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Resumen

En la actualidad el comercio electronico es un gran medio de negocio, en el que
emprenden muchas de las empresas, ya que la mayoria de consumidores estan
familiarizados con las compras en linea realizadas a través de internet. La aplicacién web
y movil es un gran paso para la venta de productos, y a la vez se puede tener nuevos
clientes ayudando de gran manera a la economia de la organizacion. Estos dos
aplicativos tienen accesos que estan restringidos para evitar que terceros accedan a la
informacién confidencial, por otra parte, direccionan a otros links como las redes sociales
de la compafiia. Se ofrece el pago fuera de linea debido a que muchas personas dudan
al momento de introducir informacion de sus tarjetas, también cuenta con un enlace a un
chat en vivo para aquellas personas que tengan preguntas que seran respondidas
directamente por el vendedor, asimismo contiene el carrito de compras al que se le
permite afadir, eliminar y modificar el pedido que se va a realizar hasta que el usuario
decida que producto realmente va a comprar. Un punto importante son los reportes de
ventas que se emite en el sistema de administracion en el que solo tiene acceso el duefio
de la empresa, ayudando de gran manera a tomar mejores decisiones al momento de
ofrecer un producto al consumidor, logrando que el emprendimiento sea mas productivo
y eficiente.
Palabras claves:

e VENTAEN LINEA

e APLICACION WEB Y MOVIL

e INTERNET

e CLIENTE
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Abstract

Nowadays e-commerce is a great means of business, in which many of the companies
undertake, since most consumers are familiar with online shopping done through the
internet. The web and mobile application are a great step for the sale of products, and at
the same time you can have new customers helping greatly to the economy of the
organization. These two applications have restricted access to prevent third parties from
accessing confidential information, on the other hand, they direct to other links such as
the company's social networks. It offers offline payment because many people hesitate to
enter their credit card information, also has a link to a live chat for those who have
questions that will be answered directly by the seller, also contains the shopping cart that
allows you to add, delete and modify the order to be made until the user decides which
product is actually going to buy. An important point is the sales reports that are issued in
the management system in which only the owner of the company has access, helping in
a great way to make better decisions when offering a product to the consumer, making
the enterprise more productive and efficient.
Key words:

e ONLINE SALES

e WEB MOBILE APPLICATIONS

e INTERNET

e CUSTOMER
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1. Planteamiento del problema
1.1 Tema

DESARROLLO E IMPLEMENTACION DE UNA APLICACION WEB Y MOVIL
MEDIANTE HERRAMIENTAS OPEN SOURCE PARA LA VENTA EN LINEA DE
PRODUCTOS DE LA EMPRESA “LA HUECA DEL JEAN”, UBICADA EN LA CIUDAD
DE QUITO.

1.2 Antecedentes

Internet se ha transformado en una parte esencial de nuestra vida diaria, y las
empresas se dan cuenta de que puede ser un canal importante para compras
para llegar a los consumidores existentes y potenciales. EI W3C creé la actividad de
Web Mévil (MWI) para desplegar las mejores practicas y tecnologias relevantes para la
web moévil. El objetivo de este impulso es hacer que la havegacion por la
web comenzando con dispositivos méviles sea mas confidencial y viable. (Daly, Forgue,
& Hirakawa, 2005)

Antes del surgimiento de la tecnologia de la tienda virtual, la Unica forma de
obtener datos de las variedades de prendas era a través de la investigacion en persona,
siendo pérdida de tiempo y recursos de los consumidores que deben movilizarse a los
diferentes locales. Las metodologias para simular un conjunto de estantes en un
entorno virtual surgieron por primera vez en la década de 1990, dirigidas por
laboratorios de investigacion académica como Harvard Business School Laboratorio de
simulacion de marketing.

En 1996, Harvard Business Review publicé un articulo seminal del profesor
Raymond R. Burke titulado "Compras virtuales: avance en la investigacion de
mercados", que establecié empiricamente que "los datos de laboratorio pueden predecir
con precision la cuota de mercado de la marca y la sensibilidad a los precios al

consumidor observada en el supermercado”.


https://en.wikipedia.org/wiki/Harvard_Business_School
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Por la relevancia del tema se han elaborado trabajos similares como los que se
indica a continuacion:

Experiencias como la del Tnlgo. Ronquillo Carlos, (2015) cuyo tema es
“Implementacion de una tienda virtual mediante software libre para mejorar la gestion de
ventas y publicidad para el almacén de zapatos Geoli de la ciudad de Pedernales.” Que
permitié evolucionar y progresar positivamente, sobre todo por la ejecucion de procesos
de gestion en la produccién y ventas con el beneficio del debido marketing que se
puede obtener mediante la web. (Ronquillo, 2015).

Investigacion desarrollada por Brito Beatriz; Pinzén Angel, (2016) cuyo tema es
“Disefio de una aplicacion mévil para la oferta de servicios de informacion (tendencias,
precios y ubicacién) enfocado a las prendas de vestir, accesorios y calzado en la ciudad
de Bogota D.C.” Llegando a concluir que Suitty App proporcionara informacion a los
usuarios para que puedan filtrar sus compras segun su necesidad bien sea de
tendencia ensefiando la prenda adecuada, o puede ser de precio conociendo con
anticipacion si esta se ajusta a sus presupuesto y/o también aplicaria para ubicacion
suministrando el dato de donde se puede conseguir el outfit, en tiempos modernos y
vertiginosos el tiempo se convierte en un recurso valioso para el hombre. (Brito &
Pinzén , 2016)

La carrera de Tecnologia en Computacion de la Universidad de las Fuerzas
Armadas sede Latacunga forma profesionales que cuentan con conocimientos en
diferentes areas como: redes, programacion y mantenimiento de hardware, por lo que
se justifica la realizacion de dicho proyecto utilizando base de datos y programacion.
Con los antecedentes previstos anteriormente se consideré el desarrollo e
implementacion de una aplicacion web y mévil para la venta en linea de productos de la
empresa “La Hueca del Jean”, ubicada en la ciudad de Quito, brindando asi una mejor

atencion a los usuarios.
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1.3 Planteamiento del problema

Debido a la gran demanda de mercado y a la aparicion de ventas online, el tener
una tienda virtual, es una buena solucion para aumentar las ventas de una
empresa. Este nuevo fenbmeno ha prometido cambios, desafios e incluso un futuro
brillante, no obstante, para los consumidores sino también para las empresas,
proveedores e intermediarios, con la utilizacién de plataformas libres en plataformas E-
commerce’s constituye una tecnologia clave para el éxito de la actualidad.

“La hueca del Jean” se cre6 como empresa en febrero del 2017, con la
comercializacién en un local, es ahi donde surge la necesidad de que sus productos
sean vendidos con mayor facilidad tanto para los proveedores como los clientes, este
problema surge desde la creacién de aplicaciones web y méviles siendo una ventaja
para las empresas que dia a dia estan innovando para surgir entre las mas calificadas a
nivel nacional.

Esto ha dado origen a:

Pérdida de tiempo.

e Falta de control (inventarios).
e Pérdida de clientes.

e Pérdidas economicas.

e Bajo indice de ventas.

De no solucionarse lo mencionado seguird causando insatisfaccion y pérdida de
tiempo a los consumidores, por la falta de un sistema que agilite los procesos de ventas.

Por lo expuesto es necesario contar con una aplicacion web y moévil mediante
herramientas open source para la venta en linea de productos de la empresa “La Hueca

del Jean”, ubicada en la ciudad de Quito.
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1.4 Justificacion

El siguiente proyecto se justifica por el bajo indice de ventas que tiene la
empresa realizadas de manera fisica en el local, generando incomodidad por parte de
los compradores que deben transportarse al punto de acceso de los productos, otro de
los motivos es la dificultad de generar reportes de ventas, esto por llevarlo de forma
manual.

Actualmente, el avance tecnolédgico ha dado lugar al comercio electrénico
basado en las ventas online permitiendo a las organizaciones innovar, por lo que se ha
propuesto que la imagen de dicha compafiia se posicione principalmente en la provincia
de Pichincha y las demas a nivel nacional.

Ademas, ayuda a:

e Ahorrar recursos y tiempo de los compradores.

e Tener control de inventarios.

e Realizar la busqueda de productos con mayor facilidad.
e Mejorar las ventas.

¢ Mayor acogida de clientes.

Se beneficiarian del presente proyecto multiples empresas relacionadas con
fines al ramo debiéndose adaptar a sus necesidades especificas, por medio de este
sistema se mejorara la imagen de la empresa ademas brindara un servicio al potencial
cliente quien mediante el internet y la comodidad de su casa podré hacer pedidos y
adquirir los productos que oferta la organizacion.

Por lo mencionado es importante el desarrollo de una aplicacion web y movil
mediante herramientas open source para la venta en linea de productos de la empresa

“La Hueca Del Jean”, ubicada en la ciudad de Quito.



22

1.5 Objetivos
1.5.1 Objetivo General
e Desarrollar e implementar una aplicacion web y movil mediante herramientas
open source para la venta en linea de productos de la empresa “la Hueca del
Jean” ubicada en la ciudad de Quito.
1.5.2 Objetivos Especificos
e Documentar en base a fuentes bibliograficas acerca de E-commerce.
o Identificar las necesidades del cliente para determinar los requisitos funcionales,
realizando los diagramas UML del aplicativo.
e Definir el lenguaje de programacion y el gestor de base datos puntualizando la
infraestructura.
o Especificar las interacciones del sistema mediante un manual de usuario.
1.6 Alcance
El presente proyecto abarca desde el desarrollo e implementacion de una
aplicacion web y movil Android mediante herramientas open source para la venta en
linea de productos de la empresa “La Hueca del Jean” ubicada en la ciudad de Quito.
Mediante el aplicativo se podra realizar las siguientes gestiones:
e Acceso a clientes.
e Registro de clientes.
e Pedidos y compras en linea.

e Catalogos del producto.

Reportes.
e Ventas mensuales.
e Frecuencia de compra por cliente.

¢ Prendas mas vendidas.
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Pagos.

e On-line.

Cumpliendo con los requisitos del cliente a través de una conversacion en la que
se analiza el contenido tanto de la aplicacion web y mévil esta debera cumplir las
necesidades del usuario final, para que el manejo de las mismas sea facil y entendible,
utilizando herramientas de tipo open-source y la metodologia de desarrollo agil. El rubro
por alojamiento (Hosting), mediante un afio sera cubierto por parte de las proyectistas,
en caso de que se quiera seguir alojando el hosting los gastos correran por parte de la
empresa. También servira de fuente de informacion y consulta para todas aquellas

personas relacionadas o interesadas en el tema.
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2. Marco tedrico
2.1 Metodologia Programacion Extrema (XP)

Extreme Programming es una metodologia agil para el desarrollo de software,
gue promueve el trabajo en equipo existiendo una comunicacién continta entre el
cliente y el equipo de desarrollo, que tiene el coraje para enfrentar los cambios por el
simple hecho de que no estan solos. (Letelier & Letelier, 2006)

La metodologia XP tiene cuatro fases las cuales son, planificacion, disefio,
desarrollo y pruebas que aseguran un mayor control del proyecto.

2.2 Planificacion

En esta fase el programador realiza una recopilacion de los requerimientos del
proyecto, en las historias de usuario se especifica las funcionalidades del sistema, con
el objetivo de cubrir las necesidades del cliente. (Angamarca & Guevara , 2018)

2.2.1 Historias de usuario

Procuran ser breves descripciones del comportamiento del sistema de lo que el
usuario quiere poder hacer con el producto estas a la vez dirigen la creacion de las
pruebas de aceptacion. (Meléndez , Gaitan , & Pérez , 2016)

2.3 Disefio

En esta fase se obtendra el prototipo ademas para el disefio del software se
crearan los diagramas entidad-relacion y el caso de uso, analizando los objetivos que
debe cumplir cada objeto. (Angamarca & Guevara , 2018)

2.3.1 Prototipo

Es un modelo inicial del producto, que comprende la demostracion de su

funcionalidad, realizado en un tiempo muy corto en el que es de gran ayuda para el

programador y util en la fase de disefio. (Ruales , 2017)
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2.3.2 Diagrama entidad-relacién

Es utilizado para el disefio conceptual de la base de datos que muestra como las
entidades (objetos) se relacionan entre si, en el sistema. Este diagrama ayuda en la
creacion de las tablas para la base de datos de la aplicacion. (Alvarez , Rivera , &
Alvarez , 2004)
2.3.3 Diagrama de casos de uso

Se emplea para visualizar el comportamiento del sistema usando actores y
casos de uso. El actor representa una entidad que cumple un rol importante en el
sistema y el caso de uso la tarea especifica que se realiza tras una orden. (Alvarez ,
Rivera , & Alvarez , 2004)
2.4 Desarrollo

En esta fase se debe mantener un cédigo estable y facil de entender con una
programacion organizada, la cual se realiza en parejas aumentando la calidad del
software sin afectar el tiempo de entrega. (Angamarca & Guevara , 2018)
2.5 Pruebas

En esta fase se evidencia el funcionamiento del codigo y que su implementacién
sea correcta, es de suma importancia la contribucion del cliente mas que nada en las
pruebas de aceptacion disefiadas en base a las historias de usuario. (Angamarca &
Guevara , 2018)
2.5.1 Pruebas de aceptacion

Son creadas en base a las historias de usuario, con el fin de comprobar si
cumplen con los requerimientos y necesidades del cliente, una vez que pase
correctamente todas las pruebas de aceptacion se puede considerar que esté finalizada

la historia de usuario. (Meléndez , Gaitan , & Pérez , 2016)
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2.6 Aplicacion web

Es una herramienta que los usuarios pueden utilizarla accediendo a un servidor
web a través de internet, son populares debido a lo practico del navegador web, asi
como a la facilidad para actualizar y mantener aplicaciones web sin la necesidad de
instalar y distribuir software a todos los usuarios. (Valencia , 2014)

Para el desarrollo de la aplicacion web se debe considerar seis tipos de
herramientas de las que se especifican a continuacion:

e Lenguaje de programacién
e Framework de desarrollo
e Editor de cédigo
e Base de datos
e Servidor web
e Herramientas case
2.6.1 Lenguaje de programacion (PHP)

PHP es un lenguaje de programacion de cédigo abierto que permite a la mayoria
de los programadores crear aplicaciones con una interfaz gréfica para el usuario,
también tiene la capacidad de ser ejecutado en la mayoria de los sistemas operativos.
(Valencia , 2014)

2.6.2 Framework de desarrollo (Laravel)

Laravel es un framework de cédigo abierto creado para trabajar con PHP y para

crear aplicaciones, su filosofia es desarrollar es crear un cédigo elegante y simple

evitando el “codigo espagueti”. (Yupangui, 2019)
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2.6.3 Editor de codigo (Visual Studio Code)

Visual Studio Code es un editor de cédigo fuente ligero pero potente, que
permite a los desarrolladores crear aplicaciones web, es de cédigo abierto y tiene la
facilidad de cambiar la interfaz al gusto de cada programador brindando una mejor
experiencia. (Nahuirima, 2018)

2.6.4 Base de datos (MySQL Server)

MySQL Server es un motor de base de datos relacional de codigo abierto que se
perfecciona con el lenguaje de programacion PHP y en el que se puede almacenar y
administrar la informacion. (Zambrano & Echeverria , 2014)

2.6.5 Servidor web (Xampp)

Xampp es un servidor de cédigo abierto, facil de usar y capaz de interpretar
paginas dinamicas, le permite al programador visualizar la aplicacion desde su
ordenador sin necesidad de estar conectado a una red. (Valencia , 2014)

2.6.6 Herramienta case (StarUML)

StarUML es un proyecto de codigo abierto, que consiste en el modelado del
software basado en UML (Lenguaje Unificado de Modelado) y MDA (Arquitectura
dirigida por modelos). (Ortega & Santa , 2012)

2.7 Aplicacion movil

Es un programa creado para llevar a cabo una tarea especifica solucionando
una necesidad, a este programa se puede acceder descargandola desde un teléfono
inteligente o algun otro aparato movil. (Aldas & Altamirano , 2017)

Para el desarrollo de la aplicacién movil se debe considerar las siguientes
herramientas de las que se especifican a continuacion:

e Lenguaje de programacion
e Framework

e Entorno de desarrollo integrado (IDE)
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2.7.1 Lenguaje de programacion (Dart)

Dart es un lenguaje de cddigo abierto con una programacion flexible, tiene un
rendimiento superior a cualquier otro lenguaje de programacion, funciona en todos los
sistemas operativos. (Gonzéalez, 2019 )

2.7.2 Framework (Flutter)

Flutter es un proyecto de cédigo abierto que permite desarrollar aplicaciones
tanto para Android como para IOS, esta tecnologia compila directamente a nativo, sin la
necesidad de programar dos veces y es un SDK completo para crear interfaces de
dispositivos moviles. (Gonzélez, 2019 )

2.7.3 Entorno de desarrollo integrado (Android Studio)

Android Studio es el IDE oficial para desarrollar aplicaciones méviles, incluye un
editor de cédigo, un emulador, asi como herramientas de testeo, ademas cuenta con
editor de disefio que muestra una vista previa de los cambios realizados. (Aldas &
Altamirano , 2017)

2.8 Comercio electronico

El comercio electrénico en inglés e-commerce consiste en la compra, venta de
productos por medio de internet. En el que los clientes potenciales pueden acceder
desde cualquier lugar en el que se encuentren, ayudando de gran manera en un
incremento de ventas e ingresos. (Lopez, 2018)

2.8.1 Tipo de comercio electrénico segun el tipo de cliente

Este proyecto se enfoca en el tipo de comercio electrénico B2C, Business to
Consumer (Empresa al consumidor) ya que la empresa ofrece sus diferentes productos
a los clientes por medio de internet, ayudando a obtener mas clientes al instante y a la

vez tener control del negocio.
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3. Desarrollo del tema
3.1 Introduccién metodologia XP (Programacidon extrema)

Esta metodologia agil tiene un mayor control y una implementacion mas eficaz,
ya que permite tanto a los miembros del grupo como a los clientes examinar y revisar el
progreso del software.

Lo que caracteriza a XP, con el resto de métodos Agiles es un ciclo de vida
dinamico. A través de ciclos de desarrollo cortos (llamados iteraciones), al fin de los
cuales se generan unos entregables funcionales. En cada iteracion se realiza un ciclo
completo de planificacion, disefio, desarrollo y pruebas, pero utilizando un conjunto de
reglas y practicas especificas de XP en cada una de ellas. (Vila Grau , 2016)

3.2 Planificacion

En el proceso de planificacion, el cliente debe proporcionar toda la informacion
necesaria sobre el valor del proyecto. Usualmente, se proporciona en historias de
usuario breves que son priorizadas por el cliente. El principal objetivo del equipo de
desarrolladores en el proceso de planificacién es estimar estas historias segun criterios
de tiempo y econdémicos.

3.2.1 Historias de usuario
Las historias de usuario son los requisitos iniciales de los clientes, se recopila

de manera poco detallada las funciones del sistema a futuro.

Tabla 1

Historia de usuario 01, registrar cliente

HISTORIA DE USUARIO

Numero:01 Usuario: Cliente

Nombre de la Historia: Registrar cliente.
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HISTORIA DE USUARIO

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo:
(Alta/Media/Baja) Baja

Puntos estimados: 1

(0-10) Iteracién asignada:l
Desarrollador encargado: Dayana Castillo

Descripcidn: Permite al sistema obtener datos del cliente por medio de un
formulario el usuario debe completar sus datos personales y el sistema los
guardara automaticamente y el cliente quedara registrado.

Observaciones: Ninguna

Tabla 2

Historia de usuario 02, iniciar sesion

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 02 Usuario: Cliente

Nombre de la Historia: Iniciar sesion.

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo:
(Alta/Media/Baja) Baja

Puntos estimados: 1 Iteracién asignada:1
(0-10)

Desarrollador encargado: Dayana Castillo
Descripcién: El usuario ingresa email y contrasefia y autométicamente ingresara

al sistema.
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HISTORIA DE USUARIO

Observaciones: Ninguna

Tabla 3

Historia de usuario 03, recuperar claves olvidadas

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 03 Usuario: Cliente
Nombre de la Historia: Recuperar claves olvidadas

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo:
(Alta/Media/Baja) Baja

Puntos estimados: 1

(0-10) Iteracién asignada:1
Desarrollador encargado: Dayana Castillo

Descripcidn: El sistema permite a los clientes la recuperacion de claves por
correo electrénico, para esto, el cliente colocara su correo electrénico al iniciar
sesién e inmediatamente sera enviado un link al email para reinicializar su clave.

Observaciones: Si el email ingresado no es correcto no se enviara la nueva clave.

Tabla 4

Historia de usuario 04, mostrar clientes registrados.

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 04 Usuario: Administrador

Nombre de la Historia: Mostrar clientes registrados.



HISTORIA DE USUARIO

Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo:
(Alta/Media/Baja) Media

Puntos estimados: 1

(0-10) Iteracion asignada:l
Desarrollador encargado: Dayana Castillo

Descripcidn: El sistema proporciona un registro de todos los clientes al
administrador la cual al seleccionar cada usuario se mostraré los datos del mismo.

Observaciones: Ninguna

Tabla 5

Historia de usuario 05, mostrar las redes sociales de la empresa.

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 05 Usuario: Cliente
Nombre de la Historia: Mostrar las redes sociales de la empresa.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo:
(Alta/Media/Baja) media

Puntos estimados: 1

(0-10) Iteracién asignada:1
Desarrollador encargado: Dayana Castillo

Descripcién: Permite al cliente visualizar las redes sociales de la empresa para
gue estén al tanto y mas actualizados acerca de los nuevos productos, ofertas, etc.

Observaciones: Ninguna




Tabla 6

Historia de usuario 06, ingresar un nuevo producto.

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 06 Usuario: Administrador

Nombre de la Historia: Ingresar un nuevo producto.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo:
(Alta/Media/Baja) Media

Puntos estimados: 2 Iteracién asignada:2
(0-10)

Desarrollador encargado: Edith Gonzalez

Descripcién: El administrador ingresa el nuevo producto para la venta, y detallara
el producto mediante una pequefia descripcion debajo de la imagen, al guardarla
se almacena la informacion del nuevo producto.

Observaciones: Ninguna

Tabla 7

Historia de usuario 07, especificar los datos del producto.

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 07 Usuario: Administrador

Nombre de la Historia: Especificar los datos del producto.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo:
(Alta/Media/Baja) Media
Puntos estimados: 2 Iteracion asignada:2

(0-10)
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HISTORIA DE USUARIO

Desarrollador encargado: Edith Gonzalez
Descripcién: Se detalla el color, nombre, talla y categoria de cada producto
nuevo que sea ingresado.

Observaciones: Ninguna

Tabla 8

Historia de usuario 08, mostrar productos.

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 08 Usuario: Cliente,
Administrador

Nombre de la Historia: Mostrar productos.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo:
(Alta/Media/Baja) Media

Puntos estimados: 2 Iteracién asignada:2
(0-10)

Desarrollador encargado: Edith Gonzalez
Descripcién: Permite al administrador y al cliente visualizar los productos del
sistema.

Observaciones: Ninguna




Tabla 9

Historia de usuario 09, buscar productos.
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HISTORIA DE USUARIO

Numero: 09 Usuario: Cliente,
Administrador

Nombre de la Historia: Buscar productos.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo:
(Alta/Media/Baja) Media

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada:2
(0-10)

Desarrollador encargado: Edith Gonzéalez
Descripcidn: Los clientes pueden buscar los productos que deseen con el
nombre o por el codigo del producto.

Observaciones: Ninguna.

Tabla 10

Historia de usuario 10, modificar datos del producto.

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 10 Usuario: Administrador

Nombre de la Historia: Modificar datos del producto.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo:
(Alta/Media/Baja) Media
Puntos estimados: 2 Iteracion asignada:2

(0-10)
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HISTORIA DE USUARIO

Desarrollador encargado: Edith Gonzalez

Descripcién: El administrador ingresa la identificacion del producto ya sea un ID

inmediatamente el sistema muestra la informacién del mismo para que los datos

puedan ser modificados al terminar el sistema almacenara los nuevos datos.

Observaciones: Ninguna

Tabla 11

Historia de usuario 11, eliminar producto

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 11

Nombre de la Historia: Eliminar producto.
Prioridad en negocio: Alta
(Alta/Media/Baja)

Puntos estimados: 2

(0-10)

Desarrollador encargado: Edith Gonzéalez

Descripcién: El administrador ingresa el id del producto que quiera eliminar y

automaticamente se eliminaran los datos del mismo.

Observaciones: Ninguna

Usuario: Administrador

Riesgo en desarrollo:
Media

Iteracién asignada:2




Tabla 12

Historia de usuario 12, Afadir al carrito de compras.

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 12 Usuario: Cliente

Nombre Historia: Crear carrito de compras.

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo:
(Alta/Media/Baja) Alta

Puntos Estimados: 3 Iteracién Asignada:3
(0-10)

Programador Responsable: Dayana Castillo
Descripcién: El carrito permite que los clientes elijan los productos para comprar.
También muestra el costo total de pago.

Observaciones: Ninguna

Tabla 13

Historia de usuario 13, escoger talla, color y categoria de cada producto.

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 13 Usuario: Cliente

Nombre Historia: Escoger tamafio, color y categoria de cada producto.

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo:
(Alta/Media/Baja) Media
Puntos Estimados: 3 Iteracion Asignada:3

(0-10)
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HISTORIA DE USUARIO

Programador Responsable: Dayana Castillo
Descripcién: Permite al cliente escoger entre categoria tamafio y color de prenda
gue desee comprar.

Observaciones: Ninguna

Tabla 14

Historia de usuario 14, consultar al carrito los productos seleccionados

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 14 Usuario: Cliente

Nombre Historia: Consultar al carrito los productos seleccionados.

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo:
(Alta/Media/Baja) Media

Puntos Estimados: 3 Iteracion Asignada:3
(0-10)

Programador Responsable: Dayana Castillo
Descripcién: Permite que el cliente visualice que productos él ha seleccionado en
el carrito con el objetivo de comprarlos.

Observaciones: Ninguna.




Tabla 15

Historia de usuario 15, eliminar productos del carrito.
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HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 15 Usuario: Cliente

Nombre Historia: Eliminar productos del carrito.

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo:
(Alta/Media/Baja) Media

Puntos Estimados: 3 Iteracién Asignada:3
(0-10)

Programador Responsable: Dayana Castillo
Descripcién: Permite que el cliente pueda eliminar cualquier producto que ha
seleccionado en el carrito.

Observaciones: Ninguna.

Tabla 16

Historia de usuario 16, modificar la cantidad de productos del carrito.

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 16 Usuario: Cliente

Nombre Historia: Modificar la cantidad de productos del carrito.

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo:

(Alta/Media/Baja) Media
Puntos Estimados: 3

(0-10) Iteracion Asignada:3
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HISTORIA DE USUARIO

Programador Responsable: Dayana Castillo
Descripcién: El cliente modifica la cantidad de productos que desea comprar.

Observaciones: Ninguna.

Tabla 17

Historia de usuario 17, calcular total de la compra.

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 17 Usuario: Cliente

Nombre Historia: Calcular total de la compra.

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo:
(Alta/Media/Baja) Media

Puntos Estimados: 3 Iteracion Asignada:3
(0-10)

Programador Responsable: Dayana Castillo
Descripcién: El sistema realiza el calculo total de la compra y muestra al cliente
para realizar el pago.

Observaciones: Ninguna.




Tabla 18

Historia de usuario 18, realizar el pago de la compra
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HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 18 Usuario: Cliente

Nombre Historia: Realizar el pago de la compra por medio de transferencia

bancaria.
Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo:
(Alta/Media/Baja) Media

Puntos Estimados: 3

(0-10) Iteracién Asignada:3
Programador Responsable: Dayana Castillo

Descripcidn: El cliente puede pagar la compra por medio de transferencia
bancaria o contra entrega.

Observaciones: Ninguna.

Tabla 19

Historia de usuario 19, enviar e-mails con los detalles de la compra.

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 19 Usuario: Cliente

Nombre Historia: Enviar e-mails a los clientes con los detalles de la compra.

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo:

(Alta/Media/Baja) Media
Puntos Estimados: 3

(0-10) Iteracion Asignada:3
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HISTORIA DE USUARIO

Programador Responsable: Dayana Castillo

Descripcién: El sistema emitir4 un correo a la cuenta del cliente donde el podra

ver el detalle de su orden y a que cuenta hacer la transferencia o a cuél numero

comunicarse.

Observaciones: Ninguna.

Tabla 20

Historia de usuario 20, realizar reportes de ventas.

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 20

Nombre Historia: Realizar reportes de ventas.
Prioridad en Negocio: Alta

(Alta/Media/Baja)

Puntos Estimados: 3

(0-10)

Programador Responsable: Edith Gonzéalez

Usuario: Administrador

Riesgo en Desarrollo:

Alta

Iteracién Asignada:3

Descripcidn: Detalla todas las ventas totales por clientes y por productos de

manera general de la empresa, la cual permitan mejorar los resultados,

encontrando nuevas oportunidades dentro del mercado.

Observaciones: Ninguna.




3.2 Disefio

Se encarga de trabajar el codigo en base a historias de usuario, utilizando los
recursos necesarios para que funcione.
3.3.1 Disefio simple

Se desarrolla lo méas importante del software de una manera simple y sencilla,
en este caso se desarrollaron prototipos (Mockups) y diagramas UML.
3.3.2 Prototipos (Mockups)

Permite la creacion de prototipos y maquetas desde el entorno profesional con
numerosas opciones para realizar un disefio profesional muy cercano al trabajo final,
especialmente en relacion a aplicaciones o sitios web. (Lopez, 2018)

e Aplicativo Web
Figura 1

Pantalla principal de la aplicacion web
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£ A Noseguro | jeanshole.com

& lohuecadeljean@gmail.com . Whatsapp: 098 793 0885 f © L,Wra

Jj LA HUECA DEL JEAN Busca tu producto 6 Cédigo n Mi Carrito ¥

= : ZQUIENES SOMOS?
= CATEGORIAS v TIENDA

Regreso a
clases

~

Nota: Pantalla principal que vera el usuario al ingresar a la aplicacion web.
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Figura 2

Registro del cliente

A No seguro | jeanshole.com

= lohuecadeljean@gmail.com . Whatsapp: 098 793 0885 Looin @ Registrorse Y

Busca tu preducto aq i i
Jq LA HUECA DEL JEAN Buscatu producto aqu n Mi Carrito =

_ . ¢QUIENES SOMOS?
= CATEGORIAS hd TIENDA
Registrarme Nuevo cliente
ombres y Apellidos Empieza a disfrutar de Jeans Hole.
Crea una cuenta y empieza a realizar pedidos mediante
| Ema | nuestra tienda ahorrando tiempo.
Precios especiales para mayoristasll!
| confirmar Fassword | Si es que compras una cantidad desde 6 o 12 prendas

recibe precios especiales por mayorista en Jeans.

Crear cuenta ‘Ya tengo una cuenta @
d

Nota: Pantalla en la cual el cliente se podra registrar en caso de no hacerlo no
podré realizar algun pedido.
Figura 3

Pantalla productos

» seguro | jeanshole.com

lahuecadeljean@gmail.com “w

togndl  Registrarse @

J{ LA HUECA DEL JEAN Buscais it B E Mi Carrito =

. ZQUIENES SOMOS?
= caTEGORIAS TIENDA

Inicio > Tienda

Por categoria M - Precio: Menor a Mayor | Mayor a Menor
ujer

Hombre -

Ninos

Tradionales
Vastas anchas

Chaquetas

~ Jeans
$40.00

Nota: Pantalla en la cual se visualiza todos los productos y también sus categorias,

tamafios, colores, etc.



Figura 4

Afadir al carrito

J_I LA HIJECA BEL TEAM Busca tu products ag n hdi Carrito W

_ LOLMENES SOMOST
= caTEsoRiss - TIEMDA

Inicsa ¥ Tienda ¥ leon levantocola Push Up Soetch

Jean
levantacola
Push Up
Stretch

Jeans vasta angosta varios colores

$20.00

Desde & unidades: 31560
Desde 12 unidades: a

Jears con cipturdn incluido =n voras colares. Wasts angosta

Elegir color
A= -

Elegir talla

| Agregar al carrito |

Nota: En esta pantalla permitira al cliente seleccionar su producto escogiendo la talla,
cantidad y el color del mismo.
Figura 5

Realizar pedido

= £ MUENES SOMOS?
— CATEGORILAS ~ TIEMDWA

Iniciao > Mi Carrita

1 producto(s) en el carrito.

-* Jean levantacola Push Up Stretch Baorrar $20.00
eans vasta angosta warios colores
Color: &zul - Talla: k4

Precio unitario: $20.00

o

Subtotal $20.00
A (1296) $2.40
Total $22.40

Comtnuar cemprands |

Nota: En esta pantalla el cliente puede afiadir, eliminar y agregar mas productos



e Aplicativo Movil
Figura 6

Registro del usuario

Nota: En la aplicacion movil el usuario debe llenar el formulario con sus datos

Figura 7

Inicio de sesion del usuario

La Hueca del Jean

e-mail

Registrate

f &

Nota: El cliente podra iniciar sesion con los datos ingresados en el registro de usuario
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Figura 8

Realizar pedidos

Nota: En la imagen se muestra los productos el usuario sus 6rdenes todo el proceso
para realizar un pedido al igual que en la pagina web.
3.3.3 Diagramas UML

Se utilizo el diagrama modelado UML ya que fue de gran ayuda para visualizar
de una forma mas préctica el software, de la cual se usaron dos diagramas: El de
entidad-relaciéon y caso de uso de alto nivel.

e Diagrama Entidad — Relacién

Un diagrama de relacion entre entidades (también llamado ERD) es un diagrama

de flujo que muestra como las "entidades”, como personas, objetos o conceptos del

sistema, se relacionan entre si. (Lucidchart, s.f.)
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Figura 9

Diagrama Entidad-relacién
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Nota: En el grafico se muestra el diagrama de entidad relacién de la base de datos la
cual nos permite ver las relaciones entre entidades y los componentes a usarse en la
programacion.
e Diagrama Caso de uso de alto nivel
El caso de uso de alto nivel describe el proceso del sistema de forma muy breve
y concisa. Usamos este tipo de formato durante la revision de requisitos inicial para

comprender rapidamente la funcionalidad del sistema. (parasitovirtual, 2010)
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Diagrama Caso de uso alto nivel
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Nota: En el grafico se muestra el diagrama caso de uso de alto nivel el cual nos permite

ver de una forma muy general lo que hace el sistema.

3.4 Desarrollo

3.4.1 Codificacion

La codificacion es un proceso que se realiza en forma paralela con el disefio y la

cual esté sujeta a varias observaciones por
por algunos expertos tales como la rotacion

parejas. (Echeverry & Delgado , 2007)

parte de XP consideradas controversiales

de los programadores o la programacion en
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Figura 11

Landing - Page

=4

35 <1-- Header Section Begin -->

36 - <header cla header-section™:>

37 - <diwv cl "header-top™>

38 - <diw ="container":>

SHE = lass="ht-left">

48 - iv class="mail-serwvice™>

41 <i class=" fa fa-envelope"></i>

42 lahuecadeljean@gmail.com

43 r W

44 - “phone-service™>»

45 " fa fa-phone™></ix>

46 vihatsapp: @38 793 @385

a7 <fdiv>

48 < Sdive>

49 - <div class="ht-right">

5a Iguest
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52 - <a class="login-panel” href="{{ route('register") }}"
*Registrarse <i class="fa fa-user-circle fa-2x"></1i>

53 Fax

54 - <a class="login-panel”™ href="{{ route('login"') }}">Login

55 <«i class="fa fa-user fa-Zx"></ix»</a>»

Nota: El gréfico representa una parte del cédigo de la pagina principal del sistema.
3.5 Pruebas
3.5.1 Pruebas de Aceptacion
Técnica de pruebas de caja negra: Requerimiento funcional / Casos de uso
e Gestion Cliente

Caso 1.1: Datos de entrada: Registrar cliente. Resultado esperado (Salida): El
sistema registrara al cliente mediante los datos que registré de manera validada.

Caso 1.2: Datos de entrada: Iniciar sesiéon. Resultado esperado (Salida): El
sistema autentifica los datos ingresados del cliente si son correctos ingresara al sistema
caso contrario no podra comprar ningin producto.

Caso 1.3: Datos de entrada: Recuperar claves olvidadas. Resultado esperado
(Salida): El sistema envia al correo electrénico un email con un link para reinicializar la
nueva clave en el sistemay asi podra cambiarla.

Caso 1.4: Datos de entrada: Mostrar listado de clientes registrados. Resultado
esperado (Salida): El sistema muestra al administrador un reporte de todos los que los

clientes que estan registrados al sistema.
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Caso 1.5: Datos de entrada: Mostrar redes sociales. Resultado esperado
(Salida): El sistema muestra las redes sociales para que puedan visualizar nuevos

productos.

e Gestion Producto

Caso 1.6: Datos de entrada: Ingresar nuevo producto. Resultado esperado
(Salida): El sistema registrara el nuevo producto en la parte administrativa y se mostrara
en los aplicativos.

Caso 1.7: Datos de entrada: Especificar datos del producto. Resultado esperado
(Salida): El sistema guarda exitosamente los datos y los muestra.

Caso 1.8: Datos de entrada: Mostrar productos. Resultado esperado (Salida): El
sistema muestra los productos a los usuarios.

Caso 1.9: Datos de entrada: Buscar productos. Resultado esperado (Salida): El
sistema permite buscar por categorias o por cédigo de producto.

Caso 1.10: Datos de entrada: Modificar producto. Resultado esperado (Salida):
El sistema permite al administrador modificar los datos del producto y guardar los
cambios.

Caso 1.11: Datos de entrada: Eliminar producto. Resultado esperado (Salida): El
sistema muestra un mensaje seguro desea eliminar el producto si es asi procede a

eliminarse exitosamente.

e Gestion Pedidos
Caso 1.12: Datos de entrada: Afiadir al carrito de compras. Resultado esperado
(Salida): El sistema permitira afiadir los productos que desea comprar al carrito de

compras.
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Caso 1.13: Datos de entrada: Escoger tamafio, color y cantidad del producto.
Resultado esperado (Salida): El sistema muestra las opciones a ser seleccionadas
después se podra afiadir al carrito.

Caso 1.14: Datos de entrada: Consultar al carrito los productos seleccionados.
Resultado esperado (Salida): El sistema muestra en el carrito los productos que ha
seleccionado.

Caso 1.15: Datos de entrada: Eliminar productos del carrito. Resultado esperado
(Salida): El sistema eliminara el producto seleccionado del carrito.

Caso 1.16: Datos de entrada: Modificar la cantidad de productos del carrito.
Resultado esperado (Salida): El sistema guardara la nueva cantidad de productos a
seleccionar.

Caso 1.17: Datos de entrada: Calcular total de la compra. Resultado esperado
(Salida): El sistema muestra un mensaje del total de la compra al momento que los
productos estan en el carrito.

Caso 1.18: Datos de entrada: Realizar pago y envié de la compra. Resultado
esperado (Salida): El sistema muestra un formulario que debe ser llenado.

Caso 1.19: Datos de entrada: envio de e-mails a los clientes con los detalles de
la compra. Resultado esperado (Salida): El sistema al llenar el formulario anterior donde
se realiza la compra, envia e-mails al correo del cliente con todos los detalles de la

compra y por ende a donde realizara el pago.

e Gestidn Informes
Caso 1.20: Datos de entrada: Reportes de ventas. Resultado esperado (Salida):
El sistema muestra al administrador todos los reportes de ventas previstos

anteriormente.
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4. Conclusiones y recomendaciones
4.1 Conclusiones

e El comercio electrénico o en inglés E-commerce es la compra o venta de
productos realizada por internet, en el que los clientes potenciales pueden
acceder desde cualquier lugar, esto se da concretamente en aplicaciones web y
moviles.

e La comunicacion entre el cliente y las programadoras, permitié establecer los
requisitos funcionales al igual que las historias de usuario, dando paso al
modelado de los diagramas entidad relacién y casos de uso, donde se modela la
base de datos y la interaccién del sistema con el usuario.

¢ El manual entregado al cliente le permite tener una guia mas clara para hacer
buen uso al momento de interactuar con el sistema, sacando el mayor provecho

del mismo, haciendo gestion de su negocio de una manera mas eficaz y sencilla.
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4.2 Recomendaciones

e Innovar a través del comercio electrénico, tomando en cuenta que vivimos en un
mundo que implica estarse actualizando dia tras dia, también sigue siendo un
beneficio para generar ingresos.

e Utilizar las historias de usuario para el desarrollo de los diferentes proyectos,
siendo un método usado en las metodologias agiles para el levantamiento de las
ERS. Con la finalidad de que el proyecto sea satisfaciendo las necesidades del
cliente.

¢ Realizar un manual completo del sistema ya que son de gran ayuda para aquellas
personas que no tienen un conocimiento tecnolégico, con esto tendrdn mas claro
el funcionamiento de cada operacién en que se debe incluir las capturas de

pantalla.
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