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RESUMEN 

Con el transcurso de los años internet se ha consolidado en la vida cotidiana de las 

personas, llegando a estar presente en gran parte de las actividades que se realizan 

diariamente, desde el entretenimiento hasta en el área de la salud con la telemedicina, esta 

situación solo se ha visto más favorecida con el surgimiento del virus Covid-19, debido a 

que en respuesta a este virus se implementaron medidas de bioseguridad como el 

aislamiento que favorecieron a ciertos sectores como el entretenimiento por streaming y el 

comercio electrónico, entre otros; centrándose en el comercio electrónico se puede 

identificar que este ha venido posicionándose en el mercado y los últimos años ha tenido 

un incremento considerable debido a que varias pymes se vieron en la necesidad de 

adaptar sus actividades comerciales en base a las medidas implementadas por los 

gobiernos. 

El comercio electrónico ofrece varios beneficios y hoy en día que tiene un gran alcance en 

la población es muy utilizado en las empresas, en este trabajo se desarrolló una aplicación 

web E-commerce con recomendación de contenido para una tienda online de cosméticos, 

con esta aplicación se planteó crear una plataforma que permita la difusión y 

comercialización de los productos disponibles, además un aspecto clave es la 

implementación de un sistema de recomendación, que generalmente se categorizan en 

basados en contenido, filtrado colaborativo e híbridos, dependiendo del sistema se 

desarrolla algoritmos que faciliten recomendar productos que se relacionan a un perfil de 

usuario en específico basándose en la información obtenida desde la aplicación web, para 

desarrollar esto se aplicaron técnicas como similitud de coseno, coeficiente de correlación 

de Pearson, factorización matricial, TF-IDF. Además, el desarrollo de software conlleva 

múltiples actividades que deben ser controladas y gestionadas adecuadamente, para esto 

se utilizó la metodología de desarrollo ágil Programación Extrema (XP) y en la etapa de 

codificación se implementó una arquitectura cliente-servidor de tres capas, en las cuales 

se utilizó tecnologías como: MongoDB en la capa de datos para la persistencia de 

información, en la capa de lógica se utilizó Node.js para la creación de un API Rest para 

acceder a la información de la base de datos y se usó Flask para implementar el sistema 

de recomendaciones con el lenguaje Python, para las recomendaciones se implementaron 

sistemas basados en contenido y filtro colaborativo con la finalidad de obtener como 

resultados recomendaciones que no necesiten obligatoriamente un historial del cliente, 

finalmente en la capa del cliente se desarrolló el Frontend con el framework Angular el cual 

ofrece una marco de trabajo semiestructurado para el desarrollo de aplicaciones web.  

Utilizar la metodología XP y las tecnologías detalladas en el párrafo anterior permitió 

obtener una aplicación web que cumple con los requerimientos identificados, y en lo que 
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respecta a calidad basándose en la norma ISO/IEC 25010 se verificó que la aplicación 

cumple satisfactoriamente con las características como: la adecuación funcional, fiabilidad, 

eficiencia, seguridad, usabilidad, entre otras más que esta norma evalúa, de tal manera 

que se obtuvo una aplicación web E-commercer de calidad y que cumple con las 

necesidades del cliente. 

Palabras claves: Aplicación web, Sistema de recomendaciones, E-commerce, Inteligencia 

artificial 
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ABSTRACT 

Over the years, the Internet has been consolidated in people's daily lives, becoming present 

in a large part of the activities that are carried out on a daily basis, from entertainment to 

telemedicine in the area of health. It has been more favored with the emergence of the 

Covid-19 virus, because biosecurity measures such as isolation were implemented in 

response to this virus, favoring certain sectors such as streaming entertainment and 

electronic commerce, among others; Focusing on electronic commerce, it can be identified 

that it has been positioning itself in the market and in recent years it has had a considerable 

increase due to the fact that several SMEs found it necessary to adapt their commercial 

activities based on the measures implemented by governments. 

Electronic commerce offers several benefits and today that it has a great reach in the 

population it is widely used in companies, in this work an E-commerce web application with 

content recommendation for an online cosmetics store was developed, with this application 

It was proposed to create a platform that allows the dissemination and commercialization 

of the available products, in addition a key aspect is the implementation of a 

recommendation system, which is generally categorized as based on content, collaborative 

filtering and hybrids, depending on the system, algorithms are developed that facilitate 

recommending products that are related to a specific user profile based on the information 

obtained from the web application, to develop this techniques such as cosine similarity, 

Pearson's correlation coefficient, matrix factorization, TF-IDF were applied. In addition, 

software development involves multiple activities that must be controlled and managed 

properly, for this the Extreme Programming (XP) agile development methodology was used 

and in the coding stage a three-layer client-server architecture was implemented, in which 

which technologies were used such as: MongoDB in the data layer for the persistence of 

information, in the logic layer Node.js was used to create a Rest API to access the 

information from the database and Flask was used to implement the recommendation 

system with the Python language, for the recommendations systems based on content and 

collaborative filter were implemented in order to obtain recommendations as results that do 

not necessarily need a history of the client, finally in the client layer the Frontend was 

developed with the Angular framework which offers a semi-structured framework for 

developing web applications. 

Using the XP methodology and the technologies detailed in the previous paragraph made 

it possible to obtain a web application that meets the identified requirements, and in terms 

of quality based on the ISO/IEC 25010 standard, it was verified that the application 

satisfactorily complies with the characteristics such as : the functional adequacy, reliability, 
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efficiency, security, usability, among others that this standard evaluates, in such a way that 

a quality E-commercer web application was obtained that meets the needs of the client. 

Keywords: Web application, Recommendation system, E-commerce, Artificial intelligence 
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INTRODUCCIÓN  

El comercio electrónico es una de las formas de comercio más popular debido al amplio 

alcance del internet y su uso habitual entre la población mundial, a esta se la puede 

considerar una fuente principal para el desarrollo de una empresa dedicada a la venta de 

productos y/o servicios, se vuelve una herramienta estratégica que le permite a la empresa 

llegar a más personas a menor costo y dando a conocer sus productos y servicios con 

mayor margen de utilidad. Con los acontecimientos que han surgido en los últimos años no 

han hecho más que mejorar el ambiente en el que se desarrolla, la llegada de la pandemia 

ocasionada por el covid-19 ha permitido que la popularidad del comercio electrónico crezca 

de manera considerable gracias a las facilidades que este ofrece a las empresas y 

consumidores durante las restricciones implementadas por los gobiernos a nivel global. 

A pesar de que el comercio electrónico está en un auge indiscutible, las empresas lo 

implementan con ayuda de terceros, generalmente utilizan las redes sociales como medio 

de difusión de contenido y de comunicación con los clientes, esto funciona en un principio 

pero si se desea incrementar el volumen de ventas lo mejor es contar con una aplicación 

E-commerce propia que ofrezca a los clientes todo el catálogo disponible con la información 

necesaria para conocer a detalle cada producto y su forma de pago, además una ventaja 

de contar con una aplicación propia son la posibilidad de generar recomendaciones 

adecuadas  para los distintos clientes con la finalidad de aumentar las ventas. 

Los sistemas de recomendaciones son una tecnología que se ha venido estudiando en las 

últimas décadas, y llegando a su pico de popularidad en los últimos años, a pesar de ser 

reconocida como una función clave en las aplicaciones web dedicadas al comercio 

electrónico y contar con varios ejemplos de éxito, las microempresas no se animan a 

cambiar las redes sociales por una aplicación E-commerce. 

Con el objetivo de aprovechar los beneficios y el auge por el que está pasando el comercio 

electrónico se propone el desarrollo de una aplicación E-commerce que facilite al 

propietario la gestión de los productos y permita a los clientes conocer a detalle todos los 

productos disponibles y la forma de cómo llegar a obtenerlos, uno de los aspectos claves 

en la aplicación será la implementación de un sistema de recomendaciones que a partir de 

los datos obtenidos de las interacciones de los clientes en la aplicación este sugiera 

productos que el cliente esté interesado en obtener. 

El documento consta de tres capítulos, los cuales conforman su estructura y se detallan 

brevemente a continuación. 

Capítulo I: en este capítulo se detalla la problemática que da origen al desarrollo del 

proyecto, se realiza un análisis del contexto y hechos de interés, para posteriormente 
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establecer los requerimientos necesarios y su justificación respectiva, esto permitirá tener 

un conocimiento profundo de las necesidades a satisfacer y la solución que se debe 

desarrollar. 

Capítulo II: una vez que en el capítulo anterior se hayan identificado los requerimientos, en 

este capítulo se desarrollará la solución a la problemática, para ello se definirá el tipo de 

prototipo, se realizará una búsqueda bibliográfica sobre los fundamentos teóricos del 

prototipo, y a partir de esto se plantea un diseño para posteriormente comenzar con el 

ensamblaje del prototipo. 

Capítulo III: finalmente, a partir del resultado obtenido del ensamblaje se evaluará el 

prototipo y a partir de esto se establecerán las conclusiones y recomendaciones a los que 

se llegó con el desarrollo de la propuesta. 
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1. CAPÍTULO I. DIAGNÓSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS  

1.1. Ámbito de aplicación: descripción del contexto y hechos de interés 

Actualmente la pandemia causada por el covid-19 ocasionó un cambio radical en la 

vida cotidiana de las personas llevándolas al confinamiento social por varios meses, 

esta situación ocasionó que la economía se viera afectada y gran parte de los negocios 

cerraran al no poder sustentarse económicamente debido a las medidas de restricción, 

los pocos negocios que pudieron mantenerse se vieron en la necesidad de implementar 

todas sus actividades en línea, de tal manera que una de las formas que más fue 

utilizado fue el comercio electrónico debido a las facilidades de pago y entrega de los 

productos, esto provocó que empresas pequeñas o medianas empiecen a realizar sus 

actividades a través de internet. 

Dentro de internet una de las herramientas más populares utilizadas por las empresas 

son las redes sociales ya que éstas fungen como un canal de comunicación que les 

permite acercarse a sus clientes[1], un aspecto relevante de estas es que no poseen 

ningún costo, a diferencia de adquirir un sitio web que conlleva una gran inversión de 

capital. A pesar que las redes sociales son una gran herramienta para comunicarse con 

los clientes o potenciales clientes estas pueden llegar a limitar la interacción entre el 

comprador y los productos al no permitirle conocer la gran variedad disponible.  

En la actualidad el internet se hace cada vez más presente en los ámbitos sociales, 

económicos (transacciones) y demás procesos productivos en el Ecuador[2], el 

comercio se impulsa mediante la utilización de internet como medio de difusión para 

los productos y como una forma segura de realizar transacciones financieras. De 

acuerdo al sitio web Internet World Stats (IWS) [3] para marzo del año 2021 de una 

población de 7,875´765,587 se estima que aproximadamente 5,168´780,607 es decir 

un 65.6 % de la población mundial cuenta con acceso a internet, aunque a nivel 

nacional según la encuesta multipropósito (2019 y 2020) realizadas por el INEC[4] para 

el año 2020 el 70,7% de la población ecuatoriana utiliza internet. 

Con un porcentaje alto de acceso a internet en la población ecuatoriana el uso de este 

para realizar actividades económicas se hace más común, un ejemplo claro es el 

comercio electrónico (Ecommerce) el cual se ve beneficiado de acuerdo a un estudio 

realizado por la Cámara Ecuatoriana de Comercio Electrónico (CECE) y la Universidad 

Espíritu Santo (UES) en el cual se concluyó que “el Ecommerce en Ecuador continúa 

en un proceso sostenido de crecimiento y madurez, el cual se ha visto acelerado por el 

COVID-19”[5]. Toda esta información recabada nos permite conocer que en la 

actualidad a nivel nacional gran parte de la población utiliza internet y el comercio 
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electrónico se ha visto fortalecido por todas las situaciones que se han suscitado en los 

últimos años. 

El comercio electrónico permite difundir a gran escala el catálogo de productos que 

ofrece una empresa, además el uso de la inteligencia artificial, la minería de datos, 

entre otras tecnologías ha permitido incrementar las ventas gracias a las ofertas 

personalizadas de productos que se les presenta a los clientes. Uno de los casos de 

éxito es Netflix, esta plataforma afirma que más del 80% de series y películas que se 

visualizan es gracias a sus sistema de recomendaciones[6], otro ejemplo es la 

plataforma de comercio electrónico Amazon la cual desarrolla de manera periódica 

investigaciones sobre los sistemas de recomendaciones con la finalidad de mejorar su 

sistema y ofrecer recomendaciones eficientes a sus clientes[7]. 

En conclusión, debido al gran porcentaje de personas que tienen acceso a internet en 

la población mundial y a los beneficios que ofrece la implementación de sistemas de 

recomendación en las plataformas dedicadas a la venta de productos o servicios, se ve 

una oportunidad adecuada para el desarrollo de un proyecto de tienda online que 

impulse sus ventas mediante el uso de técnicas de Machine Learning para el desarrollo 

de un sistema de recomendaciones que ofrezca un catálogo de productos 

personalizados a sus clientes. 

1.2. Establecimiento de requerimientos 

Fundamentando esta investigación en aplicaciones existentes en el mercado se define 

el desarrollo de una aplicación E-commerce que cuente con un sistema de 

recomendación de contenido aplicando técnicas de Machine Learning como el 

aprendizaje supervisado para una empresa dedicada a la venta de productos de belleza 

y bisutería, estará divida en dos partes; por un lado, el panel administrativo y por otro 

lado la tienda online, dentro de cada uno constarán los siguientes módulos: 

Panel administrativo 

• Módulo de usuarios: Aquí los usuarios con los permisos requeridos podrán 

realizar las operaciones CRUD de los usuarios administrativos y clientes. 

• Módulo de clientes: El usuario cliente podrá modificar su perfil, cambiar su 

contraseña, iniciar sesión, crear cuenta, recuperar contraseña 

• Módulo de productos: Aquí los super administradores y administradores podrán 

realizar las operaciones CRUD para las marcas, productos y las categorías y 

gestionar pedidos. 
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Tienda online 

• Módulo de tienda online: Se visualizará en el catálogo todos los productos 

disponibles, junto con la opción de calificar (1-5 estrellas) e información 

detallada y las recomendaciones generadas. 

• Módulo de carrito de compras: El usuario cliente agrega un producto a la lista 

del carrito, podrá modificar la cantidad del producto, eliminar un ítem de lista. 

• Módulo de pago: Se especifica la dirección para la entrega y se realiza el pago 

(PayPal – tarjeta de crédito) 

1.3. Justificación de requerimientos a satisfacer 

En la actualidad estamos en una era en donde se tiene un acceso casi ilimitado a la 

información y a pesar que esto representa un gran beneficio, el exceso de esto provoca 

que cosas relevantes se pierdan entre la gran cantidad de información que se muestra, 

como lo especifican en los artículos [8],[9] el aumento de información distribuida en la 

web dificulta la búsqueda de objetos en cosas que realmente necesite y le interese al 

usuario, y esto se ve presente en diferentes ámbitos como el académico, el 

entretenimiento, el comercial, entre otros. Centrándonos en el ámbito del comercio 

electrónico existe un inconveniente ya que la gran cantidad de productos que se ofrecen 

saturan al consumidor al cual se le hace difícil buscar lo que necesita o no siente interés 

por los productos que se le muestran, esto también afecta al comerciante ya que sus 

productos no están llegando a su público de una manera efectiva, afectando 

directamente a sus ventas. 

Basado en el enfoque de una microempresa dedicada a la venta de productos de 

belleza y bisutería con poco tiempo de creación y que hasta el momento aún está 

posicionándose en el mercado, se pudo identificar que dan a conocer sus productos 

mediante publicaciones a través de sus redes sociales, no cuentan con una plataforma 

propia que permita a los clientes conocer a detalle los productos que ofertan, la 

disponibilidad y el precio de estos. 

Considerando lo descrito en el párrafo anterior se puede identificar la falta de un modelo 

de negocio que apoyado con técnicas adecuadas de Machine Learning se puede lograr 

que las recomendaciones de los productos sean personalizadas para cada cliente en 

función de sus necesidades, esto permitirá el incremento de las ventas. 

Con la finalidad de explotar todos los beneficios que conlleva el comercio electrónico 

en la actualidad se plantea el desarrollo de una aplicación E-commerce con 

recomendación de contenidos, en la cual los clientes podrán revisar todo el catálogo 
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de los productos que están en stock, visualizar sus precios e información, calificar el 

producto, realizar sus pagos por PayPal y tarjeta de crédito y podrá apreciar productos 

recomendados de su interés, de igual manera el propietario contará con un panel 

administrativo desde el cual podrá controlar su inventario y tener un conocimiento 

general de sus ventas y de los productos más vendidos, esto le facilitara al momento 

de tomar decisiones con respecto al negocio.  De esta manera se busca que el 

comerciante tenga un control adecuado de sus productos y ofrecerle al cliente una 

experiencia más agradable y efectiva. 
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2. CAPÍTULO II. DESARROLLO DEL PROTOTIPO 

2.1. Definición del prototipo tecnológico 

El prototipo a realizar utiliza algunas de las tecnologías que están en tendencia dentro 

del desarrollo web con la finalidad de estar a la par con las aplicaciones 

contemporáneas, el uso de estas tecnologías facilita su desarrollo gracias a los 

frameworks disponibles y la gran cantidad de código que estos permite reducir 

disminuyendo la carga de trabajo. 

El almacenamiento de la información se realizará en un gestor de base de datos no 

relacional, se podrá acceder a la información almacenada mediante una API Rest y el 

usuario visualizará la información gracias a la utilización de JavaScript, CSS y HTML5. 

Tanto el almacenamiento de la información, como el manejo y la posterior visualización 

por parte de los usuarios necesitan una arquitectura que permita el correcto 

funcionamiento de la aplicación web. 

2.1.1. Arquitectura de software  

El desarrollo de aplicaciones web conlleva muchas horas de análisis, planificación y 

producción; dependiendo de su alcance y requerimientos puede llegar a cierto grado 

de complejidad provocando que sea más difícil mantener un diseño específico, esto 

provoca que la integridad de la arquitectura se vea afectada dando como consecuencia 

que la calidad y flexibilidad disminuya, sea menos robusto y su mantenimiento sea más 

difícil[10]. Diseñar una arquitectura de software corresponde al proceso en que se 

establecen los componentes de hardware, software y sus interfaces para establecer el 

marco para el desarrollo del software[11].  Según lo especificado anteriormente es de 

gran importancia trabajar con una arquitectura adecuada al proyecto y en la que se esté 

familiarizado. 

2.1.2. Arquitectura Cliente-Servidor 

Uno de los modelos de arquitectura que comúnmente se utilizan con más frecuencia 

para desarrollar aplicaciones web es la arquitectura Cliente-Servidor, en esta 

arquitectura el servidor siempre debe estar activo para que el cliente pueda iniciar una 

comunicación con esté enviando una solicitud y el servidor proporcionará una 

respuesta que satisfaga la solicitud emitida por el cliente[11]. La aplicación E-commerce 

que se desarrolló implementó esta arquitectura debido a que ofrece la posibilidad de 

distribuir la aplicación en diferentes recursos computacionales para evitar que la 

afluencia de usuarios provoque que la eficiencia de la aplicación se vea afectada. 

En la ilustración 1 se observa la arquitectura Cliente-Servidor y en ella se visualizan las 

tecnologías que se implementó, en el lado del servidor se encuentran dos servicios 
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disponibles que conforman el Backend, el servicio que se ejecuta gracias a la 

tecnología de Node.js se encarga de los procesos de gestión de los datos en la base 

de datos no relacional MongoDB y el otro servicio que se ejecuta en Flask ya que este 

permite hacer uso del lenguaje de programación Python para poder utilizar el modelo 

del sistema de recomendaciones para generar una lista con los productos 

recomendados a un usuario en específico. En el lado del cliente se encuentra alojada 

la aplicación E-commerce o el Frontend desarrollado con el framework Angular, en el 

cual el usuario podrá visualizar los productos disponibles, interactuar con el sistema 

gracias a una interfaz gráfica intuitiva y amigable mediante un navegador web. 

La comunicación entre el cliente y el servidor se realiza mediante una API Rest y los 

datos se envían en formato JSON. 

Ilustración 1 Arquitectura Cliente-Servidor 

 

Fuente: Elaboración Propia 

2.1.2.1. Modelo de tres capas 

En la arquitectura Cliente-Servidor dependiendo de las necesidades se puede dividir 

en n-capas, para este proyecto se basa en un modelo de 3 capas, y cada una de estas 

serán las responsables de ejecutar diferentes funciones, en la ilustración 2 se muestra 

las capas que conforman el proyecto. 
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Ilustración 2 Modelo de tres capas 

 

Fuente: Elaboración Propia 

La Capa de presentación es la encargada de la interacción con el usuario, cuenta con 

una interfaz que permite visualizar y realizar acciones que iniciarán una petición a la 

capa lógica, la interfaz de usuario se desarrolla en Angular debido a las facilidades de 

desarrollo y a los componentes que permiten la creación de una interfaz intuitiva. 

A partir de las peticiones iniciadas, la Capa lógica o también conocida como Capa de 

aplicación controla la lógica de negocio. Aquí se controla los procesos para la gestión 

de los datos, esta capa es un intermediario entre el usuario y los datos, Se implementó 

dos entornos de trabajo; el entorno de ejecución Node.js que permite trabajar con el 

lenguaje JavaScript mientras que el framework Flask se limita al uso del lenguaje de 

programación Python para realizar ciencia de datos. 

Finalmente, la Capa de datos es donde se encuentra el servidor de base de datos y su 

principal función es la persistencia de la información generada por el sistema, en esta 

se almacenan los datos en MongoDB que es un gestor de base de datos no relacional 

y la cual proporciona una alta escalabilidad horizontal. 

2.2. Fundamentación teórica del prototipo  

Desarrollar este prototipo de aplicación E-commerce se gesta a partir de una necesidad 

que se identificó y a la cual se le puede dar una solución que satisfaga todos sus 

requerimientos a partir de los recursos y de la tecnología que actualmente existe, para 

ello se llevó a cabo una investigación rigurosa en artículos científicos que facilitó 

identificar los fundamentos teóricos, con el objetivo de implementar tecnologías 
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adecuada que garantice el desarrollo de un software de calidad. A continuación, se 

detalla una estructura de los conceptos y tecnologías aplicadas. 

2.2.1. Comercio electrónico  

El comercio electrónico también se lo define como la comercialización de bienes y 

servicios por medio de transacciones digitales haciendo uso de la tecnología e 

infraestructura de telecomunicaciones, se definen como transacciones digitales porque 

usan canales digitales y la característica que la define como transacción es que implica 

el intercambio de dinero entre los individuos en retorno de un bien o servicio[12], [13]. 

Durante una actividad comercial tradicional el vendedor y el comprador deben estar en 

el lugar y el momento adecuado para que la actividad comercial se complete 

exitosamente, sin embargo, en el comercio electrónico existe una gran variedad de 

vendedores y compradores que mediante el uso de internet como un canal de 

comunicación y de transacciones financieras, los involucrados en la actividad pueden 

responder cuando y donde se lo requiera[14], la eliminación de estas limitaciones ha 

permitido un aumento en el comercio electrónico. 

2.2.1.1. Modelos de negocio  

Tanto en el comercio tradicional como en el comercio electrónico los modelos de 

negocio comúnmente se clasifican en: B2B (Business-to-Business), B2C (Business-to-

Consumer) y C2C (Consumer-to-Consumer)[15], en el modelo B2B los vendedores y 

consumidores son organizaciones asociadas a la cadena de suministro, en el modelo 

B2C las empresas son vendedores y los consumidores son individuos particulares, en 

el modelo C2C el intercambio comercial se realiza entre consumidores particulares. 

2.2.2. Sistemas de recomendación  

El principal objetivo de este tipo de sistemas es minimizar el exceso de información que 

se muestre y ofrecer sólo una cantidad reducida de información que al usuario le podría 

interesar con el objetivo de facilitar la toma de decisiones[16], en el proceso de 

recomendación se intenta brindar una buena experiencia de compra a los clientes o 

usuarios teniendo en consideración sus preferencias basándose en la interacción con 

el sistema, además es beneficioso para el proveedor. Algo más a destacar es el 

creciente interés de los sistemas de recomendación en la visión por computadora, la 

minería de datos y la recuperación de información[17], este interés tiene como objetivo 

mejorar el rendimiento de estos sistemas. 

2.2.2.1. Fases del proceso de recomendación  

Este tipo de sistemas trabajan con un gran volumen de datos para extraer las 

preferencias y gustos de los usuarios, como se observa en la ilustración 3 el proceso 
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consta de tres fases para generar las recomendaciones; la fase de recopilación de 

información, la fase de aprendizaje y la fase de recomendación[18]. 

Ilustración 3 Proceso de recomendación 

 

Fuente: Elaboración Propia 

2.2.2.2. Categorías de Sistemas de Recomendación  

Los sistemas de recomendaciones principalmente se dividen en tres categorías: las 

recomendaciones basadas en contenido la cual está principalmente enfocada en el 

historial del usuario, a partir del cual encuentran similitudes entre los títulos, las 

categorías y etiquetas para  recomendar productos similares al usuario; el filtrado 

colaborativo tiene un enfoque que se basa en la popularidad del contenido y 

principalmente en los usuarios que tengan preferencias y gustos que se asemeje al 

usuario al que se desea recomendar el contenido, este tipo de filtrado utiliza técnicas 

que se pueden dividir en dos tipos: la basada en memoria la cual asume que los 

usuarios se agrupan por similitud y basadas en modelos la cual utiliza un conjunto de 

evaluaciones para generar un modelo de estimación, para este tipo de filtrado se puede 

utilizar la correlación de Pearson o el índice de probabilidad logarítmica, factorización 

matricial, entre otros para determinar el contenido que le puede interesar al usuario; el 

sistema de recomendación híbrido combina las diferentes técnicas según la situación 

lo amerite en un solo sistema de recomendación para complementarse 

mutuamente[16], [19], [20]. 

2.2.2.3. Técnicas de Inteligencia artificial  

La popularidad de los sistemas de recomendación es debido al alto grado de precisión 

en la obtención de resultados gracias a la implementación de algoritmos que 
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implementan técnicas de inteligencia artificial, dentro de lo que es la inteligencia artificial 

encontramos conceptos como Aprendizaje Automático el cual se encarga de 

automatizar tareas mediante la aplicación de algoritmos que permitan encontrar 

patrones complejos e información oculta sin la necesidad de programarlo 

explícitamente, a partir del aprendizaje automático nacen las redes neuronales 

artificiales las cuales constan de capas de entrada, ocultas y de salida, las redes 

neuronales profundas poseen más de una capa oculta y pueden usar operaciones 

avanzadas (convoluciones) o activaciones múltiples, estas características permiten que 

ingresen datos de entrada sin procesar a estas redes neuronales y de manera 

automática se descubra una representación necesaria para la tarea de aprendizaje 

correspondiente, esto se conoce como aprendizaje profundo[21]. 

2.2.3. Metodología de desarrollo de software  

Hace varias décadas atrás el desarrollo de un proyecto de software se centraba en 

obtener la correcta funcionalidad en el plazo establecido sin prestar la debida 

importancia a la calidad y a la seguridad[22], conforme a transcurrido el tiempo y la 

tecnología ha continuado con su proceso de mejora tanto en la infraestructura de las 

telecomunicaciones, como en la evolución de los dispositivos electrónicos, el desarrollo 

de software en estos momentos es una de las bases fundamentales para el avance en 

el mundo digital, debido a esta razón el desarrollo se vuelve un proceso crítico y de alto 

interés con el cual se pretende alcanzar un producto efectivo, eficaz y seguro. A pesar 

de la importancia del desarrollo de software se estima que dos tercios de los proyectos 

culminan sin cumplir la totalidad de sus requerimientos, en un tiempo mayor al 

planificado y costos que sobrepasan el presupuesto acordado, algunos estudios 

concluyen que estos es debido a una mala elección en la metodología[23]. 

Cuando se habla de usar una metodología de desarrollo se entiende que se va a seguir 

una serie de procesos o etapas que se implementarán para desarrollar un proyecto 

desde el inicio hasta el final del ciclo de vida[22], esto aumenta las posibilidades de 

obtener un producto final que cumpla con los requerimientos y sea de calidad. Para el 

desarrollo de software las metodologías genéricas constan de cinco etapas: 

Requerimientos – Diseño – Implementación/Codificación – Pruebas – Producción, 

todas estas etapas conforman lo que se conoce como el ciclo de vida de desarrollo de 

software (SDLC por sus siglas en inglés)[22], [24]. 

Entre las metodologías de desarrollo se dividen en dos grandes grupos: metodologías 

tradicionales y metodologías ágiles, cada uno de estos grupos tiene características 

específicas que las diferencian. 
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2.2.3.1. Metodologías tradicionales 

Este tipo de metodologías tienen como objetivo evaluar problemas específicos con una 

planificación rigurosa y procesos predefinidos, comienzan desde dos suposiciones: los 

clientes no saben lo que necesitan y el equipo de desarrollo debe incorporar 

funcionalidades para satisfacer los requerimientos del cliente[25], dentro de este grupo 

encontramos metodologías como: Waterfall (cascada), prototipado, espiral, 

incremental, entre otras. El método de cascada o Waterfall es un ejemplo claro de una 

metodología tradicional la cual se basa en la planificación de todas las fases del 

proyecto que se implementarán posteriormente, y para pasar de una fase a otra se 

necesita la aprobación y verificación del cliente, este tipo de metodología es útil para 

coordinar el trabajo en un proyecto grande en donde intervienen varios equipos, pero 

una de las desventajas de este enfoque es su dificultad para adaptarse a los cambios, 

correcciones o ajustes que sean necesarios durante el desarrollo[24]. 

Este tipo de metodologías llevan todos sus procesos de manera lineal y secuencial sin 

tomar en cuenta la retroalimentación del cliente durante el proceso, lo que dificulta los 

cambios que se desea implementar una vez que ya se culminó con el desarrollo del 

proyecto. 

Ilustración 4 Ciclo de vida de la Metodología tradicional 

 

Fuente: Elaboración Propia 

2.2.3.2. Metodologías Ágiles 

El desarrollo ágil se basa en los principios y valores del manifiesto ágil, los cuales son 

genéricos y se pueden adaptar a diferentes marcos de trabajo como: Crystal, Kanban, 

Scrum, Programación Extrema (XP), entre otros. Originalmente el desarrollo ágil se 
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diseñó para su implementación en proyectos pequeños con un solo equipo de 

desarrollo, pero debido a sus beneficios y resultados positivos, se empezó a 

implementar en proyecto grandes a pesar de la dificultad que esto conlleva[26]. 

Implementar este tipo de metodologías en proyectos macro trae consigo muchas 

dificultades para coordinar el trabajo entre los equipos y otras áreas de la organización 

además que esto puede ocasionar que el cliente no esté inmerso en el proceso de 

desarrollo lo cual es una característica clave del desarrollo ágil. 

Este tipo de metodologías se basan en iteraciones cortas y rápidas de funciones de un 

software, a partir de la cual se evalúa en base a la retroalimentación recibida del cliente 

y se obtiene una visión del progreso de manera constante desde el inicio del 

proyecto[22], esto permite que en el equipo de desarrollo haya elasticidad y facilidad 

durante el proceso de desarrollo. 

Ilustración 5 Ciclo de vida de la Metodología ágil 

 

Fuente: Elaboración Propia 

2.2.3.3. Programación Extrema (XP)  

Esta es una de las metodologías ágiles más conocidas en el desarrollo de software, su 

aparición se remonta a finales del siglo XX exactamente en el año de 1996, esta es una 

metodología de desarrollo ligera y una de sus características principales es que tiene 

la rápida capacidad de responder a los cambios según las nuevas necesidades del 

cliente y está en continua evolución desde su aparición[27], esta metodología implica 

el desarrollo en equipo de trabajo pequeños y el cliente, estos equipos pueden constar 

de 2 a 10 miembros que se encargan de trabajar en el desarrollo de los componentes 

del software.  

El ciclo de vida de las metodologías ágiles es muy dinámico, en el caso de la 

metodología XP se puede dividir en las siguientes etapas: Exploración – Planificación 

– Diseño – Codificación – Pruebas – Muerte del proyecto. Según el artículo de Sohaib 
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et al.[27] “XP tiene 12 prácticas centrales, que son como juego de planificación, 

lanzamientos pequeños, metáfora, diseño simple, pruebas, refactorización, 

programación de pares, integración continua, propiedad colectiva, cliente en el sitio, 40 

horas por semana, espacio de trabajo abierto y reglas justas”, la metodología XP se 

basa en valores como simplicidad, comunicación, retroalimentación y coraje. Por todas 

estas características se seleccionó la metodología Programación Extrema (XP) para el 

desarrollo del prototipo. 

2.2.4. Desarrollo web 

Las aplicaciones web permiten al usuario acceder e interactuar con múltiples recursos 

por medio de una red empleando un navegador web, el contenido web que podemos 

apreciar hoy en día en internet es posible gracias al desarrollo y trabajo en conjunto de 

múltiples tecnologías que en base a la arquitectura se pueden dividir en tres capas que 

son: cliente, servidor y base de datos. En cada una de esas capas existen variedades 

de tecnologías que se podrían utilizar, pero hay algunas que destacan gracias a sus 

características superiores. 

Entre las principales tecnologías que encontramos en cada una de las capas están las 

siguientes: en la capa del cliente están HTML5, CSS y JavaScript, en la capa del 

servidor una de las tecnologías más populares hoy en día es Node.js y en la base de 

datos existen gran variedad de gestores pero entre los más populares está la base de 

datos no relacional MongoDB[28]. 

En la ilustración 6 se aprecia las tecnologías que se utilizaron para el desarrollo del 

prototipo en cada una de las capas. 

Ilustración 6 Tecnologías para desarrollo web 

 

Fuente: Elaboración Propia 
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2.2.4.1. Cliente  

HTML5 

HTML es un lenguaje de marcado de hipertexto, este es el que define la estructura de 

la web y en conjunto con CSS y JavaScript permiten el funcionamiento de las 

aplicaciones web en el lado del cliente, al igual que otras tecnologías HTML ha 

evolucionado con el transcurso de los años, pasando por distintas versiones con el 

objetivo de mejorar su integración con otras tecnologías, en este momento se está 

usando la versión 5 que es conocida como HTML5 la cual integra características que 

solo estaban disponible mediante complementos en las versiones pasadas[29].  

En estos momentos con el surgimiento de tecnologías que llevan pocos años en el 

mercado como el soporte de vídeo nativo, WebSockets, localStorage y otras más, 

HTML5 ha hecho lo correcto y en conjunto con JavaScript ofrecen al desarrollador las 

herramientas necesarias para la implementación de aplicaciones web asombrosas que 

se adaptan al medio y hacen uso adecuado de los recursos del hardware. Comúnmente 

se utiliza en el desarrollo de aplicaciones web, pero también como tecnología 

multiplataforma para el desarrollo móvil, esta tecnología permite el acceso de diferentes 

tipos de datos, sensibles al contexto del entorno y a la interacción del usuario como 

ejemplo de esto sería la ubicación, orientación del dispositivo, sensores, entro otros[30]. 

CSS 

Hojas de Estilo en Cascada o CSS de acuerdo a sus siglas en inglés, es un lenguaje 

de estilos que proporciona una forma eficaz de controlar las propiedades de los 

elementos en el DOM, el DOM es la organización de los elementos que conforman los 

datos de la página[29], CSS especifica cómo se deben renderizar los elementos que 

conforman el DOM en pantalla. 

JavaScript 

Las aplicaciones web como las conocemos en la actualidad no serían lo mismo sin este 

lenguaje, puesto que JavaScript es lo que permite desarrollar el dinamismo en las 

aplicaciones, se puede definir a JavaScript como un lenguaje de programación que 

sirve para interactuar con las funcionalidades de los navegadores web, de manera más 

técnica es un lenguaje de scripting de allí es que se deriva el nombre de JavaScript, 

esto significa que el código fuente se interpreta en tiempo de ejecución y no pasa por 

el proceso de precompilar en código de bytes[29]. Con el transcurso de los años 

JavaScript se ha convertido en un estándar para el desarrollo en el lado del cliente y 

con el apoyo de los gigantes tecnológicos se ha ido fragmentando en lenguajes como 
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TypeScript, Dart, los cuales buscan generar una sintaxis más sencilla para los 

programadores pero que se compile en JS. 

Algo muy importante a destacar de JavaScript es su constante evolución que le permite 

estar a la vanguardia, ahora que este lenguaje de programación puede ser ejecutado 

de forma nativa en la parte del servidor gracias al entorno de ejecución Node.js, esto le 

ha permitido posicionarse en los puestos más alto de popularidad[31]. Todas estas 

características hacen que el desarrollo de aplicaciones web multiplataforma sea una 

tarea menos compleja.  

Angular 

Desarrollar una aplicación ya no es una tarea que conlleve tanto tiempo debido a que 

no es necesario empezar todo desde cero, hoy en día existen frameworks que nos 

facilita esta tarea, gracias a que nos ofrece una estructura base a partir de la cual se 

puede personalizar de acuerdo a las necesidades existentes, se puede definir a un 

framework como una aplicación semi-completa que es utilizada para desarrollar 

aplicaciones[32]. 

Angular es un Framework que permite desarrollar aplicaciones web en el lado del 

cliente de forma más sencilla y rápida mediante la reutilización de código, Angular 

permite desarrollar aplicaciones en HTML y TypeScript compilado en JavaScript, se 

desarrolló en el año del 2010 por Google, se llamaba AngularJS pero para el año 2014 

se reescribió completamente y pasó a llamarse Angular, las plantillas HTML utilizan un 

etiquetado “angularizador”, para administrar estas plantillas se crean clases de 

componentes,  añadiendo lógica de aplicación a los servicios y registrando servicios y 

componentes en módulos, a través de todo este proceso Angular se hacer cargo de 

presentar el contenido en el navegador y de la interacción del usuario con la 

aplicación[33], además que cuenta con varias librerías que ofrecen el desarrollo de 

funciones básicas de forma más rápida y sencilla. 

2.2.4.2. Servidor 

Node.js 

La popularidad de JavaScript ha llegado a tal punto que se han desarrollado tecnologías 

que permita trascender  de simplemente ser un lenguaje del lado del cliente a poder 

implementarlo en el lado del servidor, la tecnología que ha permitido esto es Node.js la 

cual es un entorno de ejecución para JavaScript, es decir permite ejecutar JavaScript 

fuera del contexto del navegador, y se basa en el motor JavaScript V8 que lo desarrolló 

Google; el principal objetivo de este es proporcionar un entorno escalable que permita 
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ejecutar código de JavaScript, permitiendo implementar el mismo lenguaje tanto en el 

lado del cliente y en el lado del servidor[31], una de las características principales es el 

enfoque hacia la asincronicidad y la concurrencia en la administración de múltiples 

conexiones evitando que los subprocesos se bloqueen.   

Otro punto clave para la creciente popularidad es la gran cantidad de paquetes 

disponibles mediante el repositorio oficial de Node.js NPM el cual cuenta con la mayor 

distribución de bibliotecas de libre acceso, aproximadamente 720.640 módulos[34], 

logrando la creación de aplicaciones de manera más sencilla y rápida mediante la 

reutilización de código. 

Flask 

Python es uno de los lenguajes de programación muy usado y su popularidad sigue en 

crecimiento gracias a que es un lenguaje legible y con una sintaxis simplificada, esto 

hace que la curva de aprendizaje sea menos áspera, este es un lenguaje de scripting 

de alto nivel y de múltiples paradigmas de programación, ya sea orientada a objetos, 

funcional y estructurada[35]. Algo que también ha influido en la popularidad es su 

múltiple aplicación en distintos campos como la ciencia de datos, big data, la 

inteligencia artificial, entre otras. 

Para desarrollar aplicaciones web con Python existen muchos frameworks y uno de 

ellos es Flask, a este se lo considera un “micro-framework” diseñado por Armin 

Ronacher para el desarrollo de microservicios, es un framework extensible que 

garantiza un núcleo fuerte, cuenta con tres dependencias principales: herramientas 

Werkzeug WSGI, interfaz de línea de comando y plantilla Jinja2, además cuenta con 

múltiples extensiones para implementar funcionalidades de autenticación de usuario, 

acceder a base de datos, validar formularios web, y muchos más que se pueden 

integrar a los paquetes principales del proyecto[35]. 

2.2.4.3. Base de datos 

MongoDB 

Desde hace varios años la tendencia hacia las bases de datos no relacionales o 

conocidas también como NoSQL ha estado en aumento gracias a que proporcionan 

una alta escalabilidad horizontal, otra de las características que la hacen muy atractivas 

en la actualidad es la eficiencia y facilidad para manejar grandes cantidades de datos 

heterogéneos o datos no estructurados[36], por estas características las aplicaciones 

web implementa bases de datos NoSQL debido al gran volumen de información que 
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deben almacenar, MongoDB se encuentre en el primer puesto de popularidad en este 

tipo de bases de datos[28].  

El modelo de datos que utiliza MongoDB es orientado a documentos, estos son 

registros de pares (campo:valor), el campo viene a ser el identificador de una propiedad 

y el valor representa el valor de la propiedad, puede ser una matriz un documento o 

una matriz de documentos, estos documentos son los que se almacenan en 

colecciones y cada documento almacenado puede estar conformado por diferentes 

conjuntos de campos, el conjunto de colecciones forma la base de datos en 

MongoDB[36]. 

2.3. Objetivos del prototipo  

2.3.1. Objetivo general 

Desarrollar una aplicación web e-commerce con recomendación de contenido para una 

tienda online de cosméticos. 

2.3.2. Objetivos específicos  

• Realizar una revisión bibliográfica de los fundamentos principales para la 

implementación de aplicaciones web E-commerce y sistemas de 

recomendaciones. 

• Definir las tecnologías adecuadas que permitan el desarrollo de una aplicación 

web E-commerce amigable e intuitiva para el administrador y los clientes. 

• Implementar las etapas del ciclo de vida de la metodología de desarrollo ágil 

Programación Extrema (XP) para la ejecución adecuada de un proyecto de 

desarrollo web. 

• Identificar los requerimientos funcionales de la aplicación mediante la utilización 

de historias de usuario. 

• Diseñar la maqueta de la interfaz gráfica de usuario para la aplicación web 

usando el software Balsamiq mockups. 

• Programar los módulos de la aplicación web E-commerce para las actividades 

de una tienda online y la recomendación de contenido. 

2.4. Diseño del prototipo  

Manejar una metodología de desarrollo ágil permite mantener un control y un trabajo 

ordenado durante todo el proceso de desarrollo, las metodologías nos ofrecen un marco 

de trabajo a partir del cual se desarrollan los proyectos, dependiendo la metodología 

esta contará con una cantidad de etapas o fases. Debido a la naturaleza del proyecto 

que se desarrolla; la metodología seleccionada es Programación Extrema (XP sus 
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siglas en inglés), está se centra en la programación, mejorar la productividad y 

garantizar la calidad. 

Esta metodología consta de varias etapas a lo largo del ciclo de desarrollo de una 

aplicación web; las etapas que se desarrollarán en este punto son: Etapa de 

Exploración – Etapa de planificación – Etapa de Diseño, cada una de estas se irán 

describiendo en las posteriores páginas. 

2.4.1. Etapa de Exploración 

El proyecto de aplicación web E-commerce con sistema de recomendaciones para una 

microempresa dedicada a la venta de productos de belleza y bisutería cuenta con dos 

paneles principales; el panel administrativo el cual permitirá al propietario y empleados 

administrar el contenido y procesos de venta que se generen y el panel de la tienda 

online en el cual los clientes podrán visualizar y adquirir los productos disponibles. 

2.4.1.1. Historias de usuario  

Para la obtención de los requisitos funcionales del sistema se acordó una entrevista 

para obtener una explicación informal y de forma general conocer cuál sería el 

funcionamiento que se desea de la aplicación web, se obtuvieron las siguientes 

historias de usuario: 

Tabla 1. Historia de usuario 1 - Login (panel administrativo) 

HISTORIA DE USUARIO 

Número: 1 Usuario: Super administrador, 

administrador, clientes 

Nombre de la historia: Login (panel administrativo) 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja 

Puntos estimados:1 Iteración asignada: 1 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

• Los usuarios registrados en la aplicación web podrán ingresar 

• Acceso por medio de un email y contraseña 

• Se presenta el panel inicio con el dashboard. 

Observaciones: Ninguna 

 

Fuente: Elaboración Propia 
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Tabla 2. Historia de usuario 2 - Gestión de usuarios 

HISTORIA DE USUARIO 

Número: 2 Usuario: Super administrador, 

administrador 

Nombre de la historia: Gestión de usuarios 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio 

Puntos estimados: 1 Iteración asignada: 1 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

• Los usuarios permitidos podrán crear, bloquear y eliminar a los usuarios que 

estarán en el panel administrativo 

• Se podrá apreciar un listado con los usuarios en el sistema. 

Observaciones: 

Dependiendo el tipo de usuario tendrá los permisos restringidos. 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 3. Historia de usuario 3 - Gestión de clientes 

HISTORIA DE USUARIO 

Número: 3 Usuario: Super administrador, 

administrador 

Nombre de la historia: Gestión de clientes 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio 

Puntos estimados: 1 Iteración asignada: 1 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

• Los usuarios permitidos podrán crear, editar y eliminar a los clientes que estarán 

en el panel administrativo. 

• Se podrá apreciar un listado con los clientes en el sistema. 

Observaciones: 

Dependiendo el tipo de usuario tendrá los permisos restringidos. 

Fuente: Elaboración Propia 
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Tabla 4. Historia de usuario 4 - Gestión de productos 

HISTORIA DE USUARIO 

Número: 4 Usuario: Super administrador, 

administrador 

Nombre de la historia: Gestión de productos 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio 

Puntos estimados: 1 Iteración asignada: 1 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

• Los usuarios permitidos podrán crear un nuevo producto, detallando el título, 

stock, precio, categoría, descripción y una imagen de portada. 

• Se podrá editar la información del producto, agregar una galería de imágenes, 

visualizar las reseñas y eliminar el producto. 

• Se podrá apreciar un listado con la información de los productos registrados 

Observaciones: 

Dependiendo el tipo de usuario tendrá los permisos restringidos. 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 5. Historia de usuario 5 - Gestión de descuentos 

HISTORIA DE USUARIO 

Número: 5 Usuario: Super administrador, 

administrador 

Nombre de la historia: Gestión de descuentos 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio 

Puntos estimados: 1 Iteración asignada: 1 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

• Los usuarios permitidos podrán crear, editar y eliminar descuentos en la tienda. 

• Los descuentos serán en todos los productos, en un solo producto o por 

categoría  

Observaciones:  

El usuario debe haber iniciado sesión con su cuenta en la aplicación web. 

Fuente: Elaboración Propia 
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Tabla 6. Historia de usuario 6 - Gestión de mensajes de contacto 

HISTORIA DE USUARIO 

Número: 6 Usuario: Super administrador, 

administrador 

Nombre de la historia: Gestión de Mensajes de contacto 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio 

Puntos estimados: 1 Iteración asignada: 1 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

• Los usuarios podrán visualizar los mensajes enviados desde la tienda online en 

un listado. 

• Se podrá marcar los mensajes como leídos. 

Observaciones:  

El usuario debe haber iniciado sesión con su cuenta en la aplicación web. 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 7. Historia de usuario 7 - Gestión de ventas 

HISTORIA DE USUARIO 

Número: 7 Usuario: Super administrador 

Nombre de la historia: Gestión de ventas 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto 

Puntos estimados: 1 Iteración asignada: 1 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

• Los usuarios podrán visualizar todas las órdenes de venta, con toda su 

información detallada. 

• Se podrá filtrar las ordenes de ventas de acuerdo al estado en que estén. 

• Una vez culminado el proceso se marcará la orden como procesada. 

Observaciones:  

El usuario debe haber iniciado sesión con su cuenta en la aplicación web. 

Fuente: Elaboración Propia 
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Tabla 8. Historia de usuario 8 - Gestión de perfil de usuario 

HISTORIA DE USUARIO 

Número: 8 Usuario: Super administrador, 

administrador, clientes 

Nombre de la historia: Gestión de perfil de usuario 

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Baja 

Puntos estimados:1 Iteración asignada: 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

• Para mayor seguridad los usuarios tendrán la opción de cambiar la contraseña 

de su cuenta. 

Observaciones:  

El usuario debe haber iniciado sesión con su cuenta en la aplicación web. 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 9. Historia de usuario 9 - Categoría de productos 

HISTORIA DE USUARIO 

Número: 9 Usuario: Super administrador, 

administrador, clientes 

Nombre de la historia: Categoría de productos  

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Baja 

Puntos estimados:1 Iteración asignada: 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

• Los usuarios podrán agregar diferentes categorías o eliminarlas. 

• Al momento de crear un producto se puede seleccionar una de las 

categorías que estén registradas en el sistema. 

Observaciones:  

El usuario debe haber iniciado sesión con su cuenta en la aplicación web. 

Fuente: Elaboración Propia 
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Tabla 10. Historia de usuario 10 - Login (panel tienda online) 

HISTORIA DE USUARIO 

Número: 10 Usuario: clientes 

Nombre de la historia: Login (panel de la tienda online) 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja 

Puntos estimados:1 Iteración asignada: 1 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

• Los usuarios registrados en la aplicación web podrán ingresar 

• Acceso por medio de un correo electrónico y contraseña 

• En caso de olvidar la contraseña puede recuperar la cuenta por medio del 

correo electrónico. 

• Los clientes tendrán acceso a la tienda y a realizar pago del carrito. 

Observaciones: Ninguna 

 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 11. Historia de usuario 11 - Creación de nueva cuenta 

HISTORIA DE USUARIO 

Número: 11 Usuario: clientes 

Nombre de la historia: Creación de nueva cuenta 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja 

Puntos estimados:1 Iteración asignada:1 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

• La aplicación web permitirá registrarse y pedirá la siguiente información: número 

de cédula, número de teléfono, nombres, apellidos, correo electrónico, 

contraseña, fecha de nacimiento y género. 

Observaciones: Ninguna 

 

Fuente: Elaboración Propia 
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Tabla 12. Historia de usuario 12 - Visualización de productos 

HISTORIA DE USUARIO 

Número: 12 Usuario: clientes 

Nombre de la historia: Visualización de productos 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto 

Puntos estimados:2 Iteración asignada: 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

• El cliente visualizará los productos disponibles y al seleccionar uno de los 

productos podrá ver más información de este producto y también una galería de 

imagenes. 

• Podrá especificar una cantidad del producto y agregarlo al carrito de compras. 

Observaciones:  

El usuario debe haber iniciado sesión con su cuenta en la aplicación web. 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 13. Historia de usuario 13 - Calificar un producto 

HISTORIA DE USUARIO 

Número: 13 Usuario: clientes 

Nombre de la historia: Calificar un producto  

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto 

Puntos estimados:1 Iteración asignada: 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

• El cliente puede dar una calificación al producto en una escala de 1 a 5 estrellas. 

Observaciones:  

El usuario debe haber iniciado sesión con su cuenta en la aplicación web. 

Fuente: Elaboración Propia 
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Tabla 14. Historia de usuario 14 - Recomendación de productos 

HISTORIA DE USUARIO 

Número: 14 Usuario: clientes 

Nombre de la historia: Recomendación de productos 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto 

Puntos estimados:2 Iteración asignada: 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

• De acuerdo a las preferencias o gustos del cliente aparecerá recomendaciones 

de productos similares o relacionados. 

Observaciones:  

El usuario debe haber iniciado sesión con su cuenta en la aplicación web. 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 15. Historia de usuario 15 - Carrito de compras 

HISTORIA DE USUARIO 

Número: 15 Usuario: clientes 

Nombre de la historia: Carrito de compras 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio 

Puntos estimados:1 Iteración asignada: 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

• El cliente podrá ver todos los productos seleccionados, la cantidad y el total a 

pagar 

• Podrá eliminar algún producto de la lista 

Observaciones:  

El cliente debe haber iniciado sesión con su cuenta en la aplicación web. 

Fuente: Elaboración Propia 
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Tabla 16. Historia de usuario 16 - Gestión de pago 

HISTORIA DE USUARIO 

Número: 16 Usuario: clientes 

Nombre de la historia: Gestión de pago 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio 

Puntos estimados:1 Iteración asignada: 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

• El cliente deberá especificar la dirección de entrega y seleccionar la forma de 

pago. 

• Una vez realizado el pago, al correo electrónico les llegara un comprobante de 

venta. 

Observaciones:  

El cliente debe haber iniciado sesión con su cuenta en la aplicación web. 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 17. Historia de usuario 17 - Gestión de perfil de cliente 

HISTORIA DE USUARIO 

Número: 17 Usuario: clientes 

Nombre de la historia: Gestión de perfil de cliente 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio 

Puntos estimados:1 Iteración asignada: 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

• El cliente podrá visualizar su información y en caso de ser necesario editar dicha 

información. 

Observaciones: 

El cliente debe haber iniciado sesión con su cuenta en la aplicación web. 

Fuente: Elaboración Propia 
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Tabla 18. Historia de usuario 18 - Gestión de direcciones 

HISTORIA DE USUARIO 

Número: 18 Usuario: clientes 

Nombre de la historia: Gestión de direcciones 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio 

Puntos estimados:1 Iteración asignada: 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

• Para el proceso de compra el cliente debe contar con una dirección registrada, 

aquí podrá ingresar varias direcciones de entrega y de esas elegir la dirección 

principal. 

Observaciones: 

El cliente debe haber iniciado sesión con su cuenta en la aplicación web. 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 19. Historia de usuario - Visualización de compra 

HISTORIA DE USUARIO 

Número: 19 Usuario: clientes 

Nombre de la historia: Visualizar órdenes de compra 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio 

Puntos estimados:1 Iteración asignada: 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

• El cliente podrá ver un listado con las órdenes de compra que ha realizado y el 

estado en las que se encuentran. 

Observaciones: 

El cliente debe haber iniciado sesión con su cuenta en la aplicación web. 

Fuente: Elaboración Propia 
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Tabla 20. Historia de usuario 20 - Reseñas 

HISTORIA DE USUARIO 

Número: 20 Usuario: clientes 

Nombre de la historia: Reseñas 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio 

Puntos estimados:1 Iteración asignada: 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

• Las reseñas que el cliente ha efectuado en algún producto podrán ser 

visualizadas en orden. 

Observaciones: 

El cliente debe haber iniciado sesión con su cuenta en la aplicación web. 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 21. Historia de usuario 21 - Formulario de contacto 

HISTORIA DE USUARIO 

Número: 21 Usuario: clientes 

Nombre de la historia: Formulario de contacto 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio 

Puntos estimados:1 Iteración asignada: 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

• El cliente podrá enviar un mensaje a los administradores de la página, en este 

detallará su nombre, correo, teléfono, el asunto y el mensaje. 

Observaciones: 

Ninguna 

Fuente: Elaboración Propia 
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2.4.1.2. Herramientas y Tecnologías 

En el desarrollo del proyecto es imprescindible seleccionar una metodología que se 

adecue a las necesidades para evitar inconvenientes futuros que no permitan alcanzar 

el éxito del proyecto y como se expuso en puntos anteriores las metodologías se 

categorizan en tradicionales y ágiles. A continuación, en la tabla se presenta una 

comparación entre metodologías tradicionales y ágiles sobre los parámetros de un 

proyecto[37]. 

Tabla 22. Comparación entre metodologías tradicionales y ágiles 

Parámetro del 
proyecto 

Metodología Tradicional Metodología Ágil 

Equipo de 
desarrollo 

Cuenten con habilidades 
adecuadas, acceso a 
conocimiento externo, 
equipos preestructurados. 

Equipos autoorganizados 
ágiles, informados, co-
ubicados y colaborativos. 

Requerimientos Conocido temprano, en gran 
parte estable. 

Cambio rápido y en gran parte 
emergente. 

Tamaño Equipos grandes. Equipos pequeños. 

Arquitectura Diseñado para los requisitos 
establecidos. 

Diseñado para requisitos 
establecidos y previsibles. 

Objetivo Alta seguridad. Desarrollo rápido. 

Modelo de 
desarrollo 

Incremental o Lineal.  Modelos iterativos o 
adaptativos. 

Control de calidad Planificación rigurosa y 
control estricto, pruebas 
intensas y tardías. 

Control continuo de requisitos, 
diseño y soluciones, pruebas 
continuas. 

Comunicación Formal. Informal. 

Fuente: Elaboración Propia 

Teniendo presente la naturaleza del proyecto y la información que se presenta en la 

tabla 22, una metodología de desarrollo ágil es la opción más adecuada ya que se 

necesita un equipo pequeño, tiene gran flexibilidad para realizar cambios, está 

orientada a un desarrollo rápido, con modelos iterativos y controles continuos en cada 

una de las etapas, entre otras características. 

Dentro de las metodologías ágiles existen varias que se pueden implementar para el 

desarrollo web, en este caso se construye una tabla con las ventajas y desventajas de 

algunas de las metodologías más utilizadas[38]. 
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Tabla 23. Ventajas y desventajas de metodologías ágiles 

Metodología 
ágil 

Ventajas Desventajas 

Extreme 
Programming 
(XP) 

Satisfacción garantizada de 
clientes y usuarios por la calidad 
y funcionalidad del producto de 
software. 
Desarrollo de alta velocidad y alta 
calidad del producto de software 
resultante. 

Fuerte dependencia de los 
resultados del proyecto de la 
participación de los 
representantes del cliente y su 
capacidad para formular 
requisitos y evaluar los resultados 
obtenidos, así como las 
habilidades de los 
desarrolladores. 

Scrum  Se esfuerza por satisfacer al 
cliente, muestra una 
adaptabilidad significativa a los 
nuevos requisitos, así como 
capacidad para iniciar el proyecto 
cuando los requisitos aún están 
incompletos. 

Fuerte dependencia de la 
eficiencia del proceso de 
desarrollo de las habilidades, la 
autoorganización, la funcionalidad 
cruzada y la estabilidad del 
equipo. 
La implementación de los 
principios de Scrum significa una 
importante pérdida de tiempo 

LEAN Permite acelerar el desarrollo de 
software y mejorar su calidad, 
reduciendo así los costos. 

requisitos excesivos para la 
calificación de los miembros del 
equipo del proyecto y el monitoreo 
constante de la gestión de los 
procesos de desarrollo de 
software y la toma de decisiones 
efectiva. 

Kanban Es un buen complemento para 
otras metodologías (Scrum, 
Lean, etc.) y acelera 
significativamente el progreso del 
desarrollo. 

El tamaño del equipo está limitado 
a 5 miembros, cuya funcionalidad 
cruzada no está permitida, lo que 
impone límites significativos al 
alcance y complejidad del diseño. 

Fuente: Elaboración Propia 

En base a la información recabada en la tabla 23 sobre cada una de las metodologías 

ágiles, se llega a la conclusión de que se utilice la metodología Extreme Programming 

(XP) gracias a que esta garantiza la funcionalidad y calidad del producto de software, 

además una de las ventajas más relevantes en comparación con las otras metodologías 

es su alta velocidad de desarrollo y alta calidad, estas características son esenciales 

para el desarrollo de este proyecto debido al periodo de tiempo disponible y a sus 

requerimientos. 

Con respecto a las tecnologías necesarias y considerando las historias de usuario y las 

posibles funciones que se deben implementar en la aplicación E-commerce, se analiza 

la vasta cantidad de herramientas y tecnologías para desarrollo web disponible en el 

mercado. 
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Teniendo en cuenta la arquitectura Cliente-Servidor y el modelo de tres capas se 

proponen las siguientes tecnologías: 

• Para la persistencia de la información se considerará el uso del gestor de base 

de datos no relacional MongoDB. 

• En el Backend se trabaja con Flask y el entorno de ejecución Node.js. 

• Se emplearán librerías como: Pandas, Numpy, sklearn, Express, Bootstrap, 

PayPal, etc. 

• Lenguajes de programación como: Python, TypeScript, JavaScript. 

• El Framework Angular en su versión 9 para la parte del cliente. 

De acuerdo a experiencias propias en el desarrollo de proyectos web se propone el uso 

de las siguientes herramientas: 

• Microsoft Project 

• Balsamiq mockups 

• Bizagi Modeler 

• Visual Studio Code 

• Postman 

• Robo 3T 

Ilustración 7. Herramientas y tecnologías 

 

Fuente: Elaboración Propia 
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2.4.2. Etapa de Planificación 

2.4.2.1. Gestión de factibilidad  

Factibilidad operativa 

El desarrollo del presente proyecto está enfocado en que la aplicación web sea de fácil 

entendimiento, cumpla con los requerimientos definidos y cuente con una interfaz 

gráfica amigable con el usuario, por ellos es necesario lo siguiente puntos: 

• Personal con conocimiento básico en el uso de un computador. 

• Un computador de escritorio, computador portátil o smartphone. 

Teniendo presente los puntos anteriormente definidos, la microempresa actualmente 

cuenta con una computadora portátil en la cual llevan los registros de las ventas, y el 

personal de venta al igual que la propietaria poseen las capacidades necesarias para 

acceder a la aplicación web por medio de una computadora. 

Factibilidad técnica  

El desarrollo del proyecto conlleva la utilización de varias herramientas y tecnologías 

que actualmente están disponibles en el mercado y están al alcance del público en 

general. A continuación, se especifica los recursos de hardware, software, personal y 

materiales que se necesitan para el proyecto: 

Tabla 24. Recursos de hardware, software, personal y materiales 

SOFTWARE 

Sistema Operativo Windows 2010 

Office 2019 

Visual Studio Code 

Balsamiq mockups 

Postman 

Robo 3T 

HARDWARE 

Laptop Toshiba L45-C4206S 
Intel Core i5-5200U 2.20GHz 
Memoria RAM 10GB DDR3 

Impresora Multifuncional Epson EcoTank L3150 

PERSONAL 

Estudiante de Ingeniería de Sistemas 

MATERIALES  

Resma de papel A4 

Tinta de impresora L3150 

Fuente: Elaboración Propia 
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Lo que se detalla en la Tabla 24 son las herramientas necesarias para el desarrollo, la 

puesta en producción conlleva el uso de diferentes recursos, en este caso al ser una 

aplicación web se puede utilizar servicios de hosting, los cuales son muy populares hoy 

en día y sus costos varían dependiendo de las necesidades de los clientes. 

2.4.2.2. Gestión de costos  

En la planificación de un proyecto también abarca la estimación de costos y 

presupuestos, ya que esto permite asignar los recursos necesarios para el desarrollo, 

con esto se busca obtener un mayor rendimiento con los precios mínimos[39]. En el 

desarrollo del proyecto se ven involucradas herramientas de software, hardware, 

personal y materiales, en la Tabla 25 se detalla los costos de cada uno de estos y en 

base al total se estima un valor para los costos indirectos y un fondo de riesgos. 

 Tabla 25. Gestión de costos 

Fuente: Elaboración Propia 

Costos de Inversión / 
Desarrollo del Producto           

Tipo / Concepto Parámetro / Descripción Cantidad 
Unid. 
Med. 

P. Unitario 
($) 

Total ($) 

Software         133,33 

Licencia SO Windows 
Sistema operativo para el desarrollo 
del proyecto 1 U 18,75 18,75 

Licencia Office 2019 Suite ofimática de pago  1 U 35,58 35,58 

Visual Studio Code 
Editor de código gratuito para el 
desarrollo del proyecto 1 U 0,00 0,00 

Robo 3T 
Interfaz gráfica para la manipulación 
de datos de MongoDB 1 U 0,00 0,00 

Balsamiq mockups Software de maquetación 1 U 79,00 79,00 

Bizagi Modeler Software de modelado de procesos 1 U 0,00 0,00 

Postman Software para crear y utilizar APIs 1 U 0,00 0,00 

Hardware        900,00 

Laptop Toshiba L45-C4206S 
Intel Core i5-5200U 2.20GHz  

Portátil de gama media utilizada para 
el desarrollo íntegro del sistema 1 U 700,00 700,00 

Impresora Multifuncional 
Epson EcoTank L3150 

Impresora multifuncional de tinta 
continua 1 U 200,00 200,00 

Personal        880,00 

Estudiante de Ingeniería de 
Sistemas 

Contratación de personal calificado 
para el desarrollo total del proyecto. 176 Horas 5,00 880,00 

     Materiales        21,50 

Resma de papel A4 Papel A4 High Tech 1  U 3,50 3,50 

Tinta de impresora L3150 Tinta genérica 4  U 4,50 18,00 

      

Total 
Costos 
Directos: 1.934,83 

Costos indirectos, de 
gestión, imprevistos y otros Un porcentaje de costos Directos 10%     193,48 

Fondos de Reserva para 
riesgos Un porcentaje de costos Directos 5%     96,74 

        Total  2.225,05 
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2.4.2.3. Gestión de riesgos 

Evaluar los riesgos que pueden suscitarse durante el desarrollo del proyecto es de gran 

importancia, por ello tanto la evaluación y la gestión de estos riesgos se deben priorizar; 

evaluar los riesgos permite examinar la amenaza o peligro, mientras que la gestión de 

riesgos evalúa las estrategias que minimicen sus efectos[40]. En la Tabla 26 se 

describen los riesgos que se pueden presentar durante la ejecución del proyecto, se 

define un impacto y probabilidad a cada uno de estos y en base a ello se realiza una 

evaluación para definir una estrategia de mitigación. 

Tabla 26. Gestión de riesgos 

Fuente: Elaboración Propia 

No. 
Tipo de 
riesgo 

Riesgo Efecto 
Im

p
a

c
to

 

P
ro

b
a

b
il

id
a

d
 Evaluación del Riesgo 

Estrategia de 
Mitigación/ 

Respuesta a los 
riesgos 

Calificación 

Severidad 

Valor Nivel 

 1 
Riesgo 
técnico 

Escasa 
experiencia 
en identificar 
y establecer 
requisitos. 

Insatisfacción del 
usuario con 
respecto producto 
final desarrollado  3  2  6  3 Alto 

Mantener una 
comunicación regular 
con el cliente y revisar 
los requerimientos 
regularmente. 

2 

Riesgo 
de 
gestión 

Estimación 
errónea del 
tiempo para el 
desarrollo del 
prototipo 

Atraso en el 
desarrollo de los 
módulos  3 2 6 3 Alto 

Aplicación de la 
holgura en el 
cronograma de 
actividades 

 3 
Riesgo 
técnico 

Poco 
conocimiento 
en la 
tecnología 
utilizada para 
el desarrollo 
del proyecto 

Dificultad en la 
realización de los 
módulos  2  2  4  2 Medio 

Realizar cursos para 
la utilización de las 
tecnologías que se 
emplearán. 

 4 
Riesgo 
técnico 

Tecnología 
ineficiente 
para el 
desarrollo del 
prototipo 

Retraso en el 
cronograma  3  1  3  2 Medio 

Revisión de las 
características 
mínimas de las 
herramientas durante 
la planificación. 

5 
Riesgo 
técnico 

Validaciones 
no 
identificadas 
durante las 
pruebas 

Errores en el 
manejo de los 
datos del prototipo 2 1 2 1 Bajo 

Extender el periodo de 
prueba para realizar 
validaciones 

 6 
Riesgo 
técnico 

Diseño 
inadecuado 
del prototipo 

Sistema complejo 
para el usuario.  2  1  2  1 Bajo 

Aplicación de buenas 
prácticas para el 
diseño del interfaz de 
usuario. 
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2.4.2.4. Gestión de cambios 

En el desarrollo de software es muy común que se produzcan cambios, lo que provoca 

que los métodos y técnicas se vean forzados a reestructurarse, las metodologías ágiles 

ven estos cambios como oportunidades[41], pero se deben llevar una gestión adecuada 

para evitar que estos atrasen el proyecto. Para la ejecución de cambios en el proyecto 

se deben realizar las siguientes actividades de manera secuencial: 

• Realizar una revisión de todas las recomendaciones de cambio y acciones 

correctivas y preventivas 

• Rechazar aquellas solicitudes de cambio que no estén alineadas con los 

objetivos del Proyecto 

• Validar la reparación de defectos 

• Actualizar el Plan para la Dirección del Proyecto y las líneas de base 

Además, para los cambios se debe utilizar la siguiente plantilla (Tabla 27). 

Tabla 27. Plantilla para el control de cambios 

Fuente: Elaboración Propia 

Control de Cambios 
 

Solicitante:   Fecha Solicitud:    

Descripción:    

Razón:    

Prioridad del cambio 

  

Tipo del Cambio  

Critica 
  Mayor 

   

Alta 
  Medio 

   

Media 
  Menor 

   

Baja 
   

   

Impacto requerimiento del cambio  

Costos 
Entregables 

Carga de 
trabajo 

Recurso
s Proyecto 

Cronogram
a 

Otros 
 

  
  

  
        

  
 

Estado del requerimiento de cambio  

Aprobado 
Rechazado 

Postergad
o Fecha Responsable 

Fecha 

implementación 
 

  
      

  
  

  
 

Observaciones y Recomendaciones:  

Elaborado por: 
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2.4.2.5. Gestión de cronograma 

Utilizar métodos para el control de las actividades durante el desarrollo de un proyecto es clave para el éxito, debido a que en ocasiones 

cambios repentinos o complejos afectan al proyecto y en caso de contar con una mala gestión de cronograma habrá inconvenientes[42]. En 

este punto se realiza el cronograma (Ilustración 8) que abarca todas las actividades, el tiempo de duración, responsable y materiales. 

Ilustración 8. Cronograma de actividades 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

Fuente: Elaboración Propia 
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2.4.2.6. Asignación de roles 

En la Tabla 28 se muestran los responsables y los roles que se tendrán asignados 

durante el desarrollo del proyecto. 

Tabla 28. Asignación de roles 

Roles 

Nombre Rol Responsabilidades 

Oswaldo Garcés 

Dorado 

Director de proyecto 

Desarrollador 

Planificación  

Diseño 

Codificación 

Pruebas 

Mariela Zapata 

Dorado 

Cliente Definición de historias de usuario 

Aceptación del producto final 

Fuente: Elaboración Propia 

2.4.2.7. Plan de entrega  

Una vez que se haya realizado un análisis de las historias de usuario obtenidas del 

cliente, en este punto se elabora un plan de entrega en el cual se lista las historias de 

usuario y se les asigna en una iteración. Para la agrupación en iteraciones se ha tenido 

presente la relación entre cada una de las historias. 

En la Tabla 29 se puede apreciar las historias de usuario y las fechas estimadas de 

inicio y fin de cada una de estas. 

Tabla 29. Plan de entrega 

Historias de 

Usuario 

Iteración Prioridad Fecha Inicio Fecha Fin 

Historia 1 1 Alta  29/11/2021 29/11/2021 

Historia 2 1 Alta 30/11/2021 30/11/2021 

Historia 3 1 Alta 01/12/2021 01/12/2021 

Historia 4 1 Alta 02/12/2021 02/12/2021 

Historia 5 1 Alta 03/12/2021 03/12/2021 

Historia 6 2 Alta 06/12/2021 06/12/2021 

Historia 7 2 Alta 07/12/2021 08/12/2021 

Historia 8 2 Alta 09/12/2021 09/12/2021 

Historia 9 2 Alta 10/12/2021 10/12/2021 

Historia 10 3 Alta 13/12/2021 13/12/2021 
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Historia 11 3 Alta 14/12/2021 14/12/2021 

Historia 12 3 Alta 15/12/2021 15/12/2021 

Historia 13 3 Alta 16/12/2021 16/12/2021 

Historia 14 3 Alta 17/12/2021 22/12/2021 

Historia 15 3 Alta 23/12/2021 23/12/2021 

Historia 16 3 Alta 27/12/2021 27/12/2021 

Historia 17 4 Alta 28/12/2021 28/12/2021 

Historia 18 4 Alta 29/12/2021 29/12/2021 

Historia 19 4 Alta 30/12/2021 30/12/2021 

Historia 20 4 Alta 03/01/2021 03/01/2021 

Historia 21 4 Alta 04/01/2021 04/01/2021 

Fuente: Elaboración Propia 

2.4.2.8. Iteraciones  

Como lo plantea la metodología XP las historias de usuario son agrupadas en 

iteraciones, al culminar cada iteración se obtiene una versión funcional de la aplicación 

web a la cual ya se le ha realizado pruebas y está lista para entrar en producción, la 

duración de cada iteración está entre 1 y 3 semanas máximo.  

En el proyecto se ha dividido en 4 iteraciones, en cada iteración se presentan las 

historias de usuario seleccionadas y se definen las tareas de ingeniería para el 

desarrollo de las funcionalidades. 

Primera iteración 

Tabla 30. Historias de usuario - Primera iteración 

Número 

historias 

Nombre 

1 Login (panel administrativo) 

2 Gestión de usuarios 

3 Gestión de clientes 

4 Gestión de productos 

5 Gestión de descuentos 

Fuente: Elaboración Propia 
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Tareas de ingeniería  

Tabla 31. Tareas de ingeniería - Primera iteración 

Número 

de tarea 

Número de 

historia 

Nombre de la tarea 

1 1 Diseño de interfaz gráfica de acceso al sistema 

2 1 Validación del usuario en la base de datos 

3 2 Diseño de interfaz gráfica de gestión de usuarios 

4 2 Creación de la colección admins en la base de datos 

5 2 Administrar los datos de los usuarios en la base de datos 

6 3 Diseño de interfaz gráfica de gestión de clientes 

7 3 Creación de la colección clientes en la base de datos 

8 3 Administrar los datos de los clientes en la base de datos 

9 4 Diseño de interfaz gráfica de gestión de productos 

10 4 Almacenar las imágenes de los productos en el servidor 

11 4 Creación de la colección productos en la base de datos 

12 4 Administrar los datos de los productos en la base de datos 

13 5 Diseño de interfaz gráfica de gestión de descuentos 

14 5 Creación de la colección descuentos en la base de datos 

15 5 Administrar los datos de los descuentos en la base de datos 

Fuente: Elaboración Propia 

Descripción de tareas de ingeniería  

Tabla 32. Tarea de ingeniería - Diseño de interfaz gráfica de acceso al sistema 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 1 Número de historia: 1 

Nombre de tarea: Diseño de interfaz gráfica de acceso al sistema 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados:  

Fecha inicio: 29/11/2021 Fecha fin: 29/11/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés  

Descripción: 

Se realiza el diseño de la interfaz gráfica en donde los usuarios podrán acceder al sistema 

mediante el ingreso del correo electrónico y la contraseña. 

Fuente: Elaboración Propia 
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Tabla 33. Tarea de ingeniería - Validación del usuario en la base de datos 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 2 Número de historia: 1 

Nombre de tarea: Validación del usuario en la base de datos 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 29/11/2021 Fecha fin: 29/11/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción:  

Se valida que los datos ingresados para el inicio de sesión están en la base de datos para 

darle acceso a los usuarios. 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 34. Tarea de ingeniería - Diseño de interfaz gráfica de gestión de usuarios 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 3 Número de historia: 2 

Nombre de tarea: Diseño de interfaz gráfica de gestión de usuarios 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 30/11/2021 Fecha fin: 30/11/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Se realiza el diseño de la interfaz gráfica en donde los usuarios podrán gestionar las 

operaciones CRUD en los datos de los usuarios 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 35. Tarea de ingeniería - Creación de la colección admins en la base de datos 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 4 Número de historia: 2 

Nombre de tarea: Creación de la colección admins en la base de datos 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 30/11/2021 Fecha fin: 30/11/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Se debe crear la nueva colección que permita almacenar la información obtenida a través 

de la interfaz gráfica en la base de datos 

Fuente: Elaboración Propia 
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Tabla 36. Tarea de ingeniería - Administrar los datos de los usuarios en la base de 

datos 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 5 Número de historia: 2 

Nombre de tarea: Administrar los datos de los usuarios en la base de datos 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 30/11/2021 Fecha fin: 30/11/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Se requiere que los usuarios puedan realizar las operaciones CRUD en los datos de los 

usuarios almacenados. 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 37. Tarea de ingeniería - Diseño de interfaz gráfica de gestión de clientes 

Tarea de ingeniería   

Número de tarea: 6 Número de historia: 3 

Nombre de tarea: Diseño de interfaz gráfica de gestión de clientes 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 01/12/2021 Fecha fin: 01/12/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Se realiza el diseño de la interfaz gráfica en donde los usuarios podrán gestionar las 

operaciones CRUD en los datos de los clientes 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 38. Tarea de ingeniería - Creación de la colección clientes en la base de datos 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 7 Número de historia: 3 

Nombre de tarea: Creación de la colección clientes en la base de datos 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 01/12/2021 Fecha fin: 01/12/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Se debe crear la nueva colección que permita almacenar la información obtenida a través 

de la interfaz gráfica en la base de datos 

Fuente: Elaboración Propia 



58 
 

Tabla 39. Tarea de ingeniería - Administrar los datos de los clientes en la base de 

datos 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 8 Número de historia: 3 

Nombre de tarea: Administrar los datos de los clientes en la base de datos 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 01/12/2021 Fecha fin: 01/12/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Se requiere que los usuarios puedan realizar las operaciones CRUD en los datos de los 

clientes almacenados. 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 40. Tarea de ingeniería - Diseño de interfaz gráfica de gestión de productos 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 9 Número de historia:4 

Nombre de tarea: Diseño de interfaz gráfica de gestión de productos 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 02/12/2021 Fecha fin: 02/12/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Se realiza el diseño de la interfaz gráfica en donde los usuarios podrán gestionar las 

operaciones CRUD en los datos de los productos 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 41. Tarea de ingeniería - Almacenar las imágenes de los productos en el 

servidor 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 10 Número de historia: 4 

Nombre de tarea: Almacenar las imágenes de los productos en el servidor 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 02/12/2021 Fecha inicio: 02/12/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Las imágenes que correspondan a la portada y galería de los productos deben ser 

almacenadas en el servidor y su nombre referencial en la base de datos 

Fuente: Elaboración Propia 
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Tabla 42. Tarea de ingeniería - Creación de la colección productos en la base de 

datos 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 11 Número de historia: 4 

Nombre de tarea: Creación de la colección productos en la base de datos 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 02/12/2021 Fecha inicio: 02/12/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Se debe crear la nueva colección que permita almacenar la información obtenida a través 

de la interfaz gráfica en la base de datos 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 43. Tarea de ingeniería - Administrar los datos de los productos en la base de 
datos 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 12 Número de historia: 4 

Nombre de tarea: Administrar los datos de los productos en la base de datos 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 02/12/2021 Fecha fin: 02/12/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Se requiere que los usuarios puedan realizar las operaciones CRUD en los datos de los 

productos almacenados. 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 44. Tarea de ingeniería - Diseño de interfaz gráfica de gestión de descuentos 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 13 Número de historia: 5 

Nombre de tarea: Diseño de interfaz gráfica de gestión de descuentos 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 03/12/2021 Fecha fin: 03/12/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Se realiza el diseño de la interfaz gráfica en donde los usuarios podrán crear y eliminar 

descuentos en los productos. 

Fuente: Elaboración Propia 
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Tabla 45. Tarea de ingeniería - Creación de la colección descuentos en la base de 

datos 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 14 Número de historia: 5 

Nombre de tarea: Creación de la colección descuentos en la base de datos 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 03/12/2021 Fecha fin: 03/12/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Se debe crear la nueva colección que permita almacenar la información obtenida a través 

de la interfaz gráfica en la base de datos 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 46. Tarea de ingeniería - Administrar los datos de los descuentos en la base de 
datos 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 15 Número de historia: 5 

Nombre de tarea: Administrar los datos de los descuentos en la base de datos 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 03/12/2021 Fecha fin: 03/12/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Se requiere que los usuarios puedan realizar las operaciones de edición en los datos de 

los descuentos para productos almacenados. 

Fuente: Elaboración Propia 

Pruebas de aceptación  

Tabla 47. Pruebas de aceptación - Primera iteración 

Número de 

prueba 

Número de 

historia 

Nombre de la prueba 

1 1 Acceder al sistema 

2 2 Gestionar usuarios  

3 3 Gestionar clientes 

4 4 Gestionar productos 

5 5 Gestionar descuentos 

Fuente: Elaboración Propia 
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Segunda iteración 

Tabla 48. Historias de usuario - Segunda iteración 

Número 

historias 

Nombre 

6 Gestión de Mensajes de contacto 

7 Gestión de ventas 

8 Gestión de perfil de usuario 

9 Categoría de productos 

Fuente: Elaboración Propia 

Tareas de ingeniería  

Tabla 49. Tareas de ingeniería - Segunda iteración 

Número 

de 

tarea 

Número de 

historia 

Nombre de la tarea 

1 6 Diseño de interfaz gráfica de gestión de mensajes 

2 6 Creación de la colección contacto en la base de datos 

3 6 Marcar mensajes como leídos 

4 7 Diseño de interfaz gráfica de gestión de ventas 

5 7 Creación de la colección ventas y dventas en la base de 

datos 

6 7 Cambiar estado de las ventas procesadas 

7 8 Diseño de interfaz gráfica de gestión de perfil de usuario 

8 8 Administrar los datos de los usuarios en la base de datos 

9 9 Diseño de interfaz gráfica de agregar o eliminar las 

categorías de productos 

10 9 Creación de la colección config en la base de datos 

Fuente: Elaboración Propia 

 

 

 

 



62 
 

Descripción de tarea de ingeniería 

Tabla 50. Tarea de ingeniería - Diseño de interfaz gráfica de gestión de mensajes 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 1 Número de historia: 6 

Nombre de tarea: Diseño de interfaz gráfica de gestión de mensajes 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 06/12/2021 Fecha fin: 06/12/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Se realiza el diseño de la interfaz gráfica en donde los usuarios podrán gestionar los 

mensajes, marcarlos como leídos. 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 51. Tarea de ingeniería - Creación de la colección contacto en la base de datos 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 2 Número de historia: 6 

Nombre de tarea: Creación de la colección contacto en la base de datos 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 06/12/2021 Fecha fin: 06/12/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Se debe crear la nueva colección que permita almacenar la información obtenida a través 

de la interfaz gráfica en la base de datos 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 52. Tarea de ingeniería - Marcar mensajes como leídos 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 3 Número de historia: 6 

Nombre de tarea: Marcar mensajes como leídos 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 06/12/2021 Fecha fin: 06/12/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Se debe actualizar en la base de datos el estado del mensaje de contacto 

Fuente: Elaboración Propia 
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Tabla 53. Tarea de ingeniería - Diseño de interfaz gráfica de gestión de ventas 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 4 Número de historia: 7 

Nombre de tarea: Diseño de interfaz gráfica de gestión de ventas 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1 

Fecha inicio: 07/12/2021 Fecha fin: 07/12/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Se realiza el diseño de la interfaz gráfica en donde los usuarios podrán gestionar las 

ventas. 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 54. Tarea de ingeniería - Creación de la colección ventas y dventas en la base 
de datos 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 5 Número de historia: 7 

Nombre de tarea: Creación de la colección ventas y dventas en la base de datos 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 08/12/2021 Fecha fin: 08/12/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Se debe crear las nuevas colecciones que permita almacenar la información de las ventas 

y el detalle de ventas obtenida a través de la interfaz gráfica en la base de datos 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 55. Tarea de ingeniería - Cambiar estado de las ventas procesadas 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 6 Número de historia: 7 

Nombre de tarea: Cambiar estado de las ventas procesadas 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 08/12/2021 Fecha fin: 08/12/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Se debe actualizar en la base de datos el estado de las ventas una vez que estas ya hayan 

sido entregadas. 

Fuente: Elaboración Propia 
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Tabla 56. Tarea de ingeniería - Diseño de interfaz gráfica de gestión de perfil de 

usuario 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 7 Número de historia: 8 

Nombre de tarea: Diseño de interfaz gráfica de gestión de perfil de usuario 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 09/12/2021 Fecha fin: 09/12/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Se realiza el diseño de la interfaz gráfica en donde los usuarios podrán gestionar la 

información de su perfil. 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 57. Tarea de ingeniería - Administrar los datos de los usuarios en la base de 
datos 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 8 Número de historia: 8 

Nombre de tarea: Administrar los datos de los usuarios en la base de datos 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 09/12/2021 Fecha fin: 09/12/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Se requiere que los usuarios puedan realizar las operaciones de edición en los datos de 

los usuarios almacenados en la base de datos. 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 58. Tarea de ingeniería - Diseño de interfaz gráfica de agregar o eliminar las 

categorías de productos 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 9 Número de historia: 9 

Nombre de tarea: Diseño de interfaz gráfica de agregar o eliminar las categorías de 

productos 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 10/12/2021 Fecha fin: 10/12/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Se realiza el diseño de la interfaz gráfica en donde los usuarios podrán agregar o eliminar 

las categorías que estarán disponibles para los productos. 

Fuente: Elaboración Propia 
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Tabla 59. Tarea de ingeniería - Creación de la colección config en la base de datos 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 10 Número de historia: 9 

Nombre de tarea: Creación de la colección config en la base de datos 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 10/12/2021 Fecha fin: 10/12/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Se debe crear la nueva colección que permita almacenar la información de las categorías 

y otras configuraciones obtenidas a través de la interfaz gráfica en la base de datos. 

Fuente: Elaboración Propia 

Pruebas de aceptación  

Tabla 60. Pruebas de aceptación - Segunda iteración 

Número de 

prueba 

Número de 

historia 

Nombre de la prueba 

1 6 Visualización de mensajes de contacto 

2 7 Gestionar ventas 

3 8 Editar perfil de usuario 

4 9 Crear categorías para productos 

Fuente: Elaboración Propia 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



66 
 

Tercera iteración 

Tabla 61. Historias de usuario - Tercera iteración 

Número 

historias 

Nombre 

10 Login (panel de la tienda online) 

11 Creación de nueva cuenta 

12 Visualización de productos 

13 Calificar un producto 

14 Recomendación de productos 

15 Carrito de compras 

16 Gestión de pago 

Fuente: Elaboración Propia 

Tareas de ingeniería 

Tabla 62. Tareas de ingeniería - Tercera iteración 

Número 
de tarea 

Número de 
historia 

Nombre de la tarea 

1 10 Diseño de interfaz gráfica de acceso a la tienda online 

2 10 Validación del cliente en la base de datos 

3 11 Diseño de interfaz gráfica de creación de cuenta 

4 11 Administrar los datos de los clientes en la base de datos 

5 12 Diseño de interfaz gráfica de productos disponibles 

6 12 Diseño de la interfaz gráfica de la información de los 
productos 

7 12 Obtener la información de los productos almacenados en la 

base de datos 

8 13 Creación de la colección ratings en la base de datos 

9 13 Guardar la calificación asignada por el cliente en la base de 

datos 

10 14 Obtener los productos recomendados para un cliente en 

base de sus preferencias 

11 15 Diseño de la interfaz gráfica del carrito de compras 

12 15 Creación de la colección carrito en la base de datos 

13 15 Administrar los datos del carrito en la base de datos 

14 16 Diseño de la interfaz gráfica de la gestión de pagos 

15 16 Realizar los procesos de pago por medio de PayPal 

16 16 Almacenar el pedido en la base de datos 

Fuente: Elaboración Propia 



67 
 

Descripción de tarea de ingeniería  

Tabla 63. Tarea de ingeniería - Diseño de interfaz gráfica de acceso a la tienda online 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 1 Número de historia: 10 

Nombre de tarea: Diseño de interfaz gráfica de acceso a la tienda online 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 13/12/2021 Fecha fin: 13/12/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Se realiza el diseño de la interfaz gráfica en la cual los clientes puedan ingresar el correo 

electrónico y la contraseña para acceder a su cuenta personal. 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 64. Tarea de ingeniería - Validación del cliente en la base de datos 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 2 Número de historia: 10 

Nombre de tarea: Validación del cliente en la base de datos 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 13/12/2021 Fecha fin: 13/12/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Se valida que los datos ingresados por el cliente para el inicio de sesión estén en la base 

de datos para darle acceso a la cuenta personal. 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 65. Tarea de ingeniería - Diseño de interfaz gráfica de creación de cuenta 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 3 Número de historia: 11 

Nombre de tarea: Diseño de interfaz gráfica de creación de cuenta 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 14/12/2021 Fecha fin: 14/12/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Se realiza el diseño de la interfaz gráfica en la cual los clientes puedan ingresar los datos 

personales como: número de cédula, número de teléfono, nombres, apellidos, correo 

electrónico, contraseña, fecha de nacimiento y  

Género. 

Fuente: Elaboración Propia 
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Tabla 66. Tarea de ingeniería - Administrar los datos de los clientes en la base de 

datos 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 4 Número de historia: 11 

Nombre de tarea: Administrar los datos de los clientes en la base de datos 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 14/12/2021 Fecha fin: 14/12/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Se requiere que los clientes puedan realizar las operaciones de edición en su propia 

información almacenados en la base de datos. 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 67. Tarea de ingeniería - Diseño de interfaz gráfica de productos disponibles 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 5 Número de historia: 12 

Nombre de tarea: Diseño de interfaz gráfica de productos disponibles 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 15/12/2021 Fecha fin: 15/12/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Se realiza el diseño de la interfaz gráfica en la cual los clientes puedan observar los 

productos disponibles en la tienda, se visualizará una lista con imágenes y precios de los 

productos, además de contar con filtros que facilite encontrar los productos deseados. 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 68. Tarea de ingeniería - Diseño de la interfaz gráfica de la información de los 
productos 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 6 Número de historia: 12 

Nombre de tarea: Diseño de la interfaz gráfica de la información de los productos 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 15/12/2021 Fecha fin: 15/12/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Se realiza el diseño de la interfaz gráfica la cual permite observar la información detallada 

de un sólo producto, permitirá definir una cantidad del producto y agregarla al carrito de 

compras.  

Fuente: Elaboración Propia 



69 
 

Tabla 69. Tarea de ingeniería - Obtener la información de los productos almacenados 

en la base de datos 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 7 Número de historia: 12 

Nombre de tarea: Obtener la información de los productos almacenados en la base de 

datos 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 15/12/2021 Fecha fin: 15/12/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Se requiere que la aplicación web tenga acceso a la información de la base de datos, para 

mostrar dicha información a los clientes. 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 70. Tarea de ingeniería - Creación de la colección ratings en la base de datos 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 8 Número de historia: 13 

Nombre de tarea: Creación de la colección ratings en la base de datos 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 16/12/2021 Fecha fin: 16/12/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Se debe crear la nueva colección que permita almacenar la información obtenida a través 

de la interfaz gráfica en la base de datos. 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 71. Tarea de ingeniería - Guardar la calificación asignada por el cliente en la 

base de datos 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 9 Número de historia: 13 

Nombre de tarea: Guardar la calificación asignada por el cliente en la base de datos 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 16/12/2021 Fecha fin: 16/12/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Se debe permitir almacenar las puntuaciones dadas por los clientes a un producto en 

específico en la base de datos. 

Fuente: Elaboración Propia 
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Tabla 72. Tarea de ingeniería - Obtener los productos recomendados para un cliente 

en base de sus preferencias 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 10 Número de historia: 14 

Nombre de tarea: Obtener los productos recomendados para un cliente en base de sus 

preferencias 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.0 

Fecha inicio: 17/12/2021 Fecha fin: 22/12/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

La aplicación web debe conectarse al servidor en Flask y obtener una lista en formato 

JSON de productos que le puedan interesar al cliente, y esta lista de productos debe ser 

mostrada al cliente como recomendaciones. 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 73. Tarea de ingeniería - Diseño de la interfaz gráfica del carrito de compras 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 11 Número de historia: 15 

Nombre de tarea: Diseño de la interfaz gráfica del carrito de compras 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 23/12/2021 Fecha fin: 23/12/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Se realiza el diseño de la interfaz gráfica la cual permite al cliente visualizar los productos 

que ha seleccionado para comprar, además aquí le mostrará un subtotal de todos los 

productos y podrá eliminar el producto que no desee. 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 74. Tarea de ingeniería - Creación de la colección carrito en la base de datos 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 12 Número de historia: 15 

Nombre de tarea: Creación de la colección carrito en la base de datos 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 23/12/2021 Fecha fin: 23/12/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Se debe crear la nueva colección que permita almacenar la información obtenida a través 

de la interfaz gráfica en la base de datos. 

Fuente: Elaboración Propia 
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Tabla 75. Tarea de ingeniería - Administrar los datos del carrito en la base de datos 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 13 Número de historia: 15 

Nombre de tarea: Administrar los datos del carrito en la base de datos 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 23/12/2021 Fecha fin: 23/12/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Se requiere que los clientes puedan realizar las operaciones de inserción y eliminación en 

los productos almacenados en el carrito y esta información actualizarse en la base de 

datos en tiempo real. 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 76. Tarea de ingeniería - Diseño de la interfaz gráfica de la gestión de pagos 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 14 Número de historia: 16 

Nombre de tarea: Diseño de la interfaz gráfica de la gestión de pagos 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 27/12/2021 Fecha fin: 27/12/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Se realiza el diseño de la interfaz gráfica para realizar el proceso de pago, en esta se debe 

mostrar los productos a cancelar, el subtotal y total, además de la dirección de entrega 

principal a la cual se debe enviar el producto y elegir el método de pago. 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 77. Tarea de ingeniería - Realizar los procesos de pago por medio de PayPal 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 15 Número de historia: 16 

Nombre de tarea: Realizar los procesos de pago por medio de PayPal 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 27/12/2021 Fecha fin: 27/12/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Se debe utilizar el API de PayPal para realizar los pagos mediante la plataforma y generar 

una orden de compra de los productos. 

Fuente: Elaboración Propia 
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Tabla 78. Tarea de ingeniería - Almacenar el pedido en la base de datos 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 16 Número de historia: 16 

Nombre de tarea: Almacenar el pedido en la base de datos 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 27/12/2021 Fecha fin: 27/12/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Al culminar un proceso de pago los datos de la venta y la información de los productos 

debe ser almacenada en la base de datos. 

Fuente: Elaboración Propia 

Pruebas de aceptación  

Tabla 79. Pruebas de aceptación - Tercera iteración 

Número de 

prueba 

Número de 

historia 

Nombre de la prueba 

1 10 Iniciar sesión en la tienda online 

3 11 Crear cuenta en la tienda online 

4 12 Visualizar la información detallada de 

los productos 

4 13 Calificar un producto 

5 14 Visualizar productos recomendados  

6 15 Añadir y eliminar ítem en carrito de 

compras 

7 16 Realizar compras en la tienda 

Fuente: Elaboración Propia 
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Cuarta iteración 

Tabla 80. Historias de usuario - Cuarta iteración 

Número 

historias 

Nombre 

17 Gestión de perfil de cliente 

18 Creación de direcciones 

19 Visualizar órdenes de compra 

20 Reseñas 

21 Formulario de contacto 

Fuente: Elaboración Propia 

Tareas de ingeniería  

Tabla 81. Tareas de ingeniería - Cuarta iteración 

Número 

de tarea 

Número de 

historia 

Nombre de la tarea 

1 17 Diseño de interfaz gráfica de gestión de perfil de cliente 

2 17 Administrar los datos de los clientes en la base de datos 

3 18 Diseño de interfaz gráfica de gestión de direcciones 

4 18 Creación de la colección direcciones en la base de datos 

5 18 Administrar los datos de las direcciones de los clientes 

en la base de datos 

6 19 Diseño de interfaz gráfica para visualizar órdenes de 

compra 

7 19 Obtener de la base de datos el detalle de las órdenes de 

compra realizadas 

8 20 Diseño de interfaz gráfica para visualizar las reseñas 

realizadas 

9 20 Obtener las reseñas realizadas a los productos 

comprados 

10 20 Creación de la colección reviews en la base de datos 

11 21 Diseño de interfaz gráfica para enviar mensajes a los 

administradores de la pagina 

12 21 Guardar el mensaje en la base de datos 

Fuente: Elaboración Propia 
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Descripción de tarea de ingeniería  

Tabla 82. Tarea de ingeniería - Diseño de interfaz gráfica de gestión de perfil de 

cliente 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 1 Número de historia: 17 

Nombre de tarea: Diseño de interfaz gráfica de gestión de perfil de cliente 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 28/12/2021 Fecha fin: 28/12/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Se realiza el diseño de la interfaz gráfica para que el cliente pueda gestionar su propia 

información y actualizarla en caso de existir inconsistencia en la información 

proporcionada durante el registro de la cuenta. 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 83. Tarea de ingeniería - Administrar los datos de los clientes en la base de 
datos 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 2 Número de historia: 17 

Nombre de tarea: Administrar los datos de los clientes en la base de datos 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 28/12/2021 Fecha fin: 28/12/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Se requiere que los clientes puedan realizar las operaciones de inserción y edición de sus 

datos personales almacenados en la base de datos. 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 84. Tarea de ingeniería - Diseño de interfaz gráfica de gestión de direcciones 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 3 Número de historia: 18 

Nombre de tarea: Diseño de interfaz gráfica de gestión de direcciones 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 29/12/2021 Fecha fin: 29/12/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Se realiza el diseño de la interfaz gráfica para agregar la información de direcciones de 

envío para el proceso de entrega de los productos comprados. 

Fuente: Elaboración Propia 
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Tabla 85.Tarea de ingeniería - Creación de la colección direcciones en la base de 

datos 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 4 Número de historia: 18 

Nombre de tarea: Creación de la colección direcciones en la base de datos 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 29/12/2021 Fecha fin: 29/12/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Se debe crear la nueva colección que permita almacenar la información obtenida a través 

de la interfaz gráfica en la base de datos. 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 86. Tarea de ingeniería - Administrar los datos de las direcciones de los clientes 
en la base de datos 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 5 Número de historia: 18 

Nombre de tarea: Administrar los datos de las direcciones de los clientes en la base de 

datos 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 29/12/2021 Fecha fin: 29/12/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Se requiere que los clientes puedan realizar las operaciones de inserción y edición de las 

direcciones de entrega almacenadas en la base de datos. 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 87. Tarea de ingeniería - Diseño de interfaz gráfica para visualizar órdenes de 
compra 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 6 Número de historia: 19 

Nombre de tarea: Diseño de interfaz gráfica para visualizar órdenes de compra 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 30/12/2021 Fecha fin: 30/12/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Se realiza el diseño de la interfaz gráfica que permita al cliente observar los pedidos que 

ha realizado y visualizar la información de estos. 

Fuente: Elaboración Propia 
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Tabla 88. Tarea de ingeniería - Obtener de la base de datos el detalle de las órdenes 

de compra realizadas 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 7 Número de historia: 19 

Nombre de tarea: Obtener de la base de datos el detalle de las órdenes de compra 

realizadas 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 30/12/2021 Fecha fin: 30/12/2021 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

La aplicación web debe proporcionar la información acerca de las órdenes de compra 

realizadas por el cliente que lo solicita. 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 89. Tarea de ingeniería - Diseño de interfaz gráfica para visualizar las reseñas 
realizadas 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 8 Número de historia: 20 

Nombre de tarea: Diseño de interfaz gráfica para visualizar las reseñas realizadas 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 03/01/2022 Fecha fin: 03/01/2022 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Se realiza el diseño de la interfaz gráfica que permita visualizar las reseñas que el cliente 

haya realizado en alguno de los productos que ha adquirido. 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 90.Tarea de ingeniería - Obtener las reseñas realizadas a los productos 
comprados 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 9 Número de historia: 20 

Nombre de tarea: Obtener las reseñas realizadas a los productos comprados 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 03/01/2022 Fecha fin: 03/01/2022 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

La aplicación web debe proporcionar la información acerca de las reseñas realizadas por 

el cliente que lo solicita. 

Fuente: Elaboración Propia 
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Tabla 91. Tarea de ingeniería - Creación de la colección reviews en la base de datos 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 10 Número de historia: 20 

Nombre de tarea: Creación de la colección reviews en la base de datos 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 03/01/2022 Fecha fin: 03/01/2022 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Se debe crear la nueva colección que permita almacenar la información obtenida a través 

de la interfaz gráfica en la base de datos. 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 92. Tarea de ingeniería - Diseño de interfaz gráfica para enviar mensajes a los 
administradores de la pagina 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 11 Número de historia: 21 

Nombre de tarea: Diseño de interfaz gráfica para enviar mensajes a los administradores 

de la pagina 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 04/01/2022 Fecha fin: 04/01/2022 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Se realiza el diseño de la interfaz gráfica que permita al usuario ingresar sus datos de 

contacto y un mensaje que desee enviar a los administradores de la tienda online. 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 93. Tarea de ingeniería - Guardar el mensaje en la base de datos 

Tarea de ingeniería  

Número de tarea: 12 Número de historia: 21 

Nombre de tarea: Guardar el mensaje en la base de datos 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha inicio: 04/01/2022 Fecha fin: 04/01/2022 

Programador responsable: Oswaldo Garcés 

Descripción: 

Desde la aplicación web se debe enviar la información a la base de datos para que estos 

mensajes sean almacenados. 

Fuente: Elaboración Propia 
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Pruebas de aceptación  

Tabla 94. Pruebas de aceptación - Cuarta iteración 

Número de 

prueba 

Número de 

historia 

Nombre de la prueba 

1 17 Gestionar perfil de cliente 

3 18 Definir una dirección de entrega 

4 19 Ver las ordenes de compras 

4 20 Realizar una reseña de un producto 

5 21 Enviar un mensaje a los 

administradores 

Fuente: Elaboración Propia 

2.4.3. Etapa de diseño  

Un diseño adecuado facilita el desarrollo de las actividades planificadas, reduce los 

errores, los cambios y el tiempo de desarrollo. La metodología XP propone en esta 

etapa el diseño de los elementos esenciales para el desarrollo del proyecto, entre estos 

elementos está el diagrama de la base de datos a implementar y de igual importancia 

las interfaces gráficas de usuario que intervienen en cada una de las iteraciones 

planificadas en la etapa anterior, estos diseños tienen el objetivo de plasmar 

gráficamente un prototipo del producto que se obtendrá.  

2.4.3.1. Diagrama de la base de datos 

Al trabajar con una base de datos no relacional no se cuenta con una estructura de los 

datos definida explícitamente, esto conlleva a realizar una diagramación distinta de toda 

la estructura. A continuación, se muestra un diagrama que representa la base de datos 

que se implementó en MongoDB, la base de datos es de tipo documental debido a su 

baja complejidad y a la flexibilidad que ofrece al guardar gran cantidad de datos en los 

esquemas[43]. En la Ilustración 9 se puede apreciar el diagrama completo. 
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Ilustración 9. Diseño de la base de datos 

 

Fuente: Elaboración Propia 
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2.4.3.2. Diseño de interfaz de usuario  

Una interfaz gráfica de usuario que sea amigable favorece en el aprendizaje de los 

usuarios dentro de la aplicación web, por ello basándose en las iteraciones planificadas 

anteriormente se presenta los siguientes diseños que facilitaran la navegación de los 

usuarios dentro de la aplicación. 

Primera iteración 

Login (panel administrativo) 

Ilustración 10. Diseño - Login (panel administrativo) 

 

Fuente: Elaboración Propia 

En la Ilustración 10 se observa la interfaz mediante la cual se accede al panel 

administrativo de la aplicación web, para acceder los usuarios deberán contar con un 

correo electrónico y una contraseña; cabe mencionar que previamente deben ser 

ingresados a la base de datos por el super administrador y solo mediante este proceso 

se podrá acceder. 
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Ilustración 11. Diseño - Dashboard 

 

Fuente: Elaboración Propia 

La Ilustración 11 representa la primera ventana que el usuario observará al iniciar 

sesión dentro del sistema, en esta consta de un Dashboard que presenta un resumen 

gráfico de las ventas realizadas durante los últimos meses, entre otros datos de interés. 

Gestión de usuarios 

Ilustración 12. Diseño - Gestión de usuarios 

 

Fuente: Elaboración Propia 

El Super administrador podrá crear nuevos usuarios y gestionarlos, como se observa 

en la Ilustración 12 se presentarán los usuarios registrados en la base de datos y para 

una mejor gestión se tiene un filtro que facilite localizar a un usuario en específico. 
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Ilustración 13. Diseño - Registrar nuevo usuario 

 

Fuente: Elaboración Propia 

En la Ilustración 13 se presenta el diseño de la interfaz de registro de un usuario, se 

deberá completar todos campos para poder crear un usuario nuevo, al ser una cuenta 

de usuario la contraseña será por defecto el número de cédula, el usuario podrá 

cambiarlo cuando inicie sesión por primera vez. 

Ilustración 14. Diseño - Actualizar usuario 

 

Fuente: Elaboración Propia 

Para la actualización de la información de los usuarios se cuenta con una interfaz en la 

cual se cargarán los datos del usuario seleccionado desde la base de datos (Ilustración 

14), esta interfaz permite corregir los datos que necesiten y actualizarlos. 
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Gestión de clientes 

Ilustración 15. Diseño - Gestión de clientes 

 

Fuente: Elaboración Propia 

Los usuarios podrán crear nuevos clientes y gestionarlos, En la Ilustración 15 se 

presenta una tabla con los clientes registrados en la base de datos y para una mejor 

gestión se tiene un filtro que facilite localizar a un cliente en específico, además de 

contar con las opciones de editar o eliminar. 

Ilustración 16. Diseño - Registrar nuevo cliente 

©  

Fuente: Elaboración Propia 

La Ilustración 16 representa la interfaz de registro de un cliente, se deberá completar 

todos campos para poder crear un cliente nuevo, al ser una cuenta de usuario la 

contraseña será por defecto el número de cédula, el cliente podrá cambiarlo cuando 

inicie sesión por primera vez. 
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Ilustración 17. Diseño - Actualizar cliente 

 

Fuente: Elaboración Propia 

Para actualizar los datos de un cliente se cargan toda la información en la interfaz que 

se presenta en la Ilustración 17 la cual permite cambiar la información y actualizarla en 

la base de datos. 

Gestión de productos 

Ilustración 18. Diseño - Gestión de productos 

 

Fuente: Elaboración Propia 

La información de los productos almacenados en la base de datos se presentará en 

una tabla en la cual se podrá visualizar la información más relevante y se tendrá la 

posibilidad de gestionar dicha información, en la Ilustración 18 se observa claramente 

el diseño con el que contará. 
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Ilustración 19. Diseño - Registro de nuevo producto 

 

Fuente: Elaboración Propia 

El registro de los datos se realizará en base al formulario que se presenta en la 

Ilustración 19, los usuarios deberán definir los datos que se solicitan y se podrá cargar 

una imagen del producto que servirá de portada. 

Ilustración 20. Diseño - Actualizar producto 

 

Fuente: Elaboración Propia 

En la Ilustración 20 se presenta el diseño del formulario para actualizar los datos de un 

producto, se carga toda la información del producto seleccionado y se permite cambiar 

la información para actualizarla en la base de datos. 
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Ilustración 21. Diseño - Variedad del producto 

 

Fuente: Elaboración Propia 

El diseño presentado en la Ilustración 21 permitirá agregar variedades o características 

diferentes a cada uno de los productos, como color, talla, tamaño, etc. 

Ilustración 22. Diseño - Galería de imágenes 

 

Fuente: Elaboración Propia 

La Ilustración 22 presenta una interfaz mediante la cual los usuarios pueden agregar 

en cada producto hasta un total de 5 imágenes de un tamaño de 4 mb y eliminar 

cualquiera de las imágenes en específico, para que los clientes puedan apreciar una 

galería en la tienda. 
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Ilustración 23. Diseño - Reseña de producto 

 

Fuente: Elaboración Propia 

Como se presenta en la Ilustración 23 los usuarios tendrán acceso a visualizar las 

reseñas que se hayan realizado a cada uno de los productos, en estas reseñas constan 

el nombre del cliente, la fecha en que se emitió la reseña y el contenido de la reseña 

en sí. 

Gestión de descuentos 

Ilustración 24. Diseño - Gestión de descuentos 

 

Fuente: Elaboración Propia 

En la Ilustración 24 se muestra la interfaz en la cual se enlistan los descuentos creados, 

así también se observará información como: el porcentaje del descuento, el período de 

vigencia y su estado actual. 
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Ilustración 25. Diseño - Registro de nuevo descuento 

 

Fuente: Elaboración Propia 

La Ilustración 25 presenta el diseño que tendrá la interfaz que se implementará para 

registrar un nuevo descuento en la tienda, aquí se agregará la información del 

descuento, las fechas de vigencia y un banner publicitario para presentarlo en la tienda. 

Ilustración 26. Diseño - Actualizar descuento 

 

Fuente: Elaboración Propia 

En caso de ser necesario modificar un descuento creado anteriormente, la Ilustración 

26 detalla la interfaz que en donde se cargarán los datos del descuento y los cuales se 

podrá editar para actualizarlos en la base de datos. 
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Segunda iteración 

Gestión de Mensajes de contacto 

Ilustración 27. Diseño - Gestión de mensaje de contacto 

 

Fuente: Elaboración Propia 

Se presentarán los mensajes que los clientes enviarán desde la tienda, como se 

observa en el diseño de la Ilustración 27 se visualiza un listado de los mensajes con la 

información del emisor y el estado del mensaje. 

Gestión de ventas 

Ilustración 28. Diseño - Gestión de ventas 

 

Fuente: Elaboración Propia 

El diseño de esta interfaz facilita a los usuarios ver todos los pedidos que se hayan 

realizado, en la Ilustración 28 se muestra cada uno de los pedidos en donde aparecerá 



90 
 

el nombre del cliente, la fecha de emisión del pedido, el tipo de entrega y la opción de 

ver el detalle del pedido. 

Ilustración 29. Diseño - Detalle de ventas 

 

Fuente: Elaboración Propia 

En la Ilustración 29 se presenta la información detallada de cada uno de los pedidos 

que se hayan realizado, la dirección de envío y una lista con los productos, precios y 

cantidad que conforman el pedido. 

Gestión de perfil de usuario 

Ilustración 30. Diseño - Gestión de perfil de usuario 

 

Fuente: Elaboración Propia 
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Como se visualiza en la Ilustración 30 por factores de privacidad los usuarios podrán 

cambiar la contraseña de su cuenta, debido a que al crear la cuenta de usuario este de 

manera automática se le asigna una contraseña. 

Categoría de productos 

Ilustración 31. Diseño - Categoría de productos 

 

Fuente: Elaboración Propia 

En la Ilustración 31 se representa la interfaz mediante la cual se podrá realizar algunas 

configuraciones en la aplicación web, la primera es definir el nombre de la tienda, 

actualizar la numeración de la facturación y agregar las categorías que estarán 

disponibles para los productos. 

Tercera iteración 

Login (panel de la tienda online) 

Ilustración 32. Diseño - Login (panel de la tienda online) 

 

Fuente: Elaboración Propia 
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El diseño representado en la Ilustración 32 permitirá al cliente acceder a su cuenta 

mediante el ingreso del correo electrónico y la contraseña establecida durante el 

proceso de registro, a partir de esta ventana el cliente puede acceder a recuperar la 

contraseña y en caso de no tener una cuenta podrá crear una.  

Ilustración 33. Diseño - Recuperar contraseña 

 

Fuente: Elaboración Propia 

En la Ilustración 33 se visualiza la interfaz mediante la cual el cliente podrá recuperar 

la contraseña de una cuenta que haya olvidado, para ello deberá ingresar el correo 

electrónico con el que está registrada la cuenta, a este correo le llegará un correo que 

le permitirá cambiar la contraseña a la cuenta. 

Ilustración 34. Diseño - Cambio de contraseña 

 

Fuente: Elaboración Propia 
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Para completar el proceso de recuperar cuenta el cliente debe acceder al correo 

electrónico y abrir el enlace proporcionado, como se ve en la Ilustración 34 el cliente 

deberá ingresar una nueva contraseña para actualizarla en la base de datos. 

Creación de nueva cuenta 

Ilustración 35. Diseño - Creación de nueva cuenta 

 

Fuente: Elaboración Propia 

En la Ilustración 35 se puede observar que es necesario ingresar los datos solicitados 

para crear una cuenta en la aplicación web, los clientes que completen el proceso de 

registro podrán iniciar sesión sin ningún inconveniente utilizando el correo electrónico 

y la contraseña. 

Visualización de productos 

Ilustración 36. Diseño - Visualización de productos 

 

Fuente: Elaboración Propia 
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Los clientes pueden visualizar los productos disponibles sin la necesidad de iniciar 

sesión, como se observa en la Ilustración 36 los productos estarán ordenados en la 

parte central de la pantalla y mostrará la portada, precio, nombre y un botón que permita 

agregar al carrito de compras. Para una mayor comodidad y para facilitar la búsqueda 

de productos se implementa una serie de filtros que ayuden a los clientes a encontrar 

lo que necesitan. 

Ilustración 37. Diseño - Información del producto 

 

Fuente: Elaboración Propia 

Los clientes al seleccionar uno de los productos que se presentan en la tienda se les 

mostrará una venta como en la Ilustración 37, en donde observarán información más 

detallada del producto, puede observar la galería de imágenes, seleccionar la cantidad 

del producto y agregar al carrito. Aquí se implementa una de las funciones más 

importantes que es calificar el producto, los clientes pueden darle una calificación de 1 

a 5 estrellas a cada uno de los productos. 
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Recomendación de productos 

Ilustración 38. Diseño - Recomendación de productos 

 

Fuente: Elaboración Propia 

En la misma ventana (Ilustración 38) en donde se visualiza el producto, el cliente puede 

apreciar una lista de productos recomendados, esta lista es generada por el sistema 

de recomendaciones y se basa en los gustos de cada uno de los clientes, además aquí 

se presentan las reseñas que han sido emitidas a ese producto en específico. 

Carrito de compras 

Ilustración 39. Diseño - Carrito de compras 

 

Fuente: Elaboración Propia 
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El carrito de compras desplaza una ventana a la derecha en la cual estará la lista de 

productos que se hayan agregado, en la Ilustración 39 se muestra la cantidad de 

productos en el carrito y cada producto la imagen, el nombre y el precio. Además, tienes 

la opción de eliminar cualquiera de los productos y cuenta con un botón que 

redirecciona a la ventana para completar el proceso de compra. 

Gestión de pago 

Ilustración 40. Diseño - Gestión de pago 

 

Fuente: Elaboración Propia 

En la Ilustración 40 se visualiza todo el proceso de compra, este proceso consta de 4 

actividades, inicialmente se informa de los productos a adquirir, posterior a ello se 

observa la dirección establecida para el envío, como tercera actividad se selecciona el 

tipo de envío y finalmente se elige el método de pago que se realizará. 
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Cuarta iteración 

Gestión de perfil de cliente 

Ilustración 41. Diseño - Gestión de perfil de cliente 

 

Fuente: Elaboración Propia 

Como se aprecia en la Ilustración 41 estarán cargados los datos del cliente que haya 

iniciado sesión, aquí podrá cambiar los datos que desee y se actualizarán en la base 

de datos. Es obligatorio iniciar sesión para poder acceder aquí. 

Creación de direcciones 

Ilustración 42. Diseño - Creación de direcciones 

 

Fuente: Elaboración Propia 
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Para el proceso de compra es necesario definir una dirección de envío, para ellos se 

diseñó el formulario que aparece en la Ilustración 42, el cual permite al cliente agregar 

su información de envío, se puede crear varias direcciones, pero solo una de ellas será 

elegida como principal. 

Visualizar órdenes de compra 

Ilustración 43. Diseño - Visualizar órdenes de compra 

 

Fuente: Elaboración Propia 

Los clientes que hayan realizado el proceso de compras visualizarán una lista con todas 

las órdenes que hayan generado y al seleccionar una de las órdenes podrán ver el 

detalle, en la Ilustración 43 se observa el diseño que tendrá la venta. 

Ilustración 44. Diseño - Detalle de orden 

 

Fuente: Elaboración Propia 
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El detalle de una orden se visualiza como en la Ilustración 44, aquí estará la información 

de la orden, los datos de la dirección de envió y la lista de los productos que se hayan 

adquirido en la orden. 

Reseñas 

Ilustración 45. Diseño - Reseñas 

 

Fuente: Elaboración Propia 

En la Ilustración 45 el cliente observará una lista con las reseñas que ha efectuado a 

alguno de los productos que haya adquirido, estas reseñas podrán ser visualizadas en 

la parte inferior de cada uno de los productos dentro de la tienda. 

Formulario de contacto 

Ilustración 46. Diseño - Formulario de contacto 

 

Fuente: Elaboración Propia 
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Para contactar con los administradores de la aplicación web es necesario que los 

clientes llenen los datos que se especifican en la Ilustración 46; este formulario permite 

almacenar un mensaje en la base de datos y posteriormente serán visualizados por los 

administradores. 

2.4.3.3. Diagrama de actividades 

Para los programadores es necesario tener claro cómo funcionará el software por tal 

motivo es importante el desarrollo de los diagramas de actividades, estos diagramas 

son los encargados de modelar el flujo de las actividades que intervienen en un proceso 

en específico. A continuación, se presentan los diagramas de actividades de algunos 

de los procesos más representativos de la aplicación web. 

Ilustración 47. Diagrama de actividades - Login (panel administrativo) 

  

Fuente: Elaboración Propia 

Para que los usuarios puedan acceder al panel administrativo deben iniciar sesión, este 

proceso se compone de las actividades que se visualiza en la Ilustración 47 que dan 

como resultado el acceso al sistema si los datos han sido encontrados en la base de 

datos.  

Ilustración 48. Diagrama de actividades - Gestión de usuarios 

  

Fuente: Elaboración Propia 
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En la Ilustración 48 se especifican las actividades que el usuario debe realizar para 

registrar un nuevo usuario en la base de datos, debe ingresar los datos requeridos en 

el formulario para que este sea validado y poder continuar con el proceso. 

Ilustración 49. Diagrama de actividades - Gestión de productos 

 

Fuente: Elaboración Propia 

Para que el usuario pueda registrar un nuevo producto en la base de datos, una de las 

actividades es que debe ingresar los datos requeridos y si esos datos son validados la 

aplicación web lo almacena en la base de datos, este proceso se visualiza en la 

Ilustración 49 

Ilustración 50. Diagrama de actividades - Registro en la tienda 

 

Fuente: Elaboración Propia 

El usuario debe realizar una serie de actividades para que la aplicación web permite 

crear una cuenta de usuario para los clientes de la tienda online, una de estas 

actividades es validar que el correo electrónico no exista en la base de datos, en la 

Ilustración 50 se visualiza a detalle cada una de las actividades. 
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Ilustración 51. Diagrama de actividades - Gestión de direcciones 

 

Fuente: Elaboración Propia 

Para el proceso de compra es necesario contar con una dirección de envío, por ello en 

la Ilustración 51 se presenta cada una de las actividades que intervienen para registrar 

una dirección de envío de un cliente en la base de datos. 

Ilustración 52. Diagrama de actividades - Proceso de compra 

 

Fuente: Elaboración Propia 

En el proceso de compras intervienen actividades como seleccionar el método de envío 

y el método de pago, en base al método de pago se debe ingresar los datos específicos 

para continuar con el proceso y validar que el pago se haya efectuado, en caso de que 

el pago haya sido válido se procede a generar la orden de compra y almacenarla en la 

base de datos, caso contrario se notifica al usuario que el proceso no se ha completado 

debido a un error, en la Ilustración 52 se visualiza las actividades que intervienen en el 

proceso. 

 

 

 

 



103 
 

2.5. Ejecución y/o ensamblaje del prototipo  

Siguiendo con el ciclo de vida de la metodología XP, una vez seleccionadas las 

herramientas, tecnologías y realizado el diseño, continúa la etapa de codificación, la 

cual es una de las más críticas, puesto que conlleva un periodo de tiempo más extenso 

en comparación de las demás etapas del proyecto. A continuación, se describen los 

resultados obtenidos de la ejecución de la etapa. 

2.5.1. Etapa de codificación   

Esta etapa fue ejecutada en base a las iteraciones que se planificó en las etapas 

anteriores, utilizando las tecnologías definidas en la planificación. 

Primera iteración 

Login (panel administrativo) 

Ilustración 53. Implementación - Login (panel administrativo) 

 

Fuente: Elaboración Propia 

Para el acceso a la parte administrativa el usuario debe ingresar el correo electrónico y 

la contraseña que se le hayan proporcionado en la venta que se muestra en la 

Ilustración 47. 
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Ilustración 54. Implementación - Dashboard 

 

Fuente: Elaboración Propia 

El usuario al iniciar sesión lo primero que observará es un Dashboard (Ilustración 48) 

con información relevante del negocio. 

Gestión de usuarios 

Ilustración 55. Implementación - Gestión de usuarios 

 

Fuente: Elaboración Propia 

En la sección de usuarios se gestionan las operaciones de creación, edición y 

eliminación de los usuarios registrados en el sistema como se muestra en la Ilustración 

49, solo los usuarios con rol super administrador tendrán acceso a crear y gestionar los 

registros. 



105 
 

Ilustración 56. Implementación - Registro de nuevo usuario 

 

Fuente: Elaboración Propia 

Se debe proporcionar la información que se aprecia en la Ilustración 50 para crear un 

nuevo usuario en el sistema, la cédula se del usuario se establecerá automáticamente 

como su contraseña. 

Gestión de clientes 

Ilustración 57. Implementación - Gestión de clientes 

 

Fuente: Elaboración Propia 

Los usuarios con rol de super administrador podrá gestionar la información de los 

clientes, mientras que los otros usuarios solo podrán visualizar los clientes registrados 

(Ilustración 51). 
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Gestión de productos 

Ilustración 58. Implementación - Gestión de productos 

 

Fuente: Elaboración Propia 

En esta venta (Ilustración 52) se muestran los productos agregados a la base de datos, 

y permite gestionar la creación y edición de los productos. 

Ilustración 59. Implementación - Registro de nuevo producto 

 

Fuente: Elaboración Propia 

Para el registro de un nuevo producto es necesario el ingreso de los datos pertinentes 

(título, foto de portada, stock, precio, etc.) como se observa en la Ilustración 53, para 

posteriormente almacenar toda esta información en la base de datos. 
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Ilustración 60. Implementación - Galería de productos 

 

Fuente: Elaboración Propia 

En la Ilustración 54 se observa la ventana en la cual los usuarios pueden agregar una 

galería de imágenes a un producto en específico, esto ayudará a los clientes a 

visualizar mejor el producto que les interesa. 

Ilustración 61. Implementación - Reseña de producto 

 

Fuente: Elaboración Propia 

Las reseñas se agrupan por producto, la Ilustración 55 muestra como un cliente ha 

realizado una reseña de un producto que ha adquirido, y de igual manera se mostrarán 

todas las reseñas que ese producto tenga. 
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Gestión de descuentos 

Ilustración 62. Implementación - Gestión de descuentos 

 

Fuente: Elaboración Propia 

La creación de descuentos en la aplicación se gestiona en la ventana que se muestra 

en la Ilustración 56, el usuario puede crear un descuento que se aplicará a todos los 

productos durante un determinado periodo de tiempo. 

Segunda iteración 

Gestión de Mensajes de contacto 

Ilustración 63. Implementación - Gestión de Mensajes de contacto 

 

Fuente: Elaboración Propia 
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Los mensajes que se hayan enviado desde la tienda online se visualizarán en una 

ventana (Ilustración 57) la cual los listará desde los más recientes hasta los más 

antiguos, se puede observar el emisor y el mensaje. 

Gestión de ventas 

Ilustración 64. Implementación - Gestión de ventas 

 

Fuente: Elaboración Propia 

En la Ilustración 58 se aprecia una lista de las ventas y su estado, las ventas que tienen 

un estado como ‘procesando’ aún no han sido entregadas a los clientes, para un mejor 

manejo de la información se definen filtros que ayuden a ubicar las ventas que se 

desea. 

Ilustración 65. Implementación - Detalle de venta 

 

Fuente: Elaboración Propia 
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El detalle de la venta (Ilustración 59), ofrece la información del cliente, su dirección de 

envió y los productos que ha solicitado comprar, en esta ventana se puede cambiar el 

estado de la venta a entregado. 

Gestión de perfil de usuario 

Ilustración 66. Implementación - Gestión de perfil de usuario 

 

Fuente: Elaboración Propia 

Por temas de privacidad los usuarios pueden cambiar la contraseña del perfil, la 

Ilustración 60 muestra la ventana en la cual se puede realizar esta acción, el usuario 

debe ingresar la contraseña actual y la nueva contraseña para completar el proceso. 

Tercera iteración 

Login (panel de la tienda online) 

Ilustración 67. Implementación - Login (panel de la tienda online) 

 

Fuente: Elaboración Propia 
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Los clientes que desean iniciar sesión en la tienda, lo realizarán mediante el formulario 

que se observa en la Ilustración 61, para acceder a este formulario en la parte superior 

derecha de la venta se encuentra la opción ‘iniciar sesión’ esta los redirige a la venta 

de inicio. 

Ilustración 68. Implementación - Recuperar contraseña 

 

Fuente: Elaboración Propia 

Ilustración 69. Implementación - Cambiar contraseña 

 

Fuente: Elaboración Propia 

En el caso de haber olvidado la contraseña de la cuenta, se puede recuperar a través 

del correo electrónico, como se visualiza en la Ilustración 62 se debe ingresar el correo 

electrónico con el que se haya registrado y el sistema envía un correo electrónico con 

un enlace que los redirecciona a la ventana donde deberán cambiar la contraseña 

(Ilustración 63), este enlace será válido por 15 minutos. 
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Creación de nueva cuenta 

Ilustración 70. Implementación - Login (panel de la tienda online) 

 

Fuente: Elaboración Propia 

En la Ilustración 64 se muestra el formulario que permitirá crear una cuenta en la 

aplicación web, los datos dentro de este formulario son obligatorios para completar el 

proceso de registro. 

Visualización de productos 

Ilustración 71. Implementación - Visualización de productos 

 

Fuente: Elaboración Propia 
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En la sección de tienda se aprecian todos los productos disponibles (Ilustración 65), 

cada producto posee una imagen de portada, su respectivo nombre y precio, con la 

intención de mejorar la experiencia de los clientes, se desarrolló una serie de filtros que 

facilitan encontrar los productos en base a ciertos parámetros. 

Ilustración 72. Implementación - Visualización de producto 

 

Fuente: Elaboración Propia 

En cada producto se puede visualizar su información detallada (Ilustración 66), su 

galería y permite puntuar de acuerdo a la experiencia del cliente, además de contar con 

la opción de agregar dicho producto al carrito de compras. 

Recomendación de productos 

Ilustración 73. Implementación - Recomendación de productos 

 

Fuente: Elaboración Propia 
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Al revisar cualquier producto la aplicación web mostrará una lista de productos que le 

puede interesar al cliente (Ilustración 67), esta lista es generada por el sistema de 

recomendaciones y se basa en los títulos de los productos y en la similitud entre los 

productos. 

Carrito de compras 

Ilustración 74. Implementación - Carrito de compras 

 

Fuente: Elaboración Propia 

En la Ilustración 68 se puede observar los productos que el cliente ha agregado al 

carrito se encuentran en una lista donde muestra la cantidad del producto, una portada 

y su precio individual. 

Gestión de pago 

Ilustración 75. Implementación - Gestión de pago 

 

Fuente: Elaboración Propia 
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Para completar el proceso de compra el cliente puede observar los productos que va a 

comprar (Ilustración 69), el precio final de la compra y la dirección de envío que tiene 

establecida, finalmente le queda seleccionar el proceso de pago y su pedido será 

aceptado. 

Gestión de perfil de cliente 

Ilustración 76. Implementación - Gestión de perfil de cliente 

 

Fuente: Elaboración Propia 

El cliente podrá cambiar su información personal en la siguiente ventana (Ilustración 

70), aquí puede editar sus datos y actualizarlos, también puede cambiar su contraseña 

en caso de que considere necesario. 

Creación de direcciones 

Ilustración 77. Implementación - Creación de direcciones 

 

Fuente: Elaboración Propia 
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Para el envío de los productos es necesario una dirección, en esta ventana (Ilustración 

71) el cliente puede crear varias direcciones y seleccionar alguna como la principal. 

Visualizar órdenes de compra 

Ilustración 78. Implementación - Visualizar órdenes de compra 

 

Fuente: Elaboración Propia 

En la Ilustración 72 se muestra una lista con las órdenes de compra que el cliente haya 

realizado, aquí se visualiza el costo total de la compra y el estado en la que esta se 

encuentra. 

Ilustración 79. Implementación - Detalle de compra 

 

Fuente: Elaboración Propia 
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En cada una de las compras se puede ver el detalle (Ilustración 73), en este detalle se 

visualiza los datos del cliente, la dirección de envío y cada uno de los productos que se 

hayan seleccionado en esa compra en específico. 

Reseñas 

Ilustración 80. Implementación - Reseñas 

 

Fuente: Elaboración Propia 

Cada cliente puede hacer una reseña sobre algún producto en específico, cada reseña 

se almacena en la base de datos y se lista para que el cliente pueda observar todas 

sus reseñas y recordar el comentario que ha realizado en estos (Ilustración 74). 

Formulario de contacto 

Ilustración 81. Implementación - Formulario de contacto 

 

Fuente: Elaboración Propia 
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Para mantener un canal de comunicación con los clientes y conocer las sugerencias o 

reclamos que estos tengan, se presenta un formulario (Ilustración 75) mediante el cual 

pueden enviar un mensaje directo para que los usuarios administrativos puedan 

visualizar y tener en consideración los comentarios. 

2.5.2. Etapa de pruebas  
Pruebas de aceptación – Primera iteración 

Tabla 95. Prueba de aceptación 1 - Primera iteración 

Caso de Prueba de Aceptación 

Número de caso de Prueba: 01 Historia de usuario: 01 

Nombre: Acceder al sistema 

Descripción: 
Se aprobará que se pueda acceder al sistema con el correo electrónico y la 
contraseña almacenada en la base de datos 

Prerrequisitos: 
El correo electrónico y la contraseña deben estar almacenadas en la base de 
datos. 

Entrada / pasos de ejecución: 

• Se accede a la ventana de inicio de sesión 

• Se ingresan las credenciales 
o Correo electrónico 
o Contraseña 

• Se pulsará en el botón iniciar sesión  

• Se redirecciona a la ventana del Dashboard 

Resultados esperados: Acceso al sistema y visualización del Dashboard 

Evaluación de la prueba: Positiva 

Fuente: Elaboración Propia 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



119 
 

Tabla 96. Prueba de aceptación 2 - Primera iteración 

Caso de Prueba de Aceptación 

Número de caso de Prueba: 02 Historia de usuario: 02 

Nombre: Gestionar usuario 

Descripción: 
Se aprobará que se pueda crear un nuevo usuario y este se almacene en la base 
de datos 

Prerrequisitos: 
Haber iniciado sesión en el sistema 

Entrada / pasos de ejecución: 

• Se accede a la ventana de usuarios 

• Se pulsa sobre registrar nuevo 

• Se ingresan los siguientes datos: 
o Nombres 
o Apellidos 
o Correo electrónico 
o Teléfono 
o Fecha de nacimiento 
o Cédula / DNI 
o Rol 

• Se pulsará en el botón crear usuario  

• Se verifica que el nuevo usuario esté en la tabla 

Resultados esperados: Registro de un nuevo usuario en la base de datos 

Evaluación de la prueba: Positiva 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 97. Prueba de aceptación 3 - Primera iteración 

Caso de Prueba de Aceptación 

Número de caso de Prueba: 03 Historia de usuario: 03 

Nombre: Gestionar clientes 

Descripción: 
Se aprobará que se pueda editar los datos de un cliente almacenado en la base 
de datos 

Prerrequisitos: 
Haber iniciado sesión en el sistema y los registros de los clientes disponibles 

Entrada / pasos de ejecución: 

• Se accede a la ventana de clientes 

• En la tabla se pulsa en acciones y se selecciona editar 

• Se cambia la información de los siguientes datos: 
o Nombres 
o Apellidos 
o Correo electrónico 
o Teléfono 
o Fecha de nacimiento 
o Cédula / DNI 
o Género 

• Se pulsará en el botón actualizar cliente  

• Se verifica que los datos del cliente se hayan actualizado 

Resultados esperados: Actualización de la información del cliente en la base de 
datos 

Evaluación de la prueba: Positiva 

Fuente: Elaboración Propia 
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Tabla 98. Prueba de aceptación 4 - Primera iteración 

Caso de Prueba de Aceptación 

Número de caso de Prueba: 04 Historia de usuario: 04 

Nombre: Gestionar productos 

Descripción: 
Se aprobará que se pueda agregar varias imágenes a la galería del producto 

Prerrequisitos: 
Haber iniciado sesión en el sistema y los registros de los productos disponibles 

Entrada / pasos de ejecución: 

• Se accede a la ventana de productos 

• En la tabla se pulsa en acciones y se selecciona galería 

• Se presiona seleccionar archivo 

• En la ventana que aparece se elige la imagen a subir 

• Una vez que la imagen esté cargada se presiona en subir 

• Se verifica que aparezca la imagen y el nombre en la tabla 

Resultados esperados: Imágenes relacionadas a un mismo producto subidas en 
el servidor y su nombre almacenado en la base de datos 

Evaluación de la prueba: Positiva 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 99. Prueba de aceptación 5 - Primera iteración 

Caso de Prueba de Aceptación 

Número de caso de Prueba: 05 Historia de usuario: 05 

Nombre: Gestionar descuento 

Descripción: 
Se aprobará que se pueda crear un nuevo descuento para los productos 
disponibles en la tienda 

Prerrequisitos: 
Haber iniciado sesión en el sistema 

Entrada / pasos de ejecución: 

• Se accede a la ventana de descuentos 

• Se presiona sobre registrar nuevo 

• Se ingresan los siguientes datos: 
o Título del descuento 
o Fecha de inicio 
o Fecha de fin 
o Descuento % 
o Banner 

• Se verifica que aparezca el descuento creado en la tabla de descuentos 

Resultados esperados: Descuento en los productos disponibles en la tienda. 

Evaluación de la prueba: Positiva 

Fuente: Elaboración Propia 
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Pruebas de aceptación – Segunda iteración 

Tabla 100. Pruebas de aceptación 1 – Segunda iteración 

Caso de Prueba de Aceptación 

Número de caso de Prueba: 01 Historia de usuario: 06 

Nombre: Visualización de mensajes de contacto 

Descripción: 
Se aprobará que se pueda visualizar los mensajes enviados por los clientes desde 
la tienda online. 

Prerrequisitos: 
Haber iniciado sesión en el sistema 

Entrada / pasos de ejecución: 

• Se accede a la ventana de mensajes 

• Se visualiza una lista con los mensajes enviados y la información del 
cliente 

• Se verifica que aparezca el nombre, correo electrónico del emisor y fecha 
de envió del mensaje 

Resultados esperados: Lista con los mensajes de contacto. 

Evaluación de la prueba: Positiva 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 101. Pruebas de aceptación 2 – Segunda iteración 

Caso de Prueba de Aceptación 

Número de caso de Prueba: 02 Historia de usuario: 07 

Nombre: Gestionar ventas 

Descripción: 
Se aprobará que se pueda ver el detalle de una orden de compra recibida 

Prerrequisitos: 
Haber iniciado sesión en el sistema y los registros de las órdenes de compra 

Entrada / pasos de ejecución: 

• Se accede a la ventana ventas 

• Se visualiza una lista con las órdenes recibidas 

• Se presiona el icono de engranaje para ver la opción ver detalle 

• En la nueva ventana se visualiza los datos del cliente, la dirección de envío 
y los productos solicitados 

• Al presionar el botón finalizar venta, el estado de la venta cambia a 
entregado. 

Resultados esperados: Observar la información detallada de una orden de 
compra registrada en el sistema 

Evaluación de la prueba: Positiva 

Fuente: Elaboración Propia 
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Tabla 102. Pruebas de aceptación 3 – Segunda iteración 

Caso de Prueba de Aceptación 

Número de caso de Prueba: 03 Historia de usuario: 08 

Nombre: Editar perfil de usuario 

Descripción: 
Se aprobará que se pueda cambiar la contraseña de la cuenta del usuario 

Prerrequisitos: 
Haber iniciado sesión en el sistema  

Entrada / pasos de ejecución: 

• En la parte superior derecha se da clic sobre el nombre del usuario y 
seleccionar la opción editar perfil 

• En la venta se ingresar los siguientes datos: 
o La contraseña actual 
o La nueva contraseña 

• Se presiona sobre el botón actualizar contraseña 

Resultados esperados: Cambiar la contraseña de la cuenta del usuario 

Evaluación de la prueba: Positiva 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 103. Pruebas de aceptación 4 – Segunda iteración 

Caso de Prueba de Aceptación 

Número de caso de Prueba: 04 Historia de usuario: 09 

Nombre: Crear categorías para productos 

Descripción: 
Se aprobará que se pueda agregar una nueva categoría de producto 

Prerrequisitos: 
Haber iniciado sesión en el sistema  

Entrada / pasos de ejecución: 

• Se accede a la ventana configuraciones  

• En el campo de categoría se agrega el nombre de la nueva categoría y se 
presiona agregar 

• Se visualiza el nombre de la nueva categoría en la tabla de categorías. 

Resultados esperados: Agregar una nueva categoría de productos en la base 
de datos 

Evaluación de la prueba: Positiva 

Fuente: Elaboración Propia 

 

 

 

 

 

 

 



123 
 

Pruebas de aceptación – Tercera iteración 

Tabla 104. Pruebas de aceptación 1 – Tercera iteración 

Caso de Prueba de Aceptación 

Número de caso de Prueba: 01 Historia de usuario: 10 

Nombre: Iniciar sesión en la tienda online 

Descripción: 
Se aprobará que se inicie sesión en la tienda online 

Prerrequisitos: 
Tener una cuenta almacenada en la base de datos 

Entrada / pasos de ejecución: 

• Se accede a la ventana de inicio de sesión 

• Se ingresan las siguientes credenciales: 
o Correo electrónico 
o Contraseña 

• Se presiona sobre el botón iniciar sesión  

• Se redirecciona a la sección de tienda 

Resultados esperados: Iniciar sesión en la tienda online 

Evaluación de la prueba: Positiva 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 105. Pruebas de aceptación 2 – Tercera iteración 

Caso de Prueba de Aceptación 

Número de caso de Prueba: 02 Historia de usuario: 11 

Nombre: Crear cuenta en la tienda online 

Descripción: 
Se aprobará que se pueda crear una nueva cuenta en la tienda online y se 
almacene en la base de datos 

Prerrequisitos: 
Ninguno  

Entrada / pasos de ejecución: 

• Se accede a la ventana de inicio de sesión  

• En la parte inferior está la leyenda “No tienes una cuenta? Regístrate” la 
palabra regístrate redirecciona al formulario para el registro 

• Para completar el registro se debe ingresar los siguientes datos: 
o Cédula 
o Teléfono 
o Nombres 
o Apellidos 
o Correo electrónico 
o Contraseña 
o Fecha de nacimiento 
o Género 

• Se presiona sobre el botón Regístrate  

• Se redirecciona la venta al inicio de sesión  

Resultados esperados: Crear una nueva cuenta para iniciar sesión en la tienda 
online 

Evaluación de la prueba: Positiva 

Fuente: Elaboración Propia 
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Tabla 106. Pruebas de aceptación 3 – Tercera iteración 

Caso de Prueba de Aceptación 

Número de caso de Prueba: 03 Historia de usuario: 12 

Nombre: Visualizar la información detallada de los productos 

Descripción: 
Se aprobará que se pueda observar la galería de imágenes de los productos, su 
precio, nombre, etc. 

Prerrequisitos: 
Ninguno  

Entrada / pasos de ejecución: 

• En la sección de tienda se presiona sobre uno de los productos que 
aparece 

• En la nueva ventana se visualiza la información detallada del producto 

• En la parte de la imagen del producto se puede visualizar todas las 
imágenes cargadas en la galería de dicho producto 

Resultados esperados: Ver la información detallada de un producto en 
específico 

Evaluación de la prueba: Positiva 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 107. Pruebas de aceptación 4 – Tercera iteración 

Caso de Prueba de Aceptación 

Número de caso de Prueba: 04 Historia de usuario: 13 

Nombre: Calificar un producto 

Descripción: 
Se aprobará que se pueda asignar una calificación a un producto 

Prerrequisitos: 
Haber iniciado sesión en el sistema  

Entrada / pasos de ejecución: 

• En la venta con la información detallada del producto se visualiza 5 
estrellas amarillas 

• Se presiona sobre una de las estrellas para realizar una calificación 

• De izquierda a derecha se cuenta la cantidad de estrellas asignadas a un 
producto. 

Resultados esperados: Asignar una calificación en un rango de 1 a 5 estrellas a 
un producto en específico 

Evaluación de la prueba: Positiva 

Fuente: Elaboración Propia 
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Tabla 108. Pruebas de aceptación 5 – Tercera iteración 

Caso de Prueba de Aceptación 

Número de caso de Prueba: 05 Historia de usuario: 14 

Nombre: Visualizar productos recomendados 

Descripción: 
Se aprobará que se pueda visualizar los productos recomendados por el sistema 
de recomendaciones 

Prerrequisitos: 
Ninguno 

Entrada / pasos de ejecución: 

• En la venta con la información detallada del producto se desplaza hacia 
abajo en la venta 

• Se observa dos listas de productos recomendados: 
o Productos similares 
o Productos para ti 

Resultados esperados: Agregar una nueva categoría de productos en la base 
de datos 

Evaluación de la prueba: Positiva 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 109. Pruebas de aceptación 6 – Tercera iteración 

Caso de Prueba de Aceptación 

Número de caso de Prueba: 06 Historia de usuario: 15 

Nombre: Añadir y eliminar ítem en carrito de compras 

Descripción: 
Se aprobará que se pueda agregar un ítem en el carrito de compra 

Prerrequisitos: 
Haber iniciado sesión en el sistema  

Entrada / pasos de ejecución: 

• En la venta con la información detallada del producto se selecciona una 
cantidad del producto 

• Se presiona el botón agregar al carrito 

• En la parte superior derecha se pulsa sobre el icono de carrito de compra 
y se desplaza una ventana 

• En la nueva ventana se observa el ítem agregado 

Resultados esperados: Agregar un ítem al carrito de compras 

Evaluación de la prueba: Positiva 

Fuente: Elaboración Propia 
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Tabla 110. Pruebas de aceptación 7 – Tercera iteración 

Caso de Prueba de Aceptación 

Número de caso de Prueba: 07 Historia de usuario: 16 

Nombre: Realizar compras en la tienda 

Descripción: 
Se aprobará que se pueda realizar el proceso de compra mediante método de 
pago de PayPal 

Prerrequisitos: 
Haber iniciado sesión en el sistema  

Entrada / pasos de ejecución: 

• En la parte superior derecha se pulsa sobre el icono de carrito de compra 
y se desplaza una ventana 

• En la nueva ventana se observa los ítems agregados y en la parte inferior 
se presiona el botón Comprar Ahora 

• En la ventana que se redirecciona se observa los productos 
seleccionados, el subtotal, la dirección de envío. 

• Se desplaza hacia abajo en la ventana y en la sección de método de pago 
se selecciona el método PayPal y se presiona el botón PayPal 

• En la venta emergente se inicia sesión en la cuenta de PayPal y se acepta 
realizar el pago por la cantidad especificada.  

Resultados esperados: Realizar el proceso de compra 

Evaluación de la prueba: Positiva 

Fuente: Elaboración Propia 

Pruebas de aceptación – Cuarta iteración 

Tabla 111. Pruebas de aceptación 1 – Cuarta iteración 

Caso de Prueba de Aceptación 

Número de caso de Prueba: 01 Historia de usuario: 17 

Nombre: Gestionar perfil de cliente 

Descripción: 
Se aprobará que el cliente pueda editar su información personal 

Prerrequisitos: 
Haber iniciado sesión en el sistema  

Entrada / pasos de ejecución: 

• En la parte superior derecha se pulsa sobre nombre del cliente 

• Se selecciona la opción perfil 

• En la venta se carga los siguientes datos del cliente: 
o Nombres 
o Apellidos 
o Correo electrónico 
o Teléfono  
o Fecha de nacimiento 
o Cédula 
o Género 
o País 

• Para actualizar los datos se presiona en el botón Actualizar perfil  

Resultados esperados: Actualización de la información personal del cliente 

Evaluación de la prueba: Positiva 

Fuente: Elaboración Propia 
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Tabla 112. Pruebas de aceptación 2 – Cuarta iteración 

Caso de Prueba de Aceptación 

Número de caso de Prueba: 02 Historia de usuario: 18 

Nombre: Definir una dirección de entrega 

Descripción: 
Se aprobará que se pueda ingresar una dirección para los envíos 

Prerrequisitos: 
Haber iniciado sesión en el sistema  

Entrada / pasos de ejecución: 

• En la parte superior derecha se pulsa sobre nombre del cliente 

• Se selecciona la opción perfil 

• En la parte izquierda se presiona Direcciones 

• Allí se ingresan los siguientes datos: 
o Destinatario 
o Cédula 
o ZIP 
o Teléfono 
o Dirección 
o País 
o Provincia 
o Ciudad 

• Se presiona Crear dirección 

• Desplazando la ventana hacia abajo se observa las direcciones creadas 

Resultados esperados: Crear una nueva dirección para el envío de los productos 

Evaluación de la prueba: Positiva 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 113. Pruebas de aceptación 3 – Cuarta iteración 

Caso de Prueba de Aceptación 

Número de caso de Prueba: 03 Historia de usuario: 19 

Nombre: Ver las ordenes de compras 

Descripción: 
Se aprobará que se pueda observar las órdenes de compra que el cliente haya 
realizado. 

Prerrequisitos: 
Haber iniciado sesión en el sistema y haber realizado una compra 

Entrada / pasos de ejecución: 

• En la parte superior derecha se pulsa sobre nombre del cliente 

• Se selecciona la opción perfil 

• En la parte izquierda se presiona Mis órdenes 

• Se visualiza una lista con las órdenes de compra 

• Al presionar sobre una de ellas se redirecciona a la venta para observar el 
detalle de la orden. 

• En el detalle de la orden se aprecia los datos del cliente, la dirección de 
envío, y los productos con su respectivo precio. 

Resultados esperados: Visualizar las órdenes de compra realizadas por el 
cliente 

Evaluación de la prueba: Positiva 

Fuente: Elaboración Propia 
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Tabla 114. Pruebas de aceptación 4 – Cuarta iteración 

Caso de Prueba de Aceptación 

Número de caso de Prueba: 04 Historia de usuario: 20 

Nombre: Realizar una reseña de un producto 

Descripción: 
Se aprobará que se pueda realizar una reseña en forma de comentario en algún 
producto que haya adquirido el cliente 

Prerrequisitos: 
Haber iniciado sesión en el sistema y haber realizado una orden de compra 

Entrada / pasos de ejecución: 

• En la parte superior derecha se pulsa sobre nombre del cliente 

• Se selecciona la opción perfil 

• En la parte izquierda se presiona Mis órdenes 

• Se visualiza una lista con las órdenes de compra 

• Al presionar sobre una de ellas se redirecciona a la venta para observar el 
detalle de la orden. 

• En el detalle de la orden se aprecia los datos del cliente, la dirección de 
envío, y los productos con su respectivo precio. 

• En cada uno de los productos del detalle de la compra, abajo del nombre 
aparece la opción emitir reseña 

• Se presiona en emitir reseña y se ingresa un comentario acerca del 
producto 

• Y se envía el comentario 

• Se verifica que ya no se pueda emitir una reseña en ese producto por el 
mismo cliente 

Resultados esperados: Emitir una reseña en un producto adquirido 

Evaluación de la prueba: Positiva 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 115. Pruebas de aceptación 5 – Cuarta iteración 

Caso de Prueba de Aceptación 

Número de caso de Prueba: 05 Historia de usuario: 21 

Nombre: Enviar un mensaje a los administradores 

Descripción: 
Se aprobará que se pueda realizar el envío de un mensaje a los administradores 

Prerrequisitos: 
Ninguno 

Entrada / pasos de ejecución: 

• En la parte superior se encuentra la opción Contacto 

• Se presiona en Contacto 

• Para enviar el mensaje se deben ingresar los siguientes datos: 
o Nombres y Apellidos 
o Correo electrónico  
o Teléfono 
o Asunto  
o Mensaje 

• Para enviar el mensaje se presiona el botón Enviar  

Resultados esperados: Enviar un mensaje a los administradores de la tienda 
online 

Evaluación de la prueba: Positiva 

Fuente: Elaboración Propia 
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3. CAPÍTULO III. EVALUACIÓN DEL PROTOTIPO 

3.1. Plan de evaluación 

La calidad del software se relaciona con la conformidad de éste con las necesidades 

de los usuarios. El desarrollo de un proyecto de software enfrenta varios desafíos 

durante todo el proceso y hace uso de varios recursos, pero algunos proyectos no 

logran alcanzar los objetivos planificados, por eso es necesario una estrategia eficaz 

de gestión, dentro de esta estrategia encontramos la evaluación del software la cual 

evalúa diversas características del proyecto[44].  

3.1.1. Norma de calidad ISO/IEC 25000 

Evaluar la calidad de un software se alcanza mediante la implementación de modelos 

que se componen de características de calidad, las cuales poseen subcaracterísticas 

para medir la calidad del software, estos modelos están estandarizados y el más actual 

está representado por la ISO 25000 (SQuaRE) y se desglosa en cinco temas; 2500n 

gestión de calidad, 2501n modelo de calidad, 2502n medidas de calidad, 2503n 

requisitos de calidad, 2504n evaluación de calidad[45]. Para la evaluación de calidad 

integral del prototipo desarrollado se ha elegido las características y subcaracterísticas 

de la norma ISO 25010. 

A continuación, en la Tabla 116 se detallan cada una de las características y 

subcaracterísticas que conforman el modelo de calidad ISO/IEC 25010[46]: 

Tabla 116. Métricas para la calidad externa / ISO 25010 

MÉTRICAS PARA LA CALIDAD EXTERNA 

Características Subcaracterísticas Descripción 

Adecuación 
funcional 

Completitud funcional Grado en el que las funcionalidades cubre todos los 
requerimientos 

Corrección 
computacional 

Capacidad del software para emitir resultados 
correctos y precisos 

Pertinencia funcional Capacidad del software para ofrecer un conjunto de 
funciones para tareas de usuarios especificados. 

Fiabilidad 

Madurez Capacidad del software para cumplir con las 
necesidades de fiabilidad en condiciones normales  

Disponibilidad Capacidad del software de ser accesible para su uso 
cuando sea necesario 

Tolerancia a fallos Capacidad del software para operar en presencia de 
fallos de software o hardware 

Capacidad de 
recuperación 

Capacidad del software para recuperar la información 
y restablecer el servicio en caso de fallo 

Eficiencia en el 
desempeño 

Comportamiento 
temporal 

El tiempo estimado para 
completar una tarea  
bajo condiciones determinadas 
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Utilización de recursos 

El tiempo de CPU y espacio de memoria que se utiliza 
para realizar una tarea 

Capacidad Límite máximo del software para cumplir con los 
requisitos establecidos 

Seguridad 

Confidencialidad Capacidad del software para proteger contra el 
acceso de los usuarios al sistema y a los datos sin 
autorización 

Integridad Capacidad del software para prevenir la modificación 
de los datos sin autorización 

No repudio Capacidad del software de demostrar las acciones o 
eventos que han tenido lugar, de manera que dichas 
acciones o eventos no puedan ser repudiados 
posteriormente 

Responsabilidad Capacidad del software de rastrear las acciones de 
una entidad 

Autenticidad Capacidad del software para identificar la identidad de 
un usuario o recurso 

 
 

Compatibilidad 

Coexistencia Qué tan adaptable es el software en compartir su 
entorno con otros softwares independientes sin causar 
efectos adversos 

Interoperabilidad 
 

Capacidad de intercambiar información entre dos o 
más softwares 

Usabilidad 

Capacidad para 
reconocer su 
adecuación 

Capacidad del software que permita al usuario 
comprender si el software cumple con los 
requerimientos 

Capacidad de 
aprendizaje 

Capacidad del software que permite al usuario 
aprender su aplicación 

Capacidad para ser 
usado 

Capacidad del software para ser usado con facilidad 
por el usuario 

Protección contra 
errores de usuario 

Capacidad del software para proteger al usuario de 
cometer errores 

Estética de la interfaz 
de usuario 

Capacidad del software de contar con una interfaz de 
usuario agradable y que satisfaga al usuario. 

Accesibilidad Capacidad del software para ser usado por usuario 
con características diferentes o discapacidades. 

 
 

Mantenibilidad 

Capacidad de ser 
analizado 

Los usuarios pueden identificar 
fácilmente la operación específica que causó el fallo 

Capacidad de ser 
modificado 

Puede el desarrollador modificar fácilmente el sistema 
para resolver un problema 

Modularidad Capacidad del software que permita que un cambio 
en un componente tenga un impacto mínimo en el 
sistema 

Reusabilidad Capacidad de un activo que permita ser utilizado en 
más de un sistema 

Capacidad para ser 
probado 

Facilidad en establecer criterios de prueba 

Portabilidad 

Adaptabilidad Capacidad del software para ser adaptado 
eficientemente en diferentes entornos 

Capacidad para ser 
instalado 

Facilidad para ser instalado en diferentes entornos 

Capacidad para ser 
reemplazado 

Capacidad del software para ser usado en lugar de 
otro software con el mismo propósito 

Fuente: Elaboración Propia 
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3.1.2. Instrumento de evaluación  

En base a las características de calidad detalladas en la Tabla 116 se identifican y 

seleccionan las características que tengan relevancia para la evaluación de calidad del 

prototipo desarrollado. 

Tabla 117. Características seleccionadas de la Norma ISO 25000 

Código Característica Afirmaciones 

Adecuación funcional 

C1 Completitud funcional El software posee las funcionalidades 
necesarias 

C2 Corrección computacional Los resultados obtenidos son precisos 

C3 Pertinencia funcional Las tareas están disponibles de acuerdo al 
rol 

Fiabilidad 

C4 Madurez El software presenta la información correcta 

C5 Tolerancia a fallos El software captura los errores 

C6 Capacidad de recuperación En caso de un fallo el software continúa 
funcionando 

Eficiencia en el desempeño 

C7 Utilización de recursos El tiempo de respuesta del software es 
rápido 

C8 Capacidad El software tiene un buen desempeño en 
todas las funcionalidades 

Seguridad 

C9 Confidencialidad La información privada no es accesible para 
todo el publico 

C10 Autenticidad El software cuenta con un control de acceso 
pertinente  

Compatibilidad 

C11 Coexistencia Se puede utilizar el software en paralelo con 
otros programas 

Usabilidad 

C12 Capacidad para reconocer 
su adecuación 

Los usuarios identifican las funcionalidades 
disponibles 

C13 Capacidad de aprendizaje Los usuarios entienden fácilmente las 
funcionalidades 

C14 Capacidad para ser usado Los usuarios se adaptan rápidamente a las 
funcionalidades 

C15 Protección contra errores de 
usuario 

El software cuenta con todas las 
validaciones necesarias 

C16 Estética de la interfaz de 
usuario 

La interfaz gráfica es agradable e intuitiva 

C17 Accesibilidad El software cuenta con las funciones para 
ser usada por personas sordas o no 
videntes 

Portabilidad 

C18 Adaptabilidad El software se adapta a cualquier dispositivo 
inteligente 

Fuente: Elaboración Propia 
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Para el proceso de medición se utilizó la escala de Likert con el objetivo de medir el 

nivel de acuerdo y desacuerdo de las afirmaciones planteadas en la Tabla 117 y 

obtener la percepción del usuario sobre la calidad del software, el nivel de medición 

implementado será el siguiente (Tabla 118): 

Tabla 118. Escala de Likert 

Valor Descripción 

5 Totalmente de acuerdo 

4 De acuerdo 

3 Indeciso 

2 En desacuerdo 

1 Totalmente en desacuerdo 

Fuente: Elaboración Propia 

Con las características de la norma seleccionadas y seleccionado el medio de 

evaluación, se planteó instrumento de evaluación de calidad, este instrumento se 

observa en la Tabla 119. 

Tabla 119. Instrumento de evaluación 

Evaluación de calidad ISO/IEC 25010 

Código Afirmación 

T
o

ta
lm

e
n

te
 

d
e

 a
c
u

e
rd

o
 

D
e
 a

c
u

e
rd

o
 

In
d

e
c
is

o
 

E
n

 

d
e

s
a

c
u

e
rd

o
 

T
o

ta
lm

e
n

te
 

e
n

 

d
e

s
a

c
u

e
rd

o
 

Adecuación funcional 

C1 El software posee las funcionalidades 

necesarias 

     

C2 Los resultados obtenidos son precisos      

C3 Las tareas están disponibles de acuerdo al 

rol 

     

Fiabilidad 

C4 El software presenta la información 

correcta 

     

C5 El software captura los errores      

C6 En caso de un fallo el software continúa 

funcionando 

     

Eficiencia en el desempeño 

C7 El tiempo de respuesta del software es 

rápido 
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C8 El software tiene un buen desempeño en 

todas las funcionalidades 

     

Seguridad 

C9 La información privada no es accesible 

para todo el público 

     

C10 El software cuenta con un control de acceso 

pertinente  

     

Compatibilidad 

C11 Se puede utilizar el software en paralelo 

con otros programas 

     

Usabilidad 

C12 Los usuarios identifican las funcionalidades 

disponibles 

     

C13 Los usuarios entienden fácilmente las 

funcionalidades 

     

C14 Los usuarios se adaptan rápidamente a las 

funcionalidades 

     

C15 El software cuenta con todas las 

validaciones necesarias 

     

C16 La interfaz gráfica es agradable e intuitiva      

C17 El software cuenta con las funciones para 

ser usada por personas sordas o no 

videntes 

     

Portabilidad 

C18 El software se adapta a cualquier 

dispositivo inteligente 

     

Fuente: Elaboración Propia 
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3.2. Resultados de la evaluación 

La evaluación del prototipo fue realizada por parte de la cliente la Srta. Mariela Zapata 

Dorado, quien mediante el uso del software tiene la facultad para responder a la 

evaluación, el resultado obtenido es el siguiente: 

Tabla 120. Evaluación de calidad realizada 

Evaluación de calidad ISO/IEC 25010  

Código Afirmación 

T
o

ta
lm

e
n

te
 d

e
 

a
c

u
e

rd
o

 

D
e
 a

c
u

e
rd

o
 

In
d

e
c
is

o
 

E
n

 

d
e

s
a

c
u

e
rd

o
 

T
o

ta
lm

e
n

te
 e

n
 

d
e

s
a

c
u

e
rd

o
 

Promedio 

Adecuación funcional 

C1 El software posee las funcionalidades 

necesarias 
 X    

4.67 C2 Los resultados obtenidos son precisos X     

C3 Las tareas están disponibles de acuerdo 

al rol 
X     

Fiabilidad 

C4 El software presenta la información 

correcta 
X     

4.35 C5 El software captura los errores  X    

C6 En caso de un fallo el software continúa 

funcionando 
 X    

Eficiencia en el desempeño 

C7 El tiempo de respuesta del software es 

rápido 
X     

5 
C8 El software tiene un buen desempeño en 

todas las funcionalidades 
X     

Seguridad 

C9 La información privada no es accesible 

para todo el público 
X     

5 
C10 El software cuenta con un control de 

acceso pertinente  
X     

Compatibilidad 

C11 Se puede utilizar el software en paralelo 

con otros programas 
X     5 

Usabilidad 

C12 Los usuarios identifican las 

funcionalidades disponibles 
X     4.83 



135 
 

C13 Los usuarios entienden fácilmente las 

funcionalidades 
X     

C14 Los usuarios se adaptan rápidamente a 

las funcionalidades 
X     

C15 El software cuenta con todas las 

validaciones necesarias 
X     

C16 La interfaz gráfica es agradable e intuitiva X     

C17 El software cuenta con las funciones para 

ser usada por personas sordas o no 

videntes 

  X   

Portabilidad 

C18 El software se adapta a cualquier 

dispositivo inteligente 
 X    4 

Resultado de evaluación/5 puntos  4.73 

Fuente: Elaboración Propia 

En la tabla 120 se muestra las respuestas obtenidas por parte de la cliente en base a 

su experiencia en el manejo del software, a partir de los datos obtenidos se desarrolla 

un gráfico estadístico que permita comprender de manera más clara y precisa los 

valores obtenidos para cada una de las características que evalúa el modelo de calidad 

ISO/IEC 25010. 

Ilustración 82. Resultado de evaluación de calidad 

  

Fuente: Elaboración Propia 
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Interpretación de resultado: Los resultados obtenidos de la evaluación de calidad 

externa se plasmaron en un gráfico estadístico (Ilustración 76), el cual ilustra cada una 

de las características del modelo de calidad. Empleando la escala de Likert como 

indicador de medición se obtuvo un resultado global de 4,73, siendo 5 el valor máximo 

de calificación que se puede obtener, el valor de 4,73 que se obtuvo permite inferir que 

el software desarrollado cumple con el estándar de calidad. 

Desglosando el resultado en cada una de las características, se obtiene las siguientes 

valoraciones: la adecuación funcional la cual se relaciona con las funcionalidades 

implementadas en el software obtuvo una valoración promedio de 4,67 lo que 

demuestra que el software satisface las necesidades de los usuarios casi en su 

totalidad. 

En la característica de fiabilidad la valoración obtenida es de 4,35, a pesar de no 

obtener una calificación perfecta el software presenta la información adecuada al 

usuario, el aspecto en que se vio debilitado fue en la captura de ciertos errores que no 

se contemplaron, esto se corregirá para una futura revisión. 

La eficiencia en el desempeño fue valorada con 5,00 la cual es la más alta calificación, 

esto debido a los tiempos de respuesta y al buen desempeño de las funcionalidades. 

La seguridad con una valoración de 5,00 también fue una de las características mejor 

valoradas, esto gracias a que el software permite que el acceso a la información sea 

controlado y que solo los usuarios autorizados puedan acceder a cierta información. 

En relación con la compatibilidad con otros softwares se obtuvo una valoración de 5,00, 

esto gracias a que el software es una aplicación web no entra en conflicto con ningún 

otro software del entorno en el que se utilice. 

Una de las características con más relevancia es la de usabilidad ya que esta es de 

suma importancia para que el usuario entienda y aprenda a utilizar el software sin 

complicaciones; esta característica obtuvo la valoración de 4,83 ya que el software no 

cuenta con funciones integradas que ayudan a las personas discapacitadas a usarlo. 

La portabilidad del software fue la característica que tuvo una valoración de 4,00, a 

pesar de ser la más baja de todas no es un valor que represente un riesgo para el 

software, este valor se obtuvo debido a ciertos errores en la interfaz de usuario al 

momento de adaptarse a los dispositivos móviles, los cuales no afecta su funcionalidad, 

pero sí su aspecto. 
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3.3. Conclusiones 

Las empresas han invertido en estudios que agilicen la creación de herramientas para 

aprovechar al máximo la información que obtienen de los usuarios, entre esas 

empresas se encuentran a Amazon, Netflix y Spotify, cada una de estas han 

implementado sistemas de recomendación tan sofisticados que ayudan a los usuarios 

a encontrar productos que desean de manera sencilla. Desarrollar este tipo de sistemas 

de recomendaciones se han vuelto una funcionalidad obligatoria en aplicaciones E-

commerce, a pesar de que conlleva un arduo trabajo existe gran variedad de estudios 

publicados que permiten entender y replicar este tipo de sistemas, encontrando 

algoritmos que implementan técnicas como similitud de coseno, coeficiente de 

correlación de Pearson, TF-IDF que permiten desarrollar un nivel de recomendación 

personalizado a los gustos de los clientes. 

Como en todo proyecto las herramientas y tecnologías que se utilicen en el desarrollo 

es de vital importancia, puesto que estas están relacionadas con la duración y la calidad 

de un proyecto, el desarrollo de software cuenta con una gran variedad de herramientas 

y tecnologías pero no todas son compatibles entre sí, es aquí donde entra uno de los 

primeros pasos en el desarrollo, se debe seleccionar tecnologías que permitan un 

desarrollo rápido y eficiente; entre las herramientas que se eligieron en este proyecto 

está Node.js que permite crear un servidor con pocas líneas de código, Flask que es 

un micro-framework que ayuda a implementar ciencia de datos con Python de manera 

sencilla y rápida, Angular ofrece un marco de trabajo muy completo con gran variedad 

de bibliotecas que ahorran desarrollar desde cero ciertas funcionalidades, y MongoDB 

una base de datos no relacional que ayuda a la persistencia de grandes volúmenes de 

datos. 

Utilizar una metodología de desarrollo es un requerimiento común y obligatorio en todo 

proyecto de software, puesto que esta metodología permite gestionar las actividades 

eficientemente, en base a la naturaleza del proyecto la metodología ágil Programación 

Extrema (XP) fue la que se seleccionó, esta metodología ofrece una gran variedad de 

instrumentos en cada una de las etapas del ciclo de vida, además se centra en la 

programación, el desarrollo se realiza en equipos pequeños y responde rápido a los 

cambios. 

La metodología XP en la etapa de exploración plantea la implementación de las 

historias de usuario para la recolección de los requerimientos; las historias de usuario 

consisten en tarjetas en donde el cliente escribirá en un lenguaje informal las funciones 

que desea que el software realice, el análisis de estas historias de usuario permite al 

equipo de desarrollo definir los requerimientos. Esto facilita al cliente el definir sus 
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necesidades ya que usa un lenguaje que él entiende y garantiza que el equipo sepa 

qué requerimientos se necesitan. 

Diseñar la interfaz gráfica de usuario que se desea implementar en el software es una 

de las actividades que permite tener una idea de cómo se verá el software, esto da una 

pauta clara de lo que se debe realizar en la etapa de codificación en lo que corresponde 

al diseño, la herramienta Balsamiq mockups es un software para el maquetado de 

interfaz gráfica de usuario, en este software se diseñó cada una de las ventanas que 

forman parte de la aplicación web. 

En la etapa de codificación el uso de frameworks agilizó gran parte del trabajo, debido 

a que estos ofrecen una estructura ya establecida, en el lado del cliente el framework 

Angular da una estructura a partir de la cual se puede seguir implementando módulos 

y componentes, además que existen plantillas gratuitas que se pueden implementar; 

en el lado del servidor, Node.js y express facilitan la creación de un servidor que se 

conecte a la base de datos y al cliente, y para la implementación de un sistema de 

recomendaciones el uso Flask y Python fue fundamental para la creación de un 

algoritmo que permita recomendar contenido en base de la información extraída de la 

base de datos. 
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3.4. Recomendaciones 
El desarrollar un proyecto de software es un proceso largo y complicado que puede 

traer consigo dificultades en caso de no tener una idea clara de lo que se desea 

desarrollar, por este motivo es necesario que los requerimientos sean identificados 

correctamente, además en caso de dudas es importante realizar una búsqueda 

bibliográfica de proyectos similares o relacionados que permita identificar las 

herramientas, metodologías y lenguajes de programación más convenientes para 

implementar las funcionalidades requeridas. 

En caso de implementar un sistema de recomendaciones, la sugerencia más común es 

un sistema con filtrado colaborativo, pero en una aplicación E-commerce nueva la cual 

no cuenta con los datos históricos necesarios para realizar recomendaciones basadas 

en filtro colaborativos, es recomendado implementar aparte del filtro colaborativo un 

filtro basado en contenido, de esta manera se puede recomendar productos 

relacionados entre ítems a los clientes, mientras la aplicación sigue almacenando 

información que después la puede utilizar para el filtrado colaborativo. 

Al elegir la metodología de desarrollo es necesario tener en cuenta las características 

del equipo de desarrollo y el entorno en el que se plantea el proyecto, para a partir de 

esto elegir una metodología que se adecue a las necesidades del proyecto, esto es 

muy importante porque la principal causa de los fracasos en los proyectos es la elección 

errónea de la metodología. 

Independiente de la metodología ágil que se implemente en el proyecto, siempre debe 

existir una comunicación con el cliente y las partes interesadas, para poder obtener una 

retroalimentación que permita corregir o mejorar las funcionalidades que se están 

implementando. 
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