa de utilidad HTTP y middleware a su disposicion, la
creacion de una API sélida es rapida y sencilla. Express proporciona una delgada capa de
caracteristicas de aplicacion web basicas, que no ocultan las caracteristicas de Node.js

que tanto ama y conoce [37].

Express es el framework web méas popular de Node, y es la libreria subyacente para un

gran namero de otros frameworks web de Node populares. Proporciona mecanismos para:

Escritura de manejadores de peticiones con diferentes verbos HTTP en diferentes
caminos URL (rutas) [38].

Integracion con motores de renderizacion de "vistas" para generar respuestas mediante la

introduccidn de datos en plantillas.

Establecer ajustes de aplicaciones web como qué puerto usar para conectar, y la

localizacion de las plantillas que se utilizan para renderizar la respuesta [38].

Afadir procesamiento de peticiones "middleware™ adicional en cualquier punto dentro de

la tuberia de manejo de la peticién [38].

Express JS se cre6 en base a la necesidad de que Node JS pueda interactuar en el
desarrollo de aplicaciones web, ya que este tipo de lenguaje iba encaminado a otros

propdsitos, pero al ser de gran utilidad y poseer mejor compatibilidad con las
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herramientas Front de JS se vieron en la necesidad de acoplar una nueva herramienta que
permita ser el puente entre Node y el Front de la pdgina web, de esta manera creandose
Express JS.

5.5.9. Node JS

Ideado como un entorno de ejecucion de JavaScript orientado a eventos asincronos,

Node.js esta disefiado para crear aplicaciones network escalables [39].

En la figura 9 podemos ver un ejemplo de las conexiones simultaneas que puede tener en

el servidor, donde se activa el callback si es que hay algo llamando al servidor.

const http = require( http'};

const hostname = '127.8.8.1°;

const port =

const server = http.cr

statusCode = 2

sta ejecutando en http://${hostname}:${port}/ );

Figura 5.7: Creacion de los servicios del servidor[39].

Esto contrasta con el modelo de concurrencia mas comun de hoy en dia, en el que se
emplean hilos del Sistema Operativo. Las redes basadas en hilos son relativamente
ineficientes y muy dificiles de usar. Ademas, los usuarios de Node.js estan libres de
preocuparse por el bloqueo del proceso, ya que no existe. Casi ninguna funcion en Node.js
realiza I/0 directamente, por lo que el proceso nunca se bloquea. Por ello, es muy propicio

desarrollar sistemas escalables en Node.js [39].

El objetivo principal de Node JS es el de permitir ejecutar codigo JavaScript en el lado
del servidor y no solamente en un navegador. Este tiene modulos que funcionan para dar
una mejor interactividad al wusuario con el servidor, permitiéndole reutilizar
funcionalidades de cddigo preinstaladas en el servidor para alguna accion en la seccién

del Front-End de la aplicacion web.
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5.5.10. Mongo DB

MongoDB es un software que permite a los usuarios crear y manipular bases de datos
presentados en forma de asi llamados documentos, los cuales son almacenados en un
formato BSON (Binary JSON). La creacion de la base de datos no requiere de previa
definicion de su esquema contrario a bases relacionales. Esta caracteristica permite a los
desarrolladores crear un sistema més flexible a futuras modificaciones de la estructura de

documentos en comparacion con bases de datos relacionales [40].

MongoDB es uno de los sistemas de bases de datos NoSQL mas conocidos y debido a
esto en muchas ocasiones es contrastado con sistemas relacionales y no relacionales. Sin
embargo, MongoDB por si solo ofrece diferentes opciones de implementacién, como, por
ejemplo, la posibilidad de definir documentos anidados o referenciados, el uso del
operador lookup para contrarrestar la necesidad de realizar la operacién join entre
documentos, la aplicacion de indice para diferentes tipos de consultas, para mencionar
solo algunas alternativas [40].

NoSQL (Not Only SQL) realmente es una categoria muy amplia para un grupo de
solucione de persistencia que no siguen el modelo de datos relacional, y que no utilizan
SQL como lenguaje de consulta; pero, en resumen, las bases de datos NoSQL pueden
clasificarse en funcion de su modelo de datos en las siguientes cuatro categorias [41]:

e Orientadas a clave-valor (Key-Value stores).
e Orientadas a columnas (Wide Column stores).
e Orientadas a documentos (Document stores).

e Orientadas a grafos (Graph databases).

Mongo DB es un base de datos NoSQL y este permite trabajar de manera mas flexible
con los datos que se almacenan sin la necesidad de construir un esquema para un base de
datos relacional SQL, de esta manera la aplicacion se vuelve mas rapida al momento de

Ilamar los datos del servidor a la pagina principal.

En la figura 10 podemos observar como son los tipos de datos de una base de datos
NoSQL comparados con una base de datos SQL, la diferencia principal es que las bases
de datos NoSQL guardan sus tipos de datos en objetos JSON que son enviados desde el
backend, esto hace que los datos sean mucho mas flexibles ya que no se necesita de una

estructura obligatoria como en las bases de datos SQL.
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id user_name email age city
1 Mark Hanks | mark@abc.com 25 Los Angeles | =——

2 Richard Peter nchard@abc.com 31 Dallas

Figura 5.8: Comparacién de datos entre SQL y NoSQ [41].
5.5.11. Strapi

Strapi es el CMS sin cabeza de codigo abierto lider. Strapi ofrece a los desarrolladores la
libertad de utilizar sus herramientas y marcos favoritos al tiempo que permite a los

editores administrar facilmente su contenido y distribuirlo en cualquier lugar [42].

La interfaz de Strapi es tan intuitiva no tienes que pensar dos veces para construya sus
tipos de contenido. Solo necesitas ingresar un cédigo editor para realizar cambios en el
API o su estructura de datos. La estructura del tipo de contenido puede ser flexionado de
acuerdo a sus necesidades con decenas de campos disponibles y posibilidades de mezclar

y combinar [42].

CMS son las siglas de Content Management System, en espafiol Sistema de Gestion de
Contenidos. En sintesis, un CMS te permite crear, organizar, publicar y eliminar
contenidos de tu sitio web. Pero, por otro lado, en este articulo entenderas como y por qué

utilizar un CMS en tu estrategia digital.

Desde el punto de vista del desarrollador un CMS es capaz de ahorrar mucho trabajo de
creacion de un sitio web, ya que muchas de las tareas repetitivas que se tienen que realizar
en cada sitio ya se encuentran implementadas al instalar el CMS. De este modo, el
profesional no tiene que preocuparse por hacer cosas como paneles de administracion,
construir un acceso seguro para que los usuarios puedan entrar con su clave, permitir que

los visitantes dejen sus comentarios en el sitio. Y mucho mas.
5.5.12. Stripe

Stripe es una compafiia de tecnologia que crea infraestructuras econémicas para Internet.
Empresas de todo tamafio desde nuevas startups hasta empresas que cotizan en bolsa

aceptan pagos y administran sus negocios online con nuestro software [43].
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A pesar de que las empresas en Internet crecen con méas rapidez que el resto de la
economia, en la actualidad solo un 3 por ciento del comercio global se realiza

electronicamente.

La complejidad regulatoria, un sistema financiero global excesivamente intrincado y la

escasez de ingenieros estan limitando el impacto de la economia en Internet [43].

La eliminacién de las barreras al comercio electrénico ayuda a mas empresas nuevas a
establecerse, acelera el crecimiento de las empresas existentes y aumenta la produccion

econdémica y el comercio en todo el mundo [43].
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6. MATERIALES Y METODOS

Para el desarrollo de aplicaciones, tanto aplicaciones webs como moviles, existen varias
técnicas y métodos los cuales otorgan, en su mayor parte, una mejor comprension del

tema y facilitan su desarrollo.

En este caso, estas aplicaciones seran desarrolladas para la comercializacion de productos
de la empresa “Sefor de Maca”, para lo cual, se utilizara las técnicas que den mayor
facilidad en la investigacion y que agilicen el proceso por el cual se desarrollaran estas

aplicaciones.

6.1. TIPO DE INVESTIGACION

6.1.1. Investigacion Descriptiva

A través de la investigacion descriptiva se podra conocer cuéles son las actividades y
procesos que realiza la empresa, de esta manera se lograra determinar cuél es el problema
a solventar con el desarrollo de la aplicacion, de la misma manera permite construir una

hipétesis en base a los datos recolectados.
6.1.2. Investigacion De Campo

Con la investigacién de campo se podra recopilar los datos de las ventas de los productos
que oferta la empresa, las necesidades de venta que esta necesita y las preferencias de
compra de los clientes en base a los productos que ofrece la empresa. Para la recoleccién
de los datos mencionados se utilizard dos herramientas en especifico: la entrevista al

propietario de la empresa y las encuestas a los clientes de la misma.

6.2. METODOS DE RECOLECCION DE INFORMACION
6.2.1. Entrevista

A través del uso de la entrevista se podra obtener la informacion relevante para el
desarrollo de las aplicaciones, esta entrevista sera realizada al propietario de la empresa
para conocer el punto de vista que este tenga sobre la viabilidad de la aplicacion, la
necesidad que se quiere solventar, como se esta manejando el proceso de venta que la

empresa tiene, y que es lo que el propietario solicita.

Este es el método més efectivo que existe para la recoleccion de datos, en donde se aplica
un cuestionario, el cual debe ser lo méas preciso y claro posible, para de esta manera,

obtener los datos mas confiables para el desarrollo de la aplicacion.
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6.2.2. Encuesta

Mediante la encuesta se podra analizar cuales son las preferencias de los usuarios al
momento de realizar una compra en la empresa, y las opiniones de los empleados
estratégicos sobre el uso de la aplicacion. De los datos obtenidos de dicha encuesta se
lograra tener un desarrollo del proyecto méas acorde a las necesidades del propietario y de

los usuarios que utilizaran la aplicacion.

Esta encuesta sera aplicada a una muestra obtenida del total de la poblacidn que interactia
con la empresa, de esta manera, se podra analizar el nivel de aceptacién que tiene la

propuesta tecnologia en la poblacion afectada.

6.3. DETERMINACION DE LA POBLACION Y MUESTRA
6.3.1. Muestreo

A través del muestreo se podra obtener una fraccion de la poblacion a la cual debemos
aplicar el estudio de campo. Esto es de gran ayuda ya que permitira agilizar el proceso
por el cual obtendremos la informacion para el desarrollo del proyecto, obteniendo

resultados reales.
6.3.2. Muestra

La muestra serd el resultado de las formulas obtenidas al realizar el calculo de la
poblacién. Esta muestra sera la que se utilizara para realizar el total de encuestas que se

necesita en la investigacion de campo.
6.3.3. Poblacion

La poblacion es el total de clientes que tiene aproximadamente la empresa. El dato del

total de la poblacion se obtendréa de las charlas realizadas con el propietario de la empresa.

Al momento en que se tiene la poblacidn se procedera a realizar las formulas necesarias

para obtener la muestra deseada de la poblacion especificada.
6.3.3.1. Célculo de la poblacion

Con el siguiente procedimiento se calculara la muestra que debemos obtener con una

poblacién finita.
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6.3.3.2. Poblacion y muestra
Poblacion total a analizar: 150.
6.3.3.3. Descripcion de las variables
n = Tamafio de muestreo buscado.
N = Tamafio de la poblacion.
Z = Nivel de confianza.
e = Error maximo aceptado.
p = Probabilidad de que ocurra el evento.
g = Probabilidad de que no ocurra el evento.
6.3.3.4. Descripcion de los datos
N = 150.

Z = 95% (1.96).

e =5%.
p = 50%.
g = 50%.

6.3.3.5. Célculo de la muestra
n=(N*Z2*p*q)/(e2*(N-1)+Z2*p*q)
n= (150 * 1.962 * 50 * 50) / (0.052 (150 — 1) + 1.962 * 50 *50)
n = 1440600 / 9604.3725
n = 148.
La muestra a realizar para el proyecto sera de 148 participantes.

Existen algunas estrategias por las cuales permiten tener resultados homogéneos y reducir
el tamafo de los datos y la variabilidad de los resultados que se obtienen, por lo cual
indica que la muestra en una poblacién no tan numerosa, como la que se tiene

actualmente, no deberia sobrepasar de 30 a 40 participantes.

La muestra que se ha obtenido es de 148 participantes, de los cuales tomaremos el 25%

del total a encuestar.
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6.3.3.6. Descripcion de los variables
n=muestra poblacion finita
m= margen de error y similitud 25%
nl= poblacion encuestar

6.3.3.7. Descripcién de los datos
n=148
m=25%
nl=?

6.3.3.8. Calculo de la muestra
nl=(n*n) /100
nl= (148 * 25) / 100
nl= 37

Del total de 148 participantes obtenidos la muestra final se encaminaré a 37 personas a

las cuales se les realizara las encuestas creadas.

6.4. METODOLOGIAS DE DESARROLLO DEL PROYECTO
6.4.1. Metodologia Scrum

Al no contar con mucho tiempo para el desarrollo y entrega de la propuesta tecnoldgica,
se ha optado por la eleccion de una metodologia &gil, en este caso, la metodologia Scrum.
A través de esta se podra obtener una mejor organizacion de la aplicacion, esta permite
dividir las funcionalidades del proyecto por iteraciones, de las cuales podemos
seleccionar su orden de desarrollo, dependiendo de cual sea la mas importante para el
proyecto. De esta manera se lograra minimizar los riesgos y errores que pueda presentar

la aplicacién al momento de realizar algiin cambio o agregar alguna funcionalidad extra.
En Scrum se identificara 3 actores principales que son:

e Product Owner: Es el responsable de maximizar el valor del trabajo del equipo de
desarrollo. La maximizacién del valor del trabajo viene de la mano de una buena
gestion del Product Backlog.

e Scrum Master: Es el responsable de que las técnicas Scrum sean comprendidas y

aplicadas en la organizacion. Es el manager de Scrum, un lider que se encarga de
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eliminar impedimentos o inconvenientes que tenga el equipo dentro de un sprint,
aplicando las mejores técnicas para fortalecer el equipo de marketing digital.

e Equipo de desarrollo: Son los encargados de realizar las tareas priorizadas por el
Product Owner. Es un equipo multifuncional y auto-organizado. Son los Unicos que

estiman las tareas del product backlog, sin dejarse influenciar por nadie.
6.4.2. Metodologia Mobile-D

Mobile-D es una metodologia &gil, exclusivamente para el desarrollo de aplicaciones
maviles, permite interactuar constantemente entre el equipo de trabajo con el cliente, asi
como de responder rapidamente a los cambios que se puedan producir durante la etapa de

desarrollo del proyecto, permitiendo la reduccion de tiempos de produccion.

Exploracion: En esta primera etapa es donde se definiran principalmente los interesados
que tendré el proyecto. Para esto se realizard una entrevista al duefio de la empresa para
conocer a quien va dirigida principalmente la aplicacion, de la misma manera con esto se
identificara los posibles interesados que tendra la misma y por tltimo se podra diferenciar

cuantos tipos de actores tendra la aplicacion.

Inicializacion: Aqui se elegira los recursos que se necesita para el desarrollo de la
aplicacion, se seleccionara las herramientas necesarias considerando que el proyecto sera
desarrollado por el momento para Android, de la misma manera, comprar los recursos

técnicos por el nimero de programadores que participaran en el proyecto.

Fase de producto: En esta fase se realizara el desarrollo de la aplicacion por las iteraciones
que estan propuestas en la planificacion inicial, primero hay que verificar los requisitos
que son propuestos por el cliente y dividirlos para el desarrollo de las iteraciones, en esta
primera parte se enfocara solo en el desarrollo de las iteraciones correspondientes al
tiempo establecido.

Fase de estabilizacidn: En esta seccidn es en donde se realizara la integracion de todas las
partes de la aplicacién y se verificard que esta funcione de manera correcta, si el equipo
de desarrollo trabajo en sus subsistemas aparte, esta sera la etapa mas importante, ya que
aqui se verificard que las partes de los subsistemas desarrolladas por los demaés
desarrolladores, se puedan acoplar de manera correcta con la aplicacién principal, y que

esta no tenga fallas al momento de la integracion completa para el lanzamiento.
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7. RESULTADOS
7.1. RESULTADOS DE LA ENTREVISTAY ENCUESTAS

7.1.1. Resultados De Las Encuestas

El anélisis se realiz6 en base a las encuestas aplicadas a los clientes y empleados de
relevancia de la empresa “Sefior de Maca”. El formato de la encuesta aplicada la podra
encontrar en la seccion de anexos numeral 2. Y los analisis respectivos a cada una de las

preguntas se encuentran en la seccién de anexos numeral 14.
7.1.2. Reporte De La Entrevista

El presente analisis esta basado en la entrevista realizada al gerente de la empresa, el

modelo de la entrevista realiza lo puede encontrar en la seccion de anexos numeral 4.

Con la entrevista realizada se logré deducir que la empresa no cuenta con un sistema que
facilite sus ventas, debido a que la publicidad es realizada solo en el sector, es decir de
manera limitada impidiendo que las personas de lugares méas lejanos puedan conocer los

productos que se ofertan.

Al ser una empresa nueva no se encuentra actualizada en el campo de la tecnologia, es
por ello que se vio necesario desarrollar un sistema por el cual se pueda mejorar las ventas,

brindar un mejor servicio y poder lograr que el negocio crezca.

Con este analisis se obtuvo el punto clave que fue las caracteristicas o funcionalidades
que desean tener en la aplicacion movil y la pagina web, para lograr cumplir el objetivo
y cubrir cada una de las necesidades del cliente y asi tener una aceptacién dentro del

mercado.

7.2. HERRAMIENTAS DE PROGRAMACION
7.2.1. Herramientas Principales De Desarrollo
7.2.1.1. ReactJs

React Js ha permitido tener un mejor orden logico al momento de la creacion de los
componentes de la aplicacion. De esta manera se logré tener una aplicacion mas compacta
y facil de entender para futuros programadores que deseen modificar objetos del proyecto.
De la misma manera, se obtuvo un mejor manejo de las herramientas facilitadas por la
comunidad de desarrollo de React, clasificando todas estas herramientas en dependencias

gue se declaran dentro de los reglamentos de uso de la aplicacion.
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7.2.1.2. ExpressJs

Express permitio tener un ambiente de desarrollo mas comodo y facil. Permitiendo crear
tablas y puntos de acceso para la base de datas de manera facil y sencilla. Al tener un
régimen menos estricto que SQL, se puede trabajar de manera mas sencilla y obteniendo

las mismas funcionalidades con un mejor rendimiento que SQL.
7.2.1.3. Mongo DB

Ya que todo el proyecto esta basado en JS, Mongo DB se convierte en la mejor opcion de
uso para Bases de Datos, esta permitio una mejor estructura con los datos del sistema, ya
que todos estos son manejados en formato de objetos, con Mongo DB se puede guardar
todos estos datos en formato JSON, haciendo que su presentacion sea mucho mas ligera
y al momento en el que se recuperan los datos, se hacen de una manera mucho mas rapida
y sencilla, logrando que los datos de nuestra aplicacioén carguen mas rapido y sean mas

sencillo de utilizar.
7.2.1.4. Amazon Web Services

Al no ser recomendable guardar imagenes en una base de datos que sean mas
especificamente para informacion de la empresa y clientes. Se ha tomado la decision de
tener un almacenamiento aparte en la nube que sea exclusivamente para el uso de este
tipo de archivos. AWS permite tener este tipo de almacenamiento de una manera réapida
y sencilla. El resultado a la implementacion de este servicio en la aplicacion es una mejora
considerable al momento de cargar las imagenes en la pagina, asi también, nuestros
objetos en la base de datos, al no tener una carga adicional y pesada, se renderizan mas
rapido en la aplicacion y son muchos mas livianos en la base de datos.

7.2.1.5. Stripe

Ya que se trabajara con compra y venta de productos en linea, es muy necesario tener una
manera de realizar el pago de los productos de una manera rapida y segura. Con el uso de
Stripe, se ha logrado desarrollar el modulo de pago a través de una tarjeta de crédito de
manera exitosa. De esta manera se ha logrado implementar un pago asegurado por parte
del comprador de la manera mas segura posible con las herramientas de pago y seguridad

gue maneja Stripe.
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7.2.2. Interfaces De La Aplicacién

En esta seccion se mostrard las interfaces mas importantes que tienen las aplicaciones, y

de esta manera se dara a conocer como funciona el sistema planteado.
7.2.2.1. Interfaz de descripcién de productos

A través de esta funcionalidad el cliente puede seleccionar un producto que le interese,
ver la informacion del mismo, ver su precio y si este se encuentra en descuento o no. Si
el cliente tiene una cuenta creada y ha iniciado sesion con esta en la pagina, podra afadir
el producto que esta observando a su lista de favoritos, de esta manera podra tener un
acceso mas rapido al producto en futuras ocasiones. También el cliente podra afadir el
producto a su carrito de compras, para posteriormente poder realizar lacompra del mismo.

Para visualizar la interfaz dirijase a la seccion de Anexos, imagen 10.60.
7.2.2.2. Interfaz de categorias de productos

En esta interfaz el cliente podra visualizar todas las categorias que la empresa ofrece para
la venta de sus productos, al momento que el cliente selecciona una categoria, se despliega
la lista de productos existentes en la misma para el este puede seleccionar cualquier
producto que desee. También el cliente podra buscar los productos que el desee a través
de la seccidn de busqueda que existe en la parte superior de la interfaz. Para visualizar la
interfaz dirijase a la seccion de Anexos, imagen 10.61.

7.2.2.3. Interfaz de carrito de compra

En esta interfaz se mostrara todos los productos que el cliente haya afiadido a su carrito
de compras. La interfaz describira cada producto existente, asi como su precio, descuento,
podré modificar la cantidad que desea del producto, y se mostrara tanto el valor total por
producto como el valor total de la compra de todo el carrito existente. Después le pedira
al usuario validar ciertas peticiones antes de proceder con el pago, como aceptar los
términos y condiciones de envid, o la direccién a la cual el usuario desea mandar los
productos. Por ultimo cuando haya completado todos estos pasos se mostrara un pequefio
formulario en el cual el cliente podra ingresar una tarjeta de crédito para validar su
compra. Después podra comprar los productos y si la compra se valida, todos estos se
eliminaran del carrito de compras actual. Para visualizar la interfaz dirijase a la seccion

de Anexos, imagen 10.62.
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7.2.2.4. Interfaz de datos del cliente

Esta interfaz le permite al cliente visualizar sus datos de usuario, también podra
modificarlos en caso de ser necesarios, podra realizar la gestion de sus direcciones de
entrega de productos, por otro lado, al navegar por la seccion de usuario también podra
ver su lista de productos favoritos, podré ver sus pedidos realizados y podré visualizar los
datos informativos que la empresa posee. Para visualizar la interfaz dirijase a la seccién

de Anexos, imagen 10.63.
7.2.2.5. Interfaz de edicidn de productos del administrador

En esta interfaz el administrador podré realizar la gestion de los productos que existan en
la empresa y que el mismo haya agregado. Podré visualizar los datos mas relevantes del
producto en la interfaz principal y al momento de presionar un producto se lograra ver
todos los datos del mismo. Este siempre ira agregado a una categoria asi que el
administrador primero deberd llenar una categoria nueva para poder ingresar los
productos deseados. Para visualizar la interfaz dirijase a la seccion de Anexos, imagen
10.64.

En esta interfaz el administrador podréa ver el total de pedidos de productos que realizan
los clientes. Aqui se podra visualizar el 1D de cada pedido realizado, los productos, la
cantidad, por quien fue realizado y cudl es el estado de entrega. Al ingresar a cada pedido
se podréa ver los detalles del producto y la direccién por la cual fue pedida y podra cambiar
el estado del pedido cuando esté listo para su despacho. Para visualizar la interfaz dirijase

a la seccion de Anexos, imagen 10.65.
7.2.3. Capturas De Fragmentos De Codigo

En esta seccion se describira parte del codigo que se utilizd para el desarrollo de la
aplicacion, de la misma manera, solo se tomara en cuenta los datos mas importantes para

su respectiva descripcion.
7.2.3.1. Validacion de entrada de datos en formularios

La validacion de los datos que ingresa tanto el cliente como el administrador son de gran
importancia para que la aplicacién funcione de manera correcta. Para realizar estas
validaciones se ha utilizado dos librerias muy importantes para validacién de datos, las
cuales son “YUP”, que permite realizar las validaciones que sean necesarias agregando

funciones y condiciones a la necesidad de la aplicacion, y “FORMIK?”, el cual permite ¢l
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manejo de los eventos que suceden en el formulario cuando el usuario utiliza el botdn que
dispara las acciones. Gracias a estas librerias se puede agilizar el proceso de programacion
y evitar el exceso de codigo innecesario en la misma. Para visualizar el codigo dirijase a

la seccidn de Anexos, imagen 10.66.
7.2.3.2.  Navegacion entre componentes de la aplicacion

Al estar inicamente mostrando una pagina en la aplicacion, se necesitard una manera por
la cual Ilamar los componentes que se visualizaran en la misma. React tiene librerias
especiales para el uso de estas rutas, en la aplicacion se implementd NEXT JS, el cual es
un framework que proviene de React, este ya tiene su propio sistema de rutas establecida.
Por el cual solo se debe agregar el componente que necesitamos mostrar en la pagina
principal, y mandarlo a llamar con el uso del “USE ROUTER?”, que viene implementado
con las librerias del framework mencionado. De esta manera facilita la visualizacion del
componente en la pagina y se puede realizar de una manera mas rapida la validacién de
rutas publicas y privadas que va a tener la aplicacion. Para visualizar el cddigo dirijase a

la seccién de Anexos, imagen 10.67.
7.2.3.3. Uso de las Api

Al estar utilizando Express y haber creado los “END POINTS” de cada tabla de la base
de datos, es posible comunicarse con la misma a través de peticiones asincronas que la
pagina realiza con el servidor y la base de datos. En estas peticiones se especificara el
tipo de accion que se quiere realizar, seguido de los datos que se van a insertar o la
consulta que se desea hacer. Al utilizar mongo BD se puede agilizar el ingreso de datos,
ya que solo se obtiene el form data que viene con un objeto el cual es compatible con el
modelo de datos usado por mongo, agregando todo el objeto mandado y sin tener que
desestructurar el mismo, a menos que sea necesario. Para visualizar el cddigo dirijase a

la seccién de Anexos, imagen 10.68.
7.2.3.4. Api para acciones de cliente registrados

Este tipo de api es especial y diferente de las otras de la aplicacion, a través de esta se
puede validar que el usuario haya ingresado con su cuenta en la pagina para realizar
alguna accion. Este tipo de validacién es de gran ayuda ya que hay cosas que solo puede
hacer un cliente activo, como agregar productos al carrito, realizar una compra, modificar

sus datos, y otras acciones en general, de esta manera se lograra delimitar lo que puede
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hacer un usuario sin cuenta a otro con una cuenta activa. Para visualizar el codigo dirijase

a la seccion de Anexos, imagen 10.69.

7.3. APLICACION DE LA METODOLOGIA SCRUM
7.3.1. Roles Scrum

Tabla 7.1. Roles Scrum, Programador 1

Nombre Carlos Galeas

Rol Programador.
Responsabilidad Planificar las actividades que se llevaran a cabo en
el proyecto.

Desarrollo de las aplicaciones a través del uso de

algan lenguaje de programacion.

Informacion de contacto. carlos.galeas4113@utc.edu.ec

0996117253

Tabla 7.2. Roles Scrum, Analista 2

Nombre Byron Noteno

Rol Analista, Tester.

Responsabilidad Levantar los requerimientos de la manera mas
claray precisa posible.

Realizar las pruebas necesarias a los médulos de la
aplicacion en busca de posibles errores o bugs de

sistema.

Informacion de contacto. byron.noteno4@utc.edu.ec

0968530292
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Tabla 7.3. Roles Scrum, Scrum Master

Nombre Ing. Alex Llano

Rol Scrum Master.

Responsabilidad Revisar y aprobar los requerimientos de la
aplicacion.

Revisar y aprobar las interfaces creadas de la

aplicacion.

Revisar que las pruebas se hayan realizado de

manera correcta.

Revisar que la documentacién tenga un orden

I6gico y lleve lo més esencial del proyecto.

Informacion de contacto. alex.llano9864@utc.edu.ec

0999969302

Tabla 7.4. Roles Scrum, Product Owner

Nombre Ing. José David Pichucho Coyachamin
Rol Product Owner
Responsabilidad Delimitar las actividades que el equipo de

desarrollo va a realizar.

Seleccionar los puntos mas importantes en el

desarrollo de la aplicacion.

Recomendacion sobre las herramientas de

programacion en el desarrollo de la aplicacion.

Informacion de contacto. joda_david@hotmail.com

0984644674

7.3.2. Proposito

Al aplicar la entrevista al propietario de la empresa “Sefior de Maca” y la encuesta a 37

clientes, empleados de la empresa, se han obtenido los datos, que nos muestran una
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viabilidad positiva para la implementacién de la aplicacion web y movil. También la
propuesta tuvo una gran aceptacion por parte de la poblacién mencionada.

7.3.3. Perspectiva Del Producto

La aplicacion web estd disefiada para ejecutarse en cualquier navegador que se haya
actualizado en al menos 5 versionas mas recientes y soporte las herramientas de desarrollo
planteadas en JSX. La aplicacién mdvil puede ejecutarse en cualquier sistema operativo
movil actual (Android o 10S). De esta manera la aplicacion brindara los sus servicio y

productos de la manera mas rapida y eficaz posible, a través de su menu de opciones.
7.3.4. Funciones Del Proyecto

Para el desarrollo de la aplicacién web y movil para la comercializacién de productos en
linea de la empresa “Sefior de Maca”, se dividira el sistema en mddulos, los cuales pueden
tener sub modulos, de acuerdo a las necesidades planteadas por el propietario de la

empresa. Estos modulos se dividiran en dos actores principales, los cuales son:
Usuario (cliente de la empresa):

e Modulo de gestion de su cuenta.
e Moddulo de gestion de compras.

e Moddulo de mensajeria instantanea.
Administrador (gerente de la empresa “Sefior de Maca”)

e Moddulo de gestion de usuarios.

e Modulo de gestion de administradores.
e Moddulo de gestion de categorias.

e Modulo de gestion de marcas.

e Modulo de gestion de productos.

e Modulo de gestion de pedidos.

e Moddulo de gestion de informacion empresarial.
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7.3.5. Historias De Usuario

Tabla 7.5. Historias de usuario

Cliente

Administrador.

Como cliente, quiero visualizar la lista de

productos existentes en la aplicacion.

Como cliente, quiero visualizar la lista de

categorias de productos existentes en la aplicacion.

Como cliente, quiero buscar la existencia de algun

producto en la aplicacidn a través de un buscador.

Como cliente, quiero agregar algin producto que

me sea de agrado a una lista de favoritos solo mia.

Como cliente, quiero agregar algin producto que

desee comprar a algln carrito de compras.

Como cliente, quiero modificar la cantidad que

deseo del producto a comprar.

Como cliente, quiero agregar direcciones por las
cuales me puedan enviar los productos que quiero

comprar.

Como cliente, quiero seleccionar una forma de

envio del mi producto comprado.

Como cliente, quiero pagar mis productos

comprados de una manera rapida y segura.

Como cliente, quiero visualizar los datos

informativos de la empresa.

Como gerente, deseo subir productos que estén a

la venta en mi compafiia a la aplicacion.

Como gerente, deseo subir categorias de mis

productos que tenga mi compafiia a la aplicacion.

Como gerente, deseo relacionar las categorias que

he subido con los productos existentes.

Como gerente, deseo tener una manera por la cual

pueda editar los datos informativos de mi empresa.

Como gerente, deseo tener una seccion en donde
pueda ver que clientes se han creado una cuenta en

la aplicacion.

Como gerente, deseo tener una seccion en la cual
pueda ver los pedidos que ha realizado mis clientes
para poder dar despacho a los mismos cuando se

realiza una compra.

Como gerente, deseo subir mis marcas de

productos que tiene mi empresa.

Como gerente, deseo poder modificar los datos de

marcas cada vez que sea necesario.

Como gerente, deseo poder agregar mas cuentas de

administrador.

Como gerente, deseo tener una interfaz de
aplicacion facil de utilizar y amigable al mismo

tiempo.
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7.3.6. Requerimientos Funcionales

El administrador podra agregar, modificar, eliminar productos en la aplicacion.

El administrador podra agregar, modificar, eliminar categorias relacionadas a los
productos.

El administrador podra agregar, modificar, eliminar marcas de productos.

El administrador podré agregar, modificar la informacion general que tiene la pagina
sobre la empresa.

El administrador podra modificar el estado de entrega de productos comprados por el
usuario.

El administrador podra agregar, modificar, eliminar usuarios existentes en la
aplicacion.

El administrador podra agregar, modificar nuevos administradores para la gestion de
la aplicacion.

El usuario podra agregar productos a un carrito de compra.

El usuario podra seleccionar cuantos productos quiere comprar dependiendo de la
cantidad que exista en stock.

El usuario podra crear, modificar, eliminar direcciones para la entrega de productos.

El usuario podra crearse una cuenta y modificar los datos de la misma.

El usuario podra elegir si quiere ir al local a retirar los productos o entrega a domicilio.
El usuario podra pagar los productos seleccionados a través de una tarjeta de crédito.
El usuario podra visualizar los productos que ha comprado en una seccién de pedidos.

El usuario podra contactarse con la empresa a través de un formulario de mensajes.

7.3.7. Requerimientos No Funcionales

El sistema debe ser capaz de procesar N transacciones por segundo.

Toda funcionalidad del sistema y transaccion de negocio debe responder al usuario
en menos de 5 segundos.

Los permisos de acceso al sistema podran ser cambiados solamente por el
administrador de acceso a datos.

El tiempo de aprendizaje del sistema por un usuario debera ser menor a 4 horas.

El sistema debe contar con manuales de usuario estructurados adecuadamente.

El sistema debe proporcionar mensajes de error que sean informativos y orientados a

usuario final
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e El sistema debe poseer interfaces graficas bien formadas.

7.3.8. Definicion del Product Backlog

Entre el StakeHolder y el Product Owner su pudo definir todas las necesidades

encontradas para la aplicacion en el siguiente Product Backlog:

Tabla 7.6. Product Backlog

Descripcion Estimacion
(GEED)
1 Anélisis y disefio de bases de datos, casos de usos diagramas de 30
clases.
2 Seleccion de herramientas de programacion y modelado de la 25
aplicacion.
3 Desarrollo de la aplicacion dirigida al administrador. 120
4 Desarrollo de la aplicacion dirigida al cliente. 160
Total: 335

7.3.9. Definicion De Los Sprints

Tabla 7.7. Sprint 1

Sprint 1 Andlisis y disefio de bases de datos, casos de usos diagramas de clases.

item Descripcion Estimado (Horas)
1 Analizar y disefar los diagramas de casos de usos 5
2 Analizar y crear modelo entidad relacion 5
3 Analizar y crear modelo relacion 9
4 Analizar y crear diagrama de clases 11
Total: 30
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Sprint 2

Tabla 7.8. Sprint 2

Seleccion de herramientas de programacion y modelado de la aplicacion.

item Descripcion Estimado (Horas)

1 Investigacion de las herramientas de programacion. 5

2 Creacion de las aplicaciones en base a las herramientas 10
seleccionadas

3 Determinacion de herramientas y librerias a utilizar para la 8
aplicacién

4 Investigacion y acoplamiento de las librerias necesarias para 8
pagas en la aplicacion.

Total: 25

Sprint 3

Tabla 7.9. Sprint 3

Desarrollo de la aplicacion dirigida al administrador.

item Descripcion Estimado (Horas)
1 Crear modelos en el sistema e interfaces del sistema. 15
2 Importar controladores y funciones necesarias para el 15
funcionamiento del sistema.

3 Crear las vistas y validaciones necesarias para el usuario. 10
4 Crear los médulos de la aplicacion. 60
5 Pruebas sobre los modulos creados 20

Total: 120
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Tabla 7.10. Sprint 4

Sprint 4 Desarrollo de la aplicacion dirigida al cliente.
item Descripcion Estimado (Horas)
1 Crear modelos en el sistema e interfaces del sistema. 15
2 Importar controladores y funciones necesarias para el 15

funcionamiento del sistema.

3 Crear las vistas y validaciones necesarias para el usuario. 10
4 Crear los médulos de la aplicacion. 60
5 Pruebas sobre los modulos creados 20
6 Realizar las pruebas de acoplamiento con la parte del 10

administrador.

7 Crear el manual de usuario del administrador 10
8 Crear el manual de usuario del cliente 10
9 Subir la aplicacion a produccion. 10

Total: 160

7.3.10. Pruebas De Software En Los Mdadulos

En esta seccion se presentard las pruebas de software realizadas en base a los mddulos
estipulados en cada uno de los sprints descritos. Al tener una gran cantidad de médulos
en la aplicacion, solo se describira las pruebas de los médulos mas importantes de las
aplicaciones, tanto del lado del usuario como la del administrador.
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7.3.10.1. Pruebas de inicio de sesion y registro del cliente

Tabla 7.11. Pruebas de inicio de sesién del cliente

\[o} Variables Se Espera Se Obtuvo Imagen
1 Formulario de registro El sistema tiene que mostrar en rojo los El sistema muestra los campos en rojo que no egistrode Usuarlo
vacio. campos que son obligatorios. estan completos.

€l apellidoes obligatorio
el obligat

2 | Correoyaregistradoen = El sistema tiene que mostrar una alerta con El sistema muestra la alerta con el mensaje

la aplicacion el mensaje: ‘Error de registro: Correo ya descrito.
registrado”.
3 Usuario registrado. El sistema tiene que mostrar una alerta con El sistema muestra la alerta con el mensaje

el mensaje: ‘Usuario registrado

correctamente”.

descrito.

Usuario Registrade Commectamenie
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Formulario de inicio de

sesion vacio.

El sistema tiene que mostrar en rojo los

campos que son obligatorios.

El sistema muestra los campos en rojo que no

estan completos

x

Inicio de Sesién

Ingresa tu correo:

El email es obligatorio

Ingresa tu contrasefa:

La contrasefia es obligatorio

Olvidaste tu contrasefia?

g
i

No tienes una cuenta? Registrate Gratis

Datos de inicio de sesion

incorrectos

El sistema tiene que mostrar una alerta con
el mensaje: ‘Error de inicio: Correo o

contrasefa incorrectas”.

El sistema muestra la alerta con el mensaje

descrito.

Emor de inicio: Identifier or password

Cuenta de usuario

inactiva

El sistema tiene que mostrar una alerta con

el mensaje: ‘Su cuenta no esta activa”.

El sistema muestra la alerta con el mensaje

descrito.

Su cuenta no esta activa. Comuniguese
con un administrador.

Inicio de sesion con una
cuenta que no es de

usuario,

El sistema tiene que mostrar una alerta con
el mensaje: ‘Credenciales de cuenta no

validos”.

El sistema muestra la alerta con el mensaje

descrito.

Credenciales de Ia cuenta no validos

Inicio de sesion

correcto.

El sistema tiene que mostrar una alerta con
el mensaje: ‘Bienvenido: nombre de

usuario”.

El sistema muestra la alerta con el mensaje

descrito.

Bienvenido: Carlos Galeas

53




7.3.10.2. Pruebas para agregar productos al carrito del cliente

Variables

Tabla 7.12. Pruebas de agregar productos al carrito del cliente

Se Espera

Se Obtuvo

Usuario sin inicio de

sesion.

El sistema tiene que mostrar una alerta
con el mensaje: ‘Debe estar logueado

para comprar’.

El sistema muestra la alerta con el mensaje

descrito

Producto ya existe en el

carrito de compra.

El sistema tiene que mostrar una alerta
con el mensaje: ‘El producto ya existe en

el carrito”.

El sistema muestra la alerta con el mensaje

descrito.

Producto fuera de stock.

El sistema tiene que deshabilitar el boton
de compra y poner el texto: ‘No hay

stock’

El sistema deshabilita le botén y cambia el

mensaje dentro del mismo..

Producto afiadido al

carrito de compra.

El sistema tiene que mostrar una alerta
con el mensaje: ‘Producto afiadido al

carrito de compra”.

El sistema muestra la alerta con el mensaje

descrito

x
Producto afiadido al carito de compras
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7.3.10.3. Pruebas para realizar compras de productos

Variables

Sin productos agregados

al carrito.

Con productos en el

Tabla 7.13. Pruebas de compras de productos

Se Espera

El sistema tiene que mostrar la interfaz
de carrito de compra con el mensaje ‘No

hay productos en el carrito’.

El sistema tiene que mostrar una tabla

Se Obtuvo

El sistema muestra la interfaz con la descripcion

indicada.

No hay productos en el carritc

carrito.

Incremento o decremento

con los datos de los productos que fueron

agregados al carrito por el usuario..

El sistema tiene que cambiar la cantidad

El sistema muestra la tabla con los productos

descritos.

anl

de productos pedidos

de productos, precio unitario y precio

total cuando el usuario presione el botén

El sistema muestra los nuevos datos descrito en

la tabla para cada producto que fuese

Cantidad Valor total

3 n $45.00
aumentado.
de incremento o decremento de un
producto. 2| 4 $54.00
$99.00
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4 Al no aceptar los términos
ni tener una direccion de

envio.

5 Al aceptar los términos ni
tener una direccion de

envio.

6 Opcidn de pedido a través
de deposito bancario.
7 Pedido a través de

deposito bancario.

8 | Opcidn de compra a través

de una tarjeta de crédito.

El sistema no tiene que mostrar el botén
de compra hasta que las opciones de

términos y condiciones estén activas.

El sistema tiene que mostrar el botdn de

compra existe para los productos..

El sistema tiene que mostrar el botén con
unas indicaciones adicionales de como
realizar la compra con un depésito

bancario.

El sistema tiene que mostrar una alerta
con el mensaje: ‘Pedido realizado”,
cuando se pide un producto a través de

un deposito bancario.

El sistema tiene que mostrar el
formulario para ingresar una tarjeta de

crédito para la compra de productos.

El sistema no muestra el formulario si las

opciones dichas no estan activas.

El sistema muestra el formulario de compra de

productos.

El sistema muestra el botén con los datos

necesario de su descripcion.

El sistema muestra la alerta con el mensaje

descrito.

El sistema muestra el formulario descrito.
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7.3.10.4. Pruebas para validar pedidos realizados

Variables

Tabla 7.14. Pruebas de validaciones de pedidos

Se Espera

Se Obtuvo

1 Sin productos
pedidos.

El sistema tiene que mostrar la
interfaz de pedidos con el mensaje

‘No tienes compras por validar’

El sistema muestra la interfaz con la

descripcién indicada.

No tienes compras por validar.

Perfecto. Haz hecho un buen trabajo.

2 Con productos

pedidos.

El sistema tiene que mostrar una
tabla con los datos de los
productos que fueron pedidos por

el usuario

El sistema muestra la tabla con los

productos descritos.

Pedidos no validados Pedidos validados Pedidos despachados Pedidos entres

07/1072021 - 7:5
—_— Su pedido i
Total pagado: $16.9 P

3 Sin haber
seleccionado una
imagen para subir

como voucher.

El sistema tiene que mostrar una
alerta con el siguiente mensaje

‘Debe seleccionar una imagen’

El sistema muestra la alerta con el

mensaje descrito.

Debe seleccionar una imagen
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7.4. APLICACION DE LA METODOLOGIA MOBILE-D
7.4.1. Exploracion

En esta fase se definid cuéles son los requisitos iniciales de la aplicacion y a los usuarios

principales de la misma.
7.4.1.1. Declaracion del grupo de interés
Las personas involucradas en el desarrollo de la aplicacion son:

e Desarrolladores:

Son los especialistas de software, cuya funcion en especifica es la codificacion del

aplicativo movil en base a las funcionalidades presentadas por el cliente.
e Gerente de la empresa Sefior de Maca:

Es la persona que administra la empresa a la cual va dirigida el aplicativo, esta se encarga

de definir los requisitos iniciales para el funcionamiento de la aplicacion.
e Cliente:

Es la persona que compra los productos o servicios que ofrece la empresa Sefior de Maca.
7.4.1.2. Requisitos iniciales

Se desarroll6 un aplicativo movil hibrido con el uso del frameworks React Native que
permita realizar la compra de productos en linea para los clientes que posee la empresa

Sefor de Maca.

Para realizar dicha aplicacion se ha utilizado la informacién obtenida de parte del gerente,
la cual se transformd en requerimientos. Estos requerimientos estdn detallados en la
metodologia Scrum utilizada para el desarrollo del aplicativo web. Para visualizar dichos

requerimientos dirijase a la seccion 5.3, Metodologia Scrum, del documento.
7.4.1.3. Definicion de alcance
El alcance del aplicativo mdvil supone tener algunas limitaciones y posibles supuestos.
e Limitaciones:
Las posibles limitaciones que tendréa el aplicativo mévil son las siguientes:

e La aplicacion movil requiere de manera obligatoria de una conexion a internet para

navegar y comprar productos en la misma.
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e Los dispositivos moviles en los cuales se instalara la aplicacion deben tener al menos

un sistema operativo Android 6 o 10S 10.

En este caso, la aplicacion mavil solo trabajara en la plataforma Android.

e Establecimiento de la categoria:
Los posibles supuestos que se han encontrado son los siguientes:

e EI servicio de entregas de la aplicacion movil solo podra ser utilizado para las
personas que vivan por las zonas aledafias a la ciudad de Latacunga.
e La aplicacion obtendra sus datos de la Api construida en base a la aplicacion web

principal.
7.4.2. Inicializacion

En esta fase se describira las fases que se contemplan para el desarrollo de la aplicacion

y las configuraciones necesarias para su desarrollo.
7.4.2.1. Configuracion del ambiente de desarrollo

Para esta actividad el participante principal serd el desarrollador, aqui se definira el
ambiente de trabajo iddneo para el desarrollo de la aplicacién y se definiran las

herramientas necesarias a utilizar.

e Tipo de proyecto: Aplicacion hibrida.
e Framework para la aplicacion movil: React Native, React.

e Framework para la aplicacion web: Express, Node JS.

7.4.2.2. Preparacion del ambiente de desarrollo

Se realizara una instalacion de todas las herramientas necesarias para el desarrollo de la

aplicacion. Entre las cuales tenemos:

e Visual Studio Code.
e Node Js.

e Mongo DB Compas.
e EXxpress Js.

e React Native.

e React.

e Postman.
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7.4.2.3. Capacitaciones

Por el uso de nuevas tecnologias en desarrollo de aplicaciones hibridas, fue necesario que
los desarrolladores sigan un curso orientado al desarrollo de este tipo de aplicaciones. Y

de esta manera logren tener un mayor conocimiento sobre el tema y solventen las dudas

existentes sobre el tema.
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7.4.2.4. Planificaciéon de las fases

Tabla 7.15. Planificacion de fases para el desarrollo de la aplicacion

Fase Iteracion Descripcion

Exploracion Iteracion 1 Establecimiento de requisitos, alcance, limitaciones, supuestos y grupo de interés de la
aplicacion.

Inicializacién Iteracion 1 Analisis de requisitos iniciales, instalacion de herramientas necesarias, capacitaciones

de los desarrolladores.

Produccién Iteracion 2 Desarrollo e implementacion de la funcionalidad de registro e inicio de sesion del

cliente.

Desarrollo e implementacion de la funcionalidad de navegacién entre categorias,

productos de la empresa y accién de afadir productos al carrito de compras.
Desarrollo e implementacion de la funcionalidad de carrito de compras del cliente

Iteracion 3 Desarrollo e implementacién de la funcionalidad de seleccién de método de envi6 y

seleccion de método de compra del cliente.
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Estabilizacion

Pruebas al sistema

Iteracion 4

Iteracion 4

Desarrollo e implementacion de la funcionalidad de visualizacion de 6rdenes de pedido

y validaciones de pedidos del cliente.

Desarrollo e implementacion de la funcionalidad de edicion de datos personales del

cliente

Refactorizacion de las interfaces de la aplicacion que sean necesarias.
Establecimiento de las interfaces definitivas de la aplicacion.

Se realizara una evaluacion a las pruebas del sistema

Analisis de los resultados obtenidos.
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7.4.2.5. Diagrama de bases de datos

Para revisar las tablas existentes de la base de datos dirijase a la seccion 8.6 Modelo de

base de datos, en la seccidn de anexos.
7.4.2.6. Esquema de navegabilidad

En esta seccion se describe el diagrama de navegabilidad de la aplicacion para tener una
imagen mas clara de la forma de navegacion de la aplicacion. Para visualizar el esquema

de navegabilidad dirijase a la Seccion de anexos, Imagen 10.71.
7.4.2.7. Diagramas de casos de uso

Para revisar los diagramas de casos de uso existentes dirijase a la seccion 8.8 Casos de

uso del sistema, en la seccion de anexos.
7.4.2.8. Produccién
En esta fase se desarrollara las interfaces descritas en la fase de planificacion.
A continuacion, se describird las interfaces mas importantes para el desarrollo de la
aplicacion mavil.
7.4.2.9. Inicio de sesion del cliente

El cliente podré iniciar sesion en la aplicacion para acceder a sus servicios, 0 en caso de
no tener una cuenta, podra crearse una cuenta de usuario nueva. Para visualizar la interfaz

dirijase a la Seccion de anexos, Imagen 10.72.
7.4.3. Visualizacion Del Producto Deseado

El cliente podra seleccionar un producto de la lista de categorias existente o buscar un
producto en la barra de busqueda. Al momento de seleccionar un producto el cliente podra
visualizar los datos del mismo y tiene la posibilidad de afadir al carrito de compra o
afiadir a su lista de favoritos dicho producto. Para visualizar la interfaz dirijase a la

Seccion de anexos, Imagen 10.73.
7.4.4. Carrito De Compra

Los productos seleccionados para su compra apareceran en esta interfaz, los productos
podran ser aumentados hasta la cantidad deseada por el cliente, se podré seleccionar un

método de entrega y método de compra para proceder con dicha compra. Las 6rdenes
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realizadas por el cliente se guardaran en la seccion de Mis pedidos. Para visualizar la
interfaz dirijase a la Seccion de anexos, Imagen 10.74.

7.4.5. Datos Personales

Esta interfaz mostrara la informacién del cliente que se encuentre logueado. El cliente
puede modificar sus datos personales las veces que sea necesario. Desde esta interfaz el
cliente podra ingresar a la seccion de Mis pedidos. Para visualizar la interfaz dirijase a la

Seccion de anexos, Imagen 10.75.
7.4.6. Mis Pedidos

En esta interfaz se mostraran los pedidos o compras realizadas por el cliente. Estas estaran
clasificadas por compras realizadas con tarjeta de crédito o con depdsito bancario. En
caso de con deposito bancario, el cliente podra subir un voucher para validar el pedido

realizado. Para visualizar la interfaz dirijase a la Seccion de anexos, Imagen 10.76.
7.4.7. Estabilizacion

En esta fase describiremos los estandares de codificacion aplicados y la estructura del

directorio resultante del desarrollo de la aplicacion.
7.4.7.1. Estandares de codificacion

e Componentes: los nombres de los componentes estan escritos la primera letra en
mayuscula, de esta manera podremos diferenciarlos de las vistas y seran mas faciles
de utilizar al momento de utilizarlo en algin servicio o vista.

e Vistas: los nombres de las vistas estaran escritos en minusculas.

e Servicios: los servicios adicionales creados en la aplicacion serdn nombrados en letras
mintsculas més la palabra ‘use’ al principio de cada uno, ya que esta es la

nomenclatura que maneja React para el uso de sus hooks.

7.4.7.2. Estructura de los directorios

Se especifica la estructura del directorio de la aplicacion mdvil. Para visualizar la

estructura de los directorios dirijase a la Seccion de anexos, Imagen 10.77.

7.4.8. Pruebas

7.4.8.1. Pruebas funcionales

Se comprueba que las vistas de las interfaces mencionadas en el desarrollo de la

aplicacion cumplan con las funciones establecidas.
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Tabla 7.16. Pruebas funcionales.

Id Vista Cumplimiento
1 Inicio de Sesion o registro Hecho

de cliente.
2 Navegacion entre = Hecho

productos, categorias 'y

busqueda.

3 Agregar un producto al Hecho

carrito de compras.

4 Realizar un pedido de Hecho
productos a través del

carrito de compras

5 Visualizacion y Hecho
modificacion de los datos

del cliente.

6 Visualizacion de oOrdenes Hecho
de pedido y validacion de

pedidos realizados.

7 Cerrar sesion en la Hecho

aplicacion

7.5. CONFIGURACION DEL SERVIDOR DE DESPLIEGUE

Para el alojamiento de las aplicaciones web, tanto del administrador como usuario, se ha
seleccionado los servidores y dominios de Amazon Web Services (AWS), ya que cuentan
con una infraestructura compatible con las herramientas usadas en el desarrollo de las
aplicaciones, y cuenta con servicios adicionales que se utilizaran para las multiples

funciones que tienen las aplicaciones.

65



Para acceder a todos los servicios que ofrece AWS se debe poseer una cuenta activa en la
pagina, de preferencia con una suscripcion anual para tener acceso a todos los servicios,

de manera adicional, debe tener creado un usuario de desarrollo en la consola de AWS.
7.5.1. Uso De AWS Amplify Como Servidor De Las Aplicaciones

Se ha implementado las aplicaciones en AWS Amplify por los maltiples beneficios que
brinda esta plataforma para aplicaciones basadas en Node JS, esta permite seleccionar
que tipo de aplicacion es, permite configurar por consola los lineamientos para realizar el
despliegue de la aplicacion, y tiene un ambiente de desarrollo e implementacion mas
coémodo porque permite realizar cambios en la aplicacion sin la necesidad de realizar un
cambio total de todos los componentes de la misma, solamente montando los cambios

realizados en la plataforma Github.
7.5.1.1. Cargade los archivos en la plataforma Github

AWS Amplify cuenta con una conexion de archivos de la plataforma Github, esto lo hace
para optimizar los procesos de carga de la aplicacion, extrayendo los datos encontrados
en Github y solo generando el despliegue de la aplicacion, esto hace que el servidor tenga
menos peso de carga de archivos y que estos sean mas susceptibles al cambio, ya que las

posibles modificaciones se las hacen en tiempo real desde Github.

Para poder subir proyectos a Github se debe tener creado una cuenta en la misma
aplicacion, de manera adicional, desde el equipo de computo por el cual se va a subir la
aplicacion, debe tener instalado la aplicacion de consola Git de manera global. Y tenerla

configurada con el usuario creado en Github.

Ahora para subir la aplicacién, se debe dirigir a la pagina de Github, iniciar sesion, y crear
un nuevo proyecto. Github pedira que se agregue un nombre y descripcion al proyecto.
Después de llenar estos datos, como lo muestra la figura 10.78 en anexos, nos daran los
cddigos que se tienen que agregar en la consola de la carpeta de la aplicacién para subir

el proyecto a Github.

Al agregar los codigos descritos en la consola de la carpeta de la aplicacion, Git subira
automaticamente todo el repositorio con los archivos existentes a Github. La figura 10.79,

en anexos, muestra la estructura de archivos del proyecto en Github.
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7.5.1.2. Creacion y despliegue de la aplicacion en AWS Amplify

Una vez se tenga agregado el proyecto que se va a subir al servidor en Github, se

procedera a cargar este a los servicios Amplify de AWS.

Para la contratacion del servidor nos ubicaremos el en panel de busqueda de AWS, buscar

“AWS Amplify” e ingresar a la primera opcion que nos muestre la busqueda.

Los servicios de Amplify nos mostraran que clase de aplicacion queremos subir, en este
caso seleccionaremos la opcion de aplicaciones basadas en Node Js y React Js. Amplify
tiene varias formas de cargar archivos para realizar su desarrollo, como lo muestra la

figura 10.80, en anexos, se seleccionara la carga a través de Github.

Después Amplify pedira que se dé acceso a una cuenta de Github desde la que se realizara
el desarrollo de la aplicacidn existente, al dar acceso con el usuario deseado, como se
puede visualizar en la figura 10.81, en anexo, se mostrara los proyectos que se tiene

creados en la cuenta de Github, se debe seleccionar el que se desea subir al host.

Una vez seleccionado el proyecto, se debe configurar la codificacion que llevara nuestra
aplicacion, a traves de esta codificacion Amplify realizara el desarrollo respectivo y
agregara la aplicacion al host en configuracién, en funcion de las herramientas a usar en
la aplicacion o la version que queramos cambiar, modificaremos el codigo pre
establecido. La figura 10.82, en anexos, muestra el codigo utilizado por Amplify para

realizar el desarrollo de la aplicacion.

Después de configurar el cadigo, Amplify realizara todas las configuraciones necesarias
para subir la aplicacion, como nos muestra la Figura 10.83, en anexos, después de realizar
todas las verificaciones necesarias, Amplify pone en linea la aplicacién para su uso.

Al abrir el enlace que nos proporciona Amplify se puede verificar que la aplicacion se

encuentra funcionando de manera correcta en el host adquirido.
7.5.1.3. Configuracion del dominio de la aplicacion

Una vez que la aplicacion se encuentre funcionando correctamente en el host se debera
configurar el dominio por el cual se va a ingresar a la aplicacion, aqui se puede utilizar
cualquier dominio deseado de cualquier pagina, para ese caso, se utilizara dominios
adquiridos en AWS Route 53, los cuales se explicara su adquisicion en la siguiente

seccion.
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Con el dominio adquirido, se trasladard a la seccion de Manejo de Dominios de Amplify,
existente en el host, como nos muestra la figura 10.84, en anexos, el dominio
predeterminado sera el que nos ofrece Amplify por defecto. Como no es el dominio que

se necesita en la aplicacion sera cambiado por uno nuevo.

Se agregaré un nuevo dominio presionando el botdn de agregar dominio, en esta seccion
nos pedira elegir un dominio el cual debe estar activo en el lugar que fue adquirido, al
seleccionar el dominio podremos realizar las configuraciones de re direccionamiento que
va a tener nuestro dominio al momento que el usuario ingrese en él, la figura 10.85, en
anexos, nos muestra las configuraciones necesarias para lograr aplicar el dominio en el
host.

Al utilizar un dominio propio de AWS te da la facilidad de la configuracién automatica

del certificado SSL al agregar dicho dominio a un host de Amplify.

La figura 10.86, en anexos, nos muestra la configuracion del certificado SSL, re
direccionamiento y activacion del dominio que realiza Amplify de manera automatica al

momento de agregar un servidor propio de AWS al host de la aplicacion.

Una vez realizada la configuracion automatica de los dominios, Amplify seleccionara el

nuevo dominio como el predeterminado para el uso de la aplicacion.

La figura 10.87, en anexos, muestra el resultado final de la configuracién del host con el

nuevo dominio adquirido.
7.5.1.4. Costos de implementacion del host con el dominio establecido

Primero se calculara el valor total de un host con su servidor y después se calculara el

total de ambas aplicaciones.

AWS Amplify tiene un método para cobrar por sus hosts dependiendo de la cantidad de

visitas y el nUmero de cambios que se realiza en la aplicacion de manera mensual.

Se hara el calculo en base a un promedio de 10000 usuario activos diarios y con dos

actualizaciones mensuales de la aplicacion.

e Cargos mensuales de implementacion

Cargos mensuales de implementacion = nimero de actualizaciones al mes * tiempo

promedio de creacion.
Cargos mensuales de implementacion = (2 * 3) * 0.01.
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Cargos mensuales de implementacion = 0.06 USD.
e Cargos de alojamiento mensuales

Datos: tamario de la aplicacion web = 100 MB, tamarfio promedio de la pagina solicitada
=15MB

GB de uso por mes = usuarios activos por dia * tamafio promedio de la pagina * dias =
10 000 * (1,5/1024) * 30 = 439,45 GB

GB de almacenamiento por mes = tamafio de la aplicacion web * nimero de creaciones
mensuales = (100/1024) * 2 = 0,19 GB

Cargos mensuales de alojamiento = 439,45*0,15 USD + 0,19*0,023 USD= 65,92 USD
e Cargos mensuales totales.

Cargos totales = Cargos de alojamiento mensuales + Cargos mensuales de

implementacion
Cargos totales = 65.92 + 0.06
Cargos totales = 65.98

Al tener dos aplicaciones los costos se duplicarian, por ende, los costos totales a pagar

por mes son de 131.96 USD para mantener las dos aplicaciones en linea.

De manera adicional, tendria un costo anual adicional de 24 USD para mantener los

dominios en linea.
7.5.2. Registro De Dominios Con AWS Route 53

A continuacion, se va a describir como fue el procedimiento para la contratacion y
configuracién de los dominios que van a utilizar las aplicaciones con la contratacion del

servicio de dominios Route 53 que ofrece AWS.

Para la contratacion del dominio nos ubicaremos el en panel de basqueda de AWS, buscar

“Route 53” e ingresar a la primera opcion que nos muestre la busqueda.
7.5.2.1. Contratacion de los dominios

En la pantalla de servicios de Route 53 se encuentra la seccion de dominios, en donde se
podra gestionar los dominios contratados, se dara click en “Agregar nuevo dominio”. Se

desplegara la interfaz para comprar nuevos dominios.
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Lo primero que debe hacer es escribir el nombre de dominio, elegir el dominio de nivel
superior y comprobar que el dominio se encuentre disponible, como lo muestra la figura

10.88, en anexos, el dominio que se va a contratar se encuentra libre para la compra.

Al tener afiadido el dominio al carrito, se procederd a continuar con la compra, en la
siguiente seccion solamente pedira los datos personales o empresariales de la persona que

este contratando los servicios.

Al tener los datos de contacto se procedera a realizar la compra, AWS mostrara el total a
pagar y solamente pedira que aceptes los términos y condiciones para realizar la compra

de los dominios.

Cuando se presione el boton de realizar el pedido, el monto total se cobrara
automaticamente de la tarjeta de crédito asociada a la cuenta principal del usuario. Ahora
como muestra la figura 10.90, en anexos, el dominio entrara en fase de registro. El domino

tardara en activarse de 1 a 3 dias.

Y para finalizar, como lo muestra la figura 10.91, en anexos, los dominios pasan a la

seccién de dominios registrados y quedan listos para el uso de algin host web.
7.6. ESTIMACION DE COSTOS

La estimacidn de costos es de suma importancia para el desarrollo de las aplicaciones. De
esta manera se puede determinar cuél sera el capital total que necesitara la aplicacion para

su desarrollo e implementacion.

El presupuesto para el desarrollo del presente proyecto se trabajara por la duracion de 4

meses y 8 dias, y 8 horas productivas se estima un costo de 3.916.4 délares americanos.

Para revisar el total del analisis de costos estipulados dirijase a la seccién 10.5. Anexo C:

Estimacion de costos.
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7.7. TABLA DE COMPROBACION DE LA HIPOTESIS

Tabla 7.17. Tabla comparativa — Resultados de la aplicacion en la empresa

Meétodo de venta de la empresa antes de las aplicaciones

Metodo de venta de la empresa con las aplicaciones

» Los pedidos se receptan en el local y personalmente.

Los pedidos se realizan desde la comodidad de su hogar o lugar

donde se encuentre el cliente.

» Los pedidos se guardaban manualmente en un cuaderno de
registros y en algunos casos dichos registros se extraviaban

dificultando el proceso del mismo.

Los pedidos se almacenan en la base de datos de la aplicacion
brindando seguridad y evitando que se pierdan los datos

registrados.

» Laempresa no llegaba a un gran numero de clientes, solamente

se limitaba en el sector que se encuentra ubicada.

La empresa mejoro paulatinamente con la aplicacion ya que se

dio a conocer y llego a mas posibles clientes.

> Las ventas de la empresa eran bajas por el motivo de que tenian
poca cantidad de clientes ademas de que la pandemia empeoro

la situacion econdémica de la misma.

La aplicacion ayuda a mejorar las ventas de la empresa con la
facilidad, eficiencia, comodidad y seguridad para el cliente al

realizar un pedido.
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8. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
8.1. CONCLUSIONES

A través del estudio metodoldgico aplicado se ha evidenciado que el uso de nuevas
tecnologias para la optimizacion de procesos para las empresas es de gran
importancia, ya que estas herramientas permiten a las empresas tener un mejor control
de sus actividades y agilizar los servicios que otorgan a sus clientes. De la misma
manera, el uso de nuevas herramientas nos ha permitido tener un mejor ambiente
desarrollo y tener mejores beneficios para la empresa, como es el caso del uso de
Mongo DB, que nos permitio tener una respuesta méas rapida y sencilla de utilizar al
momento de traer informacion de esta, asi mismo, con React aumentamos la velocidad
de respuesta que tiene la aplicacién y la carga que esta realiza al servidor, haciendo
que nuestra aplicacion sea mas ligera y menos tediosa de usar para el usuario.

A través de la metodologia Scrum se ha desarrollado todos los modulos necesarios
para la finalizacion de las aplicaciones para la empresa “Sefior de Maca”, de esta
manera, se ha presentado una aplicacion acorde a las necesidades planteadas y que
tiene una gran aceptacion en la poblacion a la cual va dirigida, de esta manera,
obteniendo los resultados deseados por los clientes.

Gracias al uso e implementacion de nuevas tecnologias para el desarrollo de
aplicaciones, hemos logrado crear interfaces de usuario que sean claras, intuitivas,
Ilamativas y faciles de usar, cumpliendo con todos los requerimientos funcionales y
de seguridad que deben tener cada una de estas y agilizando todos los procesos
descritos.
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8.2. RECOMENDACIONES

e A lavez que pasa el tiempo la empresa se expande y es necesario implementar nuevas
tecnologias y nuevas funcionalidades en las aplicaciones para con ello ofrecer una mejor
experiencia de usuario a todos los clientes de la empresa.

e Esde sumaimportancia medir el nivel de aceptacion y acogida que tienen las aplicaciones
en los clientes, para asi mantenerlas actualizadas dependiendo de las necesidades que

tanto los clientes como el administrador den a conocer.

e Para que el rendimiento de las aplicaciones sea 6ptimo y no pierda velocidad, se debe
seguir utilizando el servidor contratado por los programadores, 0 en caso de cambio,
contratar uno que tenga una eficiencia equiparable con el servidor actual de la
aplicacion.

e Para el uso correcto de la aplicacion, tanto del cliente como del administrador, o si se
tiene alguna duda acerca del funcionamiento de alguna parte de la misma, se debe
revisar el manual de usuario, en la cual se describen de manera precisa el

funcionamiento de las aplicaciones.
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10.ANEXOS
ANEXO A: Hojas de vida de los investigadores

10.1. HOJADE VIDA DEL TUTOR

Universidad Técnica de Cotopaxi

Facultad Ciencias de la
Ingenieria y Aplicadas

Datos Informativos personal Docente

Datps Perconales
APFLLITHS: Llane Casa
NOMEERES: Alax Chrivtian

ESTADD CTVIL: Casado(s)
CEDULA DE CIUDADANIA: 050289864

NUMEROQ DE CARGAS FAMILIARFS: 3

LUGAR Y FECHA DE NACIMIENTO: Lamcunga, (9-11-1966

DIRECCTON DOMICILIARIA: Parroqeis Tamicuchi, Barrio Cajen Veracmz, Calls
Batdls d: Tarqui

CELULAR: (599365300 TELEFOMND-

FAATL INSTITUCTONAL: alex TamoB864Gmc adn sc

ESTUDIOS EEALTTADKS ¥ TITULOS OBETERIDNOS:

FECHA DE CODIGD DEL REGSTRO

HIVEL TITULD OFTENTIH EFCISTRO CONESTE O SENESCYT
TERLER DNGEMIERC BN INFORMATICA Y SISTEMAS 2010-07-04 1020-10-1002344
COMPUTACIOMATES
CUARTO  MASTER UNIVERSITARIO FW INGENIERIA D 2016-08-13 T24112E506

SOFTWARE Y SISTEMAS INFORMATIOOS

HISTORIAL FREOFESIONAL:

FACULTAD EN LA QUE LABOFE.A- Ciancias de Ia Ingemicria v Aplicads:
ARFA DEL CONOCIAMIERTO EX LA CUAL 5E DESEMPERA - Ciancias, Subarea: Informatica
FECHA DE INGRESO A LA UTC: 2871172018



10.2. HOJA DE VIDA DE LOS INVESTIGADORES

10.2.1. Hoja de vida investigador 1

HOJA DE VIDA

DATOS PERSONALES

NOMBRES:

APELLIDOS:

CEDULA DE CIUDADANIA:
LUGAR DE NACIMIENTO:

FECHA DE NACIMIENTO:

EDAD:

NACIONAL IDAD:

ESTADO CIVIL:

TELEFONO:
E-MAIL:

DOMICILIO:

CARLOS XAVIER

GALEAS GUANOCHANGA
172623411-3
PICHINCHA-MACHACHI
20/MAY0/1997

24 ANOS

ECUATORIANO

SOLTERO

0996117253
carlos.galeas4113@utc.edu.ec.com

PICHINCHA-MACHACHI

ESTUDIOS REALIZADOS

PRIMARIA

SECUNDARIA

ESCUELA FISCAL “JOSE MEJIA
LEQUERICA” (PICHINCHA-
MACHACH]I)

UNIDAD EDUCATIVA “MACHACHI”
(PICHINCHA-MACHACHI)



10.2.2. Hoja de vida investigador 2

HOJA DE VIDA

DATOS PERSONALES

NOMBRES:
APELLIDOS:

CEDULA DE CIUDADANIA:
LUGAR DE NACIMIENTO:
FECHA DE NACIMIENTO:
EDAD:

NACIONAL IDAD:

ESTADO CIVIL:

TELEFONO:
E-MAIL:

DOMICILIO:

BYRON LUIS

NOTENO ANDI

220008256-4
ORELLANA-COCA
30/MAY0/1992

29 ANOS
ECUATORIANO
SOLTERO

0968530292
byron.noteno4@gmail.com

ORELLANA-COCA

ESTUDIOS REALIZADOS

PRIMARIA

SECUNDARIA

ESCUELA FISCAL MIXTA
“PRESIDENTE TAMAYO” (COCA-
ORELLANA)

UNIDAD EDUCATIVA “SEGUNDO
TORRES” (LATACUNGA-COTOPAXI)



10.3. FORMULARIO DE ENCUESTA
ANEXO B: Formularios de Encuesta y Entrevista

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

DIRECCION DE VINCULACION CON LA SOCIEDAD
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA INGENIERIA Y APLICADAS
CARRERA INFORMATCA Y SISTEMAS COMPUTACIONALES

OBJETIVO: Recaudar informacién confiable para conocer la opinion de los
ciudadanos sobre la empresa “Sefior De Maca” y la importancia que pueda tener
el desarrollo de la aplicacion web y movil para la comercializacién de los

productos en linea.

INDICACIONES: Lea detenidamente cada uno de los items y responda con
completa sinceridad, puede elegir las opciones que usted crea conveniente.

Recuerde que la encuesta es an6nima y confidencial.

ENCUESTA

1. ;Conoce Ud. la empresa “Seiior De Maca”?
oSl
7 NO
2. ¢Cbmo adquiere sus productos?
1 Personalmente.
"1 Encomienda.
1 Enlinea
3. ¢Le gustaria facilitar sus compras?
1Sl
7 NO
4. ¢Con que frecuencia Ud. utiliza paginas web o aplicaciones moviles en su
vida diaria?
1 Siempre

1 Casi siempre



[0 Aveces
[] Casi nunca

] Nunca

¢Usted cree que la tecnologia facilita las actividades de las personas?

Sl
7 NO
1 TAL VEZ

¢ Conoce algun sistema de compras?

Sl
1 NO
¢Le gustaria realizar sus comprar en linea?
Sl
1 NO
1 TALVEZ

¢ Qué es lo que busca al momento de realizar compras en linea?
1 Buen servicio

Facilidad

Eficacia

Confiabilidad

Seguridad

Comodidad

I O O A

Ahorro de tiempo

9. ¢Cree usted que un sistema de compras online ayuda a los ciudadanos?

Sl
7 NO

10. ; Utilizaria la aplicacion web y movil de la empresa “Sefior De Maca” para

adquirir sus productos?

Sl
1 NO
1 TALVEZ

[



10.4. FORMULARIO DE ENTREVISTA

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

DIRECCION DE VINCULACION CON LA SOCIEDAD
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA INGENIERIA Y APLICADAS
CARRERA INFORMATCA Y SISTEMAS COMPUTACIONALES

19 de Mayo del 2021

ENTREVISTA

1) ¢A qué se dedica su empresa?

A la comercializacion de productos.

2) ¢Laempresa tiene pagina web o aplicacion movil?

No.

3) ¢Tiene alguna estrategia para poder llegar a los clientes?

No, por el momento solo contamos con la publicidad gue se ha colocado en el

mismo lugar de la empresa.

4) ¢Usted cree que la tecnologia es muy importante para su empresa?

Creo que si es importante porque en la actualidad a la tecnologia la
encontramos en muchos campos y esta siendo de gran ayuda para todas las
personas, mejorando en muchos de los aspectos la calidad de vida. Ademas,
que hay que tener en cuenta que la tecnologia en los ultimos afios ha tenido un

gran avance y cada dia sigue en progreso.

5) ¢Usted cree que las redes sociales pueden ayudar a dar publicidad a su

empresa?



Si, porque hoy en dia las redes sociales forman parte de las personas en su dia
a dia, ya es muy extrafio que una persona no entre a sus redes sociales asi sea

una vez al dia, ademas de que es la forma mas rapida de llegar a los clientes.

6) ¢Qué necesidades tecnoldgicas tiene para su empresa?

Al ser una empresa sin mucha antigiiedad no ha sido posible aun estar
involucrado en la tecnologia asi que la empresa por el momento lo que necesita
es empezar a actualizarse y adentrarse en el mundo de la tecnologia.
Empezando por un sistema que permita que los productos que se ofertan
Ileguen a la mayor cantidad de clientes y asi que la empresa sea muy conocida.

7) ¢Usted cree que el Sistema beneficiaria al desarrollo de su empresa?

Creo que es de gran ayuda para que los clientes puedan escoger adquirir sus
productos en esta empresa por las facilidades que el sistema va a brindar.

8) ¢Con qué sistemas operativos trabaja la empresa?

Por el momento la empresa cuenta con un computador que trabaja con

Windows el cual es utilizado para diferentes actividades.

9) ¢Qué necesita que haga el sistema a desarrollarse?

Por el momento la prioridad es poder comercializar los productos y también
brindar a los clientes la informacion necesaria tanto de la empresa como de

los productos que estan disponibles para la venta.

10) ¢ Qué funcionalidades le gustaria que estén en el sistema?
Como ya le mencionaba lo mas importante en este momento es la
comercializacion de nuestros productos y por deberia existir un catalogo
donde el cliente tenga toda la informacion de nuestros productos, pueda
solicitarlos y comprarlos. Ademas, también seria de gran utilidad tener un

control tanto de las ventas como de los clientes.



10.5. Estimacioén de costos

ANEXO C: Estimacion de costos de las aplicaciones

10.5.1. Gastos Directos

Tabla 10.5.1: Gastos Directos.

DETALLE CANTIDAD VALOR U. VALOR TOTAL
Impresora 1 300 300
Software Web 1 100 100
Software Movil 1 50 50
TOTAL 450
10.5.2. Gastos Indirectos
Tabla 10.5.2: Gastos Indirectos
DETALLE CANTIDAD VALOR U. VALOR TOTAL
Luz 2 30 60.00
Internet 1 50 50.00
Transporte 2 0.50 1.00
Comida 2 2 4.00
TOTAL 115
10.5.3. Gastos Total
Tabla 10.5.3: Gastos Total
DETALLE CANTIDAD VALOR U. VALOR TOTAL
Gastos Directos 1 450 450
Gastos Indirectos 1 115 115




TOTAL 565

10.5.4. Gastos Imprevistos

Donde se sacara el 20% de los gastos totales correspondiente a los gastos directos e

indirectos para gastos imprevistos de algun tipo para el proyecto.

= 20(565)
100

gi=113

Tabla 10.5.4: Gastos Imprevistos

DETALLE CANTIDAD TOTAL
Gastos Imprevistos 20% 113
TOTAL 113

10.5.5. Gastos Totales

Tabla 10.5.5: Gastos Totales

DETALLE VALOR TOTAL

Gastos Directos 450
Gastos Indirectos 115
Gastos Imprevistos 113

TOTAL 678

10.6. METRICAS DE ESTIMACION DE COSTOS

10.6.1. Puntos de funcion
Para la estimacion de costos del proyecto se realizara mediante la norma IFPUB.

A continuacion, trataremos temas claves como: Puntos de funcion sin ajustar, Puntos de
funcion ajustados, Factores de ajuste, con el fin de poder establecer la complejidad del

proyecto, un tiempo estimado Yy el costo final del mismo.



En la tabla se define cada una de las funciones segun su tipo y complejidad obtenida en

el IFPUG, el cual permitira tener un valor adecuado al nimero de funcionalidades de los

aplicativos.
Tabla 10.6.1: Puntos de funcion
Tipo/Complejidad Bajo Media Alta
Entrada Externa (EI) 3pf 4pf 6pf
Salida Externa (EO) 4pf 5pf 7pf
Consulta Externa(EQ) 3pf 4pf 5pf
Archivo Lagico Interno (ILF) 7pf 10pf 15pf
Archivo de Interfaz Externo (EIF) ~ 5pf 7pf 10pf

Interaccion con el Usuario

— El: Actualizar, Insertar, Eliminar.
— EO: Listar, Informe de un Reporte, Mensaje.

— EQ: Buscar.

— ILF: NUmero de tablas de una base de datos.
— EIF: Consumir Datos-Sistema Externo.

10.6.2. Puntos de funcion sin ajustar (PFSA)

Se presenta cada una de las funciones de los aplicativos, las mismas que son evaluadas

con el nivel de complejidad media.

Requisitos Especificos

Tabla 10.6.2: Puntos de funcién sin ajustar (Requisitos Especificos)

#

RNO1

RNO2

Descripcion Complejidad Valor

El usuario podra agregar El 4pf
productos a un carrito de

compra.

El usuario podrd seleccionar El 4pf

cuantos  productos  quiere



RNO3

RNO04

RNO5

RNO6

RNO7

RNO8

RNO09

RN10

comprar dependiendo de la
cantidad que exista en stock.

El usuario podra crear,
modificar, eliminar
direcciones para la entrega de

productos.

El usuario podréa crearse una
cuenta y modificar los datos de

la misma.

El usuario podra elegir si
quiere ir al local a retirar los
productos o0 entrega a

domicilio.

El usuario podrd pagar los
productos seleccionados a

través de una tarjeta de crédito.

El usuario podra visualizar los
productos que ha comprado en

una seccion de pedidos.

El usuario podra contactarse
con la empresa a través de un

formulario de mensajes.

ElI  administrador  puede
agregar, modificar, eliminar

productos en la aplicacién.

El administrador puede

agregar, modificar, eliminar

El

El

EO

EO

EO

EO

El

El

4pf

4pf

5pf

5pf

5pf

5pf

4pf

4pf



categorias relacionadas a los

productos.

RN11 El  administrador ~ puede El 4pf
agregar, modificar, eliminar

marcas de productos.

RN12 El  administrador  puede El 4pf
agregar, modificar la
informacion general que tiene

la pagina sobre la empresa.

RN13 El  administrador  puede El 4pf
modificar el estado de entrega
de productos comprados por el

usuario.

RN14 El administrador ~ podra El 4pf
agregar, modificar, eliminar
usuarios existentes en la

aplicacion.

RN15 El administrador ~ podra El 4pf
agregar, modificar nuevos
administradores para la gestion

de la aplicacion.

RN16 El sistema cuanta con una base ILF 35pf
de datos de 5 tablas.

TOTAL 99pf

Se presenta el namero de funcionalidades por cada tipo, en donde se calcul6 el total de

puntos de funcidn sin ajustar (PFSA) dado en resultado a continuacion.

Tabla 10.6.3: Total de puntos de funcién sin ajustar



Tipo / Complejidad N° Funcionalidades = Media / Alta Total

Entrada Externa (EI) 11 4pf 44

Salida Externa (EO) 4 5pf 20
Consulta Externa(EQ) 0 4pf 0
Archivo Logico Interno 5 7pf 35

(ILF)
TOTAL PFSA 99

10.6.3. Factores de ajuste

En el presente apartado procedemos a describir el célculo de los factores de ajuste
mediante las métricas de la norma IFPUG, con la finalidad de emplear el resultado en la

determinacion de los puntos de funcion ajustados.

Tabla 10.6.4: Factores de ajuste

Factores de Ajuste Puntuacién
1 Comunicacion de Datos 2
2 Funciones Distribuidos 2
3 Prestaciones 3
4 Facilidad de Configuracion 3
5 Tasa de transicion 2
6 Entrada de Datos en Linea 4
7 Disefio para la eficacia del usuario final 3
8 Actualizacion de datos en linea 3
9 Complejidad del proceso légico interno de la aplicacion 3




10 Reusabilidad del cédigo para otras aplicaciones 3

11 Facilidad de Instalacion 4
12 Facilidad de operacion 3
13 Localizacion multiple 2
14 Facilidad de Cambios 3

TOTAL 40

10.6.4. Puntos de funcion ajustados

En el presente apartado trata acerca del célculo de los Puntos de funcion ajustados (PFA),
para dicho célculo se utilizard los PFSA y los FA datos que se determinaron en los

apartados anteriores, la formula aplicada sera la siguiente:

PFA= PFSA*[0,65 + (0,01*FA)]

DATOS

PFSA: 99

FA: 40

Remplazamos los datos en la formula

PFA = 99*[0,65 + (0,01*40)]
PFA = 103.95

El valor de los puntos de funcion ajustados es: 103.95

10.6.5. Estimacion de esfuerzo requerido (tiempo)

En el siguiente apartado trata acerca del procedimiento a realizar para el calculo del

tiempo estimado para el desarrollo del proyecto.

Tabla 10.6.5: Estimacion de esfuerzo requerido



Lenguaje de 3ra 15 100
generacion
Lenguaje de 4ta 8 20

generacion (PHP)

Calculo de Hora/Hombre Calculo dias /hombre
H/h= PFA*hora promedio Horas productivas = 5
h/h=103.95*8 1 mes = 20 dias
h/h=831.6 D/h= (h/h) /horas productivas
d/h=415.8/5
d/h=83.16
Calculo mes /hombre
m/h= (d/h) /mes Célculo para dos programadores
m/h=207.9/20 h/p=831.6/2 (programadores)
m/h = 4.158 h/p=415.8
Interpretacion de resultados
m/h = 4.158
Meses = 4 MESES
dias=20*0.4
dias=8

Por el presente proyecto tendria un lapso de 4 meses con 8 dias y 8 horas con dos

programadores
Costo= (#programadores*meses duracion*sueldo) +otros valores
Costo= (2*4.158*400) +590
Costo = 3.916,4

Interpretacion



El presupuesto para el desarrollo del presente proyecto se trabajara por la duracion de 4
meses y 8 dias, y 8 horas productivas se estima un costo de 3.916.4 délares americanos.



10.7. MODELO DE BASE DE DATOS

ANEXO D: Diagramas de las aplicaciones

Categorias

string idCategoria
string nombre
string descripcion
string url
string imagen

Administrador

H

—

string
idAdministrador

string nombres
string userName
string email
string contrasefia
string estado

Carrusel
string idCarrusel
string titulo
string descripcion

string imagen

Carrito

string idCarrito
int cantidad
string descripcion
string idProducto

string idCliente

Pedidos

Productos

string idProducto
string nombre
string descripcion
float precio
int cantidad
int descuento
string estado
string imagen

string idCategoria

string idPedido
int totalPedido
int totaProducto

string
estadoEntrega

string tipoPago
string idProducto
string idCliente

Ecuestas

string idEncuesta
string titulo
string comentario
string idPedido

Cliente

string idDireccion

Favoritos

string idProducto

string idFavorito
string idCliente

Datos Deposito

Datos Empresa

Info Contacto

string
idDatosDeposito

string
nombreBanco

string
numeroCuenta

string
nombrePropietario

string cedula

string
idDatosEmpresa

string descripcion
string mision
string vision
string valores

string imagen

string
idinfoContacto

string email
string telefono
string direccion

string horario

string idCliente

string nombres
string userName
string email

string contrasefia

string estado

Direcciones

Marcas

string idCategoria
string nombre
string descripcion

string imagen

string idDireccion
string titulo
string canton
string ciudad
string calle
string idCliente

>._

Figura 10.1: Diagrama de Bases de Datos




10.8. DIAGRAMA DE CLASES DEL SISTEMA

0.*

Cliente

-nombreCliente: string
-direccion: string
-email: string
-infoPedido: string
-infoTarejeta: int

+register()
+login()
+actualizarPerfil()

Carrito de Compras

-idCarrito: string
-idProduct: string
-cantidadProduct: int
-fecha: date

0.*
|

Pedido

+afadirProduct()
+actualizarCantidad()
+eliminarProduct()
+seleccionarDireccion()
+realizarPedido()

-idPedido: string
-idProduct: string
-fecha: date
-metodoPago: string
-estado: string

*1

+cambiarEstado()
+enviarDatosCompra()

J

Usuario

-userld: string
-contrasefia: string
-loginStatus: bool
-registerDate: date

Administrador

-nombreAdministrador: string
-email: string

+verificarlnicioSesion()

+gestionarProductos()
+gestionarCategorias()
+gestionarDatosEmpresa()
+gestionarClientes()
+gestionarPedidos()

Informacion de envio

-idPedido: string
-tipoPedido: string
-costoPedido: float

-direccionPedido: string
-vacuherPedido: string

+verificarPedido()

Detalles del pedido

13

-idPedido: string
-tipoPedido: string
-idProduct: string
-nombreProduct: string
-precioUnitario: float
-subTotal: float
-total: float

+calcularTotal()

Figura 10.2: Diagrama de Clases




10.9. DIAGRAMA DE COMPONENTES

Despacho

Accion de entrega

W

Gerente

Compra

{) Datos de la compra

C

Compra

O

][

Producto

.

Correo de
Compra

O

Id del producto

| Cliente

{) Datos del cliente

-

Figura 10.3: Diagrama de componentes de la aplicacion




10.10. CASOS DE USO
ANEXO E: Casos de uso de la aplicacion

Diagrama general de casos de uso administrador.

O

E-commerce Sefor de Maca

Gestionar

Productas

Gestionar

Categorias

Gestionar Marcas

Gestionar

Gerente
(Administrador)

Pedidos

Gestionar

Clientes

Gestionar
Administradores

Gestionar
Informacion

Empresarial

Figura 10.4: Diagrama general de casos de uso administrador




Diagrama general de casos de uso Cliente.

E-commerce Sefor de Maca

Gestionar su

Cuenta

Gestionar sus

O

Cliente

Compras

Gestionar sus

(Usuaria)

Direcciones.

Enviar Mensajes

Figura 10.5: Diagrama general de casos de uso Cliente




10.11. Casos de uso A detalle Administrador
10.11.1. Gestionar productos

Extends= Agregar productos, modificar productos, eliminar productos.
Tabla 10.10.1: Caso de uso a detalle (Gestionar Productos)

N2 CU: CuU 001

Nombre: Gestionar productos.

Descripcion El gerente podra realizar una gestion de los productos existentes en
la aplicacién.

Usuario: Administrador.

Precondicion: = El administrador debe haber iniciado sesion en la pagina y debe
encontrase en la seccion de inicio.

Flujo 1. El gerente visualiza la interfaz de inicio.
principal: 2. El gerente visualiza el menu de opciones.

3. El gerente selecciona la opcion de “Productos.”

4. El sistema despliega la interfaz de productos.

5. El gerente realizara alguna gestion a su necesidad.
Post El gerente podra gestionar los productos existentes.
condicion:

10.11.2. Agregar productos
Tabla 10.10.2: Caso de uso a detalle (Agregar Productos)

N2 CU: Cu001.1
Nombre: Agregar Productos.

Descripcion El gerente podra agregar un nuevo producto a la aplicacion.
Usuario: Administrador.

Precondicion: | El administrador debe haber iniciado sesion en la pagina y debe
encontrase en la seccion de productos.

Flujo 1. El gerente visualiza la interfaz de productos.
principal: 2. El gerente presiona el boton “Agregar Productos” de la
interfaz.

3. El sistema despliega la interfaz de para agregar productos.



4. EIl sistema muestra el formulario para agregar un nuevo
producto.

5. El gerente visualiza el formulario.

6. El gerente llena los campos del formulario presentado.

7. El gerente presiona el boton “Guardar” del formulario.

8. El sistema realiza la validacion de los datos que manda el
gerente.

9. El sistema da como resultado que los datos son correctos.

10. El sistema guarda los datos del nuevo producto en la base de
datos.

11. El sistema manda el mensaje “Producto agregado™.

12. El sistema muestra la interfaz de datos del producto.

Flujo alterno 8. El sistema realiza la validacion de los datos que manda el

1: gerente.

9. EIl sistema encuentra que falta de ingresar datos en algun
campo del formulario.

10. El sistema marca en la parte inferior del campo faltante del
formulario el mensaje “El campo es obligatorio”.

11. El sistema no agrega los datos a la Base de Datos.

12. El sistema mostrar el formulario con los datos que agrego el
gerente.

13. El sistema regresa al paso 5 del flujo principal.

Post El nuevo producto sera agregado a la base de datos.
condicion:
10.11.3. Modificar productos.

Tabla 10.10.3: Caso de uso a detalle (Modificar Productos)

N2 CU: CuU 001.2

Nombre: Modificar Productos.

Descripcion El gerente podra modificar un producto existente en la aplicacion.
Usuario: Administrador.

Precondicion: ' El administrador debe haber iniciado sesion en la pagina y debe
encontrase en la seccién de productos.

Flujo 1. El gerente visualiza la interfaz de productos.
principal: 2. El sistema busca si existen datos de productos agregados en
la base de datos.
3. El sistema encuentra los productos en la base de datos.
4. El sistema muestra en una tabla los productos existentes de la
base de datos.



©ooNo O

13.
14.

15.
16.

17.
18.

Flujo alterno 2.
1:

2:

16.

17.

18.
19.

20.

Flujo alterno 15.

El gerente visualiza la lista de productos existentes de la tabla.
El gerente selecciona el producto que desea modificar.

El sistema toma los datos del producto seleccionado.

El sistema despliega la interfaz para modificar un producto.
El sistema muestra el formulario de modificacion de
productos con los datos que obtuvo de la seleccion del
gerente.

. El gerente visualiza el formulario.
11.

El gerente modifica los datos que desee del producto
seleccionado.

El gerente presiona el boton “Guardar” del formulario.

El sistema realiza la validacion de los datos que manda el
gerente.

El sistema da como resultado que los datos son correctos.

El sistema modifica los nuevos datos en el producto
seleccionado de la base de datos.

El sistema manda el mensaje “Producto modificado”.

El sistema muestra la interfaz de datos del producto.

El sistema busca si existen datos de productos agregados en
la base de datos.

El sistema no encuentra productos existentes en la base de
datos.

El sistema muestra el mensaje en la tabla “No hay productos.”
El gerente visualiza el mensaje.

El gerente regresa el paso 1 del flujo principal.

El sistema realiza la validacion de los datos que manda el
gerente.

El sistema encuentra que falta de ingresar datos en algun
campo del formulario.

El sistema marca en la parte inferior del campo faltante del
formulario el mensaje “El campo es obligatorio™.

El sistema no agrega los datos a la Base de Datos.

El sistema mostrar el formulario con los datos que agrego el
gerente.

El sistema regresa al paso 5 del flujo principal.

Post Los nuevos datos ingresados seran modificados en el producto de la
condicion: base de datos.

10.11.4. Eliminar productos.

Tabla 10.10.4: Caso de uso a detalle (Eliminar Productos)

N2 CU: CuU 001.3

Nombre: Eliminar Productos.



Descripcion El gerente podra eliminar un producto existente en la aplicacion.

Usuario: Administrador.

Precondicion: ' El administrador debe haber iniciado sesion en la pagina y debe
encontrase en la seccion de productos.

Flujo 1.
principal: 2.

w

on

10.
11.
12.
13.
14.

Flujo alterno 7.
1:
8.

9

10.
11.

Flujo alterno 9
2:

10.
11.
12.

El gerente visualiza la interfaz de productos.

El sistema busca si existen datos de productos agregados en
la base de datos.

El sistema encuentra los productos en la base de datos.

El sistema muestra en una tabla los productos existentes de la
base de datos.

El gerente visualiza la lista de productos existentes de la tabla.
El gerente da click en el icono de basurero que existe en cada
producto en la tabla.

El sistema muestra una ventana modal con el mensaje “Esta
seguro que quiere eliminar este registro” y los botones “Si,
confirmar”, “No, cancelar”.

El gerente visualiza las opciones de la ventana modal.

El gerente presiona el boton “Si, confirmar” de la ventana.

El sistema obtiene el ID del producto seleccionado.

El sistema busca el producto en la base de datos por su ID.
El sistema elimina el producto encontrado.

El sistema manda el mensaje “Registro Eliminado™.

El sistema muestra nuevamente la tabla con los productos
existentes.

El sistema busca si existen datos de productos agregados en
la base de datos.

El sistema no encuentra productos existentes en la base de
datos.

El sistema muestra el mensaje en la tabla “No hay productos.”
El gerente visualiza el mensaje.

El gerente regresa el paso 1 del flujo principal.

El gerente presiona el boton “No, cancelar” de la ventana.
El sistema cancela la captura de ID.

El sistema cierra la ventana modal.

El sistema regresa al paso 1 del flujo principal.

Post El producto seleccionado sera eliminado de la base de datos.

condicion:

10.11.5. Gestionar categorias.

Extends= Agregar categorias, modificar categorias, eliminar categorias.

Tabla 10.10.5: Caso de uso a detalle (Gestionar Categorias)



N2 CU: CU 002

Nombre: Gestionar categorias.

Descripcion El gerente podra realizar una gestion de las categorias existentes en
la aplicacion.

Usuario: Administrador.

Precondicion: ' El administrador debe haber iniciado sesion en la pagina y debe
encontrase en la seccion de inicio.

Flujo 1. El gerente visualiza la interfaz de inicio.
principal: 2. El gerente visualiza el menu de opciones.

3. El gerente selecciona la opcion de “Categorias.”

4. El sistema despliega la interfaz de categorias.

5. El gerente realizara alguna gestion a su necesidad.
Post El gerente podra gestionar las categorias existentes.
condicion:

10.11.6. Agregar categorias.
Tabla 10.10.6: Caso de uso a detalle (Agregar Categorias)

N2 CU: CuU 002.1
Nombre: Agregar Categorias.

Descripcion El gerente podra agregar una nueva categoria a la aplicacion.
Usuario: Administrador.

Precondicion: = El administrador debe haber iniciado sesién en la pagina y debe
encontrase en la seccién de categorias.

Flujo 1. El gerente visualiza la interfaz de Categorias.

principal: 2. El gerente presiona el boton “Agregar Categorias” de la
interfaz.

El sistema despliega la interfaz de para agregar categorias.

El sistema muestra el formulario para agregar una nueva
categoria.

El gerente visualiza el formulario.

El gerente llena los campos del formulario presentado.

El gerente presiona el botoén “Guardar” del formulario.

El sistema realiza la validacion de los datos que manda el
gerente.
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9. El sistema da como resultado que los datos son correctos.

10. El sistema guarda los datos de la nueva categoria en la base
de datos.

11. El sistema manda el mensaje “Categoria agregada”.

12. El sistema muestra la interfaz de datos de la categoria.

Flujo alterno 8. El sistema realiza la validacion de los datos que manda el
1 gerente.
9. EI sistema encuentra que falta de ingresar datos en algun
campo del formulario.
10. El sistema marca en la parte inferior del campo faltante del
formulario el mensaje “El campo es obligatorio”.
11. El sistema no agrega los datos a la Base de Datos.
12. El sistema mostrar el formulario con los datos que agrego el
gerente.
13. El sistema regresa al paso 5 del flujo principal.

Post La nueva categoria serd agregada a la base de datos.
condicion:
10.11.7. Modificar categorias.

Tabla 10.10.7: Caso de uso a detalle (Modificar Categorias)

N2 CU: CU 002.2

Nombre: Modificar Categorias.

Descripcion El gerente podra modificar una categoria existente en la aplicacion.
Usuario: Administrador.

Precondicion: = El administrador debe haber iniciado sesion en la pagina y debe
encontrase en la seccion de categorias.

Flujo 1. El gerente visualiza la interfaz de categorias.
principal: 2. El sistema busca si existen datos de categorias agregados en
la base de datos.
3. Elsistema encuentra las categorias en la base de datos.
4. El sistema muestra en una tabla las categorias existentes de la
base de datos.
5. EIl gerente visualiza la lista de categorias existentes de la
tabla.
6. EIl gerente selecciona la categoria que desea modificar.
El sistema toma los datos de la categoria seleccionada.
8. El sistema despliega la interfaz para modificar una categoria.
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9. El sistema muestra el formulario de modificacion de
categorias con los datos que obtuvo de la seleccion del
gerente.

10. El gerente visualiza el formulario.

11. El gerente modifica los datos que desee de la categoria
seleccionada.

13. El gerente presiona el boton “Guardar” del formulario.

14. El sistema realiza la validacion de los datos que manda el
gerente.

15. El sistema da como resultado que los datos son correctos.

16. El sistema modifica los nuevos datos en la categoria
seleccionada de la base de datos.

17. El sistema manda el mensaje “Categoria modificado”.

18. El sistema muestra la interfaz de datos de la categoria.

Flujo alterno 2. El sistema busca si existen datos de categorias agregados en

1: la base de datos.

3. El sistema no encuentra categorias existentes en la base de
datos.

4. Elsistema muestra el mensaje en la tabla “No hay categorias.”
5. El gerente visualiza el mensaje.
6. EIl gerente regresa el paso 1 del flujo principal.
Flujo alterno 14. El sistema realiza la validacion de los datos que manda el
2: gerente.

15. El sistema encuentra que falta de ingresar datos en algun
campo del formulario.

16. El sistema marca en la parte inferior del campo faltante del
formulario el mensaje “El campo es obligatorio”.

17. El sistema no agrega los datos a la Base de Datos.

18. El sistema mostrar el formulario con los datos que agrego el
gerente.

19. El sistema regresa al paso 5 del flujo principal.

Post Los nuevos datos ingresados serdn modificados en la categoria de la
condicion: base de datos.
10.11.8. Eliminar categorias.

Tabla 10.10.8: Caso de uso a detalle (Eliminar Categorias)

N2 CU: CU 002.3

Nombre: Eliminar Categorias.
Descripcion El gerente podra eliminar una categoria existente en la aplicacion.

Usuario: Administrador.



Precondicion: = El administrador debe haber iniciado sesion en la pagina y debe
encontrase en la seccion de categorias.

Flujo 1.
principal: 2.

3
4.

10.
11.
12.
13.
14.

El gerente visualiza la interfaz de categorias.

El sistema busca si existen datos de categorias agregados en
la base de datos.

El sistema encuentra las categorias en la base de datos.

El sistema muestra en una tabla las categorias existentes de la
base de datos.

El gerente visualiza la lista de categorias existentes de la
tabla.

El gerente da click en el icono de basurero que existe en cada
categoria en la tabla.

El sistema muestra una ventana modal con el mensaje “Esta
seguro que quiere eliminar este registro” y los botones “Si,
confirmar”, “No, cancelar”.

El gerente visualiza las opciones de la ventana modal.

El gerente presiona el boton “Si, confirmar” de la ventana.

El sistema obtiene el ID de la categoria seleccionada.

El sistema busca la categoria en la base de datos por su ID.
El sistema elimina la categoria encontrada.

El sistema manda el mensaje “Registro Eliminado”.

El sistema muestra nuevamente la tabla con las categorias
existentes.

Flujo alterno 2. El sistema busca si existen datos de categorias agregados en
1 la base de datos.
3. El sistema no encuentra categorias existentes en la base de
datos.
4. Elsistema muestra el mensaje en la tabla “No hay categorias.”
5. El gerente visualiza el mensaje.
6. EIl gerente regresa el paso 1 del flujo principal.
Flujo alterno 9. El gerente presiona el boton “No, cancelar” de la ventana.
2: 10. El sistema cancela la captura de ID.
11. El sistema cierra la ventana modal.
12. El sistema regresa al paso 1 del flujo principal.
Post La categoria seleccionada sera eliminada de la base de datos.
condicién:
10.11.9. Gestionar marcas

Extends= Agregar marcas, modificar marcas, eliminar marcas.

Tabla 10.10.9: Caso de uso a detalle (Gestionar Marcas)

N2 CU: CU 003



Nombre: Gestionar marcas.

Descripcion El gerente podré realizar una gestion de las marcas existentes en la
aplicacion.

Usuario: Administrador.

Precondicion: = El administrador debe haber iniciado sesion en la pagina y debe
encontrase en la seccion de inicio.

Flujo 6. El gerente visualiza la interfaz de inicio.
principal: 7. El gerente visualiza el menu de opciones.

8. El gerente selecciona la opcion de “Marcas.”

9. El sistema despliega la interfaz de marcas.

10. El gerente realizara alguna gestion a su necesidad.

Post El gerente podra gestionar las marcas existentes.
condicion:

10.11.10. Agregar Marcas.

Tabla 10.10.10: Caso de uso a detalle (Agregar Marcas)

N2 CU: CU 003.1

Nombre: Agregar Marcas.

Descripcion El gerente podra agregar una nueva marca a la aplicacion.
Usuario: Administrador.

Precondicion: ' El administrador debe haber iniciado sesion en la pagina y debe
encontrase en la seccidn de marcas.

El gerente visualiza la interfaz de marcas.

El gerente presiona el boton “Agregar Marca” de la interfaz.

El sistema despliega la interfaz de para agregar marcas.

El sistema muestra el formulario para agregar una nueva

marca.

El gerente visualiza el formulario.

El gerente llena los campos del formulario presentado.

El gerente presiona el boton “Guardar” del formulario.

El sistema realiza la validacion de los datos que manda el

gerente.

9. El sistema da como resultado que los datos son correctos.

10. El sistema guarda los datos de la nueva marca en la base de
datos.

11. El sistema manda el mensaje “Marca agregada”.

12. El sistema muestra la interfaz de datos de la marca.

Flujo
principal:

Hwbh =

©~N oo



Flujo alterno 8. El sistema realiza la validacion de los datos que manda el

1 gerente.

9. EI sistema encuentra que falta de ingresar datos en algun
campo del formulario.

10. El sistema marca en la parte inferior del campo faltante del
formulario el mensaje “El campo es obligatorio”.

11. El sistema no agrega los datos a la Base de Datos.

12. El sistema mostrar el formulario con los datos que agrego el
gerente.

13. El sistema regresa al paso 5 del flujo principal.

Post La nueva marca sera agregada a la base de datos.
condicion:

10.11.11. Modificar Marcas.

Tabla 10.10.11: Caso de uso a detalle (Modificar Marcas)

N2 CU: CU 003.2

Nombre: Modificar Marcas.

Descripcion El gerente podra modificar una marca existente en la aplicacion.
Usuario: Administrador.

Precondicion: = El administrador debe haber iniciado sesion en la pagina y debe
encontrase en la seccion de marcas.

Flujo 1. El gerente visualiza la interfaz de marcas.

principal: 2. El sistema busca si existen datos de marcas agregados en la
base de datos.

El sistema encuentra las marcas en la base de datos.

El sistema muestra en una tabla las marcas existentes de la
base de datos.

5. El gerente visualiza la lista de marcas existentes de la tabla.
6. EIl gerente selecciona la marca que desea modificar.

7. El sistema toma los datos de la marca seleccionada.
8
9
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El sistema despliega la interfaz para modificar una marca.
El sistema muestra el formulario de modificacion de marcas
con los datos que obtuvo de la seleccion del gerente.

10. El gerente visualiza el formulario.

11. El gerente modifica los datos que desee de la marca
seleccionada.

12. El gerente presiona el boton “Guardar” del formulario.

13. El sistema realiza la validacion de los datos que manda el
gerente.



14.
15.

16.
17.

Flujo alterno 2.
1:

SIS AR

2:

14.

15.

16.
17.

18.

Flujo alterno 13.

El sistema da como resultado que los datos son correctos.

El sistema modifica los nuevos datos en la marca
seleccionada de la base de datos.

El sistema manda el mensaje “Marca modificado”.

El sistema muestra la interfaz de datos de la marca.

El sistema busca si existen datos de marcas agregados en la
base de datos.

El sistema no encuentra marcas existentes en la base de datos.
El sistema muestra el mensaje en la tabla “No hay marcas.”
El gerente visualiza el mensaje.

El gerente regresa el paso 1 del flujo principal.

El sistema realiza la validacion de los datos que manda el
gerente.

El sistema encuentra que falta de ingresar datos en algun
campo del formulario.

El sistema marca en la parte inferior del campo faltante del
formulario el mensaje “El campo es obligatorio”.

El sistema no agrega los datos a la Base de Datos.

El sistema mostrar el formulario con los datos que agrego el
gerente.

El sistema regresa al paso 5 del flujo principal.

Post Los nuevos datos ingresados seran modificados en la marca de la base
condicion: de datos.

10.11.12. Eliminar Marcas.

Tabla 10.10.12: Caso de uso a detalle (Eliminar Marcas)

N2 CU: CU 003.3

Nombre: Eliminar Marcas.

Descripcion El gerente podra eliminar una marca existente en la aplicacion.

Usuario: Administrador.

Precondicion: = El administrador debe haber iniciado sesion en la pagina y debe
encontrase en la seccion de marcas.

Flujo 1.
principal: 2.
3.
4,

El gerente visualiza la interfaz de marcas.

El sistema busca si existen datos de marcas agregados en la
base de datos.

El sistema encuentra las marcas en la base de datos.

El sistema muestra en una tabla las marcas existentes de la
base de datos.



El gerente visualiza la lista de marcas existentes de la tabla.
El gerente da click en el icono de basurero que existe en cada
marca en la tabla.

7. El sistema muestra una ventana modal con el mensaje “Esta
seguro que quiere eliminar este registro” y los botones “Si,
confirmar”, “No, cancelar”.

8. El gerente visualiza las opciones de la ventana modal.

9. El gerente presiona el boton “Si, confirmar” de la ventana.

10. El sistema obtiene el ID de la marca seleccionada.

11. El sistema busca la marca en la base de datos por su ID.

12. El sistema elimina la marca encontrada.

13. El sistema manda el mensaje “Registro Eliminado”.

14. El sistema muestra nuevamente la tabla con las marcas

existentes.
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Flujo alterno El sistema busca si existen datos de marcas agregados en la
1 base de datos.

El sistema no encuentra marcas existentes en la base de datos.
El sistema muestra el mensaje en la tabla “No hay marcas.”
El gerente visualiza el mensaje.

El gerente regresa el paso 1 del flujo principal.
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Flujo alterno 9. EI gerente presiona el boton “No, cancelar” de la ventana.
2: 10. El sistema cancela la captura de ID.

11. El sistema cierra la ventana modal.

12. El sistema regresa al paso 1 del flujo principal.

Post La marca seleccionada sera eliminada de la base de datos.
condicion:

10.11.13. Gestionar pedidos.
Extends= Despachar pedidos, eliminar pedidos.
Tabla 10.10.13: Caso de uso a detalle (Gestionar Pedidos)
N2 CU: CU 004
Nombre: Gestionar pedidos.

Descripcion El gerente podré realizar una gestion de los pedidos existentes en la
aplicacion.

Usuario: Administrador.

Precondicion: = El administrador debe haber iniciado sesion en la pagina y debe
encontrase en la seccion de inicio.



Flujo 6. El gerente visualiza la interfaz de inicio.
principal: 7. El gerente visualiza el menu de opciones.

8. El gerente selecciona la opcion de “Pedidos.”

9. El sistema despliega la interfaz de pedidos.

10. El gerente realizara alguna gestion a su necesidad.
Post El gerente podra gestionar los pedidos existentes.
condicion:

10.11.14. Despachar pedidos

Tabla 10.10.14: Caso de uso a detalle (Despachar Pedidos)

N2 CU: Cu 004.1

Nombre: Despachar Pedidos.
Descripcion El gerente podra despachar un pedido existente en la aplicacion.
Usuario: Administrador.

Precondicion: = El administrador debe haber iniciado sesion en la pagina y debe
encontrase en la seccién de pedidos.

Flujo 1. El gerente visualiza la interfaz de pedidos.

principal: 2. El sistema busca si existen datos de pedidos agregados en la
base de datos.

El sistema encuentra los pedidos en la base de datos.

El sistema muestra en una tabla los pedidos existentes de la
base de datos.

5. El gerente visualiza la lista de pedidos existentes de la tabla.
6. EIl gerente selecciona el pedido que desea despachar.

7. El sistema toma los datos del pedido seleccionado.
8
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El sistema despliega la interfaz para despachar un pedido.
El sistema muestra la opcion para cambiar de estado al pedido
que selecciono el gerente.

10. El gerente visualiza la opcién.

11. El gerente cambio el estado del pedido de a entregado.

15. El gerente presiona el boton “Guardar” de la interfaz.

16. El sistema realiza la validacion de los datos que manda el
gerente.

17. El sistema da como resultado que los datos son correctos.

18. El sistema modifica el estado del producto a entregado.

19. El sistema manda el mensaje “Producto Entregado™.

20. El sistema muestra la interfaz de datos del producto.



Flujo alterno 2. El sistema busca si existen datos de pedidos agregados en la
1: base de datos.
3. El sistema no encuentra pedidos existentes en la base de
datos.
4. El sistema muestra el mensaje en la tabla “No hay pedidos.”
5. El gerente visualiza el mensaje.
6. EIl gerente regresa el paso 1 del flujo principal.
Post El pedido seleccionado cambiara de estado ha Entregado en la base
condicion: de datos.

10.11.15. Eliminar Pedidos

Tabla 10.10.15: Caso de uso a detalle (Eliminar Pedidos)

N2 CU: CU 004.2

Nombre: Eliminar Pedidos.
Descripcion El gerente podra eliminar un pedido existente en la aplicacion.
Usuario: Administrador.

Precondicion: = El administrador debe haber iniciado sesion en la pagina y debe
encontrase en la seccion de productos.

Flujo 1. El gerente visualiza la interfaz de pedidos.
principal: 2. El sistema busca si existen datos de pedidos agregados en la
base de datos.
3. El sistema encuentra los pedidos en la base de datos.
4. EIl sistema muestra en una tabla los pedidos existentes de la
base de datos.

El gerente visualiza la lista de pedidos existentes de la tabla.

6. EIl gerente da click en el icono de basurero que existe en cada
pedido en la tabla.

7. El sistema muestra una ventana modal con el mensaje “Esta
seguro que quiere eliminar este registro” y los botones “Si,
confirmar”, “No, cancelar”.

8. El gerente visualiza las opciones de la ventana modal.

9. El gerente presiona el boton “Si, confirmar” de la ventana.

10. El sistema obtiene el ID del pedido seleccionado.

11. El sistema busca el pedido en la base de datos por su ID.

12. El sistema elimina el pedido encontrado.

13. El sistema manda el mensaje “Registro Eliminado”.

14. El sistema muestra nuevamente la tabla con los pedidos
existentes.

en



Flujo alterno 2. El sistema busca si existen datos de pedidos agregados en la
1: base de datos.
3. El sistema no encuentra pedidos existentes en la base de

datos.
4. El sistema muestra el mensaje en la tabla “No hay pedidos.”
5. El gerente visualiza el mensaje.
6. EIl gerente regresa el paso 1 del flujo principal.

Flujo alterno 9. EI gerente presiona el boton “No, cancelar” de la ventana.
2: 10. El sistema cancela la captura de ID.

11. El sistema cierra la ventana modal.

12. El sistema regresa al paso 1 del flujo principal.

Post El pedido seleccionado seré eliminado de la base de datos.
condicion:

10.11.16. Gestionar clientes

Extends= Agregar clientes, modificar clientes, eliminar clientes.
Tabla 10.10.16: Caso de uso a detalle (Gestionar Clientes)

N2 CU: CU 005

Nombre: Gestionar Clientes.

Descripcion El gerente podra realizar una gestion de los clientes existentes en la
aplicacion.

Usuario: Administrador.

Precondicion: ' El administrador debe haber iniciado sesion en la pagina y debe
encontrase en la seccion de inicio.

Flujo 1. El gerente visualiza la interfaz de inicio.
principal: 2. El gerente visualiza el menu de opciones.

3. El gerente selecciona la opcion de “Clientes.”

4. El sistema despliega la interfaz de clientes.

5. El gerente realizara alguna gestion a su necesidad.
Post El gerente podra gestionar los clientes existentes.
condicion:

10.11.17. Agregar clientes.

Tabla 10.10.17: Caso de uso a detalle (Agregar Clientes)

N2 CU: CU 005.1



Nombre: Agregar Clientes.
Descripcion El gerente podra agregar un nuevo cliente a la aplicacion.
Usuario: Administrador.

Precondicion: = El administrador debe haber iniciado sesion en la pagina y debe
encontrase en la seccién de clientes.

Flujo
principal:

El gerente visualiza la interfaz de clientes.

El gerente presiona el boton “Agregar Clientes” de la interfaz.

El sistema despliega la interfaz de para agregar clientes.

El sistema muestra el formulario para agregar un nuevo

cliente.

El gerente visualiza el formulario.

El gerente llena los campos del formulario presentado.

El gerente presiona el boton “Guardar” del formulario.

El sistema realiza la validacion de los datos que manda el

gerente.

9. El sistema da como resultado que los datos son correctos.

10. El sistema guarda los datos del nuevo cliente en la base de
datos.

11. El sistema manda el mensaje “Cliente agregado”.

12. El sistema muestra la interfaz de datos del cliente.

Eal A o

e = @p O

Flujo alterno 8. El sistema realiza la validacion de los datos que manda el

1: gerente.

9. EIl sistema encuentra que falta de ingresar datos en algun
campo del formulario.

10. El sistema marca en la parte inferior del campo faltante del
formulario el mensaje “El campo es obligatorio™.

11. El sistema no agrega los datos a la Base de Datos.

12. El sistema mostrar el formulario con los datos que agrego el
gerente.

13. El sistema regresa al paso 5 del flujo principal.

Post El nuevo cliente sera agregado a la base de datos.
condicion:

10.11.18. Modificar clientes.

Tabla 10.10.18: Caso de uso a detalle (Modificar Clientes)

N2 CU: CU 005.2

Nombre: Modificar Clientes.



Descripcion

Usuario:

P

F
p

F

1:

F

2:

recondicion:

lujo
rincipal:

lujo alterno

lujo alterno

El gerente podra modificar un cliente existente en la aplicacion.

Administrador.

El administrador debe haber iniciado sesion en la pagina y debe
encontrase en la seccion de clientes.

1.
2.

& w

13.
14.

15.
16.

17.
18.
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ook w

15.

16.

17.
18.

19.

El gerente visualiza la interfaz de clientes.

El sistema busca si existen datos de clientes agregados en la
base de datos.

El sistema encuentra los clientes en la base de datos.

El sistema muestra en una tabla los clientes existentes de la
base de datos.

El gerente visualiza la lista de clientes existentes de la tabla.
El gerente selecciona el cliente que desea modificar.

El sistema toma los datos del cliente seleccionado.

El sistema despliega la interfaz para modificar un cliente.

El sistema muestra el formulario de modificacion de clientes
con los datos que obtuvo de la seleccion del gerente.

. El gerente visualiza el formulario.
. El' gerente modifica los datos que desee del cliente

seleccionado.

El gerente presiona el boton “Guardar” del formulario.

El sistema realiza la validacion de los datos que manda el
gerente.

El sistema da como resultado que los datos son correctos.

El sistema modifica los nuevos datos en el cliente
seleccionado de la base de datos.

El sistema manda el mensaje “Cliente modificado”.

El sistema muestra la interfaz de datos del cliente.

El sistema busca si existen datos de clientes agregados en la
base de datos.

El sistema no encuentra clientes existentes en la base de datos.
El sistema muestra el mensaje en la tabla “No hay clientes.”
El gerente visualiza el mensaje.

El gerente regresa el paso 1 del flujo principal.

. El sistema realiza la validacién de los datos que manda el

gerente.

El sistema encuentra que falta de ingresar datos en algun
campo del formulario.

El sistema marca en la parte inferior del campo faltante del
formulario el mensaje “El campo es obligatorio™.

El sistema no agrega los datos a la Base de Datos.

El sistema mostrar el formulario con los datos que agrego el
gerente.

El sistema regresa al paso 5 del flujo principal.



Post Los nuevos datos ingresados serdn modificados en el cliente de la
condicion: base de datos.

10.11.19. Eliminar clientes.

Tabla 10.10.19: Caso de uso a detalle (Eliminar Clientes)

N2 CU: CU 005.3

Nombre: Eliminar Clientes.

Descripcion El gerente podré eliminar un cliente existente en la aplicacion.

Usuario: Administrador.

Precondicion: = El administrador debe haber iniciado sesion en la pagina y debe
encontrase en la seccién de clientes.

Flujo 1.
principal: 2.
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10.
11.
12.
13.
14.

N

Flujo alterno
1:
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El gerente visualiza la interfaz de clientes.

El sistema busca si existen datos de clientes agregados en la
base de datos.

El sistema encuentra los clientes en la base de datos.

El sistema muestra en una tabla los clientes existentes de la
base de datos.

El gerente visualiza la lista de clientes existentes de la tabla.
El gerente da click en el icono de basurero que existe en cada
cliente en la tabla.

El sistema muestra una ventana modal con el mensaje “Esta
seguro que quiere eliminar este registro” y los botones “Si,
confirmar”, “No, cancelar”.

El gerente visualiza las opciones de la ventana modal.

El gerente presiona el boton “Si, confirmar” de la ventana.

El sistema obtiene el ID del cliente seleccionado.

El sistema busca el cliente en la base de datos por su ID.

El sistema elimina el cliente encontrado.

El sistema manda el mensaje “Registro Eliminado”.

El sistema muestra nuevamente la tabla con los clientes
existentes.

El sistema busca si existen datos de clientes agregados en la
base de datos.

El sistema no encuentra clientes existentes en la base de datos.
El sistema muestra el mensaje en la tabla “No hay clientes.”
El gerente visualiza el mensaje.

El gerente regresa el paso 1 del flujo principal.



Flujo alterno 13. El gerente presiona el boton “No, cancelar” de la ventana.

2: 14. El sistema cancela la captura de ID.
15. El sistema cierra la ventana modal.
16. El sistema regresa al paso 1 del flujo principal.
Post El cliente seleccionado sera eliminado de la base de datos.
condicion:
10.11.20. Gestionar administradores.

Extends= Agregar administradores, modificar administradores, eliminar administradores.
Tabla 10.10.20: Caso de uso a detalle (Gestionar Administradores)

N2 CU: CU 006
Nombre: Gestionar Administradores.

Descripcion El gerente podré realizar una gestion de los Administradores que
pueden realizar acciones en la aplicacion.

Usuario: Administrador.

Precondicion: ' El administrador debe haber iniciado sesion en la pagina y debe
encontrase en la seccién de inicio.

El gerente visualiza la interfaz de inicio.

El gerente visualiza el mend de opciones.

El gerente selecciona la opcion de “Configuraciones.”

El sistema despliega la interfaz de Configuraciones.

El gerente visualiza la interfaz de Configuraciones.

El gerente selecciona la opcion “Usuarios” de la interfaz.
El sistema despliega la interfaz de Administradores.

El gerente realizara alguna gestion a su necesidad.

Flujo
principal:

Nk wWN =

Post El gerente podra gestionar los administradores existentes.
condicion:

10.11.21. Agregar administradores.

Tabla 10.10.21: Caso de uso a detalle (Agregar Administradores)

N2 CU: CU 006.1

Nombre: Agregar Administradores.
Descripcion El gerente podra agregar un nuevo administrador a la aplicacion.

Usuario: Administrador.



Precondicion: = El administrador debe haber iniciado sesion en la pagina y debe
encontrase en la seccion de administradores.

Flujo 1. El gerente visualiza la interfaz de administradores.
principal: 2. El gerente presiona el boton “Agregar Nuevo Administrador”
de la interfaz.
3. El sistema despliega la interfaz de para agregar
administradores.
4. EIl sistema muestra el formulario para agregar un nuevo
administrador.
5. El gerente visualiza el formulario.
6. El gerente llena los campos del formulario presentado.
7. El gerente presiona el boton “Guardar” del formulario.
8. EI sistema realiza la validacion de los datos que manda el
gerente.
9. El sistema da como resultado que los datos son correctos.
10. El sistema guarda los datos del nuevo administrador en la base
de datos.
11. El sistema manda el mensaje “Administrador agregado”.
12. El sistema muestra la interfaz de datos del administrador.
Flujo alterno 8. El sistema realiza la validacion de los datos que manda el
1 gerente.
9. EI sistema encuentra que falta de ingresar datos en algun
campo del formulario.
10. El sistema marca en la parte inferior del campo faltante del
formulario el mensaje “El campo es obligatorio™.
11. El sistema no agrega los datos a la Base de Datos.
12. El sistema mostrar el formulario con los datos que agrego el
gerente.
13. El sistema regresa al paso 5 del flujo principal.
Post El nuevo administrador seré agregado a la base de datos.
condicion:

10.11.22. Modificar administradores.

Tabla 10.10.22: Caso de uso a detalle (Modificar Administradores)

N2 CU: CU 006.2

Nombre: Modificar Administradores.

Descripcion El gerente podra modificar un administrador existente en la
aplicacion.

Usuario: Administrador.



Precondicion:

Flujo
principal:

1:

Post
condicion:

10.11.23.

El administrador debe haber iniciado sesion en la pagina y debe

encontrase en la seccion de administradores.

1.
2.
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10.
11.

13.
14.

15.
16.

17.
18.

Flujo alterno 14,
15.
16.

17.
18.

19.

El gerente visualiza la interfaz de administradores.

El sistema busca si existen datos de administradores
agregados en la base de datos.

El sistema encuentra los administradores en la base de datos.
El sistema muestra en una tabla los administradores existentes
de la base de datos.

El gerente visualiza la lista de administradores existentes de
la tabla.

El gerente selecciona el administrador que desea modificar.
El sistema toma los datos del administrador seleccionado.

El sistema despliega la interfaz para modificar un
administrador.

El sistema muestra el formulario de modificacion de
administradores con los datos que obtuvo de la seleccién del
gerente.

El gerente visualiza el formulario.

El gerente modifica los datos que desee del administrador
seleccionado.

El gerente presiona el boton “Guardar” del formulario.

El sistema realiza la validacion de los datos que manda el
gerente.

El sistema da como resultado que los datos son correctos.

El sistema modifica los nuevos datos en el cliente
seleccionado de la base de datos.

El sistema manda el mensaje “Administrador modificado”.
El sistema muestra la interfaz de datos del administrador.

El sistema realiza la validacion de los datos que manda el
gerente.

El sistema encuentra que falta de ingresar datos en algun
campo del formulario.

El sistema marca en la parte inferior del campo faltante del
formulario el mensaje “El campo es obligatorio”.

El sistema no agrega los datos a la Base de Datos.

El sistema mostrar el formulario con los datos que agrego el
gerente.

El sistema regresa al paso 5 del flujo principal.

Los nuevos datos ingresados seran modificados en el administrador
de la base de datos.

Eliminar administradores.



Tabla 10.10.23:

Caso de uso a detalle (Eliminar Administradores)

N2 CU: CU 006.3

Nombre: Eliminar Administradores.

Descripcion El gerente podra eliminar un administrador existente en la aplicacion.

Usuario: Administrador.

Precondicion: = El administrador debe haber iniciado sesion en la pagina y debe
encontrase en la secciéon de administradores.

Flujo 1.
principal: 2.

H~w

10.
11.

12.
13.
14.

Flujo alterno 9.
2:

10.
11.
12.

El gerente visualiza la interfaz de administradores.

El sistema busca si existen datos de administradores
agregados en la base de datos.

El sistema encuentra los administradores en la base de datos.
El sistema muestra en una tabla los administradores existentes
de la base de datos.

El gerente visualiza la lista de administradores existentes de
la tabla.

El gerente da click en el icono de basurero que existe en cada
administrador en la tabla.

El sistema muestra una ventana modal con el mensaje “Esta
seguro que quiere eliminar este registro” y los botones “Si,
confirmar”, “No, cancelar”.

El gerente visualiza las opciones de la ventana modal.

El gerente presiona el boton “Si, confirmar” de la ventana.

El sistema obtiene el ID del administrador seleccionado.

El sistema busca el administrador en la base de datos por su
ID.

El sistema elimina el administrador encontrado.

El sistema manda el mensaje “Registro Eliminado”.

El sistema muestra nuevamente la tabla con los
administradores existentes.

El gerente presiona el boton “No, cancelar” de la ventana.
El sistema cancela la captura de ID.

El sistema cierra la ventana modal.

El sistema regresa al paso 1 del flujo principal.

Post El administrador seleccionado sera eliminado de la base de datos.

condicion:

10.11.24. Gestionar informaciéon empresarial.

Extends= Agregar marcas, modificar marcas, eliminar marcas.



Tabla 10.10.24: Caso de uso a detalle (Gestionar Informacién Empresarial)

N2 CU: CuU 007

Nombre: Gestionar Informacion Empresarial.

Descripcion El gerente podra realizar una gestion de la informacion empresarial
existente que se ve desde la pagina del cliente.

Usuario: Administrador.

Precondicion: = El administrador debe haber iniciado sesion en la pagina y debe
encontrase en la seccion de inicio.

Flujo 11. El gerente visualiza la interfaz de inicio.
principal: 12. El gerente visualiza el menu de opciones.
13. El gerente selecciona la opcion de “Agregar Datos de
empresa, Info Contacto o Carrusel”.
14. El sistema despliega la interfaz de Datos de Empresa, Info
Contacto o Carrusel.
15. El gerente realizara alguna gestion a su necesidad.

Post El gerente podra gestionar la Informacién Empresarial existente.
condicion:

10.11.25. Agregar Datos de empresa.

Tabla 10.10.25: Caso de uso a detalle (Agregar Datos de Empresa)

N2 CU: CuU 007.1

Nombre: Agregar Datos de Empresa

Descripcion El gerente podréa agregar los datos de la empresa que se visualizan en
la pagina del cliente.

Usuario: Administrador.

Precondicion: | ElI administrador debe haber iniciado sesion en la pagina y debe
encontrase en la seccién de Datos de empresa.

Flujo 1. El gerente visualiza la interfaz de Datos de empresa.
principal: 2. El sistema muestra el formulario para agregar los datos
empresariales.
3. El gerente visualiza el formulario.
4. El gerente llena los campos del formulario presentado.
5. El gerente presiona el boton “Guardar” del formulario.



Flujo alterno
1:

Post
condicion:

B © 0N

9.

10.

11.

El sistema realiza la validacion de los datos que manda el
gerente.

El sistema da como resultado que los datos son correctos.

El sistema guarda los datos de empresa en la base de datos.
El sistema manda el mensaje “Guardado”.

. El sistema muestra la interfaz de datos de empresa.

El sistema realiza la validacion de los datos que manda el
gerente.

El sistema encuentra que falta de ingresar datos en algun
campo del formulario.

El sistema marca en la parte inferior del campo faltante del
formulario el mensaje “El campo es obligatorio”.

El sistema no agrega los datos a la Base de Datos.

El sistema mostrar el formulario con los datos que agrego el
gerente.

El sistema regresa al paso 5 del flujo principal.

Los datos empresariales son guardados en la base de datos.

10.11.26. Modificar Datos de empresa.

Tabla 10.10.16: Caso de uso a detalle (Modificar Datos de Empresa)

Na CU:
Nombre:

Descripcion

Usuario:

Precondicion:

Flujo
principal:

CU 007.2

Modificar Datos de Empresa

El gerente podra modificar los datos de la empresa que se visualizan
en la pagina del cliente.

Administrador.

El administrador debe haber iniciado sesion en la pagina y debe
encontrase en la seccion de Datos de empresa.

1.
2.

ISR

El gerente visualiza la interfaz de Datos de empresa.

El sistema muestra el formulario para agregar los datos
empresariales.

El sistema muestra el formulario con los datos existentes en
la base de datos

El gerente visualiza el formulario.

El gerente llena los campos del formulario presentado.

El gerente presiona el boton “Guardar” del formulario.



7. EI sistema realiza la validacion de los datos que manda el
gerente.

8. El sistema da como resultado que los datos son correctos.

9. El sistema guarda los datos de empresa en la base de datos.

10. El sistema manda el mensaje “Guardado”.

11. El sistema muestra la interfaz de datos de empresa.

Flujo alterno 7. El sistema realiza la validacion de los datos que manda el

1: gerente.

8. EIl sistema encuentra que falta de ingresar datos en algln
campo del formulario.

9. El sistema marca en la parte inferior del campo faltante del
formulario el mensaje “El campo es obligatorio”.

10. El sistema no agrega los datos a la Base de Datos.

11. El sistema mostrar el formulario con los datos que agrego el
gerente.

12. El sistema regresa al paso 5 del flujo principal.

Post Los datos empresariales son modificados en la base de datos.
condicion:

10.11.27. Agregar Informacion de Contacto.

Tabla 10.10.27: Caso de uso a detalle (Agregar Informacion de Contacto)

N2 CU: CU 007.3

Nombre: Agregar Informacion de Contacto

Descripcion El gerente podra agregar la informacion de contacto que se visualiza
en la pagina del cliente.

Usuario: Administrador.

Precondicion: ' El administrador debe haber iniciado sesion en la pagina y debe
encontrase en la seccion de Informacion de Contacto.

Flujo 1. El gerente visualiza la interfaz de Informacion de Contacto.

principal: El sistema muestra el formulario para agregar la Informacion

de Contacto

El gerente visualiza el formulario.

El gerente llena los campos del formulario presentado.

El gerente presiona el botoén “Guardar” del formulario.

El sistema realiza la validacion de los datos que manda el

gerente.

El sistema da como resultado que los datos son correctos.

8. El sistema guarda la Informacion de Contacto en la base de
datos.
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Flujo alterno
1:

Post
condicion:

9.

10.

11.

El sistema manda el mensaje “Guardado”.

. El sistema muestra la interfaz de Informacion de Contacto.

El sistema realiza la validacion de los datos que manda el
gerente.

El sistema encuentra que falta de ingresar datos en algun
campo del formulario.

El sistema marca en la parte inferior del campo faltante del
formulario el mensaje “El campo es obligatorio™.

El sistema no agrega los datos a la Base de Datos.

El sistema mostrar el formulario con los datos que agrego el
gerente.

El sistema regresa al paso 5 del flujo principal.

La Informacion de Contacto es guardada en la base de datos.

10.11.28. Modificar Informacion de Contacto.

Tabla 10.10.28: Caso de uso a detalle (Modificar Informacion de Contacto)

N2 CU:
Nombre:

Descripcion

Usuario:

Precondicion:

Flujo
principal:

Cu 007.4

Modificar Informaciéon de Contacto

El gerente podrd modificar la informacién de contacto que se
visualiza en la pagina del cliente.

Administrador.

El administrador debe haber iniciado sesién en la pagina y debe
encontrase en la seccidn de Informacién de Contacto.

1.
2.

No ok

e

10.

El gerente visualiza la interfaz de Informacion de Contacto.
El sistema muestra el formulario para agregar la Informacion
de Contacto.

El sistema muestra el formulario con los datos existentes en
la base de datos

El gerente visualiza el formulario.

El gerente llena los campos del formulario presentado.

El gerente presiona el boton “Guardar” del formulario.

El sistema realiza la validacion de los datos que manda el
gerente.

El sistema da como resultado que los datos son correctos.

El sistema guarda la Informacion de Contacto en la base de
datos.

El sistema manda el mensaje “Guardado”.



Flujo alterno
1:

Post
condicion:

11.

10.
11.

12.

El sistema muestra la interfaz de Informacion de Contacto.

El sistema realiza la validacion de los datos que manda el
gerente.

El sistema encuentra que falta de ingresar datos en algun
campo del formulario.

El sistema marca en la parte inferior del campo faltante del
formulario el mensaje “El campo es obligatorio”.

El sistema no agrega los datos a la Base de Datos.

El sistema mostrar el formulario con los datos que agrego el
gerente.

El sistema regresa al paso 5 del flujo principal.

La Informacion de Contacto es modificada en la base de datos.

10.11.29. Agregar Informacion Carrusel.

Tabla 10.10.29: Caso de uso a detalle (Agregar Informacion de Carrusel)

N2 CU:
Nombre:

Descripcion

Usuario:

Precondicion:

Flujo
principal:

CuU 007.5

Agregar Informacion Carrusel.

El gerente podrd agregar una nueva imagen con descripcion para
mostrar en el carrusel que se visualiza en la interfaz del cliente.

Administrador.

El administrador debe haber iniciado sesién en la pagina y debe
encontrase en la seccién de Carrusel.

1.
2.

How
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El gerente visualiza la interfaz de Carrusel.

El gerente presiona el boton “Agregar Carrusel” de la
interfaz.

El sistema despliega la interfaz de para agregar Iméagenes.

El sistema muestra el formulario para agregar una nueva
imagen.

El gerente visualiza el formulario.

El gerente llena los campos del formulario presentado.

El gerente presiona el botoén “Guardar” del formulario.

El sistema realiza la validacion de los datos que manda el
gerente.

El sistema da como resultado que los datos son correctos.

El sistema guarda los datos de la nueva Imagen en la base de
datos.

11. El sistema manda el mensaje “Imagen agregada”.
12. El sistema muestra la interfaz de datos del Carrusel.



Flujo alterno 8. El sistema realiza la validacion de los datos que manda el

1 gerente.

9. EI sistema encuentra que falta de ingresar datos en algun
campo del formulario.

10. El sistema marca en la parte inferior del campo faltante del
formulario el mensaje “El campo es obligatorio”.

11. El sistema no agrega los datos a la Base de Datos.

12. El sistema mostrar el formulario con los datos que agrego el
gerente.

13. El sistema regresa al paso 5 del flujo principal.

Post La Imagen para Carrusel sera agregada a la base de datos.
condicion:

10.11.30. Modificar Carrusel.

Tabla 10.10.30: Caso de uso a detalle (Modificar Informacion de Carrusel)

N2 CU: CU 007.6

Nombre: Modificar Carrusel.

Descripcion El gerente podra modificar una imagen con descripcion existente para
mostrar en el carrusel que se visualiza en la interfaz del cliente.

Usuario: Administrador.

Precondicion: = El administrador debe haber iniciado sesion en la pagina y debe
encontrase en la seccion de Carrusel.

Flujo 1. El gerente visualiza la interfaz de Carrusel.

principal: 2. El sistema busca si existen datos de Iméagenes agregados en la

base de datos.

El sistema encuentra las Imagenes en la base de datos.

El sistema muestra en una tabla las Imagenes existentes de la

base de datos.

El gerente visualiza la lista de Imagenes existentes de la tabla.

El gerente selecciona la Imagen que desea modificar.

El sistema toma los datos de la Imagen seleccionada.

El sistema despliega la interfaz para modificar una Imagen.

El sistema muestra el formulario de modificacion de

Imagenes con los datos que obtuvo de la seleccion del

gerente.

10. El gerente visualiza el formulario.

11. El gerente modifica los datos que desee de la Imagen
seleccionada.
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12. El gerente presiona el boton “Guardar” del formulario.

13. El sistema realiza la validacion de los datos que manda el
gerente.

14. El sistema da como resultado que los datos son correctos.

15. El sistema modifica los nuevos datos en la Imagen
seleccionada de la base de datos.

16. El sistema manda el mensaje “Imagen modificado™.

17. El sistema muestra la interfaz de datos de la Imagen.

N

El sistema busca si existen datos de Imagenes agregados en la
base de datos.

El sistema no encuentra marcas existentes en la base de datos.
El sistema muestra el mensaje en la tabla “No hay Imagenes.”
El gerente visualiza el mensaje.

El gerente regresa el paso 1 del flujo principal.

Flujo alterno
1:

©o ok w

Flujo alterno 13. El sistema realiza la validacion de los datos que manda el

2: gerente.

14. El sistema encuentra que falta de ingresar datos en algun
campo del formulario.

15. El sistema marca en la parte inferior del campo faltante del
formulario el mensaje “El campo es obligatorio”.

16. El sistema no agrega los datos a la Base de Datos.

17. El sistema mostrar el formulario con los datos que agrego el
gerente.

18. El sistema regresa al paso 5 del flujo principal.

Post Los nuevos datos ingresados seran modificados en la Imagen de la
condicion: base de datos.

10.11.31. Eliminar Carrusel.

Tabla 10.10.31: Caso de uso a detalle (Eliminar Informacion de Carrusel)

N2 CU: Cu 007.7

Nombre: Eliminar Carrusel.

Descripcion El gerente podra eliminar una imagen con descripcion existente para
mostrar en el carrusel que se visualiza en la interfaz del cliente.

Usuario: Administrador.

Precondicion: | ElI administrador debe haber iniciado sesion en la pagina y debe
encontrase en la seccién de Carrusel.



Flujo
principal:

Flujo alterno
1:

Flujo alterno
2:

Post
condicion:

=

El gerente visualiza la interfaz de Carrusel.

El sistema busca si existen datos de Imagenes agregados en la

base de datos.

El sistema encuentra las Iméagenes en la base de datos.

4. El sistema muestra en una tabla las Imagenes existentes de la

base de datos.

El gerente visualiza la lista de Iméagenes existentes de la tabla.

6. El gerente da click en el icono de basurero que existe en cada
Imagen en la tabla.

7. El sistema muestra una ventana modal con el mensaje “Esta
seguro que quiere eliminar este registro” y los botones “Si,
confirmar”, “No, cancelar”.

8. El gerente visualiza las opciones de la ventana modal.

9. El gerente presiona el boton “Si, confirmar” de la ventana.

10. El sistema obtiene el ID de la Imagen seleccionada.

11. El sistema busca la Imagen en la base de datos por su ID.

12. El sistema elimina la Imagen encontrada.

13. El sistema manda el mensaje “Registro Eliminado™.

14. El sistema muestra nuevamente la tabla con las Imagenes

existentes.

N
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N

El sistema busca si existen datos de Imagenes agregados en la
base de datos.

El sistema no encuentra marcas existentes en la base de datos.
El sistema muestra el mensaje en la tabla “No hay Imagenes.”
El gerente visualiza el mensaje.

El gerente regresa el paso 1 del flujo principal.

©o ok w

9. El gerente presiona el boton “No, cancelar” de la ventana.
10. El sistema cancela la captura de ID.

11. El sistema cierra la ventana modal.

12. El sistema regresa al paso 1 del flujo principal.

La Imagen seleccionada sera eliminada de la base de datos.



10.12. Casos de uso A detalle Cliente
10.12.1. Gestionar su cuenta

Extends= Registrarse, modificar datos de su cuenta.
Tabla 10.11.1: Caso de uso a detalle (Gestionar Cuenta)
N2 CU: Cu 008
Nombre: Gestionar su cuenta.
Descripcion El cliente podra gestionar una cuenta que tenga en la pagina.
Usuario: Cliente.
Precondicion: = El cliente debe encontrarse en la pagina de inicio de la aplicacion.
Flujo 1. Elcliente visualiza la interfaz de inicio.
principal: 2. El cliente presiona la opcion “Iniciar Sesion” del menu de
opciones de la pagina.

3. El sistema despliega los formularios para iniciar sesion.
4. El cliente gestiona su cuenta dependiendo del tipo de accion.

Post El cliente podra observar la manera para gestionar su cuenta.
condicion:
10.12.2. Registrarse.

Tabla 10.11.2: Caso de uso a detalle (Registrarse)

N2 CU: CU 008.1
Nombre: Registrarse.

Descripcion El cliente podra registrarse en la pagina para acceder a los beneficios
de la misma.

Usuario: Cliente.

Precondicion: | El cliente debe encontrarse en la pagina de iniciar sesion de la
aplicacion.

El cliente visualiza la interfaz de Inicio de Sesion.

El cliente presiona el boton “Crear una cuenta” de la interfaz.
El sistema muestra el formulario para crearse una cuenta.

El cliente visualiza el formulario para crearse una cuenta

El cliente llena los campos del formulario presentado.

El cliente presiona el boton “Registrarse” del formulario.

Flujo
principal:
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Flujo alterno
1:

oo

10.
11.

10.
11.

12.

El sistema realiza la validacion de los datos que manda el
cliente.

El sistema da como resultado que los datos son correctos.

El sistema guarda los datos del nuevo cliente en la base de
datos.

El sistema manda el mensaje “Registro Correcto”.

El sistema muestra la interfaz de Inicio de Sesion.

El sistema realiza la validacion de los datos que manda el
cliente.

El sistema encuentra que falta de ingresar datos en algun
campo del formulario.

El sistema marca en la parte inferior del campo faltante del
formulario el mensaje “El campo es obligatorio”.

El sistema no agrega los datos a la Base de Datos.

El sistema muestra el formulario con los datos que agrego el
gerente.

El sistema regresa al paso 5 del flujo principal.

Post El nuevo cliente es registrado en la base de datos.
condicion:
10.12.3. Modificar datos de su cuenta.

Tabla 10.11.3: Caso de uso a detalle (Modificar Datos de su cuenta)

N2 CU:

CU 008.2

Nombre:
Descripcion
Usuario:
Precondicion:

Flujo
principal:

Modificar datos de su cuenta.

El cliente podra cambiar los datos de su cuenta de usuario

Cliente.

El cliente debe encontrarse en la pagina de inicio de la aplicacion y
debe haber iniciado sesion en la misma.

1.

2.

No gk

El cliente visualiza la lista de opciones que tiene la interfaz
de inicio.

El cliente selecciona la opcion que marca si nombre se
usuario.

El sistema despliega un menu flotante con las opciones que
tiene el cliente.

El cliente visualiza las opciones.

El cliente elige la opcion “Mis Datos”.

El sistema busca los datos del cliente en la base de datos.

El sistema encuentra los datos buscados.



8. EI sistema muestra la interfaz para cambiar los datos del
cliente con sus datos respectivos.

9. El cliente mira la interfaz con sus datos.

10. El cliente modifica los datos que desee cambiar.

12. El cliente presiona el boton “Modificar Datos” del formulario.

13. El sistema realiza la validacion de los datos que manda el
cliente.

14. El sistema da como resultado que los datos son correctos.

15. El sistema modifica los datos del cliente enviados en la base
de datos

16. El sistema manda el mensaje “Datos Modificados”.

17. El sistema muestra la interfaz Mi cuenta.

Flujo alterno 13. El sistema realiza la validacion de los datos que manda el

1 cliente.

14. El sistema encuentra que falta de ingresar datos en algun
campo del formulario.

15. El sistema marca en la parte inferior del campo faltante del
formulario el mensaje “El campo es obligatorio”.

16. El sistema no agrega los datos a la Base de Datos.

17. El sistema mostrar el formulario con los datos que agrego el
gerente.

18. El sistema regresa al paso 8 del flujo principal.

Post Los nuevos datos ingresados serdn modificados en el cliente de la
condicion: base de datos.
10.12.4. Gestionar sus compras.

Extends= Agregar un producto al carrito, Modificar la cantidad de pedido., Eliminar
producto del carrito, Realizar pago, Ver pedidos.

Tabla 10.11.4: Caso de uso a detalle (Gestionar sus comprar)

N2 CU: CU 009
Nombre: Gestionar sus compras.

Descripcion El cliente podra gestionar una compra que vaya a realizar.

Usuario: Cliente.

Precondicion: | El cliente debe encontrarse en la pagina de inicio de la aplicacion y
debe haber iniciado sesion en la aplicacion.

Flujo 1. Elcliente visualiza la interfaz de inicio.
principal: 2. El cliente presiona la opcion “Carrito” del ment de opciones
de la pagina.

3. Elsistema la interfaz de carrito.



4. El cliente gestiona su pedido como crea conveniente.

Post El cliente podra observar la manera de gestionar su carrito de compra.
condicion:
10.12.5. Agregar un producto al carrito.

Tabla 10.11.5.: Caso de uso a detalle (Agregar un Producto al carrito)

N2 CU: CU 009.1
Nombre: Agregar un producto al carrito

Descripcion El cliente podré agregar un producto que desee comprar a su carrito
de compra.

Usuario: Cliente.

Precondicion: = El cliente debe encontrarse en la pagina de productos de la aplicacion
y debe haber iniciado sesion en la aplicacion.

El cliente visualiza la interfaz de productos de la aplicacion.

El cliente selecciona un producto que desee comprar.

El sistema muestra la interfaz de datos del producto.

El cliente visualiza la interfaz del producto a comprar.

El cliente selecciona la opcion comprar de la interfaz de

producto.

El sistema valida que haya un usuario logueado y activo en la

pagina y base de datos.

7. El sistema encuentra el usuario.

8. El sistema valida que no exista el producto actualmente en el
carrito del usuario activo y en la base de datos.

9. El sistema no encuentra el producto en el carrito del usuario.

10. El sistema agrega el producto a la tabla carrito en la base de
datos con el usuario activo.

11. El sistema muestra el mensaje “Producto agregado al carrito”.

12. El cliente mira el mensaje del sistema.

Flujo
principal:

agrwNh =
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Flujo alterno 6. El sistema valida que haya un usuario logueado y activo en la

1: pagina y base de datos.

7. El sistema no encuentra un usuario logueado y activo.

8. El sistema manda el mensaje “Para comprar necesita Iniciar
Sesion”.

9. El cliente mira la notificacion del sistema.

10. El cliente regresa al paso 1 del flujo principal.



Flujo alterno 8. El sistema valida que no exista el producto actualmente en el

2: carrito del usuario activo y en la base de datos.
9. El sistema encuentra el producto en la seccion de carrito del
usuario en la base de datos.
10. El sistema manda el mensaje “El producto ya estd agregado
al carrito”.
11. El cliente visualiza el mensaje.
12. El cliente regresa al paso 1 del flujo principal
Post El producto seleccionado por el cliente es agregado a la seccion de
condicion: carrito de la base de datos
10.12.6. Modificar la cantidad de productos pedidos.

Tabla 10.11.6: Caso de uso a detalle (Modificar la Cantidad de Productos Pedidos)

N2 CU: CU 009.2

Nombre: Modificar la cantidad de productos pedidos.

Descripcion El cliente podra cambiar la cantidad de productos que va a comprar
de los que él ha registrado en el carrito de compras.

Usuario: Cliente.

Precondicion: | El cliente debe encontrarse en la pagina de productos de la aplicacion
y debe haber iniciado sesidn en la aplicacion.

Flujo 1. El cliente visualiza la interfaz principal de la aplicacion.
principal: 2. El cliente selecciona el icono de “Carrito de compras” del
menu de opciones.

3. El sistema valida que haya un usuario logueado y activo en la
pagina y base de datos para ingresar a la seccion de Carrito.
El sistema encuentra el usuario.

El sistema busca los productos que se han agregado al carrito

por el cliente.

El sistema encuentra los productos.

7. El sistema despliega la interfaz de productos con la
informacion encontrada de productos colocada en tablas.

8. El cliente visualiza la interfaz con los botones para agregar
mas cantidad de productos.

9. EI cliente presiona el boton “+” del producto que quiera
aumentar la cantidad.

10. El sistema valida que la cantidad actual no sobrepase la
cantidad de productos existentes en la aplicacion.

11. El sistema encuentra correcto el aumento de cantidad.

12. El sistema hace el cambio de cantidad en la base de datos en
la tabla del producto.
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13.
14.

Flujo alterno 3.
1:
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Flujo alterno 5.
2:

e

Flujo alterno 10.
3:
11.

12.
13.

14.
15.

El sistema muestra el cambio en la cantidad de producto y
precio total del pedido.
El cliente visualiza el cambio en la tabla.

El sistema valida que haya un usuario logueado y activo en la
pagina y base de datos.

El sistema no encuentra un usuario logueado y activo.

El sistema manda el mensaje “Necesita iniciar sesion para
ingresar a carrito”.

El cliente mira la notificacion del sistema.

El cliente regresa al paso 1 del flujo principal.

El sistema busca los productos que se han agregado al carrito
por el cliente.

El sistema no encuentra algin producto agregado por el
cliente en la base de datos.

El sistema manda el mensaje “No hay productos en el
carrito”.

El cliente mira el mensaje del sistema.

El cliente regresa al paso 1 del flujo principal.

El sistema valida que la cantidad actual no sobrepase la
cantidad de productos existentes en la aplicacion.

El sistema encuentra que la cantidad pedida sobrepasa a la
cantidad de productos existentes.

El sistema manda el mensaje “Cantidad de productos
maxima”.

El sistema deshabilita el boton “+” de la interfaz de Carrito.
El cliente observa los cambios.

El cliente regresa al paso 1 del flujo principal.

Post La cantidad del producto en el carrito cambia dependiendo de la
condicion: decision del cliente en la base de datos.

10.12.7. Eliminar productos del carrito.

Tabla 10.11.7: Caso de uso a detalle (Eliminar Productos del carrito)

N2 CU: CU 009.3

Nombre: Eliminar productos del carrito.

Descripcion El cliente podrd eliminar productos que haya agregado con
anterioridad a su carrito de compras



Usuario: Cliente.

Precondicion: @ El cliente debe encontrarse en la pagina de productos de la aplicacion
y debe haber iniciado sesion en la aplicacion.

Flujo 1.
principal: 2.
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10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.

Flujo alterno 3.
1:

Flujo alterno 5.
2:

El cliente visualiza la interfaz principal de la aplicacion.

El cliente selecciona el icono de “Carrito de compras” del
menu de opciones.

El sistema valida que haya un usuario logueado y activo en la
pagina y base de datos para ingresar a la seccion de Carrito.
El sistema encuentra el usuario.

El sistema busca los productos que se han agregado al carrito
por el cliente.

El sistema encuentra los productos.

El sistema despliega la interfaz de productos con la
informacidn encontrada de productos colocada en tablas.

El cliente visualiza la interfaz con los botones para agregar
maés cantidad de productos.

El cliente presiona el boton “X” del producto que quiera
eliminar.

El sistema recoge el ID del producto seleccionado.

El sistema busca el producto en la base de datos con el ID.

El sistema encuentra el producto seleccionado

El sistema elimina el producto de la base de datos.

El sistema manda el mensaje ‘“Producto eliminado”.

El sistema muestra la nueva lista de productos en el carrito.
El cliente observa los cambios generados por el sistema.

El sistema valida que haya un usuario logueado y activo en la
pagina y base de datos.

El sistema no encuentra un usuario logueado y activo.

El sistema manda el mensaje “Necesita iniciar sesion para
ingresar a carrito”.

El cliente mira la notificacion del sistema.

El cliente regresa al paso 1 del flujo principal.

El sistema busca los productos que se han agregado al carrito
por el cliente.

El sistema no encuentra algin producto agregado por el
cliente en la base de datos.

El sistema manda el mensaje “No hay productos en el
carrito”.

El cliente mira el mensaje del sistema.

El cliente regresa al paso 1 del flujo principal.



Post La cantidad del producto en el carrito cambia dependiendo de la
condicién: decision del cliente en la base de datos.
10.12.8. Realizar el pago.

Tabla 10.11.8: Caso de uso a detalle (Realizar Pago)

N2 CU: CuU 009.4

Realizar pago

Nombre:

Descripcion

Usuario:

Precondicion:

Flujo
principal:

El cliente podra pagar por los productos pedidos.

Cliente.

El cliente debe encontrarse en la pagina de productos de la aplicacién
y debe haber iniciado sesion en la aplicacion.

1.
2.
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10.
11.
12.

13.
14.

15.
16.
17.
18.
19.

20.

21.

El cliente visualiza la interfaz principal de la aplicacion.

El cliente selecciona el icono de “Carrito de compras” del
menu de opciones.

El sistema valida que haya un usuario logueado y activo en la
pagina y base de datos para ingresar a la seccion de Carrito.
El sistema encuentra el usuario.

El sistema busca los productos que se han agregado al carrito
por el cliente.

El sistema encuentra los productos.

El sistema despliega la interfaz de productos con la
informacion encontrada de productos colocada en tablas.

El cliente sigue los pasos para realizar la compra.

El cliente acepta los términos y condiciones para la compra
de productos.

El cliente selecciona el método de entrega de sus productos.
El cliente selecciona la direccion de entrega que desea.

El sistema valida que se haya seleccionado la direccion de
entrega y se haya aceptado los términos y condiciones.

El sistema encuentra los datos validados.

El sistema muestra el formulario para ingresar una tarjeta de
crédito para proseguir con el pago.

El cliente visualiza el formulario.

El cliente llena los campos necesitados del formulario.

El cliente selecciona la opcion pagar del formulario.

El sistema valida los datos que son mandados.

El sistema valida correctamente que los datos de la tarjeta de
crédito sean correctos.

El sistema manda los datos encriptados a la aplicacion de
pagos Stripe.

Stripe valida que la tarjeta de credito sea real.
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Flujo alterno
1:

lujo alterno
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22.

23.
24,

25.

26.
217.
28.
29.
30.

31.
32.
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12.

13.

14.

15.
16.

Stripe manda el token de compra para realizar el dispatch de
los pedidos.

El sistema recibe el token con los datos mandados.

El sistema valida que los datos del token recibido sean
correctos.

El sistema verifica correctamente los datos del token y
empieza con la seleccién de los productos agregados al
carrito.

El sistema manda los productos existentes en el carrito hacia
la tabla de pedidos.

El sistema elimina los productos existentes en Carrito del
usuario que hace el pedido.

El sistema busca los productos que son mandados en la tabla
de productos.

El sistema reduce la cantidad de productos dependiendo de la
cantidad mandada por el pedido.

El sistema manda el mensaje “Compra realizada con éxito”.
El sistema muestra la interfaz de pedidos del usuario.

El cliente visualiza la interfaz de pedidos.

El sistema valida que haya un usuario logueado y activo en la
pagina y base de datos.

El sistema no encuentra un usuario logueado y activo.

El sistema manda el mensaje “Necesita iniciar sesion para
ingresar a carrito”.

El cliente mira la notificacion del sistema.

El cliente regresa al paso 1 del flujo principal.

El sistema busca los productos que se han agregado al carrito
por el cliente.

El sistema no encuentra algin producto agregado por el
cliente en la base de datos.

El sistema manda el mensaje “No hay productos en el
carrito”.

El cliente mira el mensaje del sistema.

El cliente regresa al paso 1 del flujo principal.

El sistema valida que se haya seleccionado la direccion de
entrega y se haya aceptado los términos y condiciones.

El sistema encuentra que una de las dos validaciones no esta
realizada.

El sistema manda el mensaje “Para comprar debe seleccionar
una direccion y aceptar los términos y condiciones”.

El cliente visualiza el mensaje que manda el sistema.

El cliente regresa al paso 7 del flujo principal.



Flujo alterno 18. El sistema valida los datos que son mandados.

4: 19. El sistema encuentra que los datos de la tarjeta de crédito son
incorrectos.

20. El sistema manda el mensaje “Datos de pago incorrectos”.
21. El cliente visualiza el mensaje.
22. El cliente regresa al paso del flujo 15 principal.

Post La compra de los productos agregados al carrito se hace de manera

condicién: exitosa en Stripe y se genera los datos respectivos en la tabla de

pedidos.
10.12.9. Ver pedidos.

Tabla 10.11.7: Caso de uso a detalle (Ver Pedidos)

N2 CU: CU 009.5

Nombre: Ver pedidos

Descripcion El cliente podré visualizar los pedidos de los productos que fueron
comprados.

Usuario: Cliente.

Precondicion: @ El cliente debe encontrarse en la pagina de productos de la aplicacion
y debe haber iniciado sesion en la aplicacion.

Flujo 1. Elcliente visualiza la interfaz de productos de la aplicacion.

principal: 2. Elcliente selecciona la opcion que tiene su nombre de usuario

del mend de opciones.

El sistema muestra un mena despegable.

El cliente selecciona la opcion “Pedidos” del menu

despegable.

El sistema busca los pedidos existentes del usuario.

El sistema encuentra los productos existentes.

El sistema muestra los pedidos realizado en una tabla.

El cliente visualiza los datos de pedidos.

El cliente selecciona un pedido de la tabla.

0. El sistema muestra una ventana emergente con los datos del
pedido realiza.
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Flujo alterno
1:

1. El sistema busca los pedidos existentes del usuario.

2. El sistema no encuentra los pedidos en la base de datos.
3. El sistema muestra el mensaje “No existen pedidos”.

4. El cliente visualiza el mensaje.

5. El cliente regresa al paso 1 del flujo principal



Post El cliente podra visualizar todos los pedidos realizados.
condicion:

10.12.10. Gestionar direcciones.

Extends: Agregar, modificar, eliminar sus direcciones

Tabla 10.11.10: Caso de uso a detalle (Gestionar sus direcciones)

N2 CU: CuU 010

Nombre: Gestionar sus direcciones.

Descripcion El cliente podra gestionar sus direcciones de compra.
Usuario: Cliente.

Precondicion: | El cliente debe encontrarse en la pagina de inicio de la aplicacion y
debe haber iniciado sesion en la aplicacion.

Flujo 1. El cliente visualiza la interfaz de inicio.
principal: 2. El cliente presiona la opcién que tiene su nombre de usuario
del mend de opciones.
3. El sistema muestra un menu despegable con las opciones de
usuario.
El cliente presiona la opcion “Direcciones” del menu.
El sistema valida que exista un usuario activo en el sistema y
base de datos.
El sistema encuentra al usuario.
7. El sistema muestra la interfaz de direcciones con los datos del
usuario.
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Flujo alterno 5. El sistema valida que exista un usuario activo en el sistema y
1: base de datos.
6. EIl sistema no encuentra un usuario activo en la aplicacion.
7. El sistema manda el mensaje “Debe estar logueado para
acceder a Mis direcciones”.

8. El sistema muestra la interfaz de inicio.

9. Elcliente vuelve al paso 1 del flujo principal.
Post El cliente podré gestionar las direcciones que hay creado.
condicion:

10.12.11. Agregar una direccion.

Tabla 10.11.11: Caso de uso a detalle (Agregar direcciones)



N2 CU: Cu 0010.1

Nombre: Agregar una direccion.

Descripcion El cliente podra agregar direcciones de compra a la aplicacion.
Usuario: Cliente.

Precondicion: | El cliente debe encontrarse en la pagina de direcciones de la
aplicacion y debe haber iniciado sesion en la aplicacion.

Flujo 1. El cliente visualiza la interfaz de direcciones.
principal: 2. El cliente selecciona la opcion de “Agregar Direccion” del
menu de opciones.
3. El sistema muestra una ventana con el formulario de
direcciones de usuario.
El cliente visualiza el formulario.
El cliente llena los datos del formulario.
El cliente selecciona la opcion “Agregar” del formulario.
El sistema valida que los datos que va a mandar el cliente sean
correctos.
8. El sistema valida de manera correcta los datos.
9. Elsistema guarda los datos de la direccion en la base de datos.
10. El sistema manda el mensaje “Direccion agregada”.
11. El sistema muestra la interfaz de direcciones.
12. El cliente visualiza el mensaje y la nueva direccion agregada
en la tabla.

SNCRECE

Flujo alterno 7. Elsistema valida que los datos que va a mandar el cliente sean

1: correctos.

8. El sistema encuentra algun error en los datos mandados.

9. El sistema manda el mensaje de error en el campo que falta
del formulario de direcciones.

10. El cliente visualiza el mensaje de error.

11. El cliente regresa al paso 4 del flujo principal.

Post Los datos de la nueva direccion son agregados en la base de datos.
condicién:

10.12.12. Modificar una direccion.

Tabla 10.11.12: Caso de uso a detalle (Modificar direcciones)

N2 CU: CU 0010.2

Nombre: Modificar una direccion.



Descripcion

Usuario:

Precondicion:

Flujo
principal:

1:

Post
condicion:

10.12.13.

El cliente podra modificar una direccion que haya agregado.

Cliente.

El cliente debe encontrarse en la pagina de direcciones de la

aplicacion y debe haber iniciado sesion en la aplicacion.

1.
2.

> w

en

=

10.
11.
12.

13.
14.

15.

16.
17.

Flujo alterno 12.

13.
14.

15.
16.

El cliente visualiza la interfaz de direcciones.

El sistema busca las direcciones que tenga el usuario
agregadas en la base de datos.

El sistema encuentra las direcciones del usuario.

El sistema muestra las direcciones del usuario en una tabla en
la interfaz.

El cliente visualiza la lista de direcciones existentes.

El cliente selecciona la opcion de “Modificar” de alguna
direccion existente.

El sistema guarda los datos de la direccion seleccionada.

El sistema muestra una ventana con el formulario de
direcciones de usuario con los datos de la direccion
seleccionada.

El cliente visualiza el formulario.

El cliente modifica el dato que desee de la direccion.

El cliente selecciona la opcion “Modificar” del formulario.
El sistema valida que los datos que va a mandar el cliente sean
correctos.

El sistema valida de manera correcta los datos.

El sistema guarda los datos modificados de la direccion en la
base de datos.

El sistema manda el mensaje “Direccion modificada”.

El sistema muestra la interfaz de direcciones.

El cliente visualiza el mensaje y los nuevos datos de la
direccion en la tabla.

El sistema valida que los datos que va a mandar el cliente sean
correctos.

El sistema encuentra algun error en los datos mandados.

El sistema manda el mensaje de error en el campo que falta
del formulario de direcciones.

El cliente visualiza el mensaje de error.

El cliente regresa al paso 4 del flujo principal.

Los datos modificados de la direccion seleccionada son guardados en
la base de datos.

Eliminar una direccion.



Tabla 10.11.13: Caso de uso a detalle (Eliminar direcciones)

N2 CU: CU 0010.2

Nombre: Eliminar una direccion.

Descripcion El cliente podra eliminar una direccion que haya agregado..
Usuario: Cliente.

Precondicion: | El cliente debe encontrarse en la pagina de direcciones de la
aplicacion y debe haber iniciado sesion en la aplicacion.

Flujo 1. Elcliente visualiza la interfaz de direcciones.
principal: 2. El sistema busca las direcciones que tenga el usuario
agregadas en la base de datos.
3. El sistema encuentra las direcciones del usuario.
4. El sistema muestra las direcciones del usuario en una tabla en
la interfaz.
El cliente visualiza la lista de direcciones existentes.
6. El cliente selecciona la opcion de “Eliminar” de las opciones
existentes.
7. El sistema guarda el ID del producto seleccionado.
8. El sistema busca en la base de datos la direccion con el ID
guardado.
9. El sistema elimina la direccion encontrada.
10. El sistema manda el mensaje “Direccion eliminada”.
11. El sistema muestra la nueva tabla de datos con las direcciones
existente.
12. El usuario visualiza los cambios realizados por el sistema.

o1

Post La direccidon seleccionada es eliminada de la base de datos del
condicion: sistema.
10.12.14. Enviar mensajes.

Tabla 10.11.14: Caso de uso a detalle (Enviar Mensajes)

N2 CU: Cu 0011

Nombre: Enviar mensajes.

Descripcion El cliente podra comunicarse con el administrador sin la necesidad
de tener una cuenta creada en el sistema.



Usuario:
Precondicion:

Flujo
principal:

Flujo alterno
1:

Post
condicion:

no

O No gk ow

10.
11.
12.
13.

8.

9.
10.

11.
12.

Cliente.

El cliente debe encontrarse en la pagina de inicio de la aplicacion.

El cliente visualiza la interfaz de inicio.

El cliente selecciona la opcion “Contacto” del ment de
opciones de la aplicacion.

El sistema muestra la interfaz de contacto.

El cliente visualiza la interfaz.

El cliente visualiza el formulario de envio de mensajes.

El cliente llena los datos del formulario.

El cliente presion la opcidon “Enviar” del formulario.

El sistema valida que los datos que va a mandar el cliente sean
correctos.

El sistema encuentra que los datos son correctos.

El sistema guarda el mensaje en la base de datos.

El sistema manda el mensaje “Mensaje Enviado”.

El sistema vacia el formulario de mensajes.

El cliente visualiza los cambios realizados por el sistema.

El sistema valida que los datos que va a mandar el cliente sean
correctos.

El sistema encuentra algin error en los datos mandados.

El sistema manda el mensaje de error en el campo que falta
del formulario de direcciones.

El cliente visualiza el mensaje de error.

El cliente regresa al paso 4 del flujo principal.

El mensaje del usuario en guardado en la base de datos.



10.13. Diagramas de Casos de Uso y Diagramas de Actividades
10.13.1. Administrador

10.13.1.1. Informacién empresarial

Administrador

Figura 10.6: Diagrama de casos de Uso (Agregar Datos de la Empresa)
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Figura 10.7: Diagrama de actividades: Agregar datos de la empresa.

Administrador

Figura 10.8: Diagrama de casos de Uso (Modificar Datos de la Empresa)
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Figura 10.9: Diagrama de actividades: Modificar datos de la empresa.

Administrador

Figura 10.10: Diagrama de casos de Uso (Agregar Informacion de Contactos)
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Figura 10.11: Diagrama de actividades: Agregar datos de contacto de la empresa.

Administrador

Figura 10.12: Modificar informacion de contacto.



Administrador Interfaz Sistema Base de Datos
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Figura 10.13: Diagrama de actividades: Modificar informacién de contacto.

Administrador

Figura 10.14: Agregar iméagenes al Carrusel.



Administrador Interfaz Sistema Base de Datos

R

P
=T
—

Powered By Visual Paradigm Community Edition q

Figura 10.15: Diagrama de actividades: Agregar imagenes al carrusel.

Administrador

Figura 10.16: Modificar iméagenes del carrusel.
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Figura 10.17:

Diagrama de actividades: Modificar Imagenes del carrusel.



Administrador

Figura 10.18: Eliminar imégenes del carrusel.
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Figura 10.19: Diagrama de actividades: Eliminar imagenes del carrusel.



10.13.2. Cliente
10.13.2.1.Compras

Figura 10.20: Diagrama de compras del cliente.



Cliente

Figura 10.21: Agregar productos al carrito.
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Figura 10.22: Diagrama de actividades: Agregar productos al carrito.



Cliente

Figura 10.23: Modificar cantidad de productos pedidos.
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Figura 10.24: Diagrama de actividades: Modificar cantidad de productos pedidos.



Cliente

Figura 10.25: Eliminar productos del carrito



Cliente Interfaz Sistema Base de datos
Visualiza interfaz principal )
Selecciona el icono "Carito Valida usysrlo
de compras * logueado y activo
tra mensaje *
Iniciara ne si
Sesién para vV ~| Encuentra usuario
ingresar a Carnito”

si

en el Carrito™

Presiona el botén X" LV‘

(Musstraisade )
.. >

“Producto Eliminado”

red By

Visual P

aradigm Community

Id de

Figura 10.26: Diagrama de actividades: Eliminar productos del carrito.




Cliente

Figura 10.27: Realizar pago.






Figura 10.28: Diagrama de actividades: Realizar pago.

Cliente

Figura 10.29: Ver pedidos



Cliente Interfaz Sistema Base de datos
Visualiza interfaz de productos )
Selecdomhopdalmaﬁenosh M un ment
nombre del ment: de opciones ) | desplegable
Escoge la opcién
Y~
Busca del
usuario

fﬁ/ fio 4 Encuentra pedidos
| "No existe pedido = |~ \4 N

Escoge un pedido de

la lista

Visualiza una ventana
emergente con el estado del
pedido

®

.delpeddunla =

Powered By Visual Para

wnity Edition

Figura 10.30: Diagrama de actividades: Ver pedidos.

10.13.3. Mensaje




Cliente

Figura 10.31: Enviar mensajes
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Figura 10.32: Diagrama de actividades: Enviar mensajes.




10.14. MANUAL DE USUARIO
ANEXO F: Manual de Usuario

1) Ingresamos a la url https://main.d2a4kc31t00ynz.amplifyapp.com/ en nuestro

navegador de preferencia, se mostrara una pantalla de inicio como la que se muestra

a continuacion.

Sefior de Maca x  +

< (¢ @ main.d2adkc3It00ynz.amplifyapp.com Q Y N = 2

ii Aplicaciones [&] CLASESUTC P VerSerie:The 100T.. » YouTube Netflix u Banca web - Banca... @ WhatsApp m Iniciar sesion @) FACULTAD DE CIEN.. “# ZONADEPORTESHD... » Lista de lectura

t-w __ CaAhy |

Inicio ‘ Sobre Nosotros | Productos | Contsctenos ‘

NUESTRAS LINEAS DE PRODUCTOS

Figura 10.33. P4gina de inicio

En la pagina de inicio se podréa visualizar un menu superior por el cual se podra navegar
por los distintos modulos que cuenta la pagina web, entre ellos tenemos: Inicio, Sobre
Nosotros, Productos, Contactenos, Mi cuenta.

2) MODULO PRODUCTOS

Una vez que ingresamos al mddulo productos se nos desplegara una pantalla la cual

muestra las categorias de los productos que oferta la empresa.


https://main.d2a4kc3lt00ynz.amplifyapp.com/

Productos - Sefior de Maca Xy +

- C & maind2ake3it00ynz.amplifyapp.com/list

o ¥ U B =

W Bancaweb-Banca.. (© WhatsApp 4 Iniciarsesion 3 FACULTAD DECIEN.. % ZONADEPORTESHD... » Lista de lectura

farjomr -

Aplicaciones  [§] CLASES UTC P VerSerie:The 100T.. » YouTube Netflix

‘ Inicio Sobre Nosotros Productos Contéctenos

Mi cuenta

NUESTRAS LINEAS DE PRODUCTOS

CANDADOS PEGAMENTO HERRAMIENTAS MANUALES

Figura 10.34. Tienda

Seleccionamos una categoria y se visualizan los productos de la misma.

https//main.d2adkc3it00ynzam; X  +

- C @& maind2a4ke3It00ynz.amplifyapp.com/prc allas > Q % 9 N =

iii Aplicaciones [E] CLASESUTC P VerSerie:The 100T.. » YouTube Netflix [ Bancaweb-Banca.. (€ WhatsApp 4 Iniciarsesién 3 FACULTAD DECIEN.. “# ZONADEPORTESHD... Lista de lectura

4 ’ = s

Inicio ‘ ‘Sobre Nosotros ‘ Productos ‘ Contéctenos ‘

MALLAS

(LML
L
L

Malla Electrosoldada MALLA PLASTICA GALLINERO MALLA PARA CERNIR ARENA MALLA GALV P/CERRAMIENTO
Galvanizada Tejido Alambre 1.85MX50M 1/8 1.5MX20M
10x100,9mm

2352
16/7/2021 %

@ 10°C Chubascos A~ T @) T ESP

Al seleccionar el producto se podra visualizar los detalles, precio y si fuera el caso el
descuento del mismo.



https//maindZadkc3lt0Oynzam; X+
=

& C & maind2adke3t00ynzamplifyapp.com/ ambre-10 n

Aplicaciones  [E] CLASES.UTC P VerSerie:The 100 T..  » YouTube Netfix [ Bancaweb - Banca.. (€) WhatsApp [ Inicarsesion @ FACULTAD DECIEN.. % ZONADEPORTESHD.. Lista de lectura

AR

Inicio Sobre Nosotros. ‘ Productos ‘ Contsctenos Mi cuenta

Malla Electrosoldada Galvanizada Tefido Alambre 10x100,9mm [

Entraga a domicilio en 24 horas maximo

* PRECIQ PUBLICADO POR ROLLO DE 20 MTS LINEALES « GALVANIZADO DOBLE POR INMERSION // NO'SE OXIDA 11! » ALAMBRE REFORZADO CALIBRE
20-0.91MM » ABERTURA CUADRADA 10MM X10MM « ANCHO DEL ROLLO: 1 MT » LARGO DEL ROLLO: 20 MTS » PESQ DEL ROLLO: 22 KG IDEAL PARA.
CERCOSY CERRAMIENTOS, PROTECCIGN DE JARDINES, TREPADGRES DE PLANTAS, JAULAS, SEGURIDAD PARA MASCOTAS EN REJAS, BALCONES,
TERRAZAS, VIDRIZRAS, ETC.

Comprar

Imagenes del producto

Figura 10.35. Detalles del producto.

3) REGISTRO O INICIO DE SESION

Para continuar con la compra el usuario tendra que iniciar sesion con su respectivo usuario
y contrasefia debera dirigirse a la opcion Mi Cuenta la cual se encuentra en el menu
superior derecho de la pagina web, una vez ingresado se le presentara una pantalla similar

a la siguiente:

https//maind2adkcdlt00ynzam; X +

&« C & main.d2adkc3t00ynz.amplifyapp.col =@

Aplicaciones  [E] CLASES UTC P VerSerie:The 100T.. » YouTube i 3 WhatsApp Ea Iniciar sesién @ FACULTAD DECIEN.. 4" ZONADEPORTESHD.. Lista de lectura

Inicio de Sesion

Ingresa tu correo:

Ingresa tu contrasefia:

Olvidaste tu contraseia?

No tienes una cuenta? Rs

Figura 10.36. Mi cuenta




Una vez que haya ingresado a este punto deberd ingresar su correo y contrasefia, si usted
no se encuentra registrado seleccione la opcion “;No tienes cuenta? Registrate gratis” y

llene el formulario.

https:/fmaindZadkc3lt00ynzam; X +

¢« C & maind2adke3It00ynzamplifyapp.com 0-9mm ot W R R

ii Aplicaciones [E] CLASESUTC P VerSerie:The 100T.. » = ar © WhatsApp W4 Iniciarsesion @ FACULTAD DECIEN... % ZONADEPORTESHD..  » Lista de lectura

Registro de Usuario

ngresa tu nombre:

Ingresa tu apellido:

Registrate

Figura 10.37. Formulario de registro

Usted debera llenar todos los campos solicitados, es importante saber que los campos
deben llenarse conforme a los formatos establecidos ejemplo. Numero de teléfono debera
contener solo ndmeros, el correo electronico deberd contener una estructura
@ejemplo.com y debera ingresar una contrasefia Unica para mantener su cuenta segura,
para verificar sus datos debera validar su cuenta mediante un correo electrénico el cual

se le enviara con un cédigo Unico para la validacion.

En esta seccidn debera validar y activar su cuenta para lo cual debera ingresar el correo
registrado y el cddigo Unico el cual lo encontrara en su bandeja de entrada de su correo

electrénico.



hitps//maindZadkc3i00ynzam; X =+
& C & maind2a4ke3It00ynz.amplifyapp.com/malla-e

i Aplicaciones [E] CLASES_UTC P \VerSerie:The 10 T.. » YouTube Netflix

W Bancaweb-Banca.. (©) WhatsApp W@ Iniciarsesion @ FACULTAD DECIEN.. % ZONADEPORTESHD... Lista de lectura

Registro de Usuario

Ingresa tu nombre:

El nombre es obligatorio

Ingresa tu apellido:

El apellido es obligatorio

Ingresa tu UserName:

€l User Name e obligatorio

Ingresa tu correro:

El email es obligatorio

Ingresa una contrasenia:

Figura 10.38.

Una vez registrado el usuario podra

contrasefia.

httpsy//main d2adkc3ltO0ynzam; X +
< C & main.d2adke3it00ynz.amplifyapp.com,

Aplicaciones  [E] CLASES UTC P VerSerie:The 100 T.. » YouTube Netflix

‘ Inido ‘ Sobre Nosotros ‘ Productos | Contéctenos ‘

Malla Electrosoldada Galvanizada Te Alambre 10x100,9mm

Formulario de validacién

iniciar sesién de forma correcta con su usuario y

S ®
W Bancaweb-Banca.. (© WhatsApp A Iniciarsesisn @ FACULTAD DE CIEN... ZONADEPORTESHD... Lista de lectura

r--: \_tallgy -_

Bienvenido: byron noteno

4byron noteno

Entraga a domicilio en 24 horas maximo

= PRECIO PUBLICADO POR ROLLO DE 20 MTS LINEALES » GALVANIZADO DOBLE POR INMERSION // NO SE OXIDA !!! « ALAMBRE
REFORZADO CALIBRE 20-0.91 MM « ABERTURA CUADRADA 10MM X10MM e ANCHO DEL ROLLO: 1 MT « LARGO DEL ROLLO: 20 MTS
« PESO DEL ROLL(: 22 KG IDEAL PARA CERCOS Y CERRAMIENTOS, PROTECCION DE JARDINES, TREPADORES DE PLANTAS, JAULAS,
SEGURIDAD PARAMASCOTAS EN REJAS, BALCONES, TERRAZAS, VIDRIERAS, ETC.

Comprar

Imagenes del producto




4) REALIZAR UNA COMPRA

Una vez registrado e iniciado sesion podra terminar el proceso de compra, el usuario

deberé sefialar el producto y este se agrega al carrito de compras.

https://main.d2adkedit00ynzam; X +

&« > C & maind2adke3it00ynz.amplifyapp.com/malla-el da-galvanizad: 0x10-0-9mm o aQ ¥ ¥R R

1§ Aplicaciones [E] CLASES.UTC P VerSerie:The 100T.. » YouTube Netfix [ Bancaweb-Banca.. (Q) Whatsapp W Iniciarsesién @ FACULTAD DECIEN.. % ZONADEPORTESHD..  » Lista de lectura
P - x
f'ﬂ \ %3 -] - Producto aftadido al carito de compras
2

Sobre Nosotros ‘ Productos ‘ Contictenos ‘ «byron noteno

Malla Electrosoldada Galvanizada Tejido Alambre 10%x10 0,9mm v

Entraga a domicilio en 24 horas maximo

+ PRECIO PUBLICADO POR ROLLO DE 20 MTS LINEALES « GALVANIZADO DOBLE POR INMERSION // NO SE OXIDA !!! » ALAMERE
REFORZADO CALIBRE 20-0.91 MM « ABERTURA CUADRADA 10MM X10MM ¢ ANCHO DEL ROLLO: 1 MT » LARGO DEL ROLLO: 20 MTS
» PESO DEL ROLLO: 22 KG IDEAL PARA CERCOS Y CERRAMIENTOS, PROTECCION DE JARDINES, TREPADORES DE PLANTAS, JAULAS

SEGURIDAD PARA MASCOTAS EN REJAS, BALCONES, TERRAZAS, VIDRIERAS, ETC.

Imagenes del producto

— -

Figura 10.39. Agregar producto al carrito de compras

Una vez que el cliente selecciona todos los productos que desea comprar deberéa dirigirse
al carrito de compras, aqui se visualizara la lista de los productos que haya seleccionado

y escoge la cantidad de cada uno de ellos.

https//maind2adkcdlt00ynzam; X +

&< > C @& maind2adke3it00ynz.amplifyapp.com/cartproducts o QA ¥ 9N R

i Aplicaciones [E] CLASESUTC P VerSerizThe 100T.. + YouTube Netflix u Banca web - Banca... @ WhatsApp Ea Iniciar sesién @ FACULTAD DECIEN.. 4 ZONADEPORTESHD... » | [E] Listade lectura

4
Inido Sobre Nosotros ‘ Productos Contéctenos 4byron noteno

Resumen del Carrito

Producto Valor U. Descuenta Cantidad Valor total

$209 0% 2 $62.70

- 3
x m ADHEPLAST PEGA LLAMA ROJA 1Lt
369 % B $13800
-
* sk AMOLADORA 4.5 DW-4020 800W

$3 % 1+ $3.00
x CANDADO ANTICIZALLA CERMAX 51MM

$0.95 0% N 4 $3.80

® B CEMENTO DE CONTACTO AFRICANO 160CC

Total: $207.50 -




Figura 10.40. Modificar productos del carrito de compras
5) FORMA DE PAGO

El cliente deberé seleccionar la opcion “Aceptar Términos y Condiciones” y la forma de

entrega del producto posteriormente debera seleccionar la forma de pago de los productos.

a. Deposito o transferencia bancaria

https//maindZadkc3lt0Oynzam; X+

¢« C & maind2adke3It00ynzamplifyapp.com/cariproducts o Q

iti Aplicacion es [E] CLASESUTC P VerSerie:The100T.. » YouTube et a wel .. (O WhatsApp [ Iniciarsesion @ FACULTAD DE CIEN.. % ZONADEPORTESHD...

Total: $207.50

Terminos y Conciones

Para comprar un producto debes seleccionar la forma de entrega y aceptar los terminos y condiciones.

| Retiroenellocal

¥l Acepta los Terminos y Condiciones de Uso para comprar

Debe seleccionar la forma en la que desea realizar el pago de sus productos.
El metoda de pago seleccionado es: Pago a traves de un depésito o transferencia bancaria

@ Deoésitoo transferencia bancaria
Tarjeta de crédito

Pago con depdsito o transferencia bancaria

El pediclo de sus productos se haré valido cuando suba su comprobante de depésito o transferencia en el id de su pedido

Realizar Pedido

@ 10°C Chubascos ~ &

Figura 10.41: Opcion de pago: Depdsito o transferencia bancaria

El cliente selecciona la pestafia “Realizar Pedido”. Se dirige a la interfaz para validar el

pedido en donde se detallan los productos a comprar.



https//maindZadkc3lt0Oynzam; X+

& C & maind2adke3It00ynzamplifyapp.com/

i Aplicaciones [E] CLASESUTC P VerSerie:The 100 T.. » YouTube Netflix n Banca web - Banca... @ WhatsApp Ea Iniciar sesién @ FACULTAD DE CIEN... ZONADEPORTESHD...

Suid de pedido: 7de942e6168aee106c5231e344d542bb

Detalles del pedido Vaucher

Debes acercarte a |a siguiente direccion a retirar tu producto.

Calle Sefior de Macay Josquin Farjs parque ezntrl

Los productos comprados son:
Nombre del producto: CEMENTO DE CONTACTO AFRICANO 160CC

=

—
==

Nombre del producto: CANDADO ANTICIZALLA CERMAX 51MM
Tetslspagsn 3
Canisad tomprads

to: AMOLADORA 4.5 D
“ Totslpage 845
Cantided compr

Nombre del producto: ADHEPLAST PEGA LLAMA ROJA 1Lt
Total  pagar: 209

3

Cantidad comprada: 3

Figura 10.42. Ver detalles del pedido

Lista de lectura

Para validar el pedido debe dirigirse a la pestaiia “Voucher” y subir el comprobante de

transferencia o depdsito.

https//maind2adkc3itDOynzam; X +

7 C @ main.d2adkc3It00ynz.amplifyapp.com/order

ii Aplicaciones [E] CLASES.UTC P VerSerie:The 100T.. » YouTube Netfix [ Bancaweb-Banca.. (@) WhatsApp WA Iniciarsesion 3 FACULTAD DECIEN.. % ZONADEPORTESHD...

Suid de pedido: 7de94ae6168aee106c5231e344d542bb

Detalles del pedido Vaucher

Editar su vaucher de pedido

Modifique su vaucher en caso de haber agregado uno equivocado o que el gerente le solicite un nuevo vaucher.
Al modificar su vaucher el anterior se borrara y no podra ser recuperado.

En caso de ser una foto, debe ser lo més clara y legible posible.

Suvaucher actual:

Suba una imagen

Ningun archivo seleccionado 7 BANCO PICHINCHA

Modificar Vaucher

Figura 10.43. Agregar un voucher de pedido

= #

Lista de lectura




b. Pago con tarjeta de crédito

https//maind2adkcdit00ymzam; X +

<« > C & main.d2adkc3it00ynz.amplifyapp.com, pro s o ¥ X E

“ii Aplicaciones [E] CLASESUTC P VerSerie:The 100T.. » YouTube Netflix u Banca web - Banca... @ WhatsApp E Iniciar sesié 3 FACULTAD DECIEN.. %" ZONADEPORTESHD... Lista de lectura

Terminos y Conciones

Para comprar un producto debes seleccionar la forma de entrega y aceptar los terminos y condiciones.

¥| Retiroenellocal

v Aceptalos Terminos y Condiciones de Uso para comprar

Pago

Debe seleccionar |la forma en la que desea realizar el pago de sus productos.
£l metodo de pago seleccionado es: Pago a traves de una tarjeta de crédito

Depésito o transferencia bancaria

@  oietdeocdito

Pago con tarjeta de crédito

Namer

Figura 10.44. Pago con tarjeta de crédito.

El cliente ingresa los datos de la tarjeta para poder continuar con la compra y selecciona
“Pagar”.
hitps//maind2adkc3li00ynzam; X +

& 5 C & maind2adke3it00ynz.amplifyapp.com o % § ETNE

iti Aplicaciones [E] CLASESUTC P VerSerie:The 100T.. » YouTube Netfix [ Banca web-Banca.. (O Whatsapp g Iniciarsesion @ FACULTAD DE CIEN.. % ZONADEPORTESHD.. Lista de lectura

§ ==~

| Inicio Sobre Nosotre ‘ Productos Contéctenos 4byron noteno

Pedidos a traves de un Deposito Bancario Pedidos con tarjeta de crédito Datos de la cuenta de deposito
Pedidos no despachados Pedidos despachados Pedidos entregados
Su pedido 17/07/2021-0:39
Total pagado: $22.35 @

©2021 Sefior de Maca S.A. Todos |os derechos reservados

Figura 10.45. Compra exitosa con tarjeta de credito.



Una vez realizada la compra las notificaciones del estado del pedido llegarén a su correo.

! Gracias por tu compra - byron.nc X

& > C & mailgooglecom/m

%ii Aplicaciones [E) CLASES UTC

= M Gmall
€ @ © @ =}
o
Py
®
B
o
(= ]
)
=]

P VerSerie:The 100T.. » YouTube Netfiix [ Banca web - Banca... WhatsApp B Iniciar sesion @) FACULTAD DECIEN.. % ZONADEPORTESHD..

S @ Activo

Maca Shop

iGracias por realizar tu pedido!

Para que tu orden de pedido sea validada fisnes que subir ¢l vaucher del

Tu orden de pedido e:

Producto Canticdlad  Precio
W.024 12

TALADRO DW.024 11 : o

PERCUCION

ADHEPLAST BIOPLAST

eCOLAR 1206C. 3 §1.0499999999999998

TOTAL $61.05
Retiro en el local. Fecha de pedido
Acerquese a |a siguiente 12° julio 2021

= @

= Lista de lectura

Figura 10.46. Notificacion al realizar el pedido

! Compra Despachada - byronnct X

& > C & mailgooglecom/m

4ii Aplicaciones [E) CLASES_UTC

P VerSerie:The 100T.. » YouTube Netfiix [ Banca web - Banca... WhatsApp B Iniciar sesién @ FACULTAD DECIEN.. % ZONADEPORTESHD...

Sefior de
Maca Shop !-- mr -y

L]

iCompra Despachada!

sa1.08

Fecha de pedida

= @

Lista de lectura

Figura 10.47. Notificacion al despachar el pedido



* Compra Entregada - byron.noter X =+

€& > C & mailgoogle.com/mail/u/1/#inbox/FMfcgzGkZQImkSBCCZDhwwl nzCizl zlc QA V8 R
fii Aplicaciones [E] CLASESUTC P VerSerie:The 100T.. > YouTube Netfiix W Banca web - Banca... WhatsApp B4 Iniciarsesion @) FACULTAD DECIEN.. % ZONADEPORTESHD... » Lista de lectura
= M Gmai a B @ it = el
4 & B OB B OG B DI 2 <) o
=] -
:3, Seiior de
Maca Shop ,- ~jmr - °
®

[:]

Figura 10.48. Notificacion al entregar el pedido

e Mi cuenta. - Todos sus datos se encuentran en esta seccion para que los pueda

modificar en caso de ser necesarios.

https//maind2adkcdit00ymzam; X +

&« > C & maind2adke3it00ynz.amplifyapp.com/account

iones  [E] CLASESUTC P VerSeriThe 100 T.. » YouTube Netflix u Banca web - Banca... @ WhatsApp E Inici sign @ FACULTAD DECIEN.. " ZONADEPORTESHD...

f e -n

" «byron noteno

Inicio Sobre Nosotros Productos Contactenos

Mi cuenta

Favoritos
Cambie sus datos:
Tunombre: Mis pedidos
byron Salir
Tu apellido:
noteno

Cambie su correo:

Gl ctual: byron.notenod@utc.edu.ec
hitps://main.d2a4ke3it00ynzamplifyapp.com/account

Figura 10.49. Gestion de datos personales

e Cerrar sesion. - Para mantener su cuenta segura es aconsejable cerrar sesion al

terminar sus compras.

e Comprar. - Podra realizar una nueva compra cuando lo necesite.



10.15. Anélisis de las encuestas
ANEXO G: Anadlisis de las Encuestas y Entrevista
Pregunta 1: ;Conoce Ud. la empresa “Sefior De Maca”?

Tabla 10.15.1. Analisis pregunta 1

Si 35 87%
No 5 13%
TOTAL 40 100%

¢ Conoce Ud. la empresa
“Senor De Maca”?

mSI mNO

Figura 10.50: Pregunta 1
ANALISIS
Como se puede observar el 87% de los encuestados han afirmado que conocen la empresa

no obstante el faltante correspondiente al 13% han manifestado su respuesta de manera

negativa, al ser positiva la mayoria se corresponde a continuar con el proceso.



Pregunta 2: ;Como adquiere sus productos?

Tabla 10.15.2: Analisis pregunta 2

Personalmente 25 62%
Encomienda 15 38%
En linea 0 0%

TOTAL 40 100%

¢ Como adquiere sus productos?

M Personalmente M Encomienda MEn linea

Figura 10.51: Pregunta 2

ANALISIS

El resultado a esta interrogante nos arroja un 62% de los encuestados que prefieren
adquirir sus productos de manera presencial dejando un 38% que optan por la via de la

encomienda, dejando nula la preferencia de en linea.



Pregunta 3: ¢ Le gustaria facilitar sus compras?

Tabla 10.15.3: Andlisis pregunta 3

Si 40 100%
No 0 0%
TOTAL 40 100%

¢ Le gustaria facilitar sus
compras?

mSI mNO

Figura 10.52: Pregunta 3

ANALISIS

De acuerdo con el resultado se muestra de manera unanime la afirmacion o aceptacion

del 100% de encuestados en poder facilitar el proceso de sus compras.



Pregunta 4: ;Con que frecuencia Ud. utiliza paginas web o aplicaciones mdviles en su

vida diaria?

Tabla 10.15.4: Analisis pregunta 4

Siempre 19 47%
Casi siempre 7 18%
A veces 10 25%
Casi nunca 4 10%
Nunca 0 0%
TOTAL 40 100%

¢ Con que frecuencia Ud. utiliza
paginas web o aplicaciones moviles
en su vida diaria?

B Siempre M Casisiempre MAveces Casi nunca

Figura 10.53: Pregunta 4
ANALISIS

El resultado de las encuestas realizadas a 40 personas, el 47% mencionan que siempre
utilizan paginas web o aplicaciones moviles, en cambio un 25% a veces lo hacen, asi
también un 18% manipulan de manera regular “casi siempre”, dejando un 10% que su

uso es de forma irregular “casi nunca”.



Pregunta 5: ¢ Usted cree que la tecnologia facilita las actividades de las

personas?

Tabla 10.15.5: Analisis pregunta 5

Si 30 75%

No 1 2%
Tal vez 9 23%
TOTAL 40 100%

¢, Usted cree que la tecnologia
facilita las actividades de las
personas?

mSi mNo mTalvez

Figura 10.54: Pregunta 5

ANALISIS

Como resultado a esta incognita se obtiene un 75% correspondiente a 30 encuestados que
estan de acuerdo en que la tecnologia facilita las actividades, no obstante, un 23% de
encuestados se muestran dudosos, dejando al final un 2% que estdn en completo

desacuerdo.



Pregunta 6: ;Conoce algun sistema de compras?

Tabla 10.15.6: Andlisis pregunta 6

Si 22 55%
No 18 45%
TOTAL 40 100%

¢ Conoce algun sistema de
compras?

mSi mNo

Figura 10.55: Pregunta 6
ANALISIS

Con un pequefio margen de diferencia se puede observar que un 55% de los encuestados
conocen algun sistema de compras, sin embargo, de manera negativa hubo un 45% que
tiene un desconocimiento sobre el tema.



Pregunta 7: ¢ Le gustaria realizar sus comprar en linea?

Tabla 10.15.7: Analisis pregunta 7

Si 25 62%

No 2 5%
Tal vez 13 33%
TOTAL 40 100%

¢Le gustaria realizar sus
comprar en linea?

ESi mNo mTalvez

Figura 10.56: Pregunta 7

ANALISIS

Se logra observar que existe una gran parte de los encuestados que les gustaria realizar
sus compras en linea correspondientes al 62%, asi también un 33% se manifiestan de

manera insegura y un 5% lo desaprueban.



Pregunta 8: ;Qué es lo que busca al momento de realizar compras en linea?

Tabla 10.15.8: Andlisis pregunta 8

Buen Servicio 5 12%
Facilidad 5 12%
Eficacia 1 3%
Confiabilidad 12 30%
Seguridad 16 40%
Comodidad 0 0%
Ah_orro de 1 3%
tiempo
TOTAL 40 98%

¢ Qué es lo que busca al momento de
realizar compras en linea?

3%12%
12%

M Buen Servicio M Facilidad Eficacia Confiabilidad

M Seguridad B Comodidad W Ahorro de timepo

Figura
10.57: Pregunta 8

ANALISIS

En esta interrogante se muestra un pequefio margen de diferencia con respecto a lo que
se busca al momento de realizar las compras en linea dejando un 40% que escogen
seguridad y un 30% por confiabilidad, sin embargo, un empate con el 12% que estarian
optando por facilidad y buen servicio, y asi mismo un 3% de igual manera empate que



prefirieron ahorro de tiempo y eficacia, demostrando asi que existe una division sobre el
tema.

Pregunta 9: ¢ Cree usted que un sistema de compras online ayuda a los ciudadanos?

Tabla 10.15.9: Analisis pregunta 9

Si 40 100%
No 0 0%
TOTAL 40 100%

¢, Cree usted que un sistema de
compras online ayuda a los
ciudadanos?

mSI mNO

Figura 10.58: Pregunta 9

ANALISIS

De acuerdo a los encuestados el 100% manifiesta su conformidad y apoyo a que un

sistema de compras en linea ayudaria a los ciudadanos, demostrando de esta manera que
nuestro proyecto es factible.



Pregunta 10: ;Utilizaria la aplicacion web y movil de la empresa “Sefior De Maca”

para adquirir sus productos?

Tabla 10.15.10: Andlisis pregunta 10

Si 29 72%

No 0 0%
Tal vez 11 28%
TOTAL 40 100%

¢Utilizaria la aplicacion web y movil
de la empresa “Senor De Maca”
para adquirir sus productos?

ESi mNo mTalvez

Figura 10.59: Pregunta 10

ANALISIS

Como se puede observar el 72% de los encuestados estarian dispuestos en usar la
aplicacion de la empresa “Sefior De Maca” para realizar sus compras, no obstante, se

aprecia que existe un 28% que se manifiestan de caracter dudoso.



10.16. IMAGENES RELEVANTES DEL DOCUMENTO
ANEXO H: Imégenes relevantes de la aplicacion

10.16.1. Funcionalidades de la aplicacion web

fmmime

Inicio Sobre Nosotros Productos Contactenos I 4 Carlos Galeas

Carretilla

Entraga a domicilio en 24 horas maximo

Carretilla de la mejor calidad para llevar toda clase de productos.

Comprar

Informacién

(] »

@’, €6mo elegir tu martillo - Cémo utilizar un martillo
= 9 Vermas ta..  Compartir

| AN | =

Figura 10.60: Interfaz de Producto

1
Inicio Sobre Nosotros Productos Contéctenos 4 Carlos Galeas

NUESTRAS LINEAS DE PRODUCTOS

Pinturas Cables Metales

Figura 10.61: Interfaz de categorias de productos




§arjumr = Ez—

p 3 3 1 1
‘ Inicio Sobre Nosotros Productos Contictenos 4 Carlos Galeas
Resumen del Carrito
Producto Valor U. Descuento Cantidad Valor total
$50 5% 1 $47.5
. +
o~
x b(]/ Carretilla
Total: $47 50

Terminos y Conciones

Para comprar un producto debes seleccionar la forma de entrega y aceptar los terminos y condiciones.

Retiro en el local

Acepta los Terminos y Condiciones de Uso para comprar

Figura 10.62: Interfaz de carrito de compras

A jemn =) I

o \ 1
| Inicio Sobre Nosotros ‘ Productos Contéctenos 4 Carlos Galeas

Configuracién
Cambie sus datos:
Tu nombre:

Carlos

Tu apellido:

Galeas

Cambie su correo:

Suemail actual: carlos@smail.com

MNuevo correo:

Figura 10.63: Interfaz de datos del cliente



SENOR DE MACA

Inicio

Datos empresariales

Gestion de productos

Pedidos con Tarjeta

Pedidos con Deposito

Gestion de usuarios

Productos Categorias Marcas

Productos Activos Productos Inactivos

Productos Activos

Tabla para le gestion de productos Activos existentes

AGREGAR NUEVO PRODUCTO

CERMA 5225 20 0 MODIFICAR

a Electrosolcaca Galvanizada Tejido Alamore 10x10 08 8286 9 0 MODIFICAR

ALLA PLASTICA GALLINERD 1.85MX50 5 0% MODIFICAR

o CANDADO ANTICIZALLA CERMAX § 83 28 0 MODIFICAR

7 o - . Sefor de baca> Admi % .
& main.d8ssqidkzwdyb.amplifyapp.com ! t # 3
Ped n Depos
R Pedidos No Valdados Pedidos Validados Pedidos Despachados Pedidos Entregados Pedidos Cancelados

Datos empresariales

Gestion de productos

Pedidos con Tarjeta

Pedidos con Deposito

Gestion de usuarios

Pedidos no despachados

Tabla para le gestién de pedidos que no han sido despachados.

HBCTCCQoxXQXKavANC0G1 SOBANIWEP2 Stefan 35 0 validado 3/07/2021,0:18 VISUALIZAR LOS DATOS

204272001423806303787190¢ 2230 Carlos205 845 o validago 08/07/2021,1:59 VISUALIZAR LOS DATOS

05203 845 o valdaco 08/07/2021, 15 VISUALIZAR LOS DATOS

2204631 00889863571677cc3cce00c2 Carios205 845 o validago 08/07/2021, 1:50 VISUALIZAR LOS DATOS
06028942ba33125¢10082¢706c33343 Carios205 o validaco 03/07/2021,21.08  VISUALIZAR LOS DATOS
4 0s205 418 No validado 03/07/2021, 210 VISUALIZAR LOS DATOS

Figura 10.65: Interfaz productos Administrador (Pedidos)

CANCELAR PEDIDO

CANCELAR PEDIDO

CANCELAR PEDIDO

CANCELAR PEDIDO

CANCELAR PEDIDO

CANCELAR PEDIDO




10.16.2. Cadigo de la aplicacion.

=t [loading, setloading
login usefuth

st initialValues
identifier:"",

password :

st validations => ({
identifier: Yup.string().email().required('El email es obligatoric’),
password: Yup.string().required('La contrasefia es obligatorio®

handleSubmit, handleChange, errors, setErrors, values useFormik({
initialvalues,
validationSchema: Yup.o
onSubmit:
setLoading
t respon loginUser(formData);
(response?. jwt){
login(response.jwt);
Bienvenido: response. user.name response.user.lastname

toast.error( Error de registro: response.message[@] .messages[8].message | );

.-I 5

setloading(fal

g

g

products

_appJs

Figura 10.67: Rutas establecidas como péaginas de la aplicacién




const registerUser
const url = “5[/BASE URL}/fauth/local/register’
const params = {
method: "POST",
headers: {
"Content-Type"”: "application/json’

body: J1SON.stringify(formData

const response fetch(url, params};
const result response.json();
result;

error
error,

Figura 10.68: Api para el registro de un nuevo cliente

const authFetch (url, par
st token getToken( );

token
logout();

const paramsTemp
params,
headers: {
params? . headers,
Authorization: “Bearer %{token}’

st response fetch(url, paramsTemp);
response.json();

result;
(error) {
error;

authFetch;

Figura 10.69: Api para las acciones generales de usuarios registrados



(!stripe elements)

st cardElement e
result

(result.error) {
toast.error(result.error.message);
{
t response paymentCart
result.token,
productsData,
auth.iduser,
address.id,

‘Compra realizada'});
uth.iduser, products, logout);
updateAmountProductBySell(productsData, logout);
setReloadCart
setReload(
router._pus

toast.

Figura 10.70: Formulario y funcion que valida las compras realizadas

10.16.3. Iméagenes metodologia Mobile-D

Splash Screen

Incio de Sesién Registro

]

Menu Princiapal

Categarias de Busqueda de Carito de Gesiion de datas
productos productos compra
Productos Productos A“:"“;';"“u' Seleccionar Seleccionar el Gestion de dato Gestion de
canidad de direccion de método de eston de datos pedidos
productos a envio compra personales realizados.
comprar

Afiadir producios Adadir producios
al carrito al carrito A

Gestion de Gestion de

compras con p{;muns con
tajeta de credito epasita
bancario

Figura 10.71 Diagrama de navegacion de la aplicacion



1:58 AM ©

(e

SENOR DE MACA
Correo

Contrasefia

INICIAR SESION

REGISTRARSE

Figura 10.72 Inicio de sesion movil del cliente.

Q  Busca un producto

ARCO P/SIERRA AJUS 12 MARCO
CROMA STANLEY

Figura 10.73 Interfaz movil de datos del producto.



un producto

CANDADO PLANO 32MM
CERMAX

$2.25

1 ELIMINAR

Para continuar con la compra debe elegir un
metodo de envio y aceptar los terminos.

[7] Retiro en el local

%4 Terminos y Condiciones de Uso para comprar

Direccién de envio
Oficina

Latacunga
Mulalé
Av. Buena Ventura
Seleccione una forma de pedido
(®) Pedido con Depésito o Transferencia

O Pago con Tarjeta de Crédito

@ L 4 =

1:59AM ©

Q_ Busca un producto

Bienvenido
Carlos Galeas

Mi Cuenta

Cambia tu Nombre
©

Cambia el nombre y apellido de tu cuenta

@ Cambia tu Email

Cambia el email de tu cuenta

a Cambia tu Nombre de Usuario
Cambia el nombre de usuario de tu cuent

Cambia tu Contrasefa
Cambia el contraseda de tu

O

o Mis direcciones
Administra tu fire nes de envio

Compras

=] Pedidos

1s pedidos realizados

Mi cuenta

Figura 10.75 Interfaz movil de datos del cliente



2:00AM ©

€< Tus Pedidos

Q,  Busca un producto

Mis pedidos con depositos o transferencia

%) Pedidos no validados

& Pedidos validados
Mira o modifica los rs de pedidos
Pedidos despachados

© _‘-‘ o fp,,g dos

> f’edrdos emregad‘os‘

compras con tarjeta de crédito;
= Compras no despachadas
i pras no despechad:

Compras despachadas
L~ T i

> Compras despachadas

Mi cuenta

Figura 10.76 Interfaz movil de pedidos del cliente.

> Api
> app.json > Account
»| Components
> Auth
> Screens > Cart
> sre
> Hooks > Favorites
- Home
> Routes
> Orders
- Context
> Info
Sefior de Maca i
.y App.js
App - PP}
> AuthContext
= CartContext
> assets

L——| splash screen

Figura 10.77 Estructura de los directorios de la aplicacion.




10.16.4. Imagenes de la configuracion del servidor AWS

...or create a new repository on the command line

echo "# test-proyect” >> README.md

git init

git add README.md

git commit -m "first commit”

git branch -M main

git remote add origin https://github.com/CarlosGaleas28/test-proyect.git
git push -u origin main

...or push an existing repository from the command line

git remote add origin https://github.com/CarlosGaleas28/test-proyect.git
git branch -M main
git push -u origin main

...or import code from another repository

You can initialize this repository with code from a Subversion, Mercurial, or TFS project.

Import code

Figura 10.78 Cddigos para cargar una aplicacion en Github.

A CarlosGaleas20/ ecommerce-client

<> Code Issues Pull requests Actions Projects Wiki Security Insights Settings
¥ main ~ ¥ 1branch 0 tags Go to file Add file = 4 Code ~
CarlosGaleas20 Add service mail 47db621 7 days ago  ¥D) 3 commits
api Add service mail 7 days ago
compeonents Add service mail 7 days ago
context first commit 9 days ago
hooks first commit 9 days ago
layouts/BasicLayout first commit 9 days ago
pages Add service mail 7 days ago
public first commit 9 days ago
5Cs8 first commit 9 days ago
utils first commit 9 days ago

Figura 10.79 Aplicacion en Github.



Host your web app

AWS Amplify offers a fully managed hosting service for web apps. Connect your repository in the Amplify Console to build,
deploy, and host your web app.

From your existing code

Connect your source code from a Git repository or upload files to host a web app in minutes.
O GitHub Bitbucket GitLab
AWS CodeCommit Deploy without Git
provider

Figura 10.80 Seleccion de método para cargar los archivos en Amplify.

Add repository branch

GitHub

(® GitHub authorization was successful.

Repository service provider

GitHub

Recently updated repositories

If you don't see your repository below, please push a commit and then click the refresh button.
CarlosGaleas20/React-Journal-App v
Branch

Select a branch from your repository.

main v

Connecting a monorepo? Pick a folder.

Figura 10.81 Seleccion del proyecto en Amplify.




Build and test settings
v detected your app’s build settings. Ple
C
1 |version: 1
2 |frontend:
3 phases:
4 preBuild:
5 commands :
6 - npm ci
7 build:
8 commands :
9 - npm run build
1@ artifacts:
11 baseDirectory: build
12 files:
13 o DUFED
14 cache:
15 paths:
16 - node_modules/**/*
17

sure your build command and output folder (baseDir

Figura 10.82 Cdédigo para construir la aplicacion en el Host de Amplify.

main
Continuous deploys set up (Edit)

©

Provision

Last deployment

https://main...amplifyapp.com (3 14/7/2021 5:35:40

oY oY

N\ N\

Build Deploy Verify
Last commit Previews
Add service mail | Disabled
47db621 | GitHub - main
[E

©

Figura 10.83 Aplicacion construida con éxito en Amplify.

Domain management

Use your own custom domain with free HTTPS to provide a secure, friendly URL for your app. Register your domain on Amazon Route53 for a one-click setup,

or connect any domain registered on a 3rd party provider.

amplifyapp.com

Domain Status

amplifyapp.com ® Available

URL

https://main.d8ssqidkzwdyb.amplifyapp.com

Branch

main

Add domain

Redirects to

Figura 10.84 Dominio predeterminado de Amplify.



Add domain

Domain
Enter the name of your root domain (eg. yourdomain.com)

Q, senordemacaadmin.com X Configure domain

Subdomains
Configure subdomains for your app.

https://senordemacaadmin.com main v Exclude root
https://| www main v

.senordemacaadmin.com

Figura 10.85 Configuracion de re direccionamiento del dominio.

Custom domain: senordemacaadmin.com Actions ¥ Mary

Domain Status

senordemacaadmin.com () SSL creation

Status details

O—O0—0

SsL SSL Domain
creation configuration activation

We are issuing an S5L certificate to secure traffic to your custom domain, please wait.

URL Branch Redirects to
https://senordemacaadmin.com main https://www.senordemacaadmin.com
https://www.sencrdemacaadmin.com main -

Figura 10.86 Configuracién automatica de Amplify en el dominio seleccionado.

Domain management

Use your own custom domain with free HTTPS to provide a secure, friendly URL for your app. Register your domain on Amazon
setup, or connect any domain registered on a 3rd party provider.

Custom domain: senordemaca.com |:

Domain Status

senordemaca.com ® Available

URL Branch Redirects to
https://senordemaca.com main https://www.senordemaca.com
https://www.senordemaca.com main -

Figura 10.87 Resultado final de la configuracion del host.




Elegir un nombre de dominio

senordemaca

Disponibilidad de 'senordemaca.com’

Nombre de dominio Estado

senordemaca.com +  Disponible

Sugerencias de dominios relacionados

Nombre de dominio Estado

elsenordemaca.com +  Disponible
gruposenordemaca.com +  Disponible
senordemaca.net +  Disponible

com-1200 %

:

Precio /1 afio Accion
1200 % Afiadir al carro
Precio /1 afio Accion
1200% Afiadir al carro
12005 Afiadir al carro
11,00 % Afiadir al carro

Figura 10.88 Verificacion de disponibilidad del dominio.

Cuotas fijas

senordemaca.com

Carro de la compra

Regisirarse ;
1 ~ afo 12,00 %

duranfe
senordemacaadmin.com
Regisfrarse

J v | ano 12,00 %
durante
SUBTOTAL 2400 %

Figura 10.89 Carrito de compra AWS.




Solicitudes pendientes

Nombre de dominio =+ Estado Marca temporal
senordemaca.com Registro de dominios en curso 20 julio, p.m. 2313 UTC-5

senordemacaadmin.com  Registro de dominios en curso 20 julio, p.m. 2313 UTC-5

Figura 10.90 Dominios pendientes en AWS.

Dominios registrados

Registrar un dominio Informe de facturacion de dominios

Q, Buscar dominios por prefijo X Mostrando de 1 a 2
Nombre de dominic <« Proteccion de la privacidad  Fecha de vencimiento = Renovacién automatica  Bloqueo de transferencia

senordemaca.com Todos los contactos 20 julio, 2022 v v

senordemacaadmin.com  Todos los contactos 20 julio, 2022 v v

Figura 10.91 Dominios aprobados en AWS







