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Resumen
La venta de articulos de varias marcas a través de aplicaciones y medios
digitales ha generado un sistema de comercio mévil explotable y aplicable a
cualquier sector comercial, principalmente hoy en dia que se puede aprovechar
esta tecnologia y aplicarla en un medio de amplio uso como lo son las

aplicaciones moviles.

Dado que el uso de las aplicaciones maoviles esta muy presente en la vida
cotidiana de la poblacion general hace que un enfoque de desarrollo hacia las
aplicaciones moviles llegue a tener mas impacto y reconocimiento que una
aplicacion orientada a la web o como aplicacion de escritorio. El desarrollo de un
prototipo orientado a un entorno movil propone el disefio de una interfaz mas

amigable y con una facil y rdpida operabilidad.

Entre las tendencias actuales aplicadas al desarrollo mévil se encuentra el uso
de modelos 3D para realidad aumentada. Si bien esta tecnologia estda mas
aplicada a aplicaciones interactivas o videojuegos, se consider60 para el
desarrollo de esta aplicacion viendo el potencial que tiene como herramienta de

marketing.

Teniendo en cuenta esta oportunidad, se desarrollo el prototipo de una aplicacion
movil orientada al comercio electrénico que pueda hacer uso de la tecnologia de
realidad aumentada cémo una innovacion tecnolégica, misma que serviria para
proyectar como se veria el objeto a la venta en el entorno de un cliente,

ayudandolo a su toma de decisiones.

La aplicacién se desarrollé6 bajo el framework multiplataforma React Native,
utilizando como lenguaje de programacion a JavaScript; se utilizo la plataforma
Expo como herramienta de testeo y lanzamiento de la aplicacion de manera
nativa, tanto para Android como i0S. Se aplic6 la metodologia XP para el
desarrollo del prototipo dado su enfoque agil y que estd mas centrado en el
desarrollo que en los involucrados, y la plataforma Stripe como pasarela para la

ejecucion de pagos.

Para el acceso al contenido de la aplicacion, el usuario debera crear una cuenta
con un nombre de usuario, correo y contrasefia para de loguearse, dentro podra

agregar mas informacién como su nombre, ademas de agregar informacion
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sobre sus direccion, necesarias para poder ejecutar compras; los productos a la
venta indicaran informacién como el nombre, el precio, el descuento en caso de
tener, imagenes y botones funcionales que permitiran agregar el producto a una
lista de favoritos, al carrito de compras y hacer una proyeccion de realidad
aumentada en caso de que dicho producto esté asociado a un modelo 3D.

Al momento de ejecutar una compra se registra en la base de datos Gnicamente
informacion para el historial de pedidos como la direccion, el cliente, el producto
y el precio; la informacion de la tarjeta no se registra ni se guardara de ninguna

manera por motivos de seguridad de la informacion del usuario.

La evaluacion aplicada al prototipo desarrollado se disefid basandose en el
estandar de calidad ISO/IEC 25010, dado a que este se centra en la calidad del
producto de software, asi como pruebas unitarias que verifican el cumplimiento

de las historias de usuarios planteadas.

Palabras clave: Aplicacion mévil, comercio mévil, Metodologia XP, desarrollo

multiplataforma.



Abstract
The sale of articles from various brands through applications and digital media
has generated an exploitable mobile commerce system applicable to any
commercial sector, mainly today that this technology can be used and applied in

a widely used environment such as mobile applications.

Since the use of mobile applications is very present in the daily life of the general
population, a development approach towards mobile applications has more
impact and recognition than an application oriented to the web or as a desktop
application. The development of a prototype oriented to a mobile environment
proposes the design of a more friendly interface and with an easy and fast

operability.

Among the current trends applied to mobile development is the use of 3D models
for augmented reality. Although this technology is more applied to interactive
applications or video games, it is considered for the development of this

application seeing the potential that it has as a marketing tool.

Taking this opportunity into account, the prototype of a mobile application
oriented to electronic commerce was developed that can make use of augmented
reality technology as a technological innovation, which would serve to project how
the object for sale would look in the environment of a client, helping him with his

decision making.

The application was developed under the React Native multiplatform framework,
using JavaScript as the programming language; The Expo platform was used as
a tool for testing and launching the application natively, both for Android and iOS.
The XP methodology was applied for the development of the prototype given its
agile approach and that it is more focused on the development than on those

involved, and the Stripe platform as a gateway for the execution of payments.

To access the content of the application, the user must create an account with a
username, email and password to log in, inside you can add more information
such as your name, in addition to adding information about your address,
necessary to make purchases; The products for sale indicate information such as
the name, the price, the discount if they have it, images and functional buttons

that will allow adding that product to a list of favorites, to the shopping cart and to
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make an augmented reality projection in case of that said product is associated
with a 3D model.

At the time of making a purchase, only information for order history such as
address, customer, product and price is recorded in the database; Card
information is not recorded or saved in any way for user information security
reasons.

The evaluation applied to the developed prototype was designed based on the
ISO / IEC 25010 quality standard, since it focuses on the quality of the software

product, as well as unit tests that verify compliance with the user stories raised.

Keywords: Mobile application, mobile commerce, XP Methodology,

multiplatform development.



Introduccion
El manejo de dispositivos moviles y el uso de aplicaciones se han convertido en
un habito arraigado a la actual cultura tecnoldgica de la poblacién general, dado
su accesibilidad, facilidad de uso y la resolucién de necesidades especificas. La
pandemia de Covid-19 generé un aislamiento que debilit6 ampliamente la

economia de empresas que subsisten de la venta tradicional.

El uso de tecnologia 3D para realidad virtual y aumentada es una tendencia que
aumenta cada vez mas y abarca una amplia gama de usos y dispositivos, desde
consolas hasta teléfonos inteligentes, permitiendo que pueda estar al alcance
del usuario la necesidad de adquirir un equipo especifico o altamente costoso

para su ejecucion.

Considerando lo anterior, este trabajo presenta el desarrollo de un prototipo de
aplicacion movil apta para el comercio movil, convirtiéndose en una alternativa
para la venta fisica de articulos, orientado a la venta electrodomésticos vy
muebleria; disefiada para la implementacibn de tecnologia de realidad
aumentada que permita la proyeccion de los articulos a la venta como modelos

3D en el mundo real.

El prototipo cuenta con una interfaz interactiva e intuitiva, que hace uso de
marcos de trabajo para el desarrollo nativo de aplicacion que facilitan su
produccién; ademas de acceder a diferentes funciones a través del consumo

API’s de un back-end robusto y estructurado.

El informe divide sus contenidos en diferentes capitulos, siendo asi el primero
que detalla el &mbito de la aplicacion, los requerimientos a los que se adhiere su
desarrollo y la justificacion del porqué se debe satisfacer dichos requerimientos;
el segundo capitulo consta de una definiciébn del prototipo, fundamentacion
tedrica, definicién de la metodologia a implementarse, objetivos de desarrollo y
algunos elementos de la metodologia, en este caso su fase de planificacion,
disefio y ejecucion; y el tercer capitulo que consta del plan de evaluacion y el

analisis de sus resultados.
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1. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS
1.1 Ambito de Aplicacion: descripcion del contexto y hechos de interés

Dados los antecedentes de la pandemia actual y el aumento de los habitos de
compra online, sugieren cambiar el modelo de negocio actual y animar a las

empresas y almacenes a involucrarse en el comercio electrénico.

Dado los avances tecnoldgicos de la ultima década y el globalizado uso de
internet, la gran mayoria de la poblacion econémicamente activa tiene acceso al

uso diario de un teléfono inteligente.

La realidad aumentada es una innovacion tecnolédgica que apoya el desarrollo
tecnologico y otros campos de formas cada vez més diversas e interesantes.
Estando presente en aplicaciones para juegos, filtros de redes sociales, arte o

en el ambito educativo.

El acoplamiento de la tecnologia de realidad aumentada proporciona un punto
de vista mas claro sobre como percibir un objeto que no tenemos en un ambiente
comun como usuarios, dando la sensacion de posesion del objeto o de

interaccion con él.

La percepcién humana de como luce un objeto en un ambiente donde no se
encuentra Unicamente a través de una imagen mental da paso a varios errores
de imprecision, los cuales afectarian a una toma de decisiones acertada,
principalmente en un ambiente comercial donde las decisiones tomadas afectan

econdmicamente a los usuarios o clientes finales.

El alcance de este proyecto es desarrollar un prototipo funcional bajo el
framework de React Native que permita la compra de articulos de manera online
bajo una interfaz de usuario agradable e intuitiva con la capacidad de mostrarle
al usuario mediante realidad aumentada como se veria el objeto en su entorno

antes de decidir comprarlo.
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1.2 Establecimiento de requerimientos

Con el fin de desarrollar una aplicacion que sea de uso simple para los usuarios
y no consuma mucho de su tiempo se definieron los requerimientos generales

para el funcionamiento del prototipo:

e La aplicacion permitira el acceso y registro de cualquier usuario de
manera rapida con un correo/usuario y contrasefa.

e La interfaz permitird navegar con facilidad entre las diferentes pantallas
de la aplicacion.

e La aplicacién permitira el ingreso de varias direcciones para el envio de
los productos comprados.

e El sistema de busqueda almacenara un historial local de las busquedas
realizadas para un acceso mas rapido a productos relacionados.

e La interfaz de los productos proporcionara el nombre, precio, galeria de
imagenes relacionados, la posibilidad de guardar dichos productos en su
lista de favoritos, agregar el producto al carrito y una opcion para la
visualizacion del producto como un modelo 3D y mediante realidad
aumentada en el entorno.

e El apartado de cuenta permitir4 ingresar la informacion del usuario como
nombres y apellidos, ademas de modificar la informacion de acceso como
son el correo/usuario y contrasefia.

e Se podra realizar los pagos mediante el ingreso de datos de tarjetas de
crédito/débito.

e La plataforma no registrara la informacién de la tarjeta que ingrese el
usuario.

e La aplicacion registrara un historial de los pedidos realizados.

e El prototipo sera preparado para su despliegue en dispositivos de sistema

operativo iOS.
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1.3 Justificacién de requerimiento a satisfacer

Este prototipo se desarrolla bajo la linea de investigacion de Innovacion

Tecnologica Y Creacion De Nuevos Productos.

Desde el surgimiento del comercio electronico (e-commerce) y el comercio movil
(m-commerce) es mucho mas frecuente cada afio que se realicen compras via
internet a través de paginas web o dispositivos mdviles; factor que se ha
incrementado debido a las medidas de distanciamiento propuestas para evitar la
propagacion de Covid-19 durante la pandemia.

A través de imagenes promocionales, los clientes pueden entender el concepto
del producto que quieren comprar, o intentar imaginar coémo les quedara una vez
gue tengan el articulo a comprar; la integracion de la realidad aumentada y la
plataforma de comercio electrénico eliminara esta duda, proporcionando un

panorama mas claro de cémo interactuaria dicho articulo en su entorno.

El manejo de una interfaz sencilla que solicita Unicamente la informacion
necesaria del usuario le ayuda a familiarizarse mejor con su funcionamiento y
evitar que se abrumen con funciones, rutas o interfaces complejas que le hagan
perder el interés, asi como la decisiébn de no guardar informacion importante

como los datos de tarjetas de crédito/débito para mayor seguridad.

El prototipo, a pesar de utilizar un framework multiplataforma, se penso para su
desarrollo y despliegue principalmente en dispositivos i0S, dada la afinidad

existente entre el sistema operativo y React Native.

21



2. DESARROLLO DEL PROTOTIPO
2.1 Definicion del prototipo tecnoldgico
2.1.1. Definicion del sistema

Las aplicaciones moviles presentan un nuevo frente en el comercio electronico
a través dado el uso extendido de estos dispositivos en la poblacion general. Una
aplicacion movil que funcione como una tienda presenta una oportunidad de
innovacion tecnolégica que puede presentar una oportunidad comercial debido
al contexto de la pandemia actual que dificulta realizar compras de manera

presencial.

La aplicacion consiste en una pieza de software desarrollada bajo un framework
multiplataforma (React-Native) para ampliar la posibilidad de publicarse en
dispositivos Android y iOS sin mayor dificultad. Su desarrollo se centrd
principalmente en presentar una interfaz facil de manejar y entender por parte

del usuario para presentar productos relacionados a la linea blanca y muebleria.

La seleccion de este tipo de productos se dio debido a que el atractivo principal
de la aplicacion es el uso de realidad aumentada para darle al cliente la
sensacién de pertenencia del objeto antes de decidir comprarlo, y estos articulos
son mas compatibles a este concepto por su tamafio y relacion armoénica con un

ambiente de hogar.

2.1.2. Definicién del alcance

Se propone el desarrollo de una aplicacion orientada al comercio mévil para la
venta de productos de linea blanca y/o muebleria aplicando técnicas de realidad
aumentada. La aplicacion se desarrolla para el sistema operativo iOS bajo el

framework React Native aplicando la metodologia de desarrollo agil XP.

2.1.3. Identificacién de riesgos

Tabla 1: Identificacion de riesgos

No. Riesgo Efecto Impacto | Prob. EvaIgacmn Est.rqtegl.a} ce
de riesgo Mitigacion
1 _Coml_mlcauon Una _ mala 5 5 Medio Dialogo
ineficiente en | comunicacién constante y
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el equipo de provocaria un exposicion de
trabajo en el desacuerdo en ideas entre el
disefio de como se veria equipo de disefio
bocetos el disefio final. y desatrrollo.
Comunicacion | El prototipo Dialogo
ineficiente en | desarrollado no constante y

el equipo de satisface  las Alto exposicion de
trabajo en el expectativas ideas entre el
desarrollo del | del equipo. equipo de disefio
prototipo y desarrollo.
Problemas de | La aplicacion

compatibilidad | ejecutaria .

. Realizar pruebas
entre servicios | algunas 0 ara determinar
de Backendy | todas sus Medio P o

) la compatibilidad
Frontend funciones de -
entre servicios.
forma
ineficiente
Problemas de | Problemas de
L o Desarrollo de
compatibilidad | compatibilidad
; pruebas
entre entre la interfaz :
Bajo constantes
hardware y e-commerce y
durante el
software la plataforma
L desarrollo.
movil.
Fallo en la Problemas de
ejecucion de | compatibilidad Optar por una
pagos entre la herramienta para
pasarela de Medio la gestion de
pago y la pagos
plataforma alternativa.
movil.

Fuente: Elaboracion propia

2.1.4. Requerimientos funcionales y no funcionales

Tabla 2: Definicién de requerimientos funcionales

Especificacion de requerimientos funcionales

RF-01 | Permite que el usuario se registre con un correo, nombre de usuario

y contrasefa

RF-02 | Permite que el cliente acceda al contenido de la aplicacion con su

correo/usuario y contrasefia

RF-03 | Permite que el cliente modifique su informacion en el apartado de

cuenta

RF-04 | Permite que el cliente agregue, edite y elimine sus direcciones de

envio.
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RF-05 | El cliente podra realizar busqueda de los productos mediante palabras

clave

RF-06 | La aplicacion guardara un historial de las busquedas realizadas

RF-07 | El cliente podra agregar productos a su lista de favoritos y carrito de

compras

RF-08 | El cliente podra realizar sus pagos desde la aplicacién cuando termine

su compra

RF-09 | La aplicacion registrara un historial de compras que podra ver el

usuario.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 3: Definicion de requerimientos no funcionales

Especificacion de requerimientos no funcionales

RNF-01 | La aplicacién se desarrollara principalmente para dispositivos iOS.

RNF-02 | Las interfaces deben ser faciles de navegar y manejar.

RNF-03 | Las peticiones al servidor se realizardn de forma segura para

proteger la informacién sensible.

RNF-04 | La aplicacion debera ser responsiva para adaptarse a cualquier

pantalla.

RNF-05 | Los colores, iconos y elementos graficos deberan ser intuitivos para

una navegacion agil.

RNF-06 | La aplicacion debera responder de forma rapida a los tiempos de

carga para ejercer operaciones u obtener informacion solicitada.

Fuente: Elaboracion propia

2.2 Fundamentacioén teérica del prototipo
2.2.1. Entorno de Trabajo

2.2.1.1. Herramientas de software
2.2.1.1.1. Visual Studio Code

Segun lo indica [1] Visual Studio Code es un editor de cédigo fuente gratuito que
facilita el desarrollo y ejecucién de aplicaciones de manera local y esta disponible

para sistemas operativos Windows, macOS y Linux. Este editor tiene un soporte
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para el manejo de JavaScript, TypeScript y Node.js; ademas de un amplio

sistema de extensiones para otros lenguajes y tiempos de ejecucion.

2.2.1.1.2. Android Studio

Tal como lo indica [2] Android Studio es el entorno de desarrollo integrado o IDE
oficial utilizado para el desarrollo de aplicaciones moviles para el sistema

operativo Android.

Android Studio ofrece funciones para un aumento productivo en el desarrollo de

Apps para Android, algunas de dichas funciones son:

¢ Un emulador rapido y cargado de funciones.

¢ Un entorno unificado para el desarrollo de aplicaciones para todos los
dispositivos Android.

e Aplicacion de cambios en el cédigo y recursos de la aplicacion mientras
esta en tiempo de ejecucion sin necesidad de detenerse.

e F&cil integracion con GitHub para el respaldo del codigo de la aplicacion.

e Amplia variedad de frameworks y herramientas de desarrollo de prueba.

e Herramientas para la identificacion de problemas en el rendimiento, la
usabilidad y compatibilidad de versiones.

e Compatibilidad con C++y NDK.

2.2.1.1.3. Xcode

Xcode es un paquete de software utilizado por los programadores para escribir

software para Mac OS X, dispositivos i0S, Apple Watch y ahora Apple TV.

Xcode es un paquete llamado IDE (Integrated Development Environment), que
contiene editores, compiladores y otras herramientas de software que trabajan
juntas para ayudarlo a escribir software, compilarlo, cargarlo en el dispositivo,

depurarlo y finalmente enviarlo a la App Store. [3]

2.2.1.1.4. JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion ligero, interpretado o compilado que

trabaja con funciones de primera clase. Es un lenguaje dinamico de un solo
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subproceso, de multiples paradigmas y creacién de prototipos con soporte para

programacion orientada a objetos, imperativa y declarativa. [4]

Creado por Brendan Eich en 1995, es uno de los lenguajes de programacion mas
utilizados en el desarrollo web debido a su método simple de incrustar HTML.
También es uno de los lenguajes de programacion mas potentes, extensos y

flexibles que existen. [5]

Inicialmente comenzd como un medio para la progresion de sitios web de lado
del cliente, actualmente ha evolucionado para la programacion del lado del
cliente como del servidor, asi como el desarrollo de aplicaciones nativas para
dispositivos maviles. Dado que JavaScript es un lenguaje interpretado, los
desarrolladores no estan equipados con un compilador que pueda ayudarlos a

detectar codigo erroneo y no optimizado. [6]

2.2.1.1.5. MongoDB

Tal como lo indica [7] MongoDB es un almacén de datos NoSQL de codigo
abierto basado en documentos que es comercialmente compatible con 10gen.
Aungue MongoDB no es relacional, implementa muchas caracteristicas de las
bases de datos relacionales, como clasificacion, indices secundarios, consultas

de clasificacion y consultas de documentos anidados.

Las bases de datos NoSQL surgieron para hacer frente a las limitaciones de los
métodos relacionales tradicionales La mayoria de los aspectos de estas
tecnologias NoSQL son muy diferentes y tienen poco en comun, excepto que no

utilizan un modelo de datos relacionales. [8]

NoSQL proporciona un modelo de datos mas adecuado para estas necesidades,
ya que, a diferencia de los modelos tradicionales, no requiere ningun tipo de

esquema de tabla fijo. [9]

El enfoque de MongoDB esta orientado a cuatro aspectos: flexibilidad,
funcionalidad, velocidad y facilidad de uso. Admite el indice y el servidor de
replicacion, y proporciona controladores para multiples lenguajes de

programacion.
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2.2.1.1.6. Strapi

Strapi es un sistema de administracion de contenido de cddigo abierto que
permite una facil administracién de contenido a largo plazo a través del panel de
administracion. Su sistema de plug-in extensible incluye panel de administracion,
autenticacion y administracion de derechos, administracion de contenido,
generador de API, etc. [10]

Permite a los editores administrar y distribuir facilmente su contenido, crear API's
de forma répida y sencilla y proporcionar una interfaz facil de usar que permite a

los usuarios crear tipos de contenido, parecido a las tablas de una base de datos.

2.2.1.1.7. Stripe

Stripe Connect es un producto que proporciona 4 tipos de procesamiento de
pagos compatible, flujo de caja, incorporacién de compradores y vendedores,
precios, paneles y otros servicios para una gran cantidad de empresas, incluidos
muchos mercados en linea. [11]

2.2.1.2. Comparativa de Frameworks moviles multiplataforma

Aunque las soluciones nativas admiten el acceso a todas las funciones y
sensores de dispositivos nativos, este no es el caso de los marcos
multiplataforma. El soporte proporcionado por cada marco para una funcion de
dispositivo especifica depende del marco en si y, a veces, de la plataforma

elegida para la implementacion. [12]

Actualmente Flutter, Xamarin y React son los marcos de trabajo para desarrollo

multiplataforma mas utilizados.

React trabaja con el lenguaje JavaScript, de forma que utiliza un solo cédigo para
desplegar tanto a Android como iOS, Flutter tiene una compatibilidad total con
Google, a pesar de que no es tan definido en el desarrollo de aplicaciones nativas
y Xamarin es un marco que trabajo con C# y funciona para desarrollar

aplicaciones para plataformas como Android, iOS y Windows.

Segun lo define [13] Xamarin es una plataforma tecnolégica .NET, que permite
el desarrollo Aplicaciones I0S y Android que utilizan cédigo C#, lo que permite
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compartir cédigo entre plataformas hasta en un 75% usando Xamarin clasico o

hasta en un 100% usando Xamarin Forms.

Segun un estudio de [14], en términos de uso y popularidad del framework
multiplataforma, los desarrolladores, estan mas interesados en explorar React

Native que marcos como PhoneGap o lonic Framework.

La eleccion de un framework para el desarrollo de aplicaciones moviles depende
de cuél sea mas adecuado al fin de la aplicacién a desarrollarse, ya que cada
una posee un fuerte sobre la velocidad de la aplicacion, productividad del

desarrollador, arquitectura y facilidad de aprendizaje.

2.2.1.2.1. React y React Native

Segun [15], React, a veces denominado React.js, es un marco de JavaScript
desarrollado por Facebook y lanzado como cédigo abierto en 2013 para ayudar

a la comunidad de desarrollo a construir interfaces.

React Native es un framework presentado en la conferencia de React.js de
Facebook en 2015 el cual, en un principio, funcionaba Unicamente para iOS,

aunqgue actualmente ya tiene soporte para aplicaciones Android. [16]

El propdsito del desarrollo de aplicaciones mdviles a través de React Native es
la programacion Unica de la aplicacion que pueda ser exportada con facilidad
tanto para sistemas Android como iOS. [17]

Para [18], React Native tiene como objetivo combinar las ventajas de los
elementos nativos de la interfaz de usuario con la familiaridad de JavaScript por

parte de los desarrolladores web.

2.2.1.3. Librerias
2.2.1.3.1. Expo

Expo es el marco y la plataforma para aplicaciones generales desarrolladas bajo
el framework de React. Es un conjunto de herramientas y servicios construidos
alrededor de React Native y plataformas nativas que pueden ayudarlo a
desarrollar, construir, implementar e iterar entre iOS, Android y aplicaciones web

utilizando JavaScript de manera rapida. [19]
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2.2.1.3.2. Lodash

Como lo indica [20] lodash es una biblioteca de utilidades de JavaScript moderna
gue ofrece modularidad, rendimiento y extras; utilizada para el manejo 6ptimo de
arreglos. Esta libreria facilita el trabajo de JavaScript en lo que respecta al

manejo de matrices, numeros, objetos, cadenas, operaciones basicas, etc.

2.2.1.3.3. Formik

Formik esta disefiado para administrar formularios facilmente con validacion
compleja, admite la validacion a nivel de formulario y de campo sincronica y
asincronica; ademas, también admite la validacion de nivel de formulario basada

en patrones a través del soporte integrado de Yup. [21]

2.2.1.3.4. Yup

Yup es un generador de esquemas de JavaScript para el analisis y la verificacion
de valores con el cual se puede definir patrones, convertir valores en forma de
coincidencia, verifique los valores existentes o ambos. Los esquemas Yup son
muy expresivos, lo que le permite modelar verificaciones o transformaciones de
valores complejas e interdependientes. La APl de Yup esta fuertemente
inspirada en Joi, pero es mas agil y esté construida con la verificacion del lado
del cliente como el caso de uso principal. [22]

2.2.2. Aplicaciones moviles

Las aplicaciones maoviles o apps son piezas de software destinadas al despliegue
y funcionamiento en sistemas operativos iOS o Android.

Para [23] el desarrollo de aplicaciones moviles es un caso especial de desarrollo
de software porque los desarrolladores deben considerar diferentes aspectos,
como el ciclo de vida de desarrollo corto, las caracteristicas del dispositivo movil,
la movilidad, las especificaciones del dispositivo mévil, el disefio y la navegacion

de la interfaz de usuario de la aplicacién y la seguridad.

Las aplicaciones moviles segun [24] se pueden clasificar en 3 tipos: nativas,
hibridas y web. A diferencia de las aplicaciones web, las aplicaciones nativas e

hibridas se instalan fisicamente en el dispositivo, por lo que siempre estan
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disponibles para los usuarios. Las aplicaciones nativas se desarrollan para un
sistema operativo en especifico, una aplicacion web es un sitio web que parece
una aplicacion nativa, mientras que una aplicacion hibrida combina los aspectos

anteriores y funciona en un entorno web y un sistema operativo movil. [25]

El desarrollo de aplicaciones moviles esta creciendo rapidamente y es de gran
importancia econdmica y cientifica. Una de las principales razones del fracaso
del desarrollo de aplicaciones moviles es el aumento del nimero de plataformas

moviles. [26]

El desarrollo de aplicaciones moviles conlleva muchos desafios adicionales,
algunos relacionados con los requisitos comerciales que cambian rapidamente,
algunos relacionados con la fragmentacion del hardware y la plataforma, la
experiencia del usuario, la experiencia en el desarrollo de software, seguridad,

planificacion y presupuestos ajustados.

2.2.3. Desarrollo agil de software

Con el fin de mejorar la productividad, las organizaciones han ido adoptando
métodos basados en los valores y principios propuestos en el manifiesto de
desarrollo agil de software, el cual fue propuesto en 2001 y gener6 una serie de

practicas que creen que puede brindar mayor valor a los clientes. [27]

Para [28] el desarrollo agil de software en la gestién de proyectos enfatiza un
enfoque incremental para el desarrollo de software del proyecto, en lugar de
seguir una secuencia predefinida de fases. Este movimiento pone mas énfasis
en los factores humanos involucrados en el desarrollo de software, en lugar de
los procesos y herramientas, las pruebas de software en curso y la cooperacion
entre desarrolladores y clientes. Por tanto, la implementacion del desarrollo de
software agil permite a las organizaciones responder rapidamente a los cambios
en el entorno empresarial, con el foco en la adaptabilidad a la incertidumbre y los

cambios frecuentes.

Segun lo indica [29] el Manifiesto Agil refleja una filosofia de desarrollo de
software que enfatiza un entorno con recursos escasos y una demanda
fluctuante. El desarrollo agil se logra a través de varios meétodos, entre los

diversos estilos de Agile, Extreme Programming (XP) y Scrum son los dos mas
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estudiados. De manera similar, estos dos métodos también se consideran los

métodos mas utilizados en la industria del desarrollo de software.

Adoptar précticas agiles es un proceso muy complejo que involucra cambios en
el proceso de programacion, asi como cambios en la cultura organizacional,
patrones sociales y el comportamiento de los actores involucrados; sin embargo,
sus beneficios potenciales los hacen notables, especialmente para grandes
empresas emergentes y grandes organizaciones. [30]

2.2.4. Desarrollo multi plataforma

Segun indica [23] el desarrollar la misma aplicacién para diferentes plataformas
significa repetir el mismo trabajo muchas veces, porque cada proveedor de
plataforma proporciona a los desarrolladores diferentes lenguajes de

programacion y herramientas de desarrollo.

Generalmente, las aplicaciones modviles se pueden desarrollar como
aplicaciones web, nativas o hibridas. La aplicacion web se ejecuta en un servidor
basado en web, se puede acceder a ella a través de un navegador web de
escritorio / movil y es altamente portatil en multiples plataformas. Debido a que
estas aplicaciones se pueden usar en multiples plataformas, el tiempo requerido
para el ciclo de desarrollo e implementacion y los costos asociados con el

desarrollo de aplicaciones se reducen. [31]

El desarrollo de aplicaciones moviles utilizando marcos multiplataforma no
significa intrinsecamente que la disponibilidad de la aplicacion en multiples
plataformas sea el objetivo final, también podrian ser otros factores, como la

competencia técnica interna. [32]

2.2.5. Mobile Commerce

El comercio movil se refiere a todas las actividades relacionadas con
transacciones comerciales a través de redes de comunicacion que interactian
con dispositivos inalambricos, asi como cualquier transaccion que implique la
transferencia de propiedad o el derecho a usar bienes y servicios, y estas
transacciones se inician y/o completan a través de dispositivos mdviles. El
comercio movil aun se encuentra en la etapa de desarrollo y hasta ahora esta

recibiendo una atencion asombrosa. [33]
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Segun la investigacion de [34] la sola percepcion de utilizar el comercio movil
como entretenimiento y experiencias divertidas tiene un impacto directo y
positivo en la intencion de los consumidores ecuatorianos de bajos ingresos de

utilizar el comercio movil.

Como lo indica [35] proporciona muchos beneficios a las organizaciones, incluida
una mayor productividad, una mayor satisfaccion del cliente y una reduccion de
los costos operativos; se considera una forma rentable para que las empresas
promocionen sus productos y servicios en linea, y cada vez tiene mas
popularidad en todo el mundo, el aumento significativo en los ingresos del

mercado global es un ejempilo.

2.2.6. Metodologia XP

La metodologia XP estéa disefiada para enfocarse en los usuarios, pero no define
los principios de integracion con usabilidad e interaccion humano-computador
(HCI), que trae varios desafios, como la integracién interna de conceptos de
evaluacion de HCI. Iteraciones, entrada ad hoc, falta de una vista holistica en XP

y la necesidad de ejecutar pruebas de usabilidad. [36]

En XP (Programacion extrema), el trabajo en parejas es una de las doce mejores
practicas para el desarrollo de software. La cantidad de personas en un equipo
de proyecto debe estar entre tres y cuatro, y las reglas de emparejamiento de

personal son similares a la programacion por pares. [37]

Se considera que el método XP implementa las recomendaciones del manifiesto
agil principalmente a través de 12 practicas, que se aplican a lo largo del

desarrollo de software. [29]

2.3 Metodologia

Teniendo en cuenta el enfoque &gil adoptado en la creacion de este prototipo,
se decidio utilizar el método XP porque el trabajo se realiza bajo un estricto
control de las actividades en secuencia, iteraciones cortas y el uso de buenas
practicas en el desarrollo de software, caracteristicas que son mas compatibles

con esta metodologia que con otras metodologias agiles.
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2.4 Objetivos del prototipo
2.4.1. Objetivo general

Desarrollar una aplicacion movil tipo tienda online para su integraciéon con un

sistema visor de realidad aumentada mediante programacion multiplataforma.

2.4.2. Objetivos especificos

e Programar la aplicacion movil para sistemas iOS mediante React Native.

e Aplicar las fases de la metodologia XP durante el proceso de desarrollo.

e Definir los requerimientos funcionales y no funcionales respecto al
funcionamiento de la aplicacion.

e Disefiar las interfaces, vistas de la aplicacién y descripcion del proceso
l6gico mediante herramientas CASE.

e Desarrollar las pruebas unitarias y evaluacion de calidad de la aplicacion.

2.5 Fase de planificacion

La fase de planificacion es una de las primeras y mas importantes fases de la
metodologia XP, en esta etapa se describen los procesos que describen el flujo
de trabajo del proyecto. En esta seccion se describe la definicion de roles, el

cronograma de actividades, las historias de usuario y el andlisis del sistema.

2.5.1. Definiciéon de roles

Tabla 4: Definicion de roles

Perfil de Cargo |
Nombre del cargo: | Desarrollador
Departamento: | Desarrollo | Seccién

Elaborado . . Ejerce supervision
_ Ricardo Ramoén _
por: sobre:
Descripcion ., , .
0 eneraFI) Persona encargada del desarrollo de la aplicacion movil.

Descripcion del cargo
Funciones/Responsabilidades
Bocetos de disefio de aplicacion
Disefio tentativo de interfaces graficas
Prototipo de aplicacion
Desarrollo de interfaz interactivas
Disefio de interfaces especificas para objetos e-commerce
Interfaz de e-commerce

o0 IWIN
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7. | Implementacion de métodos y pasarelas de pagos
8. | Disefio del catalogo de e-commerce
Grado académico y area de estudio
Educ. Basica completa (primaria) X | General unificado
Educ. Media completa (secundaria) | X | Técnico (Electrénica)
Educ. Técnico-profesional (técnico
medio o superior) S|
Educ. Universitaria X | Ingenieria en sistema
Experiencia
Exp. Exp. En el campo | Exp. Enla Exp. Rubro /
Laboral especialidad | negocio
Meses
Afos
Observaciones: |
Idiomas
Frecuencia con que lo usa Nivel de Manejo
Idioma | Diaria | Semanal Mensual | Basico Medio Alto
Inglés X X
Espaiiol X X
Programas computacionales
Balsamiq Wireframes Xcode
Stripe Strapi
Visual Studio Code

Fuente: Elaboracion propia

2.5.2. Cronograma
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Figura 1. Cronograma de actividades

- + Desarrollo De La Aplicacion Mévil En La 78 dias jue 10/6/21 lun 27/9/21 T
Plataforma De Realidad Aumentada
- 4 Fase 1! Andlisis 9 dias jue 10/6/21 mar 22/6/21
-y Definicidn del sistema 2 dias jue 10/6/21  vie 11/6/21
- Definicién del alcance 1 dia lun 14/6/21  lun14/6/21 3
- Identificacion de riesgos 1dia mar 15/6/21 mar 15/6/21
- Requerimientos funcionales y no 2 dias mié 16/6/21 jue 17/6/21
funcionales
- Redacion del capitulo | 3 dias vie 18/6/21 mar 22/6/21
- + Fase 2: Planificacién 10 dias mié 23/6/21 mar 6/7/21
- Definicién de roles 1 dia mié 23/6/21 mié 23/6/21
- Cronograma 2 dias jue 24/6/21 vie 25/6/21 9
- Historias de usuario 2 dias lun 28/6/21 mar 29/6/21 10
- Analisis del sistema 2 dias mié 30/6/21 jue 1/7/21 11
@ -y Redaccién del capitulo 11-1 3 dias vie 2/7/21 mar 6/7/21 12
- < Fase 3: Disefio 10 dias mié 7/7/21  mar20/7/21 8
- Disefio arquitectonico 2 dias mié 7/7/21  jue 8/7/21
- Modelado Entidad-Relacion 1 dia vie 9/7/21  vie9/7f21 15
- Diagramas de casos de usos 2 dias lun 12/7/21 mar13/7/21 16
E -y Disefio de interfaces 2 dias mié 14/7/21 jue 15/7/21 17
- Redaccion del capitulo 11-2 3 dias vie 16/7/21  mar 20/7/21 18
- + Fase 4: Codificacién 27 dias mié 21/7/21 jue 26/8/21 14
- Framework de desarrollo 1 dia mig 21/7/21  mié 21/7/21 1
- Lenguaje de programacion 1 dia jue 22/7/21  jue22/7/21 21
) - Sistema gestor de base de datos 2 dias vie 23/7/21  lun26/7/21 22 [ 1
- Madulos del sistema 20 dias mar 27/7/21 lun23/8/21 23
- Redaceién del capitulo 11-3 3 dias mar 24/8/21 jue 26/8/21 24 -
- 4 Fase 5: Pruebas 8 dias vie 27/8/21 mar7/9/21 20
- 4 Plan de evaluacién 4 dias vie 27/8/21 mié 1/9/21
E - Pruebas unitarias 2 dias vie 27/8/21  lun 30/8/21
- Evaluacion de calidad del software 2 dias mar 31/8/21 mié 1/9/21 28
-y Resultados de evaluacién 1dia jue 2/9/21 jue 2/9/21 29
- Redaccion del capitulo 111 3 dias vie 3/9/21  mar7/9/21 30
- Integraccién total del prototipo 5 dias mié 8/9/21 mar 14/9/21 26
@ - Revision del informe final de titulacion 3 dias mie 15/9/21 vie 17/9/21 32
- Entrega del informe final de titulacion 1 dia lun 20/9/21 lun 20/9/21 33
-y Sustentacidn 1dia lun 27/9/21 lun27/9/21 34

Fuente: Elaboracion propia



2.5.3. Historias de usuario

Una historia de usuario es una descripcion breve y simple de la funcion desde la
perspectiva de la persona que necesita la nueva funcion (generalmente el
usuario o cliente del comportamiento del sistema). Las historias de usuario son
especialmente adecuadas para describir sistemas de software en los que las
personas Yy las organizaciones desempefian un papel clave, como las

aplicaciones moviles actuales. [38]

Tabla 5: Historia de usuario de registro de clientes

Historia de Usuario

NUmero: 1 Usuario: Cliente

Nombre historia: Registro de informacion usuario

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Dias estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Ricardo Ramon

Descripcion:
El usuario ingresa sus datos de registro en un formulario validado que enviara

esa informacion a la base de datos para usarse en un posterior logueo.

Observaciones: Marca en rojo los campos que no se han ingresado

correctamente.
Fuente: Elaboracion propia
Tabla 6: Historia de usuario inicio de sesion del cliente
Historia de Usuario
Numero: 2 Usuario: Cliente

Nombre historia: Loguin del usuario

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Dias estimados: 1 Iteracidon asignada: 1

Programador responsable: Ricardo Ramon

Descripcion:
El usuario ingresa su correo electronico/usuario y su contrasefia para acceder

en la aplicacion.
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Observaciones: Marca en rojo los campos que no se han ingresado

correctamente.
Fuente: Elaboracion propia
Tabla 7: Historia de usuario de sistema de navegacion
Historia de Usuario
Numero: 3 Usuario: Administrador

Nombre historia: Navegacion entre pestafas

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Dias estimados: 1 Iteracidon asignada: 1

Programador responsable: Ricardo Ramon

Descripcion:
El usuario podrd cambiar las pantallas dentro de la aplicacion

(Productos/Favoritos/Carrito/Cuenta).

Observaciones: Ninguna.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 8: Historia de usuario agregar/modificar nombre

Historia de Usuario

NUmero: 4 Usuario: Cliente

Nombre historia: Agregar y/o actualizar nombres

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Dias estimados: 1 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Ricardo Ramon

Descripcion:

El usuario agregara nombre y apellidos a su cuenta y podra actualizarlos.

Observaciones: Marca en rojo los campos que no se han ingresado

correctamente.
Fuente: Elaboracion propia
Tabla 9: Historia de usuario modificar correo
Historia de Usuario
Numero: 5 Usuario: Cliente

Nombre historia: Actualizar e-mail

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta
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Dias estimados: 1 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Ricardo Ramon

Descripcion:

El usuario podra actualizar el correo electronico para el inicio de sesion.

Observaciones: Marca en rojo los campos que no se han ingresado

correctamente.
Fuente: Elaboracién propia
Tabla 10: Historia de usuario modificar username
Historia de Usuario
Numero: 6 Usuario: Cliente

Nombre historia: Actualizar nombre de usuario

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Dias estimados: 1 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Ricardo Ramon

Descripcion:

El usuario podra actualizar el nombre de usuario para el inicio de sesion.

Observaciones: Marca en rojo los campos que no se han ingresado

correctamente.
Fuente: Elaboracion propia
Tabla 11: Historia de usuario modificar contrasefa
Historia de Usuario
Numero: 7 Usuario: Cliente

Nombre historia: Actualizar contrasefa

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Dias estimados: 1 Iteracidon asignada: 2

Programador responsable: Ricardo Ramon

Descripcion:

El usuario podra actualizar la contrasefia para el inicio de sesion.

Observaciones: Ninguna.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 12: Historia de usuario crear direcciones de envio

Historia de Usuario
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NUmero: 8 Usuario: Cliente

Nombre historia: Crear direcciones de envio

Prioridad en negocio: Alta

Riesgo en desarrollo: Alta

Dias estimados: 1

Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Ricardo Ramon

Descripcion:

El usuario podra crear direcciones para el envio de sus pedidos.

Observaciones: Marca en rojo los campos que no se han ingresado

correctamente.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 13: Historias de usuario editar direcciones de envio

Historia de Usuario

NUmero: 9 Usuario: Cliente

Nombre historia: Modificar direcciones de envio

Prioridad en negocio: Alta

Riesgo en desarrollo: Baja

Dias estimados: 0.5

Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Ricardo Ramon

Descripcion:

El usuario podra modificar sus direcciones de envio.

Observaciones: Marca en rojo los campos que no se han ingresado

correctamente.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 14: Historia de usuario eliminar direcciones de envio

Historia de Usuario

Numero: 10 Usuario: Cliente

Nombre historia: Eliminar direcciones de envio

Prioridad en negocio: Alta

Riesgo en desarrollo: Baja

Dias estimados: 0.5

Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Ricardo Ramon
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Descripcion:

El usuario podra eliminar las direcciones que ya no desee.

Observaciones: Ninguna.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 15: Historia de usuario agregar productos

Historia de Usuario

Numero: 11 Usuario: Administrador

Nombre historia: Agregar productos

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Dias estimados: 1.5 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Ricardo Ramon

Descripcion:
El usuario accede a una vista de los productos almacenados en la base de

datos.

Observaciones: Ninguna.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 16: Historia de usuario administrar favoritos/carrito

Historia de Usuario

NUmero: 12 Usuario: Cliente

Nombre historia: Agregar producto a favoritos/carrito

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Dias estimados: 0.5 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Ricardo Ramon

Descripcion:

El cliente puede agregar el producto que desea a su lista de favoritos y carrito.

Observaciones: Ninguna.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 17: Historia de usuario agregar banners promocionales

Historia de Usuario

NUumero: 13 Usuario: Administrador

Nombre historia: Agregar banners promocionales

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
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Dias estimados: 1 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Ricardo Ramon

Descripcion:
El usuario accede a un banner de productos promocionales que lo redirigen a

los productos de la tienda.

Observaciones: Ninguna.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 18: Historia de usuario busqueda de productos

Historia de Usuario

Numero: 14 Usuario: Cliente

Nombre historia: Busqueda de productos desde la barra

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Dias estimados: 1 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Ricardo Ramon

Descripcion:
El usuario puede buscar un producto con palabras clave que se obtienen

desde el nombre y etiquetas del producto.

Observaciones: Ninguna.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 19: Historia de usuario busqueda desde historial

Historia de Usuario

NUmero: 15 Usuario: Cliente

Nombre historia: Busqueda de productos desde el historial

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Dias estimados: 1 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Ricardo Ramon

Descripcion:
El usuario puede buscar un producto desde el historial de busqueda de

productos previos.

Observaciones: Ninguna.

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 20: Historia de usuario agregar a favoritos

Historia de Usuario

NUmero: 16 Usuario: Cliente

Nombre historia: Agregar productos a favoritos

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Dias estimados: 1 Iteracion asignada: 4

Programador responsable: Ricardo Ramon

Descripcion:
El usuario puede seleccionar los productos que quiere afiadir a favoritos.

Observaciones: Ninguna.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 21: Historia de usuario eliminar de favoritos

Historia de Usuario

NUmero: 17 Usuario: Cliente

Nombre historia: Eliminar productos de favoritos

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Dias estimados: 1 Iteracion asignada: 4

Programador responsable: Ricardo Ramon

Descripcién:

El usuario puede eliminar los productos que desee de su lista de favoritos.

Observaciones: Ninguna.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 22: Historia de usuario agregar al carrito

Historia de Usuario

Numero: 18 Usuario: Cliente

Nombre historia: Agregar productos al carrito

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Dias estimados: 1 Iteracién asignada: 4

Programador responsable: Ricardo Ramon

Descripcién:

El usuario puede seleccionar los productos que quiere afadir al carrito de

compras.
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Observaciones: Ninguna.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 23: Historia de usuario eliminar del carrito

Historia de Usuario

NUmero: 19 Usuario: Cliente

Nombre historia: Eliminar productos del carrito

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Dias estimados: 1 Iteracién asignada: 4

Programador responsable: Ricardo Ramon

Descripcion:

El usuario puede eliminar los productos que desee de su carrito de compras.

Observaciones: Ninguna.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 24: Historia de usuario generar pagos

Historia de Usuario

Numero: 20 Usuario: Cliente

Nombre historia: Generacion de pagos

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Dias estimados: 1 Iteracién asignada: 4

Programador responsable: Ricardo Ramon

Descripcion:

El usuario puede ejecutar la compra de los productos de su carrito.

Observaciones: Ni la aplicacién ni la base de datos guardan la informacion
de la tarjeta.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 25: Historia de usuario lista de pedidos

Historia de Usuario

Numero: 21 Usuario: Cliente

Nombre historia: Listado de pedidos

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Dias estimados: 1 Iteracién asignada: 4

Programador responsable: Ricardo Ramon
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Descripcion:

El usuario obtiene la informacién de cada pedido generado.

Observaciones: Ninguna.

Fuente: Elaboracién propia
2.5.4. Analisis del sistema
El analisis del sistema consta del plan de publicacién, el plan de duracion de
iteraciones, el plan de entrega y el calculo de la velocidad del proyecto.
2.5.4.1. Plan de publicaciones
El plan de publicacion desarrollado ordena las actividades a desarrollar segun la

prioridad de las historias de usuario, debido a que el desarrollo de algunas

actividades depende del cumplimiento de otras.

En el plan de publicacion se indica la tarea general, las historias de usuario que
se desarrollan en ella, la prioridad de desarrollo, el riesgo de desarrollo y el

tiempo de duracion de la actividad en dias.

Tabla 26: Plan de publicaciones

Dias
N° Tarea Historia de usuario | Prioridad | Riesgo :
estimados
o Registro de
Autenticacion | ) ) Alta Alta
1 . informacion usuario 2 dias
del usuario : :
Loguin del usuario Alta Alta

Sistema de Sistema de .
2 y . Alta Media 1 dias
navegacion | navegacion

Agregar y/o actualizar

Alta Media
nombres
_ Actualizar e-mail Alta Alta
Informacion
3 Actualizar nombre de 4 dias
de la cuenta _ Alta Alta
usuario
Actualizar
Alta Alta
contrasefas

44



Crear direcciones de
] Alta Alta
envio
Sistema de Modificar direcciones _ )
4 . , ] Alta Baja 2 dia
direcciones de envio
Eliminar direcciones _
) Alta Baja
de envio
' Agregar productos Alta Alta
Sistema de ]
5 Agregar producto a . 2 dias
productos _ _ Alta Media
favoritos/carrito
_ Agregar banners ) i
6 | Home Slider _ Alta Baja 1 dia
promocionales
Busqueda de
productos desde la Alta Media
Sistema de barra )
7 ) _ 2 dias
bdsqueda Busqueda de
productos desde el Alta Media
historial
Agregar productos a
_ J g P Alta Alta
Sistema de favoritos
8 _ _ 2 dias
favoritos Eliminar productos a )
_ Alta Media
favoritos
Agregar productos al
_ J .g P Alta Alta
Sistema de carrito )
9 _ __ 2 dias
carrito Eliminar productos )
_ Alta Media
del carrito
Sistema de Generacion de pagos Alta Alta
10 : : : 2 dias
pago Listado de pedidos Alta Media
Fuente: Elaboracion propia
2.5.4.2. Plan de duracion de iteraciones

Después de definir las historias de usuario agrupadas en diferentes tareas se
deben agrupar estas tareas en iteracion distintas, cada iteracion contiene las

historias de usuario agrupadas segun la actividad que desarrollan; en la primera
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iteracion se desarrolla el modulo de inicio de sesion (login y registro) y el stack
de navegacion general de la aplicacion; en la segunda iteracion se desarrollan
los formularios para el manejo de informacion del usuario y las direcciones
asociadas a su cuenta; en la tercera iteracion se desarrollan los contenidos
relacionados a los productos (ingreso en base de datos, pantallas de informacion
individual, banners promocionales, blisqueda) y en la cuarta iteracion se maneja

la asignacion de productos a los favoritos y pasarelas de pago.

Tabla 27: Plan de duracion de iteraciones

Duracién de

Iteracion Orden de las historias de usuario

la iteracion

_ | Autenticacion del usuario ]
Primera Iteracion : — 3 dias
Sistema de navegacion

.| Informacion de la cuenta )
Segunda Iteracion | : : 6 dias
Sistema de direcciones

Sistema de productos

Tercera lteracion | Home Slider 5 dias

Sistema de busqueda

Sistema de favoritos

Cuarta lteracion | Sistema de carrito 6 dias

Sistema de pago

Fuente: Elaboracion propia

2.5.4.3. Plan de entrega

Las historias de usuario se agrupan segun las iteraciones a las que pertenecen,
ordenados segun su proceso de desarrollo y con las fechas que conciernen al
desarrollo del prototipo segun el cronograma. Para la duracion y asignacion de
las fechas se consideraron unicamente los dias habiles entre semana; la

siguiente tabla indica las fechas del inicio y fin de cada iteracién:

Tabla 28: Plan de entrega

Iteracion Fecha de entrega
Primera Iteracion 27/07/2021 - 29/07/2021
Segunda lteracion | 30/07/2021 - 06/08/2021
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Tercera lteracion 09/08/2021 - 13/08/2021
Cuarta Iteracion 16/08/2021 - 23/08/2021

Fuente: Elaboracion propia

2.5.4.4. Velocidad del proyecto

La velocidad del proyecto es un valor estimado respecto a la cantidad promedio

de historias de usuario que se debe cumplir por cada iteracion del proyecto.

Dado que la dificultad de algunas actividades es mayor que otras el tiempo que

duran las iteraciones varia entre ellas.

Tabla 29: Velocidad del proyecto

Primera Segunda Tercera  Cuarta

Descripcion : - : | D .,
iteracion @ iteracién iteracién iteracion
Historia de usuario 3 7 6 6
Tiempo (dias) 3 6 5 6

Fuente: Elaboracion propia
Para el célculo de la velocidad del proyecto se aplica la siguiente formula:

Numero de historias de usuario

Velocidad = - - -
Numero de iteraciones

3+7+6+6 22
Velocidad = — % 7

Velocidad = 5.5 = 6 historias de usuario/iteracion

2.6 Disefio del prototipo

Para el disefio del prototipo se considerd un disefio arquitecténico que muestre
una representacion del funcionamiento de la aplicacion movil; también
diagramas de entidad-relacion y el modelo relacional, los cuales, a pesar de que
la aplicacion usa una base de datos no relacional, servirdn para hacer una
representacion mas real de como funciona la base de datos; seguido de los
diagramas de casos de uso que muestra como funciona la aplicacion del lado
del cliente y como el usuario interactiia con ella, ademas de un disefio preliminar

de las interfaces a utilizar.
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2.6.1. Disefo arquitectonico

La aplicacidon desarrollada trabaja bajo el modelo de 3 capas, dado que el usuario
o cliente interactia con la aplicacion bajo la capa de negocios y ésta realiza

operaciones segun la informaciéon almacenada en la capa de datos.

Segun lo indica [39] La arquitectura de software se refiere a la division de una
pieza de software en un conjunto de sus componentes, patrones y relaciones
visibles externamente. Estas relaciones y patrones definen la colaboracién entre
ellos para realizar sus funciones, convirtiéndose asi en una herramienta estandar
para describir y disefiar software, porque Proporcionar un vocabulario general
para simular el disefio global del software a través de la estructura del software

y el comportamiento en linea con los objetivos comerciales.

El disefio arquitectonico de la aplicacion engloba todos los procesos aplicados

para su desarrollo y funcionamiento.
Figura 2: Disefio arquitecténico del prototipo

Herramientas Web AR a
l & Fotogrametria

Modelos 3D |
S == & A N
N—' Texturas ,
MongoDB Ser\rldor E-commerce Recursos 3D

Herramientas de modelado
/ \ /'Visor AR

—BR-
= <
Sistema de compras Capa lbgica \
—_—
l T API's Backend

& 0

Pasarela de pago

Movil cliente
Fuente: Elaboracion propia
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2.6.2. Modelo Entidad-Relaciéon y Relacional

A pesar que el lenguaje de modelado unificado se centra en software orientado
a objetos, también se puede utilizar para expresar modelo relacional de bases
de datos y modelos Entidad-Relacion. [40]

Dado que este prototipo tiene una base de datos no relacional (MongoDB), los
modelos entidad-relacional y entidad-relacional estan disefiados para ayudarlos

a comprender mejor como funciona la base de datos.

Figura 3: Modelo entidad-relacion

Id ( Name_lastname )
A Title
Come D o
G 1 : —
i User Address ]—»C City )
G- T |
ooy '
Phone

LN

TotalPayment
generar
LN (" )
‘AddressShiping m
Tl -p
@iy o] :
Puede
guargarse en Product
3
. Main_image
ProductPayment 1:N 1:N
aparecer en
* ( Tags )

( Position ) C Banner )

Fuente: Elaboracion propia

User (Id, Name, Lastname, Email, Username, Password)

Address (Title, Name_lastname, Address, Postal _code, City, State, Country,

Phone, User)

Order (User, TotalPayment, AddressShiping, idPayment, Product,
ProductPayment)

Product (Id, Title, Price, Discount, Main_image, Tags, Link)

Favorite (User, Product)
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Home-banner (Product, Banner, Position)

Figura 4: Modelo relacional

Address
Title Varchar2(30 ) NN
U Name_lastname  Varchar2(30} NN
i Inte. sﬂer NN (PK) Address Varchar2(50 ) NN
& e \.n-’ﬂvrgc;;rz(?;u‘ R of Postalcode Varchar2(30) NN
A . ci Varchar2(30 ) NN
_ _ _ _ _p] |Lastname \Varchar2(30} NN ity EEEE :’
l Email Varchar2(0) NN State Varchar2(30) NN
' Count Varchar2(30) NN
| Username Varchar2(30 ) NN P;’::aw V::gh::Zgw; i
| Password Varchar2(30} NN 4= User — FK) (1)
| ? FK_user_address (X1}
2 |
order 1 - - - - - - - - - - — = 4
TotalPayment Number NN Rl i
@= User Integer NN (FK) (K13 e e e — — — _oééﬁ User Integer NN (FK} (X1}
! ! 4 T e B
AddressShiping  Cust_Address_Type NN é, @= Product |ﬂt€§\5|' NH_(FK) (X2}
idPayment Warchar2(30 } NN i FelmrEerEl)
Product Integer NM Product FK_fav_product (X2}
productPayment  Number NN 4= d Integer NN (PK)
Quantity Number NN Title Varchar2(30 ) NN
FK_user_order (1) Price MNumber NN
Main_Image  AnyData MN Home-banner
— = Banner AnyData NN
b — I o= Product Integer NN (FK) (DX1)
Position Number NN

FK_product_banner (X1}

Fuente: Elaboracion propia
2.6.3. Diagrama de casos de uso

El diagrama de casos de uso representa en forma del diagrama el

comportamiento de una aplicacion mediante un lenguaje modelado unificado.

Este diagrama se realiza a partir de editor de diagramas de casos de uso, el cual
proporciona la posibilidad de dibujar los componentes del diagrama de casos de
uso como actor, caso de uso y asociacion (asociacion simple, incluir, extender).
[41]

Figura 5: Caso de uso registro de usuario

Registro de usuario

Ingresar credenciales de registro

reextends

Verificar datos validos
/ cextends \
'

- ~—
. SL“\-.._ Mostrar error en el campo
Cliente L

Devolver a pantalla de login

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 6: Caso de uso inicié de sesion

-

Cliente

Inicio de sesidn

Ingresar credenciales de acceso

, \\‘\—-—

v
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Fuente: Elaboracion propia

Figura 7: Caso de uso informacion de la cuenta

—

| Seleccionar parametro a modificar
| . / Sistema
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Mostrar formulario

Cliente
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© wextend» v

— R
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L wextend» K

Mostar error en el campo
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Fuente: Elaboracion propia
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X

Cliente

\

Figura 8: Caso de uso gestién de direcciones

Gestion de direcciones

Accede a la pestafia de cuenta

&  Seleccionar "Agregar direcciones”

Mostrar administrador de direcciones »

j«inc\ude»/

Validar formulario
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)

! Modificar direcciones p

~

Eliminar direcciones

Fuente: Elaboracion propia

Figura 9: Caso de uso bisqueda de productos

I ;ff/ Sistema
Agregar direcciones

Cliente \
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W

@r historial de bﬂ@
- |
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/ Sistema

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 10: Caso de uso gestién de favoritos

‘-‘_----"-I-

-
. _— ;

Gestion de favoritos

Agregar a favoritos

winclude»

«include»:

=

— ’ I
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Fuente: Elaboracion propia

Figura 11: Caso de uso gestion de carr

ito

Gestion del carrito

Seleccionar productos

|

/weccionar direccién

I-'«extend»
Seleccionar cantidad
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| = Completar formulario de tarjeta
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0
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Validar ingreso de y

Calcular total aV

/ Sistema

Fuente: Elaboracion propia
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En el lado del frontend la interaccion principal se realiza entre las peticiones del

X

Cliente

Figura 12: Caso de uso gestién de 6rdenes

Gestion de ordenes

Recuperar compras re

/
\

T~

wextend»

Mostrar compras en pantalla

"Pedidos”

fl

alizadas

aatas <

\

=

Fuente: Elaboracion propia

cliente y como el sistema reacciona ante dichas peticiones.

2.6.4. Diagramas de actividad

Los diagramas de actividad son una representacion del funcionamiento logico de

las operaciones de la aplicacion.

Figura 13: Diagrama de actividades inicio de sesién

icio de sesion

Sistema

Verifica
credenciales en

slas
credenciales
son correctas?

Si

Crea el token

la base de
datos

»
PN\

Muestra en rojo los
campos incorrectos

de inicio de
l sesion

Cliente

Ingresa
credenciales de
acceso

Visualzia el

contenido de la
aplicacién

Para el inicio de sesion el cliente ingresa sus credenciales, las cuales se verifican
por parte de la aplicacion; si son correctas generara un token local para mantener
la sesion abierta en el dispositivo y dara pase a la aplicacion; caso contrario

pedira nuevamente las credenciales.

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 14: Diagrama de actividades registro de clientes

Registro de cliente

;Llos campos estan
correctamente
ingresados?

Envia
informacion a
la base de
datos

7\

Valida campos
ingresados

~
E
K | No
2
“
Muestra en rojolos
campos incorrectos
& :
g Completa Visualiza
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Fuente: Elaboracion propia

Para el registro del cliente se presenta un formulario que el cliente debe rellenar,

una vez completo el sistema comprueba si el texto ingresado cumple el formato

adecuado; de ser asi enviara el registro a la base de datos y mostrar la pagina

de login para que el usuario acceda a la aplicacion; caso contrario mostrara el

error al cliente, por lo que debera corregirlo antes de hacer la peticion.

Figura 15: Diagrama de actividades gestion de direcciones
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Completa el
formulario

de direcciones arreslit Wisualiza la Visualiza las
en la pestafia ‘Lna dlrgeccién informacién direcciones
de Cuenta nueva creadas

Fuente: Elaboracién propia

Para poder realizar el envio se necesita al menos una direccion; para esto el

cliente debe seleccionar la opcion de Mis direcciones para agregar una nueva,

al completar el formulario, si tiene errores, el sistema lo indicara, haciendo que

el cliente deba escribirlos de forma adecuada; si el formato se presenta de
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manera correcta la direccion sera agregada y el cliente podra verla, editarla y/o

borrarla.

Figura 16: Diagrama de actividad gestion de compras
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Fuente: Elaboracion propia

Para la realizacion de una compra primeramente se afiade al carrito los
productos que se desea, seleccionado la cantidad; cuando se afiade, el sistema
guarda el id de los productos de manera local y los carga en la pestafia del
carrito; en dicha pestafia, si no hay productos muestra una pantalla con un
mensaje indicando lo dicho anteriormente; si se encuentran productos se carga
la lista de direcciones asociadas a la cuenta; s hay productos pero no direcciones
entonces se mostraran los productos pero no se podra acceder al formulario de
compra; si hay productos y al menos una direccién entonces el formulario de la
tarjeta aparecerd, dicho formulario necesita informacion valida ingresada, si la
informacion proporcionada no cumple el formato adecuado se debera corregir
para poder hacer el pedido, si todo esta bien escrito entonces el sistema genera

el pago y carga los productos comprados en la pestafia de pedidos.

2.6.5. Disefio de interfaces

El disefio de interfaces se realiz6 con la herramienta Balsamiq Mockups,
buscando una representacién lo mas fiel posible al disefio final deseado; para un
reconocimiento mas sencillo se dividio el disefio de las pantallas por

componentes.
En el componente de login se pueden apreciar dos pantallas:

e Elinicio de sesion: En esta pantalla se aprecia el logo que representa la

aplicacion, asi como dos inputs para ingresar el correo o usuario y su
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contrasefa y poder iniciar sesion; si no se tiene adn una cuenta también
posee un boton para abrir el formulario de registro.

Registro: Contiene la imagen de logo de la aplicacion y un formulario que
solicita un correo, un nombre de usuario, contrasefia y la confirmacion de
la misma; Con el boton registrara se guardara esa informacion en la base

de datos de usuarios.

Figura 17: Disefo de interfaz login y registro
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/ \ Email

Email o Username

Username

Contrasefia Contrasefia
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REGISTRARSE
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\ Y ) \ S /

Fuente: Elaboracion propia

Para la pestafia de cuenta se pueden apreciar las siguientes pantallas:

Informacién de la cuenta: Informacién como el nombre y sus direcciones
apareceran en blanco dado que el registro Unicamente solicité un correo,
usuario y contrasefia; por lo que en esta opcion se podra agregar un
nombre, asi como modificar los otros parametros y agregar direcciones
de envio; también se encuentra la opcién para ver los pedidos realizados,
favoritos y cerrar sesion

Cerrar sesion: al cerrar sesion aparecera una alerta de confirmacion en

caso de gque haya sucedido sin querer.
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Figura 18: Disefno de interfaz “Cuenta”
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Fuente: Elaboracion propia

Las pantallas de la configuracién de la cuenta son inputs para manipular la
informacion del nombre del cliente, el username, correo, contrasefia y las
direcciones que se utilizaran para el envio; en el apartado de direcciones se
pueden agregar nuevas a través de un formulario simple y para cada direccion

creada se podra modificar o eliminar.

Si ya existe informacién que cubra esos campos al abrir el formulario se
rellenaran con esa informacion; cada campo posee una expresion regular para

el control del ingreso de informacion.
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Figura 19: Disefo de interfaz informacién del usuario
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Fuente: Elaboracion propia
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Dentro de la informacién de la cuenta se encuentra un apartado para visualizar

los pedidos realizados en los cuales se puede apreciar el producto comprado, la

cantidad y el id de la compra realizada, dado que en los pedidos se despliegan

producto por producto.
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Figura 20: Disefo de interfaz “Pedidos”
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Fuente: Elaboracion propia

En la pestafia de inicio del menu principal se encuentran los productos
publicados, en la pantalla principal se observa un banner de productos nuevos

y/o promocionales, seguido de la lista de productos a ofertar.

Si se selecciona un producto en especifico o un imagen del banner se cargara
una pantalla con la informacion especifica de cada producto asociado; en esa
pantalla se observa el nombre del producto, el precio real, el precio descuento,
un selector de cantidad de productos, una galeria de imagenes del producto y
tres botones; el primero guardara el producto en el carrito de compras, el
segundo guardara el producto en la lista de favoritos y el tercero abre una vista

de realidad aumentada del producto como un modelo 3D.
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Figura 21: Disefo de interfaz “Productos”
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Fuente: Elaboracion propia

Inicio Favortios  Carrito  Cuenta

&

La pestafia de favoritos muestra una lista de los productos guardados como

favoritos desde la pestafia de productos; en esta pantalla se observa una

imagen, nombre, precio del producto y un enlace para ver la pantalla del

producto.
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Figura 22: Disefio de interfaz “Favoritos”

A=)

Q Buscar productos

Lista de favoritos

Producto

US$ XX

Producto 1
VER PRODUCTO

Preducto

US$ XXuss$ xx

Producto 1
VER PRODUCTO

A

Inicio Favortios  Carrito  Cuenta

7

Fuente: Elaboracion propia

El carrito de compras es una pantalla que muestra los productos agregados al
carrito, en el cual se muestra la imagen, nombre, precio, cantidad y una opcién

para aumentar o disminuir dicha cantidad.

Seguido de los productos se muestra una lista de direcciones agregadas, en la
cual se debe seleccionar cual es la direccion donde se desea realizar el envio,

por defecto aparece seleccionada la primera en caso de haber mas de una.

Después esta el formulario de compra que envia la informacién de la tarjeta a la
pasarela de pago; por razones de seguridad no se guarda la informacion de la
tarjeta en la aplicacion ni en la base de datos.

Por ultimo se encuentra un botdn para confirmar el pago con el valor total a pagar

por los productos agregados.
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Figura 23: Disefo de interfaz “Carrito”
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Fuente: Elaboracion propia

En las pantallas de cuenta, productos, favoritos y en el carrito cuando esta vacio
aparece una barra de busqueda en la parte superior de la pantalla, en ella se
pueden realizar busquedas de productos con palabras clave, las cuales se
guardaran como un historial de busqueda para facilitar una busqueda posterior.

2.7 Ejecucién y/o ensamblaje del prototipo
2.7.1. Framework de desarrollo

Los marcos de trabajo aplicados en el desarrollo del prototipo son Expo, dado
que permite una ejecucion y pruebas del cédigo de manera mas sencilla al
trabajar con JavaScript, y React Native, dado que se trata de una aplicacién
nativa orientada principalmente a su despliegue y funcionamiento en sistemas

operativos i0S; ademas de su compatibilidad con Expo.

2.7.2. Lenguaje de programacion

Dado que se utiliza React Native como marco de trabajo, el lenguaje de

programaciéon aplicado es JavaScript, de esta manera se puede realizar la
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programacion en un unico lenguaje que puede renderizarse en aplicaciones

nativas para sistemas distintos sin necesidad de reescribir la aplicacion.

2.7.3. Sistema gestor de base de datos

Para la gestion de los datos se utiliza una base de datos no relacional, MongoDB,
dado que su estructura de datos no es tan restrictiva y se puede manipular para
simular un entorno relacional sin problema, ademas de ser compatible con Strapi,
API que permite la manipulacion de los datos de manera grafica como si se

tratase de un dashboard administrativo.

2.7.4. Médulos del sistema

Para una programacion mas ordenada de los archivos que conforman el lado del
cliente se realiz6 la distribucion entre el directorio de screens, que representan
las pantallas principales, el directorio de componentes, el que contiene las
funciones y formularios de cada pantalla; y el directorio de navegacion, que

contiene las rutas para realizar el cambio de pantalla.

Figura 24: Pantallas y componentes del prototipo

Fuente: Elaboracion propia
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2.7.4.1. Loginy registro

Para el login y registro se utiliza la screen Auth.js y dos componentes que
interactian como el inicio de sesién (LoginForm.js) y el registro de usuario

(RegisterForm.js).

Figura 25: Pantalla de login y registro
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ginForm changeForm={changeForm} />) : (<RegisterForm changeForm={changeForm} />)}
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Fuente: Elaboracion propia

Al momento de iniciar la aplicacion se mostrara la pantalla de inicio que contiene
el logo de la aplicacion y carga el formulario con dos inputs, el primero admite un
username o0 un correo y el segundo admite la contrasefia. Al ingresar la
informacion de inicio de sesion se genera un token local que mantiene la sesion
iniciada, de forma que cuando el usuario accede a la aplicacion aparezca
directamente en el contenido de la aplicacion y no tenga que solicitar

credenciales nuevamente.
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Figura 26: Componente formulario de login-1

A

View } ;
TextInput, But
useFormik } F

Aad4d4

e
L
il
L
i
L
e
L

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 27: Componente formulario de login-2

"Email o Username"
input?}
xt) =» formik.se we("identifier™, text)}

Label = "Contrasefia"

style =
onChange xt) =» formi it we("password™, text)}
value
errar = {jorns
an

mode = "contained™

identifier: ™"
password: ""

identifier: Yup
password: Yup

Fuente: Elaboracion propia

Para el registro del usuario se carga la misma pantalla, pero con un formulario
diferente, el cual contiene los campos para realizar un registro rapido, solicitando
anicamente un correo, nombre de usuario y contrasefia; una vez se registra un
usuario se cambia el formulario al de inicio de sesidn para que pueda acceder a
la aplicacion. La aplicacion interna se divide en 4 pantallas principales

(Productos, Favoritos, Carrito e informacién de la cuenta).
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2.7.4.2. Informacion de la cuenta

La informacion de la cuenta se carga en la screen principal Account.js la cual a

su vez carga las pantallas que interactian con la informacion del usuario.

Figura 28: Screens utilizadas para mostrar la informacién de la cuenta

Fuente: Elaboracion propia

Figura 29: Pantalla principal de la informacion de la cuenta

{ getMefpi }
useAuth
colors j;

i(guth. token};

rs.bgDark} barStyie = "Light-content™ />

Fuente: Elaboracion propia
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Al iniciar sesion la informacion obtiene los datos del usuario a traves del
componente Userinfo.js y le permite modificar dichos parametros; cuando el
usuario es nuevo aparecerd su correo en el apartado de su nombre, lo cual
puede corregirse al agregar un nombre en las opciones de la cuenta. El resto de
opciones permite modificar el correo, nombre de usuario y contrasefia; al
momento de entrar en esas opciones se carga la informacion previamente

proporcionada gracias al componente Menu.js.

Figura 30: Componente de la informacién del usuario

style

{user. name L T i{use user.lastname}” : user.emaill

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 31: Componente para el menu de opciones de la cuenta-1

salir de tu cuent

Fuente: Elaboracion propia

Figura 32: Componente para el menu de opciones de la cuenta-2

Left = {(props)

title didos™
description = "Estado de todos los pedidos.
Left = {(props) L3 ...props} icon lipboard-1i

rigate("orders

Left = {(props)
onPres

Left = {{props)
onPres {

Fuente: Elaboracion propia
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Otra opcion sobre la informacion del usuario es el permitirle agregar, modificar o
eliminar direcciones, el cual es un formulario que solicita informacion como
codigo postal, numeros de teléfono, direccion, etc. Las cuales serviran para el
momento de realizar una compra. El componente menu permite llamar a las

diferentes screens que Realizan dichas operaciones.

La screen ChangeName.js carga la informacion del nombre del cliente (en caso
de haber creado la cuenta por primera vez aparecera vacio). En esta screen se
podra cambiar la informacion del nombre y apellidos con campos validados por

una expresion regular que admite Unicamente caracteres de letra y espacios.

Figura 33: Screen para modificar el nombre del usuario

ct, { 3
tyleSheet, View }
extInput, Button }
ct-navigation/native’;

nse.lastname) ;

auth, formData);

al actualizar los datos.”,{
ER

Fuente: Elaboracion propia

71



Figura 34: Screen para modificar el nombre del usuario

value
error

onPress

lastname:

Les.input}
xt) = formik.s (" e™, text)}
ame}

ik.errors.name} />

ve("lastname™, text)}

btnSuccess}
handleSubmit}
+Cambiar nombre y apellidos

Fuente: Elaboracion propia

La screen ChangeEmail.js carga un formulario para cambiar el correo asociado

a la cuenta, cargando el correo actual del usuario. Para un nuevo correo se

requiere que este tenga un formato valido para que se permita el ingreso, esta

validacion se da gracias a la libreria Yup de manera automatica.
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Figura 35: Screen para modificar el correo del usuario-1

React, { useState,
View, StyleSheet
TextInput, Button
useFocusEffect, us
useFormik } F

navigation/native":

L (outh. token);

auth. formData);

1ale] b ail ya existe";
navigati
Erro

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 36: Screen para modificar el correo del usuario-2

{styles.container}>

style = {fc es.input}

onChang [(text) =» formik.setFi vel"email™, text)}
value = { L. values. email

error

onPress
Logding = {loading} »Cambiar email</Buttonz

function idationSchema() {

..‘-. ':-' t [F})

email: Yup.string()}.email (true}.required{true)

Fuente: Elaboracion propia

La screen ChangePassword.js carga un formulario para cambiar la contrasefia
asociada. Para que la nueva contrasefia sea valida sebe tener al menos 4

caracteres.
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Figura 37: Screen para modificar la contrasefia del usuario-1

React, { useState 1 "react’;

A

{ View, StyleSheet } ; 'react-native";
1 TextInput, Button ‘react-nati

o

{ useMavigation } F
useFormik } F

Ad3

o

-
.
-
[

at (auth, formData);

ey

throw "Error al cambiar la contras

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 38: Screen para modificar el correo del usuario-2

e( "password™, text)}

contrasefia
text)}

mik.errors.repeatPassword}
ureTextEntry />

btnSuccess}
handleSubmit}

password:
repeatPassword: ""

password: Yi
repeatPassword: Yup.s () E riret = [Yup.ref("password™)], trues)

Fuente: Elaboracion propia

La screen ChangeUsername.js carga un formulario para cambiar el nombre de
usuario asociado a la cuenta y que sirve para el inicio de sesion. Para que se
permita el cambio, el nuevo username debe respetar la expresion regular de su

validacion, sin espacios ni caracteres especiales.

76



Figura 39: Screen para modificar el username del cliente-1

+

ew, S5t
*tInpu
useFocusEffect, useNavigat 1 gation/native

+ r+

+

useFormik } from 'form
Yup from ‘yup';
Toast fi 'react-native
{ getMeApi, updateUs
usefuth from "..f
{ formStyl

+ o+ o+

+

+

.USername) ;

auth, formData):

"El nombre de usuario ya

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 40: Screen para modificar el username del cliente-2

ctyles. container}:

"Mombre de usuario”™

e{"username”, text)}
value
error

.btnSuccess}
onPress -handleSubmit}
Loading = {loading} »Cambiar username

username: "
1
J

functi

Fuente: Elaboracion propia

Entre las opciones de la aplicacion que se pueden ver dentro de esta pantalla
esta una opcion para ver los pedidos ejecutados, una lista de productos
agregados en favoritos y un cierre de sesion, al seleccionarlo mostrara un
mensaje de alerta en caso de que se seleccionase por error, una vez se confirme
que se desea cerrar sesion se eliminara el token del inicio de sesion y se

mostrara la pantalla de inicio de sesion.

La screen Orders.js es la que permite ver los pedidos realizados desde la

aplicacion.
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Figura 41: Screen para ver las érdenes emitidas

11View, Text, ActivityIndicator } fr 'react-native’;
‘@react-navigation/native”;

[P e ]

ListOrder

function Orders

sy

der arders = {orders}

Fuente: Elaboracion propia

Dicha screen utiliza dos componentes, ListOrder.js que carga una lista de los
productos comprados en el carrito; y el componente Order.js que carga la
informacion de cada producto de los pedidos (imagen, nombre, cantidad, precio
e id del pedido).
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Figura 42: Componente para cargar la lista de 6érdenes emitidas

Order ;

1 map

Les. containe
order) {

r._id} order = {order]}

Fuente: Elaboracion propia

Figura 43: Componente para ver los productos de las 6rdenes

‘react-native’;

.container}>

containerImage}>

.product.main_image.url}”

tyle = {5t} .name} numberOflines (2} ellipsizeMode = 'tail’
.product_title}

t>Total pagado:

t>Pedido: {or

*bold",

5

Fuente: Elaboracion propia
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2.7.4.3. Productos

La seccion cuenta con 3 pantallas: la pantalla de home que contiene todos los
productos en venta, una pantalla que carga la informacion individual y una

pantalla que carga los productos que coincidan con una busqueda especifica.

La pantalla de “Home” utiliza 3 componentes: un Banner que carga imagenes de
productos promocionales o nuevos y un componente que carga los productos
agregados segun se hayan agregado a la base de datos; este ultimo utiliza el
tercer componente, el cual genera botones con la imagen y el nombre de cada

producto.

Figura 44: Screens para el manejo de productos

A

J5 Banne

JS ListProducts.js

J5 MNewProducts.s

Fuente: Elaboracion propia

Figura 45: Screen principal de la pestafia Home

Fuente: Elaboracion propia
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La pantalla “Product” utiliza 5 componentes. Dentro de esta screen se aprecia la
informacion del producto como la imagen principal y el nombre; uno de los
componentes permite calcular el precio de la aplicacion, dado que algunos
productos pueden tener descuento; también presenta un componente que carga

una seleccion para la cantidad de productos a comprar.

Figura 46: Componentes cargados en la pantalla de productos

~ Product
S Arjs
IS Buyjs

Fuente: Elaboracion propia

El componente Quantity carga una lista estatica de valor para seleccionar la

cantidad que se desea adquirir de un producto.

Figura 47: Componente para cargar la cantidad de productos

{ StyleSheet } 'react-native’
DropDownPicker 'react-native-dropdown-picker";

1t (] rop;l {

1%
defaultValue = {quantity}
containerst r .containerstyle}

5. itemStyle}
vLes.DropDownPicker}
style 5. DropDownPicker}
LabelStyle es.labelStyle}
onChangeItem i

Fuente: Elaboracion propia
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Debajo de esta informacidén se podra interactuar con 3 botones, uno de ellos

(Favorite.js) permite agregar el producto a la lista de favoritos, una vez hecho el

texto y funcién del botébn cambiaran para poder eliminar al producto de la lista si

se desea.

Figura 48: Componente para afiadir productos a lista de favoritos

React, { use5tate, useEffect } "react”;
StyleSheet, View } from ‘react-mative";
Button } 1 *react-native-pape

Toast F
{ size
usehuth ; T fhooks/fusefuth”;
i, deleteFavoritefpi } f ..f..fapiffavorite';

i{auth, product._id);

ERROR al afiadir p
Togst.positions

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 49: Componente para eliminar productos lista de favoritos

? s es.btnDeleteFavoritesContent : = 5. btnAddFavoritesContent}
btnLabel}

? deleteFavorite : addFavorite}
isFavorite "Eliminar de f i - adir a favoritos"}

Fuente: Elaboracion propia
El segundo botén permitird agregar el producto al carrito de comprar (Buy.js).

Figura 50: Componente para afiadir productos al carrito

oduct._id, quantity

'roducto afiadido al carrito”
Toast.positions. CENTER

"ER al afiadir el producto al carrito™
Toast.positions. CENTER

content ! 5. btnBuyContent}
Label5tyl. (styles.btnlLabel}

style = { es.btn}

onPress ddProductCart}>Afiadir al carrito

Fuente: Elaboracion propia
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Un tercer botdn abrird un visualizador para ver el producto como un modelo 3D
de realidad aumentada (AR.js); este componente carga un enlace desde la base

de datos para visualizarlo en un visor externo.

Figura 51: Componente para cargar el visor AR

{ Stylesheet, View } From ‘react-native’;
{ Button } from ‘react-native-paper®;
* g5 WebBrowser from "expo-web-browser®™;

product. Link}™ ) ;

e = "contained”
contentStyle 5. btnBuyContent}
Label5tyle . btnLabel}

Fuente: Elaboracion propia

Por dltimo, se carga un carrusel de imagenes con imagenes promocionales o

fichas técnicas del producto a través del componente Carousellmage.js.
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Figura 52: Componente para el carrusel de imagenes

1 useState } F
1 yleSheet, Image, Dimen 3 "react-native’;
{1 API_URL } (R i

.carousel} sgurce = {{uri: “S{API_URL item.url} 3} />

= {"default"}
data = {images}
sltideriWidth = {width}
itemidth =

e(index)} />
activelotInde

inactiveDotOpaci
inactiveDotScale =

Fuente: Elaboracion propia

En la parte superior de la pantalla se encuentra una barra de busqueda en la
cual se podra ingresar un término de busqueda; al realizar la basqueda cargar
una pantalla que muestra todos los productos que coincidan con la busqueda en
caso de haber coincidencia, caso contrario cargara una pantalla indicando la falta
de resultados; después de realizar una o varias busquedas se mostrara una

pantalla que contiene los términos previamente buscados a manera de historial.
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Figura 53: Componentes para la pantalla Search

Fuente: Elaboracion propia

Figura 54: Pantalla de la seccion de busquedas

useEffect } fi
odash";
f../components/5StatusBa

i e s e e i I

Lors.bgDark} barStyle = "light-content'
Search currentSearch =
roducts ? (

ing text = "Buscando producto

tFound search = {params.search}

uctlist products = {products} />

Fuente: Elaboracion propia

Los componentes principales de la pantalla de busqueda son el
ResultNotFound.js y el ProductList.js.
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En el componente ResultNotFound.js se carga una pantalla que indica que no

se encontraron coincidencias para la busqueda realizada.

Figura 55: Componente para busquedas sin resultados

‘react-native’

(props) {

es.container}>
Les.searchT T*No hay resultado para {search}.
visa la ortografia o usa término enerales. </

Fuente: Elaboracion propia

El Componente ProductList.js carga todos los productos que coincidan con los
términos de busqueda implementados; mostrando la imagen principal, nombre y

el precio y descuento en caso de tener alguno.

88



Figura 56: Componente para cargar lista de productos encontrados

ew, ScrollView, Text, TouchableWithoutFeedback, Image } f
ct-native-paper';

t = {price
countAmount

W contentContainer.
t style 3 titl

ellipsizeMode = "tail

roduct.price, pr

Fuente: Elaboracion propia

2.7.4.4. Favoritos

En la pantalla de favoritos se carga una lista de los productos que hayan sido
seleccionados como favoritos desde las pantallas individuales de cada producto;
en cada pantalla se podra apreciar el nombre e imagen de cada producto y dos
botones, uno para visualizar el producto y uno para eliminar al producto de la

lista de favoritos.

Figura 57: Componentes para la seccién de favoritos

Fuente: Elaboracion propia

89



La screen Favorites.js carga un spinner cuando esta activa y lanza una pantalla
gue indica la ausencia de favoritos en caso de no tener ninguno en la base de

datos, o cargar el componente FavoriteList.js.

Figura 58: Screen principal de vista de favoritos

getFavorites
usefuth Fi
colors

backgroundColor = {colors.bgDark} barStyle = 'light-content' />

"Cargando mis favoritos™ size = "large" />

fText>

oritelist products = {products} setReloadFavorites = {setReloadFavorites} />

Fuente: Elaboracion propia

El componente FavoriteList.js es un contenedor que enlista los distintos
productos agregados a la pantalla de favoritos, productos que se cargan

individualmente gracias al componente Product.js.
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Figura 59: Componentes para listar productos en favoritos

‘rea F
heet, ScrollView, Text } from 'react-native’;
"lodash" ;
" ./Product’;

m._id} item = {item} setReloadFaverites = {setReloadFavorites} /:

Fuente: Elaboracion propia

El componente Product.js carga los productos uno por uno, en esas fichas
individuales se indica la imagen principal del producto, su nombre, precio y
descuento, en caso de tener uno; ademas de dos botones, uno para ir a la

ventana del producto y otro para eliminarlo de la lista de favoritos.
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Figura 60: Componente para informacién de productos en favoritos-1

t
t
t
t
t
t
t
t

Fuente: Elaboracion propia

Figura 61: Componente para informacion de productos en favoritos-2

product}
.containerImage}>
source T E{AP: item. product.main_image.url}” }}

.product.title}«

s.currentPrice}>
1. product. price m. product . discount)}

-product.discount
style yles item.product.price}

btnContainer}

tained™ ors.primary} onPr iuct(item. product. _

style
onPres ) L item.product._id)}

loading}>
ize = "large'

Fuente: Elaboracion propia
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2.7.45. Carrito

La pantalla de carrito carga componentes que permiten observar los productos
gue se desean comprar; cuando no exista una lista de productos en el carrito la
pantalla cargara un componente que muestre la inexistencia de los

productos.

Figura 62: Componentes para la seccion del carrito

AddressList.js
MotProduct | 5

Payment.js

Product.js
ProductList.js

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 63: Screen principal para visualizar el carrito de compras-1

useState, wseCallba useEffect }
yleSheet, ScrollView } j ‘react-nati
FocusEffect } f

rd-aware-scroll-view';

Search f 5
NotProducts f
ProductList f
AddressList £
Payment
usefuth j

s
L
4
L
4
L
-
L
-
L
4
L
4
L
4
L
e
L
e
L
4
L
4
L
s
L
e
L
-
L

¥, [reloadCart]);

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 64: Screen principal para visualizar el carrito de compras-2

(response);

* backgroundColor {colors.bgDark} barStyle = "light-content"™

(cart)

setProducts y 5
setReloadCart = {setReloadCart}
tTotalPayment = {setTotalPayment} />

addresses = {

selectedAddre = {selectedAddress}

setSelectedAddress {setSelectedAddress]
ent

products = ucts}

selectedAddre {selectedAddress}
ytalPayment = {totalPayment}

Fuente: Elaboracion propia

La screen Cart.js carga directamente 4 componentes; en caso de no haber
productos el carrito carga el componente NotProdcut.js, este componente
muestra Unicamente una pantalla indicando que no existen productos en el

carrito.

95



Figura 65: Componente para carrito vacio

m 'react-native’

Found({} {

5. container}>
.title}>Carrito de compras</Text>
s.otherText}:No tienes product en el carrito.</f

Fuente: Elaboracion propia

Si se encuentran productos se cargara una lista a través del componente
ProductList.js; este componente carga de manera individual cada producto

agregado a la lista a través del componente Product.js.
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Figura 66: Componente para lista de productos del carrito

se.quantity;
totalValue = (totalPaymentTemp).

ductTemp) ;
otalValue};

roducts, {product}

oduct {product}
setReloadCart = {setReloadCart} />

Fuente: Elaboracion propia

El componente Product.js carga la informaciéon de cada producto agregado,
incluyendo la imagen, el nombre, el precio y el descuento en caso de tener;
ademas de una seccion de botones para aumentar o disminuir la cantidad de

cada producto y uno para eliminar el producto directamente del carrito.
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Figura 67: Componente para la informacion de productos del carrito-1

»

, decreaseProductCartApi

Fuente: Elaboracion propia

Figura 68: Componente para la informacion de productos del carrito-2

roduct}>
ontainerImage}>
vLes. image} source i: *¢{API_URI -main_image.url}’

} numberOfiines ellipsizeMode = "tail’
price]
es.currentPrice}>
t.price t.discount)}

5. containerDiscount;
discountTitl
duct. discount} %)

ontained™ color {colors.danger} onPre {deleteProductCart} >

Fuente: Elaboracion propia

Seguido de la lista de productos se encuentra una lista de direcciones, las cuales
fueron ingresadas por el cliente desde la pestafia de cuenta; se necesita al
menos una para realizar una compra. Esta informacion se presenta gracias al

componente AddressList.js.
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Figura 69: Componente para cargar direcciones creadas

nLoading® ;
lors';

es.container}>

st .containerTitle}:Direccidn de e
text = "Cargando dir

address)}>
. checked

Fuente: Elaboracion propia

Después se aprecia un formulario de compra, dicho formulario admite la
informacion de las tarjetas de crédito para la realizacion de los pagos, dicha
informacion no es capturada ni por la aplicaciéon ni por la base de datos, se

maneja directamente por la pasarela de pago por temas de seguridad.
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Figura 70: Componente para formulario de pago-1

L 15
React, {useState} ;
{ StyleSheet, View, Text
{ TextInput, Button

[ useNavigation

{ useFormik

‘yup';

‘react-nat
'lodash" ;
fhook

{ STRIPE_PUBLISHAELE_KEY }
{ paymentCartfApi, deleteCartApi }
styles’

colors”';

nc (FformData)

iing

formData});

"orders"

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 71: Componente para formulario de pago-2

s.container}:
style c.containerTitle}>Forma de pago
(tInput
Label = "Nombre de la tarjeta”

ik.errors.name} f>
ro de la tarjeta"

{(text)
ik.volues. numb
.errors.number}
containerInput}>
L containerMonthYearInputs}:

style
onChangeTe
value
error
Input
Label
style =.inputDate}
onChangeText (text

text)}
value
error

s.btnContent}
btnText}

1loading & rmik. handleSubmit}
ealizar pago (Us$ {totalPayment &% ~%{totalPayment}})

Fuente: Elaboracion propia

Los campos del formulario tienen un ingreso validado para admitir Unicamente

un formato correcto para el campo solicitado.
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Figura 72: Componente para formulario de pago-3

exp_month:
exp_year: "

Fuente: Elaboracion propia

Una vez ejecutado el pago se eliminara el carrito y se registrara el pedido

realizado en la opcion de Pedidos que esté en la opcién de Cuenta.

2.7.4.6. Pedidos

Los pedidos realizados se pueden visualizar a través de la screen Orders.js, la
cual utiliza 2 componentes para cargar la informacion de la compra realizada

desde la base de datos.

Figura 73: Componentes para pantalla de ordenes

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 74: Pantalla principal para ver pedidos realizados

1 'react-native’;

container}>
e}>Mis pedidos<

Fuente: Elaboracion propia

La screen Orders.js primero comprueba si existe al menos un pedido ejecutado,
en caso de no ser asi mostrard un mensaje que indica que no tiene pedidos
generados; si encuentra un pedido generado carga el componente ListOrder.js;

el cual es una lista que carga los productos comprados de uno en uno.

Figura 75: Componente para cargar lista de ordenes

d} order = {order} /¥

Fuente: Elaboracién propia
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Este componente carga el componente Order.js; el cual muestra la informacion
de los productos comprados; indicando la imagen, el nombre, la cantidad

comprada, el valor pagado y el id del pedido generado.

Figura 76: Componente para ver informacién de pedidos realizados

Text, Image }
... futilsfcon

Order(props) {

ontainer}>
.containerImage}>
tyles.image} source = {{ uri: “%{API_URL order. product.main_image.url}™ 33} />

2} ellipsizeMode = 'tail'>

farder.productsPayment}</
: {order.idPayment}</f t>

Fuente: Elaboracion propia

2.7.4.7. Navegacion

La aplicacion utiliza 3 sistemas de navegacion dada la cantidad de pantallas que
maneja. AccountStack.js maneja las direcciones para abrir los formularios en la

pestafia de cuenta que permiten modificar la informacion del cliente.
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Figura 77: Stack de navegacioén de la informacién de la cuenta

foult function Ac

headerShown :

nombre y apellido™

nent = {ChangeEmail?}
{{ title: "Cambiar

reen

{ChangelUsername}

title: "Cambiar

contrasefa”™

(Adresses}

title: "Mis direcciones”

{{ title: "Mis pedidos"

Fuente: Elaboracion propia

AppNavigation.js maneja la navegacion de las 4 pantallas principales de la
aplicacion (Home, Favorites, Cart y Account).
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Figura 78: Stack de navegacién de pantallas principales

StyleSheet } e
MavigationContainer } c
reateMateri ion/material-bottom-tabs";
AwesomeIcon
colors f
Favorites

AccountStack

Aidliiiiigia

= { styl
(routeStatus) =
n{route, routeStatus);

name = "home"
companent {ProductStack}
otion {{title: "Inicio",}} />

component =
options

name = "cart”
component

:"Carrito”,}} />

compaonent ntStack}
options = {{title:"Mi cuenta™,}}

Fuente: Elaboracion propia

ProductStack.js maneja la navegacion dentro de la pestafa “Home” para poder
visualizar todos los productos, los productos de manera individual y los productos

gue devuelven las busquedas realizadas.
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Figura 79: Stack de navegacién entre pantallas de productos

screenlptions = {{

TintColor: colors.fontLight

{ backgroundColor: ceolors.bgDark }
' i backgroundColor: colo
itleAlign: "center"

nome = "home

noame = "product”
component = {Product}

Fuente: Elaboracion propia

2.7.4.8. Pasarelade pago

Si bien el servidor de Strapi realiza una configuracion de manera automatica al
momento de agregar mas colecciones de datos, el pago requiere una
configuracion especifica; esto debido a que no se puede enviar la informacion
del coste total desde el frontend por motivos de evitar algun tipo de violacion de

seguridad por parte de algun usuario.

Una vez se instala Stripe en el servidor se utiliza una clave que permite realizar
envios hacia su plataforma de pago y se ejecuta el mismo calculo del total que

se presenta en el frontend.
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Ese cargo se envia hacia la pasarela de pago para su ejecucion y hacia el
servidor de stripe para que los pedidos se puedan obtener desde la base de

datos.

Figura 80: Controlador para el calculo del coste total

urkB11tjFrEYUIIh56sEOhSAWMT KRHKIW1wY jWGFEQYNI LiWfbSHASML

ctx.request.body;

- (product.price * product.discoun oduct . quantity;

ct.price * product.discount)/168

rapi.entityValidator.

e(validData)

return createOrder;

Fuente: Elaboracion propia

Los stacks de navegacién utilizan un nombre que identifica la pantalla a cargar;
la opcion “component” indicando cual es la screen y opciones configurables para
visualizar la cabecera de la aplicacion en caso de no requerir la barra de

bldsqueda.

108



3. EVALUACION DEL PROTOTIPO

La fase de evaluacion se desarrolla segun el cumplimiento de las fases de la
metodologia XP; dentro de esta fase se desarrollan actividades y formularios que
se utilizan para valorar el cumplimiento de las funciones del prototipo

desarrollado.

3.1 Plan de evaluacién

Para la evaluacion del funcionamiento del prototipo se realizaran dos tipos de
pruebas: las pruebas unitarias realizadas en base a las historias de usuario por
parte del desarrollador, y las pruebas de control de calidad en base a una métrica
especifica, en este caso, la métrica de calidad ISO 25010 para productos de

software.

3.1.1. Pruebas unitarias

Las pruebas unitarias son un tipo de evaluacion muy popular que consiste en
aplicar un caso de prueba sobre una unidad de software o un grupo relacionado;
definicion que se ha mantenido con el pasar del tiempo a pesar de los cambios

sobre el contexto de desarrollo de software. [42]

Estas pruebas se aplican por parte del desarrollador o desarrolladores a
conjuntos del software, como los mdédulos desarrollados o sus componentes

descritos en las historias de usuario.

A continuacion, se describen las pruebas de aceptacion sobre los objetivos a

cumplir de cada historia de usuario.

Tabla 30: Prueba de aceptacion N°1

Pruebas de Aceptacion

Plataforma para e-commerce con realidad aumentada

Cddigo de Prueba PA0O1
N° Historia de Usuario 1
gue prueba:

Nombre de historia de
usuario que aprueba:
Descripcion: El usuario ingresa sus datos de registro en un
formulario validado que enviara esa informacion

Registro de informacion usuario
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a la base de datos para usarse en un posterior
logueo

Pasos de Ejecucion

1. El cliente debe ingresar a la aplicacion.
Agregar nombre de usuario

Agregar correo

Agregar y confirmar contrasena

Dar clic en Registrarse

RS

Resultado obtenido:

El usuario logré registrarse en el sistema.

Evaluacion:

APROBADO

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 31: Prueba de aceptacion N°2

Pruebas de Aceptacion

Plataforma para e-commerce con realidad aumentada

Cddigo de Prueba

PA002

N° Historia de Usuario
que prueba:

2

Nombre de historia de
usuario que aprueba:

Loguin del usuario

Descripcion:

El usuario ingresa su correo electrénico/usuario
y su contrasefia para acceder en la aplicacion.

Pasos de Ejecucion

1. Elcliente debe ingresar a la aplicacion.
2. Introducir nombre de usuario

3. Introducir y confirmar contrasefia

4. Dar clic en Iniciar sesion

Resultado obtenido:

El usuario logro iniciar sesion en la aplicacion.

Evaluacion:

APROBADO

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 32: Prueba de aceptacion N°3

Pruebas de Aceptacion

Plataforma para e-commerce con realidad aumentada

Cadigo de Prueba

PAOO3

N° Historia de Usuario
que prueba:

3

Nombre de historia de
usuario que aprueba:

Navegacion entre pestanas

Descripcion:

El usuario podra cambiar las pantallas dentro de
la aplicacién
(Productos/Favoritos/Carrito/Cuenta).

Pasos de Ejecucion

1. Elcliente debe ingresar a la aplicacion.
2. El usuario debe seleccionar una opcion del
menu inferior
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Resultado obtenido:

El usuario logré navegar entre las pestafias
principales.

Evaluacion:

APROBADO

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 33: Prueba de aceptacion N°4

Pruebas de Aceptacion

Plataforma para e-commerce con realidad aumentada

Cadigo de Prueba

PAOO4

N° Historia de Usuario
que prueba:

4

Nombre de historia de
usuario que aprueba:

Agregar y/o actualizar nombres

Descripcion:

El usuario agregara nombre y apellidos a su
cuenta y podra actualizarlos

Pasos de Ejecucion

1. Elcliente debe ingresar a la aplicacion.

2. El usuario debe seleccionar una opcién de
cuenta del menu inferior.

3. El usuario debe seleccionar la opcion de
“Cambiar nombre”.

4. El usuario debe escribir un nuevo nombre o
editar el existente.

5. El usuario debe confirmar el cambio
realizado.

Resultado obtenido:

El usuario logré agregar/editar su nombre en la
informacion de la cuenta.

Evaluacion:

APROBADO

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 34: Prueba de aceptacion N°5

Pruebas de Aceptacion

Plataforma para e-commerce con realidad aumentada

Cadigo de Prueba

PAOO5

N° Historia de Usuario
gue prueba:

5

Nombre de historia de
usuario que aprueba:

Actualizar e-mail

Descripcion:

El usuario podra actualizar el correo electrénico
para el inicio de sesion.

Pasos de Ejecucion

1. Elcliente debe ingresar a la aplicacion.
2. El usuario debe seleccionar una opcién de
cuenta del menu inferior.
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3. El usuario debe seleccionar la opcion de
“Cambiar email”.

4. El usuario debe escribir un nuevo correo.

5. El usuario debe confirmar el cambio
realizado.

Resultado obtenido:

El usuario logré editar su correo en la informacion
de la cuenta.

Evaluacion:

APROBADO

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 35: Prueba de aceptacion N°6

Pruebas de Aceptacion

Plataforma para e-commerce con realidad aumentada

Cddigo de Prueba

PAOO6

N° Historia de Usuario
que prueba:

6

Nombre de historia de
usuario que aprueba:

Actualizar nombre de usuario

Descripcion:

El usuario podréa actualizar el nombre de usuario
para el inicio de sesion.

Pasos de Ejecucion

1. El cliente debe ingresar a la aplicacion.

2. El usuario debe seleccionar una opcién de
cuenta del menu inferior.

El usuario debe seleccionar la opcion de
“Cambiar username”.

El usuario debe escribir un nuevo username.
El usuario debe confirmar el cambio
realizado.

4.
5.

Resultado obtenido:

El usuario logr6 editar su username en la
informacion de la cuenta.

Evaluacion:

APROBADO

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 36: Prueba de aceptacion N°7

Pruebas de Aceptacion

Plataforma para e-commerce con realidad aumentada

Cddigo de Prueba

PAOO7

N° Historia de Usuario
gue prueba:

7

Nombre de historia de
usuario que aprueba:

Actualizar contrasefa

Descripcion:

El usuario podra actualizar la contrasefia para el
inicio de sesion.
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Pasos de Ejecucion

1. Elcliente debe ingresar a la aplicacion.

2. El usuario debe seleccionar una opcién de
cuenta del menu inferior.

3. El usuario debe seleccionar la opcién de
“Cambiar contrasefna”.

4. El usuario debe escribir una nueva
contrasena.

5. El usuario debe confirmar el cambio
realizado.

Resultado obtenido:

El usuario logré editar su contrasefia en la

informacion de la cuenta.

Evaluacion:

APROBADO

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 37: Prueba de aceptacion N°8

Pruebas de Aceptacion

Plataforma para e-commerce con realidad aumentada

Cadigo de Prueba

PAOO8

N° Historia de Usuario
que prueba:

8

Nombre de historia de
usuario que aprueba:

Crear direcciones de envio

Descripcion:

El usuario podra crear direcciones para el envio

de sus pedidos.

Pasos de Ejecucién

1. Elcliente debe ingresar a la aplicacion.

2. El usuario debe seleccionar una opcién de
cuenta del menu inferior.

3. El usuario debe seleccionar la opcién de
“Mis direcciones”.

4. El usuario debe seleccionar la opcion de
“Anadir nueva direccion”.

5. El usuario debe rellenar el formulario de
registro.

6. El usuario debe confirmar la operacion
realizada.

Resultado obtenido:

El usuario logré agregar una direccion de envio.

Evaluacion:

APROBADO

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 38: Prueba de aceptacion N°9

Pruebas de Aceptacion

Plataforma para e-commerce con realidad aumentada

Cdbdigo de Prueba

PAO09

113



N° Historia de Usuario
que prueba:

Nombre de historia de
usuario que aprueba:

Modificar direcciones de envio

Descripcion:

El usuario podra modificar sus direcciones de
envio.

Pasos de Ejecucion

1. Elcliente debe ingresar a la aplicacion.

2. El usuario debe seleccionar una opcién de
cuenta del menu inferior.

3. El usuario debe seleccionar la opcion de

“Mis direcciones”.

El usuario debe seleccionar la opcion de

“Editar” en una de las direcciones creadas.

5. El usuario debe modificar el formulario de
direcciones.

6. El usuario debe confirmar la operacion
realizada.

Resultado obtenido:

El usuario logré editar una de sus direcciones
creadas.

Evaluacion:

APROBADO

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 39: Prueba de aceptacion N°10

Pruebas de Aceptacion

Plataforma para e-commerce con realidad aumentada

Cadigo de Prueba

PA010

N° Historia de Usuario
que prueba:

10

Nombre de historia de
usuario que aprueba:

Eliminar direcciones de envio

Descripcion:

El usuario podra eliminar sus direcciones de
envio.

Pasos de Ejecucion

1. El cliente debe ingresar a la aplicacion.

2. El usuario debe seleccionar una opcion de
cuenta del menu inferior.

3. El usuario debe seleccionar la opcion de

“Mis direcciones”.

El usuario debe seleccionar la opcion de

“Eliminar” en una de las direcciones creadas.

4.

Resultado obtenido:

El usuario logré eliminar una de sus direcciones
creadas.

Evaluacion:

APROBADO

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 40: Prueba de aceptacion N°11

Pruebas de Aceptacion

Plataforma para e-commerce con realidad aumentada

Cadigo de Prueba

PAO11

N° Historia de Usuario
que prueba:

11

Nombre de historia de
usuario que aprueba:

Agregar productos

Descripcion:

El usuario accede a una vista de los productos
almacenados en la base de datos.

Pasos de Ejecucion

1. El administrador agregara los productos
directamente en la base de datos

2. El usuario apreciara los productos de la base
de datos en la opcién de “Home” de la
aplicacion.

Resultado obtenido:

El usuario
agregados.

logré visualizar los productos

Evaluacion:

APROBADO

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 41: Prueba de aceptacion N°12

Pruebas de Aceptacion

Plataforma para e-commerce con realidad aumentada

Cddigo de Prueba

PA012

N° Historia de Usuario
que prueba:

12

Nombre de historia de
usuario que aprueba:

Agregar producto a favoritos/carrito

Descripcion:

El cliente puede agregar el producto que desea
a su lista de favoritos y carrito

Pasos de Ejecucién

1. Elcliente debe ingresar a la aplicacion.

2. El usuario debe seleccionar la opcion de
“‘Home” del menu inferior.

3. El usuario debe seleccionar un producto en

especifico.

El usuario debe seleccionar las opciones de

“Anadir al carrito” o “Afadir a favoritos”.

4.

Resultado obtenido:

El usuario logro visualizar los productos
agregados.

Evaluacion:

APROBADO

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 42: Prueba de aceptacion N°13

Pruebas de Aceptacion

Plataforma para e-commerce con realidad aumentada

Cadigo de Prueba

PAO13

N° Historia de Usuario
que prueba:

13

Nombre de historia de
usuario que aprueba:

Agregar banners promocionales

Descripcion:

El usuario accede a un banner de productos
promocionales que lo redirigen a los productos
de la tienda.

Pasos de Ejecucion

1. El administrador agregara banners de
productos en promocion 0 nuevos
directamente en la base de datos.

2. El usuario podréa acceder a ellos desde la
pantalla de “Home”.

Resultado obtenido:

El usuario logr6 Vvisualizar los banners
promocionales de los productos agregados.

Evaluacion:

APROBADO

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 43: Prueba de aceptacion N°14

Pruebas de Aceptacion

Plataforma para e-commerce con realidad aumentada

Cddigo de Prueba

PAO14

N° Historia de Usuario
que prueba:

14

Nombre de historia de
usuario que aprueba:

Busqueda de productos desde la barra

Descripcion:

El usuario puede buscar un producto con
palabras clave que se obtienen desde el nombre
y etiquetas del producto.

Pasos de Ejecucién

1. Elcliente debe ingresar a la aplicacion.

2. El usuario debe seleccionar la opcion de
“‘Home” del menu inferior.

3. Elcliente debe seleccionar la barra de
busqueda de la parte superior de la pantalla.

4. El cliente debe ingresar un término de
busqueda.

5. Se mostrara en la pantalla los resultados
gue coincidan con el término ingresado

6. El cliente seleccionara el producto que se
relacione mas a la busqueda realizada.




Resultado obtenido:

El usuario logré realizar una busqueda de
productos.

Evaluacion:

APROBADO

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 44: Prueba de aceptacion N°15

Pruebas de Aceptacion

Plataforma para e-commerce con realidad aumentada

Cadigo de Prueba

PAO15

N° Historia de Usuario
que prueba:

15

Nombre de historia de
usuario que aprueba:

Busqueda de productos desde el historial

Descripcion:

El usuario puede buscar un producto desde el
historial de busqueda de productos previos.

Pasos de Ejecucion

1. Elcliente debe ingresar a la aplicacion.

2. El usuario debe seleccionar la opcion de
“‘Home” del menu inferior.

3. Elcliente debe seleccionar la barra de
busqueda de la parte superior de la pantalla.

4. Al seleccionar la barra de busqueda se
apreciara una pantalla que registra las
busquedas realizadas.

5. El cliente seleccionara uno de los términos
registrados.

6. La aplicacion mostrara el resultado de la
busqueda en base al término seleccionado.

Resultado obtenido:

El usuario logro realizar una busqueda desde el
historial de productos.

Evaluacion:

APROBADO

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 45: Prueba de aceptacion N°16

Pruebas de Aceptacion

Plataforma para e-commerce con realidad aumentada

Cddigo de Prueba

PAO16

N° Historia de Usuario
que prueba:

16

Nombre de historia de
usuario que aprueba:

Agregar productos a favoritos

Descripcion:

El usuario puede seleccionar los productos que
quiere afadir a favoritos

Pasos de Ejecucion

1. Elcliente debe ingresar a la aplicacion.
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2. El usuario debe seleccionar la opcion de
“‘Home” del menu inferior.

3. El cliente debe seleccionar un producto o
buscarlo.

4. El cliente debe seleccionar la opcion de
“Anadir a favoritos” en el producto.

5. El cliente debe seleccionar la opcién de
“Favoritos” en el menu inferior.

6. El cliente observara la lista de productos
afadidos a su lista de favoritos.

Resultado obtenido:

El usuario logré agregar productos a su lista de
favoritos.

Evaluacion:

APROBADO

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 46: Prueba de aceptacion N°17

Pruebas de Aceptacion

Plataforma para e-commerce con realidad aumentada

Cadigo de Prueba

PAO17

N° Historia de Usuario
que prueba:

17

Nombre de historia de
usuario que aprueba:

Eliminar productos a favoritos

Descripcion:

El usuario puede eliminar los productos que
desee de su lista de favoritos.

Pasos de Ejecucién

1. Elcliente debe ingresar a la aplicacion.

2. El usuario debe seleccionar la opcién de

“‘Home” del menu inferior.

El cliente debe un producto o buscarlo.

4. El cliente debe seleccionar la opcion de
“Eliminar de favoritos” en un producto
previamente afiadido.

5. El cliente debe seleccionar la opcion de
“Favoritos” en el menu inferior.

6. El cliente podra eliminar un producto de la
pantalla de favoritos con el botén “X”

w

Resultado obtenido:

El usuario logro eliminar productos de su lista de
favoritos.

Evaluacion:

APROBADO

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 47: Prueba de aceptacion N°18

Pruebas de Aceptacion
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Plataforma para e-commerce con realidad aumentada

Caodigo de Prueba

PAO18

N° Historia de Usuario
que prueba:

18

Nombre de historia de
usuario que aprueba:

Agregar productos al carrito

Descripcion:

El usuario puede seleccionar los productos que
guiere afiadir al carrito de compras.

Pasos de Ejecucion

1. El cliente debe ingresar a la aplicacion.

2. El usuario debe seleccionar la opcién de
“‘Home” del menu inferior.

3. El cliente debe seleccionar un producto o

buscarlo.

El cliente debe seleccionar la opcion de

“Anadir al carrito” en el producto.

5. El cliente debe seleccionar la opcion de
“Carrito” en el menu inferior.

6. El cliente observara la lista de productos
afadidos a su carrito de compras.

Resultado obtenido:

El usuario logr6 agregar productos a su carrito de
compras.

Evaluacion:

APROBADO

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 48: Prueba de aceptacion N°19

Pruebas de Aceptacion

Plataforma para e-commerce con realidad aumentada

Cddigo de Prueba

PAO19

N° Historia de Usuario
que prueba:

19

Nombre de historia de
usuario que aprueba:

Eliminar productos del carrito

Descripcion:

El usuario puede eliminar los productos que
desee de su carrito de compras.

Pasos de Ejecucion

1. Elcliente debe ingresar a la aplicacion.

2. El usuario debe seleccionar la opcion de
“‘Home” del menu inferior.

3. El cliente debe seleccionar un producto o

buscarlo.

El cliente debe seleccionar la opcion de

“Eliminar del carrito” en un producto

previamente afadido.
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5.

6. El cliente podra eliminar un producto de la
pantalla de favoritos con el boton “Eliminar”

El cliente debe seleccionar la opcion de
“Carrito” en el menu inferior.

Resultado obtenido:

El usuario logro eliminar productos de su carrito

de compras.

Evaluacion:

APROBADO

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 49: Prueba de aceptacion N°20

Pruebas de Aceptacion

Plataforma para e-commerce con realidad aumentada

Cddigo de Prueba

PA020

N° Historia de Usuario
que prueba:

20

Nombre de historia de
usuario que aprueba:

Generacion de pagos

Descripcion:

El usuario puede ejecutar la compra de los

productos de su carrito

Pasos de Ejecucion

1.
2.

8.

El cliente debe ingresar a la aplicacion.
El usuario debe seleccionar la opcién de
“‘Home” del menu inferior.

El cliente debe seleccionar un producto o
buscarlo.

El cliente debe seleccionar la opcion de
“Anadir al carrito” en un producto
previamente afadido.

El cliente debe seleccionar la opcion de
“Carrito” en el menu inferior.

El cliente debe seleccionar una de las
direcciones que haya ingresado

El cliente debe rellenar el formulario de la
tarjeta

El cliente debe ejecutar el pago.

Resultado obtenido:

El usuario logro realizar el pago de un pedido

desde la aplicacion.

Evaluacion:

APROBADO

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 50: Prueba de aceptacion N°21

Pruebas de Aceptacion

Plataforma para e-commerce con realidad aumentada

Cdbdigo de Prueba

PAO21
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N° Historia de Usuario

21
que prueba:
N histori . ,
omb_re de historia de Listado de pedidos
usuario que aprueba:
Descripcion: El usuario obtiene la informacion de cada pedido

generado.

Pasos de Ejecucion 1. Elcliente debe ingresar a la aplicacion.

2. El usuario debe seleccionar la opcion de
“Cuenta” del menu inferior.

3. El cliente debe seleccionar la opcidn de “Mis
pedidos”.

4. El cliente observaré los productos que ha
comprado desde la interfaz del carrito.

Resultado obtenido: | EI usuario logré verificar los productos

comprados desde la aplicacion.

Evaluacion: APROBADO
Fuente: Elaboracion propia

3.1.2. Evaluacién de calidad del software

La norma ISO 25010 es un estandar internacional para evaluar la calidad del
software, norma que define un modelo de calidad aplicable a todo tipo de
software; el modelo estd compuesto de caracteristicas y luego se subdivide en
sub-caracteristicas [43]. Es un estandar ampliamente conocido y utilizado en la

aplicacion de evaluaciones a productos de software.

Para esta evaluacion se considera una calificacion basada en la escala de Likert
para interpretar el nivel de satisfaccién sobre el cumplimiento de los objetivos

gue se estipulan en las sub-caracteristicas de la métrica ISO 25010.

Tabla 51: Indicador de evaluacion de calidad

Indicadores de evaluacién

Valoracion | Interpretacién de resultados
5 Excelente
4 Muy bueno
3 Bueno
2 Malo
1 Muy malo

Fuente: Elaboracion propia
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Caracteristica

Tabla 52: Evaluacién de calidad segun ISO 25010

Sub-
caracteristica

Objetivo

3 4 5 Total

Funcionalidad

Completitud.

El sistema cubre todas
las funciones para las
que fue disefiado

Correccion.

Las funciones del
programa
proporcionan el
resultado correcto

Pertinencia.

Las funciones del
programa van de
acuerdo a sus
objetivos.

Eficiencia

Comportamiento.

La aplicacion otorga
buen tiempo de
respuesta al ejecutar
funciones

Utilizacion de
recursos.

La aplicacion utiliza los
recursos adecuados en
el cumplimiento
determinado de sus
funciones

Capacidad.

La aplicacion cumple
con los limites
maximos para cada
requisito propuesto.

Compatibilidad

Coexistencia.

La aplicacion puede
desplegarse en un
sistema distinto al
destinado
originalmente.

Interoperabilidad.

La aplicacion opera
con interactia con
modulos y API's
externos con facilidad.

Usabilidad

Inteligibilidad.

La aplicacibn es de
facil entendimiento
para su usuario.

Aprendizaje.

El  usuario puede
aprender con facilidad
el funcionamiento de la
aplicacion.

Operabilidad.

La aplicacion puede
ser manejada por el
usuario con facilidad.
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Proteccion frente
a errores de
usuario.

La aplicaciéon captura y
evita saltos de errores.

Estética.

La interfaz de usuario
es agradable a la vista.

Accesibilidad.

La  aplicacion es
altamente  accesible
para los usuarios en
general.

Fiabilidad

Madurez.

La aplicacion satisface
las necesidades del
usuario en condiciones
normales.

Disponibilidad.

La aplicacion
permanece operativa
en cualquier momento.

Tolerancia a
fallos.

La aplicacion opera
con normalidad ante
una falla de hardware o
software.

Capacidad de
recuperacion.

La aplicaciéon recupera
y restaura datos en
caso de ocurrir un error
o fallo.

Seguridad

Confidencialidad.

La aplicacién protege
contra el acceso de
datos no autorizados.

Integridad.

La aplicacion previene
el acceso 0]
modificaciones no
autorizados.

No repudio.

La aplicacion guarda
acciones que puedan
ser deshechas en un
futuro

Autenticidad.

La aplicacion permite el
acceso a usuarios
autenticados

Responsabilidad.

La aplicacion rastrea y
guarda las acciones
realizadas.

Mantenibilidad

Modularidad.

La aplicacién trabaja
con sus  modulos
independientes uno de
otros
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Los componentes de la
Reusabilidad. aplicacion pu,eden ser X 4
usados en mas de una
vez
Es apreciable el
Analizabilidad. cambio realizado en un X 4
maodulo especifico
La aplicacion puede
Capacidad de ser | ser modificada de X
modificado. manera efectiva vy
eficiente.
Capacidad de ser La aphcamoq puede
ser sometida a X
aprobado.
pruebas.
La aplicacién se adapta
Adaptabilidad. eficientemente a X
diferentes dispositivos.
y Facilidad de L_a aplicacién se instala
Portabilidad : . sin presentar X
instalacion.
problemas.
Capacidad de ser La aplicacion puede
ser reemplazada y/o X
reemplazado. )
actualizada.

Fuente: Elaboracion propia

3.2 Resultados de la evaluacién

La siguiente tabla representa un resumen de la matriz de evaluacién de la calidad

de software segun la norma ISO/IEC 25010:

Tabla 53: Resumen de resultados de evaluacion

Caracteristicas Pardmetros Puntaje Promedio Total

Funcionalidad 3 12 4 Muy bueno
Eficiencia 3 13 4.3 Muy bueno
Compatibilidad 2 8 4 Muy bueno
Usabilidad 6 28 4,67 Excelente
Fiabilidad 4 16 4 Muy bueno
Seguridad 5 20 4 Muy bueno
Mantenibilidad 5 23 4,6 Excelente
Portabilidad 3 15 5 Excelente
34,57 Muy bueno

Fuente: Elaboracion propia
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El prototipo evaluado presenta mayor fortaleza con respecto a la portabilidad,
mantenibilidad y usabilidad dado que es una aplicacion nativa que puede
desplegarse como multiplataforma con facilidad. Un promedio a la puntuacion
obtenida indica que la aplicacion desarrollada respeta la normativa de calidad
ISO/IEC 25010 en un 4,32/5.

4. Conclusiones y recomendaciones

Una vez finalizado el proceso de desarrollo de la aplicacion mévil para la
plataforma de realidad aumentada se concluye que:

e La eleccion de React Native como framework de desarrollo permitié
programar la aplicacion de manera nativa para dispositivos iOS, abriendo
la posibilidad en un futuro de desplegarse para dispositivos Android.

e Se consigui6 un desarrollo agil a través de la aplicacion de la metodologia
XP, debido a que sus lineamientos se enfocan en el desarrollo del
prototipo y se acopla a las necesidades surgidas para este proyecto.

¢ La identificacién de requerimientos funcionales y no funcionales ayudo al
desarrollo de las funciones especificas y a establecer los limites de las
operaciones que puede ejecutar.

e Se logr6 disefar interfaces de usuario que permiten el manejo de la
aplicacién de manera sencilla, interactiva y que no abrumen al cliente;
ademas de la definicién del comportamiento de la aplicacion gracias a la
elaboracion de diagramas de actividad y casos de uso por medio de
herramientas CASE.

e Se evalud satisfactoriamente el cumplimiento de las funciones de la
aplicacion mediante las pruebas unitarias sobre las historias de usuario
definidas, ademas de que el uso de la ISO/IEC 25010 ayudé a elaborar
una evaluacion personalizada para garantizar el cumplimiento del

estandar de calidad de la aplicacion.

Considerando las dificultades, imprevistos y cantidad de procesos manejados a
lo largo del desarrollo de este proyecto, se hacen las siguientes

recomendaciones.
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Organizar la programacion por pantallas, componentes y funciones ayuda
a la reutilizacion de codigo de forma efectiva y a la correccion de errores
gue no afecte el funcionamiento de un componente separado.
Considerar el uso de frameworks multiplataforma para el desarrollo de
aplicaciones moviles a fin de evitar retrasos financieros y de tiempo al
crear sus propias versiones para otros sistemas operativos.

Utilizar herramientas de control de versiones para el codigo de la
aplicacion ayuda mucho en el manejo del flujo de trabajo, teniendo
respaldos del cédigo de la aplicacion tras el desarrollo de cada funcion,
modulo o correccion.

Regirse a las métricas de un estandar de desarrollo o de calidad ayuda a
elaborar y ejecutar pruebas de desarrollo y calidad que garanticen el
funcionamiento correcto de la aplicacién y satisfagan las expectativas de

los usuarios.
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Anexos

Figura 81: Ejecucion de loguin y registro

632 9 o vin 6:32 & o A |

Cottage- SHOP

Furnituve & gfippliances
Cottage- SHUP Email
Furniture & ppliances
Email o Username Nombre de usuario

Contrasefia Contrasefia

INICIAR SESION A
Repetir contrasefia
REGISTRARSE
REGISTRARSE

INICIA SESION

Fuente: Elaboracion propia

Figura 82: Ejecucion de cuenta y log-out

628 & - A |

Q, Buscar productos

Bienvenido,
Ricardo Ramén

Mi cuenta

o Cambiar nombre
Cambia el nombre de tu cuenta

Cerrar sesion

@ Cambiar email
Cambia el email asociado a tu cuenta. ¢Estas seguro de que quieres salir de tu
cuenta?

@ Cambiar username
Cambia el nombre de usuario de tu cuenta.

Cambiar contrasefia
Cambia la contrasefia asociada a tu cuenta.

V] Mis direcciones
Administra tus direcciones de envio.

App

Mi cuenta

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 83: Ejecucién de ajustes de la cuenta

Cambiar email

< Cambiar nombre y apellido

Cambiar username

Nombre Email

Ricardo ricardoramonramon@gmail.com

Apellidos

Ramon

CAMBIAR NOMBRE Y APELLIDOS

Mis direcciones

Cambiar contrasefa

MBIAR EMAIL

Nombre de usuario

Gillgard

CAMBIAR USERNAME

Nueva direccion

Mis direcciones
Nueva contrasefia

ARadir una direccion

Repetir nueva contrasefia

CAMBIAR CONTRASENA

Mi casa

Ricardo Ramén Ramén

Cdla. Reina del Cisne

Nimero de teléfono: 0983246999
Caodigo postal: 070219

Machala, El Oro, Ecuador

EDITAR

Mi cuenta

Nueva direccién

- Titulo
Mi casa

Nombre y apellidos

Ricardo Ramoén Raman

Direccion

Cdla. Reina del Cisne

ELIMINAR

Cédigo postal
070219

Ciudad
Machala

Estado
El Oro

Mi cuenta Mi cuenta

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 84: Ejecucién de ventana de productos

244 & o A\ ' | 2:18 & » van 225 @ - il

Q_  Buscar productos Q,  Buscar productos Q. Buscar productos

Promociones Silla de oficina Silla de oficina

Coﬁgﬁ@? . recomenpd[gg‘:: yesrsece recmmenpd[aegg uss 3000
e - Precio: US$ 104.00 s Precio: US$ 104.00
P Ahorras: USS Ahorras: US$
- y 26.00 26.00
(20%) (20%)
2 v 3 >

Nuevos productos 0 0
ANADIR AL CARRITO ANADIR AL CARRITO

w ﬁ ANADIR A FAVORITOS ELIMINAR DE FAVORITOS
VISTA AR VISTA AR

Galeria de imagenes Galeria de imagenes

- m _

Fuente: Elaboracion propia

Escritorio sencillo Escritorio de oficina

Figura 85: Ejecucion de bisqueda de productos

2:26 @ * AV | 2:26 @ * A |
Q Madera * (-
Resultados Madera ?
Silla de oficina silla >
. US$ 104.00 ussiz0
IR AL PRODUCTO
Mesa Circular
US$ 96.00 uss 120
> Cocina Corina Covina &
IR AL PRODUCTO
1 2 3 4 5 6 7 . B 9 o
qw e r t y u i o p

Escritorio de oficina

a s d f g h j k |

Us$ 86

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 86: Funcionamiento de vista AR

21148 & 4@ ¢ N0 Rl 4%@

X @ vectary.com <

(%)

Fuente: Elaboracion propia

Figura 87: Funcionamiento de lista de favoritos

629 @ = AV | 225 @ * A |

Q,  Buscar productos Q Buscar productos

Lista de favoritos Lista de favoritos

No tienes productos en tu lista
Silla de oficina

USS$ 104.00 usgaae

~

veeroovere. (I

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 88: Funcionamiento de carrito de compras

6:29 & = il 225 @ * 1

Q,  Buscar productos Carrito de compras
Mesa Circular 3 = ELIMINAR

Carrito de compras USS$ 96.00
Direccion de envio
Ahorras: US$24.00 (20 %)

No tienes productos en el carrito. 0

Mi casa

Ricardo Ramon Ramon

2 = ELIMINAR Cdla. Reina del Cisne
Nimero de teléfono: 0983246399
Cadigo postal: 070219

Machala, El Oro, Ecuador
Silla de oficina C

US$ 104.00 Forma de pago

. Ahorras: US$26.00 (20 %)
Nembre de la tarjeta
ICARDO RAMON

0: 0 E

4242424242424242
Direccion de envio
Mi casa Mes Afio CVV/CVC
01 22 123

Ricardo Ramdn Ramon
Cdla. Reina del Cisne

Nuamero de teléfono: 0983246999
Codigo postal: 070219 REALIZAR PAGO (US$ 504.00)
Machala, El Oro, Ecuador

Fuente: Elaboracion propia

Figura 89: Funcionamiento de lista de pedidos

Mis pedidos Mis pedidos

Mis pedidos Mis pedidos

Aun no tienes pedidos generados

Mesa Circular

Cantidad: 2
Total pagado: USDS 192
Pedido: ch_3JZ5AnLY0nQyfBBf1YdBp3ul

Silla de oficina

ﬂ. Cantidad: 3
.- Total pagado: USD$ 312

Pedido: ch_3JZ5AnLYOnQyfBBf1YdBp3ul

Mi cuenta Mi cuenta

Fuente: Elaboracion propia
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