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RESUMEN 

El e-commerce era una actividad con ritmo lento, pero empezó a tener 

crecimiento desde la declaración de la emergencia sanitaria a causa de la 

enfermedad del coronavirus (COVID-19); puesto que al  estar en confinamiento, 

las actividades de compra y venta de manera habitual cesaron, la nueva realidad 

era realizar las compras a través de medios digitales, convirtiendo esto en un 

desafío para todas las personas y sobre todo para las pequeñas empresas, que 

debían repensar sus modelos de negocio para que puedan mantenerse en esta 

etapa de la transformación digital. 

La transformación digital, que antes parecía un plus para aumentar la 

productividad y ganancias de las empresas, hoy en día es casi un requisito para 

que puedan mantenerse en el mercado, necesitando instruirse en la utilización 

de plataformas tecnológicas y estrategias de marketing. Es importante además 

adaptarse a la digitalización, dado que actualmente es visto como la nueva 

metodología para comercializar sus productos. 

Con estos antecedentes surge la necesidad de proponer el desarrollo de una 

plataforma e-commerce con acceso a chatbot para guía de citas de 

requerimientos de usuarios en empresas de soluciones informáticas, el proceso 

de desarrollo se llevó a cabo según la metodología híbrida SNAIL (Software 

Nativo de Arquitectura Iterativa Lógica), dado que este modelo combina las 

actividades de otras metodologías por lo que permitirá la producción de software 

de manera eficiente; La propuesta tecnológica ayudará a la empresa a organizar, 

controlar y administrar los productos, clientes, pedidos y ventas, logrando así 

mejorar el rendimiento y productividad en todos los ámbitos referidos, además 

con el uso del chatbot permitirá la interacción para que el usuario gestione una 

cita con la empresa, sea de manera presencial o virtual para atender a sus 

consultas.  

Para el desarrollo del proyecto se establecieron los requerimientos por parte del 

dueño de la empresa dedicada a la venta de insumos tecnológicos como 

computadores portátiles, computadores de escritorio, celulares; sin embargo, 

también se tomó en cuenta las diferentes formas que están desarrollados los 
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sitios de comercio electrónico puesto que cada plataforma trata de impactar 

estratégicamente en el mercado y es favorable estar informado de las nuevas 

tendencias tecnológicas. 

El e-commerce consta de dos partes: La sección administrativa para gestionar la 

información (Productos, categorías, usuarios, pedidos, compras) y la sección 

pública, para la interacción con el consumidor (Visualización de productos, 

agregar al carrito, proceder a la compra). Las tecnologías utilizas son: servidor 

Apache, Framework Laravel en la parte de servidor y el Framework angular en 

la parte de cliente para el desarrollo de las interfaces de usuario, incluyendo los 

estándares de CSS, Bootstrap y HTML, PHP como lenguaje de programación y 

MYSQL como gestor de base de datos; se utilizó la arquitectura cliente-servidor, 

para permitir la conexión a varios clientes con los servicios que provee el 

servidor. 

Además, se realizó la evaluación del sistema, con el estándar para la evaluación 

de calidad del software ISO/IEC 9126, la cual permite buscar la excelencia dentro 

del proceso de desarrollo, el producto de software en sí, y en el uso del mismo. 

Palabras claves:  

E-commerce, chatbot, transformación digital, aplicación web, metodología 

SNAIL. 
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ABSTRACT 

E-commerce was an activity with a slow pace, but it began to grow after the 

declaration of the health emergency due to the coronavirus disease (COVID-19); 

Since being in confinement, the usual buying and selling activities ceased, the 

new reality was to make purchases through digital means, making this a 

challenge for all people and especially for small businesses, which had to rethink 

their business models so that they can sustain themselves in this stage of digital 

transformation. 

The digital transformation, which before seemed like a plus to increase the 

productivity and profits of companies, today is almost a requirement for them to 

stay in the market, needing to be educated in the use of technological platforms 

and marketing strategies. It is also important to adapt to digitization, since it is 

currently seen as the new methodology for marketing its products. 

With this background, the need arises to propose the development of an e-

commerce platform with access to a chatbot to guide appointments of user 

requirements in IT solutions companies, the development process was carried 

out according to the hybrid methodology SNAIL (Software Native Logical Iterative 

Architecture), given that this model combines the activities of other 

methodologies so that it will allow the production of software in an efficient 

manner; The technological proposal will help the company to organize, control 

and manage products, customers, orders and sales, thus improving performance 

and productivity in all the areas referred to, in addition to the use of the chatbot it 

will allow interaction for the user to manage a appointment with the company, 

either in person or virtually to attend to your queries. 

For the development of the project, the requirements were established by the 

owner of the company dedicated to the sale of technological supplies such as 

laptops, desktop computers, cell phones; however, the different ways in which e-

commerce sites are developed were also taken into account, since each platform 

tries to strategically impact the market and it is favorable to be informed of new 

technological trends. 

E-commerce consists of two parts: The administrative section to manage 
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information (Products, categories, users, orders, purchases) and the public 

section, for interaction with the consumer (Display products, add to cart, proceed 

to checkout). purchase). The technologies used are: Apache server, Laravel 

Framework on the server side and the Angular Framework on the client side for 

the development of user interfaces, including CSS, Bootstrap and HTML 

standards, PHP as a programming language and MYSQL as database manager; 

The client-server architecture was used to allow the connection to several clients 

with the services provided by the server. 

In addition, the evaluation of the system was carried out, with the standard for the 

evaluation of quality of software ISO / IEC 9126, which allows seeking excellence 

within the development process, the software product itself, and in its use. 

Keywords:  

E-commerce, chatbot, digital transformation, web application, SNAIL 

methodology.  
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INTRODUCCIÓN 

El comercio electrónico se convirtió en un modelo de negocio de gran 

importancia a raíz de la pandemia del COVID-19. En Ecuador este modelo crecía 

paulatinamente debido a la desconfianza por estafas o al desconocimiento para 

navegar en internet en sitios web; Sin embargo, a partir de la pandemia y las 

restricciones de movilidad hizo que el e-commerce se convierta en una vía para 

para que las empresas puedan ofrecer sus productos.  

El e-commerce es una gran herramienta para las empresas puesto que les 

permite lograr mayor impacto en la competitividad y el desarrollo, aumento de 

ventas, reduce costos al eliminar materiales impresos como catálogos, ofrece 

técnicas de marketing personalizadas, disponibilidad todo el tiempo y mayor 

cercanía con el consumidor. 

A los compradores le proporciona ventajas como: facilidad y comodidad para 

comprar, accesibilidad 24/7 ya que los comercios electrónicos no cierran, 

información de toda la diversidad de productos del negocio, privacidad y 

seguridad en los procesos de compra. Por otro lado, algunas desventajas son: 

desconfianza al momento de pagar, dar información personal, demoras en la 

entrega de los productos, entre otros. 

Sin embargo ha habido más ventajas que desventajas, ya que muchos negocios 

se han inclinado por el e-commerce durante la emergencia sanitaria en el país, 

empresas como: Pintulac, Adidas, Bebemundo, Novicompu, Gloria Saltos, 

Movistar, entre otras más [1]. 

Debido a la problemática planteada, surge la necesidad del desarrollo de una 

plataforma e-commerce con acceso a chatbot para guía de citas de 

requerimientos de usuarios en empresas de soluciones informáticas, para que 

ayude a la empresa a organizar, controlar y administrar sus productos, clientes, 

pedidos y ventas, logrando así mejorar el rendimiento y productividad en todos 

los ámbitos referidos. 

A continuación, se describe la estructura del documento por capítulos del 

proyecto: 
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Capítulo 1: Esta sección consta de la situación problemática, se identifica las 

necesidades para el desarrollo del tema, los requerimientos y la justificación del 

mismo. 

Capítulo 2: En esta sección abarca todo el desarrollo del prototipo, arquitecturas, 

fundamentación teórica, objetivos, diseño de las interfaces y ensamblaje. 

Capítulo 3: En esta sección se realizan las pruebas al sistema planteado 

utilizando la norma internacional de evaluación de calidad ISO/IEC 9126, 

también consta de recomendaciones, conclusiones y anexos del proyecto. 
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1 CAPÍTULO I. DIAGNÓSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS 

 

1.1 ÁMBITO DE APLICACIÓN: DESCRIPCIÓN DEL CONTEXTO Y HECHOS 

DE INTERÉS 

Las plataformas e-commerce se han convertido en una gran oportunidad para el 

crecimiento de las empresas debido a que ofrece múltiples beneficios como: 

crecer de manera global, ofrecer a los clientes la facilidad de comprar en el 

horario que deseen, facilidad en la entrega de los productos, etc. 

En Ecuador el modelo de negocio del e-commerce ha venido creciendo 

paulatinamente. La cultura ecuatoriana ha estado acostumbrada a realizar sus 

compras mayormente de manera presencial, sin embargo, por la pandemia de 

COVID-19 hizo que las personas compren de forma online y rompan esas 

barreras que se tenían al comprar por internet. 

Para las empresas de tecnología las ventas incrementaron un poco más debido 

a que las personas debían prepararse para el teletrabajo, los estudiantes recibir 

sus clases de manera virtual y otras personas buscando actividades para 

distraerse. Empresas como Novicompu y Computron señalan que creció el 

tráfico en sus plataformas digitales y redes sociales, los productos que más se 

vendieron fueron computadores portátiles, computadores de escritorio, tablets, 

impresoras, cámaras web, además de consolas de videojuegos [1]. 

La idea de este trabajo consiste en diseñar e implementar una plataforma e-

commerce con acceso a chatbot, para aumentar la productividad en la empresa 

y lograr mayor alcance con los clientes en la venta de sus productos ya que esta 

organización se dedica a la venta al por menor de insumos tecnológicos en la 

ciudad de Machala. 

Por tal motivo, el presente proyecto ayudará a la empresa a organizar, controlar 

y administrar sus productos, clientes, pedidos y ventas, logrando así mejorar el 

rendimiento y productividad en todos los ámbitos referidos. 
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1.2 ESTABLECIMIENTO DE REQUERIMIENTOS 

Para el desarrollo del proyecto se deben establecer los requerimientos a 

satisfacer por parte del dueño de EP Technologies, empresa dedicada a la venta 

de insumos tecnológicos como laptops, Pc, celulares; sin embargo, también se 

tomará en cuenta las diferentes formas que están desarrollados los sitios de 

comercio electrónico puesto que cada plataforma trata de impactar 

estratégicamente en el mercado y es favorable estar informado de las nuevas 

tendencias tecnológicas. 

Los requerimientos fueron obtenidos en base a una metodología híbrida de 

desarrollo de aplicaciones web SNAIL, para la recopilación de información a 

través de la comunicación por parte de los interesados y usuarios beneficiados, 

teniendo los siguientes requisitos y funcionalidades: 

• Gestión de usuarios, clientes, productos, categoría, pedidos, pago, carrito 

de compras. 

• Acceso al chatbot para que las personas puedan agendar una cita con la 

empresa. 

• Además, otro de los requisitos es establecer la gestión de roles y permisos 

dentro de la plataforma. 

 A pesar de que esta propuesta está orientada para la venta de insumos 

tecnológicos, también puede ser modificada a cualquier otra empresa para la 

venta de sus productos. 

1.3 JUSTIFICACIÓN DE REQUERIMIENTOS A SATISFACER 

La situación del coronavirus (COVID-19) ha forzado a muchas empresas a 

cambiar sus modelos de negocios, debido a la emergencia sanitaria, humana y 

económica presente, las restricciones para la movilidad hicieron que los negocios 

tradicionales enfrenten retos para poder comercializar sus productos. Sin 

embargo, pese a esas adversidades algunas empresas han visto al e-commerce 

como su aliado para mantener su negocio y servir a sus clientes.  
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En la actualidad es de gran importancia que las empresas se adapten a la etapa 

de la digitalización y utilicen el e-commerce para no perder su mercado. Además, 

que dará valor a la empresa debido a que ofrecerá mejor comodidad al cliente 

para realizar sus compras desde casa y a cualquier hora del día, además que 

podrá lograr tener mayor alcance con los clientes de diferentes partes del país, 

además, por la crisis sanitaria que vive el planeta, ha permitido que el uso de 

tecnologías web evolucione, provocando sucesos como ventas online para evitar 

salidas de hogar a clientes, vendedores y administrativos. 

Es por ello que la idea del proyecto consiste en desarrollar una plataforma e-

commerce con acceso a chatbot, para que la empresa pueda vender sus 

productos por internet, aumentando su productividad y así lograr tener mayor 

alcance con más clientes de manera simultánea en cualquier parte del país. 

  



18  

2 CAPÍTULO II. DESARROLLO DEL PROTOTIPO 

 

2.1 DEFINICIÓN DEL PROTOTIPO TECNOLÓGICO 

Para desarrollar la propuesta tecnológica de e-commerce con chatbot, se 

propuso la siguiente estructura: conceptualizaciones del marketing digital y otros 

aspectos relacionados al comercio electrónico, metodología, arquitectura de la 

aplicación, herramientas de desarrollo y otros recursos utilizados para operar 

adecuadamente la plataforma web. 

2.1.1 Arquitectura cliente – servidor 

La arquitectura utilizada para este proyecto es el modelo cliente-servidor debido 

a la principal importancia de permitir que múltiples clientes se conecten, además, 

los cambios que puedan surgir solo se realizan en el lado del servidor, siendo 

accesible desde cualquier computadora con conexión a internet desde el 

navegador web y puede ser utilizado por múltiples usuarios [2].  

Según [3], la separación del código cliente-servidor tiene como objetivo proteger 

el software de cualquier ataque de manipulación. 

2.1.2 Arquitectura de tres capas 

2.1.2.1 Nivel de Presentación 

Esta es la capa que va a ser presentada al usuario a través del navegador web, 

es la responsable del flujo de solicitudes de los usuarios y de la visualización de 

los resultados [4]. El diseño de esta capa es desarrollado mediante el framework 

de Angular, y estándares de Bootstrap y CSS. 

2.1.2.2 Nivel de datos 

Esta capa es la responsable de la coordinación del flujo de datos hacia y desde 

el servidor [5]. En esta capa se emplea el gestor de base de datos MYSQL, 

debido a la flexibilidad que ofrece el código abierto, fácil de usar, compatible con 

múltiples plataformas informáticas, y la seguridad está garantizada por las 

funciones de Access Privilege System y de User Account Management [6]. 
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2.1.2.3 Nivel lógico 

Es una capa intermedia y es la encargada de procesar los datos recibidos por el 

nivel de presentación y de datos. Cuando haya terminado de procesar las 

solicitudes, los resultados se mostrarán al usuario a través del nivel de 

presentación [7]. 

Figura  1.- Arquitectura de la aplicación 

Fuente: Elaboración propia 
 
 

2.2 FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA DEL PROTOTIPO 

En la figura 2, se representa de manera gráfica la fundamentación teórica del 

prototipo del proyecto a desarrollar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura  2.- Fundamentación teórica del prototipo 

Fuente: Elaboración propia 
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2.2.1 Marketing Digital 

Según [8] el marketing digital es un proceso que se adapta cada vez más por la 

tecnología en el que las empresas junto con sus clientes y socios buscan crear 

una comunicación que genere valor para todas las partes interesadas. En la 

actualidad el marketing en el ámbito digital está requiriendo el uso de inteligencia 

artificial y aprendizaje automático para mejorar sus estrategias y aumentar la 

productividad en las organizaciones [9]. 

2.2.2 E-commerce 

La pandemia del COVID-19 ha traído cambios sustanciales en las personas 

puesto que hay un considerable aumento del uso del internet para realizar 

distintas actividades ya sea laboral, comercial, educativo, entre otros [10]. Las 

empresas con el uso del internet tienen la oportunidad de mejorar sus negocios 

[11], debido a que los consumidores se están inclinando por las compras en línea 

por consecuencia del confinamiento global. 

El comercio electrónico se define como la forma en que el sector empresarial se 

comunica con sus clientes para la compra y venta de productos o servicios a 

través del internet mediante sitios web, Marketplace, redes sociales o motores 

de búsquedas [12]. Los usuarios que visitan esos canales pueden visualizar 

todos los productos que ofrecen los distintos negocios, para poder comparar y 

elegir lo que desean comprar desde cualquier dispositivo electrónico con acceso 

a internet.  

2.2.3 Machine Learning en E-commerce 

Las empresas en la actualidad buscan nuevas formas de comunicarse para 

atraer clientes. El uso de la inteligencia artificial contribuye a que las tiendas de 

comercio electrónico puedan encontrar a los clientes más adecuados puesto que 

mejora la experiencia de compra y venta, tanto para vendedores como para 

compradores [13] .  

A continuación, se presentan algunos ejemplos de aplicaciones con inteligencia 

artificial en tendencia para las tiendas de comercio electrónico:  
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• Motores de recomendación 

• Chatbots 

• Buscador de imágenes 

• Gestión de datos de clientes 

• Ciberseguridad 

• Gestión de inventario 

• Servicios de postventa 

• Gestión de relaciones con el cliente 

2.2.4 Los Chatbots 

De acuerdo con [14] un chatbot es una aplicación de software que realiza 

conversaciones de texto para establecer comunicación con los humanos, se 

pueden integrar a aplicaciones de mensajería, sitios web y aplicaciones móviles. 

Está integrado con técnicas de inteligencia artificial, como el aprendizaje 

automático y el procesamiento del lenguaje profundo [15]. 

Los chatbots son utilizados en las tiendas de comercio electrónico para brindar 

un mejor servicio y satisfacción a los clientes puesto que son capaces de 

comportarse como humanos para establecer una buena comunicación, siempre 

y cuando tenga los datos necesarios para poder desarrollar sus capacidades de 

aprendizaje [16].  

• DialogFlow 

Es una herramienta de procesamiento de lenguaje natural, ayuda a que el 

desarrollo de los chatbot sean más fáciles de usar y compatibles con las tiendas 

en línea [17]. Es una tecnología de Google que permite el desarrollo de la 

interacción humano-computador, basándose en conversaciones de lenguaje 

natural.  
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Figura  3.- Flujo de datos de Dialog Flow 

Fuente: Chatbot implementation with Microsoft Bot, 2018 
 
 

2.2.5 Metodología 

Desde el punto de vista de [18] en el desarrollo de software es fundamental que 

se elija una metodología de manera correcta para tener una guía en la 

elaboración del producto que cumpla las especificaciones del usuario y se 

consiga terminar dentro del plazo y presupuesto acordado. Algunas de las 

características que deben tener las metodologías de desarrollo son:  

• Tener visión del producto a desarrollar. 

• Establecer el Ciclo de vida del producto. 

• Realizar la gestión de requisitos, de integración, de riesgo y de 

cambios. 

• Definir las métricas para evaluar la calidad del producto. 

2.2.5.1 Metodologías tradicionales 

El enfoque tradicional se centra en el control de procesos para determinar qué 

actividades están involucradas, cuáles son los artefactos a desarrollar, las 

herramientas y notaciones que usarán [19]. Define una planificación rigurosa en 

el proyecto, es respaldada por herramientas y cargas de trabajo pesadas 

enfocados en la planificación, diseño y documentación. Entre las más citadas 

son:  Desarrollo rápido de aplicaciones (RAD), Rational unified process (RUP) y 

Microsoft Framework (MSF) [20]. 
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2.2.5.2 Metodologías Ágiles 

En comparación con las metodologías tradicionales, los métodos tradicionales 

aceleran el desarrollo de aplicaciones porque se enfocan en el desarrollo iterativo 

e incremental para proporcionar pequeñas partes del software funcionales [21], 

la comunicación con todas las partes interesadas es fundamental en esta 

metodología debido a que se aceptan cambios en cualquiera de las actividades 

de desarrollo de la aplicación [22].  

Según [23] algunas metodologías ágiles son: Extreme Programming (XP), 

Dynamic Systems Development Method (DSDM), Feature Driven Development 

(FDD), Scrum, Lean software development, Agile unified Process (AUP), y 

Crystal. 

2.2.5.3 Metodologías Híbridas 

Las metodologías híbridas surgen de la combinación de las ágiles y tradicionales, 

pero rescatando lo mejor de cada una con el propósito de crear un método firme 

y flexible que se adapte al desarrollo de software de todo tipo [24]. 

2.2.5.3.1 Metodología SNAIL 

La metodología que se utilizará en el proyecto es la SNAIL (Software nativo de 

arquitectura iterativa lógica), es una metodología híbrida enfocada en el 

desarrollo web, se basa en la simplicidad, la comunicación y la planificación del 

código desarrollado en el proyecto [25].  

En este modelo sus ciclos de desarrollo son cortos, pero con entregables 

funcionales al terminar cada ciclo. El motivo por el que se eligió esta metodología 

es debido a que permite desarrollar software de manera eficiente y está acorde 

a las actividades que se plantean realizar en el proyecto.  

Las fases que tiene esta metodología son los siguientes:  
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Figura  4.- Fases de la metodología SNAIL 

Fuente: Elaboración propia 

 

2.2.6 Bootstrap 

Como expresa el autor [26], es el marco de trabajo más popular en la que pueden 

trabajar varias plataformas de código, ofrece soporte para la creación de sitios y 

además es un factor clave para la creación de contenidos web [27]. 

Da a conocer [28], Bootstrap utiliza los principios de diseño web receptivo, es 

decir que personaliza la experiencia de visualización según los diferentes tipos 

de navegadores debido a que ajusta automáticamente su diseño según la 

resolución de la pantalla. 

2.2.7 Laravel 

El FrameWork Laravel, permite el uso de una sintaxis refinada y expresiva para 

crear código de forma sencilla y permitiendo multitud de funcionalidades [29].  

Las aplicaciones web basadas en el marco de Laravel tienen una escalabilidad 

y esto permite mejorar la eficiencia del desarrollo [30]. 
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2.2.8 MySQL 

De acuerdo con [31] MySQL es un sistema de gestor de bases de datos 

relacionales que proporciona velocidad y flexibilidad. En aplicaciones web hay 

baja recurrencia en la modificación de datos, el entorno es intensivo en lectura 

de datos, lo que hace a este gestor como el ideal para el desarrollo de 

aplicaciones web [32]. 

Recomienda [33] a MySQL cuando se requiera uso intensivo y sea utilizado por 

diversos usuarios en un servidor compartido. 

2.2.9 PHP 

Es un lenguaje del lado del servidor, está especialmente creado para el 

desarrollo de páginas web dinámicas y multiplataforma [34]. Es uno de los 

lenguajes de programación web más populares por su rapidez, estabilidad y 

facilidad de desarrollo [35]. Además que permite conectarse con base de datos 

como MySQL, PostgreSQL, Oracle, SQL Server, entre otras [36]. 

Según el autor [37] PHP es utilizado por el 81.7% de todos los sitios web cuyos 

lenguajes de programación del lado del servidor son conocidos. 

El lenguaje PHP permitirá desarrollar la aplicación del e-commerce de manera 

eficiente debido a que ofrece muchas características avanzadas para el 

desarrollo de aplicaciones web. 

2.2.10 Balsamiq Mockups 

Balsamiq mockups es una aplicación utilizada para diseñar interfaces de usuario, 

para distintas plataformas, ya sean móviles o web [38]. 

2.3 OBJETIVOS DEL PROTOTIPO 

2.3.1 Objetivo General 

Desarrollar una plataforma e-commerce con acceso a chatbot para guía de citas 

de requerimientos de los usuarios utilizando la metodología SNAIL para 

gestionar los procesos de venta en una empresa de soluciones informática. 
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2.3.2 Objetivos Específicos 

• Especificar los requerimientos del software para el desarrollo de la 

plataforma.  

• Añadir un chatbot para guía de citas de requerimientos de los usuarios.  

• Utilizar la metodología snail para gestionar los procesos de desarrollo del 

software. 

• Investigar en fuentes bibliográficas confiables trabajos relacionados a las 

plataformas e-commerce.  

2.4 DISEÑO DEL PROTOTIPO 

Para el desarrollo de esta aplicación se utiliza la metodología SNAIL, los 

procesos que caracterizan a esta metodología son: fase de requisitos, 

planificación, diseño, programación, pruebas, clausura y como fase opcional 

inbound marketing. 

2.4.1 Fase de requisitos 

2.4.1.1 Estudio de factibilidad  

Para el desarrollo del proyecto se requiere realizar un estudio de factibilidad para 

planear los recursos y para evitar desarrollar proyectos que no son factibles.  

2.4.1.2 Reconocimiento general del sistema 

El sistema se implementa en la empresa EP Technologies la cual está ubicada 

en la ciudad de Machala - provincia de El Oro, dedicada a la venta al por menor 

de insumos tecnológicos. 

La empresa en cuestión actualmente no consta con un sitio web que permita 

realizar la venta de los productos por internet y así lograr tener mayor alcance 

con más clientes de manera simultánea en cualquier parte del país. 

Es por ello que la idea del proyecto consiste en diseñar e implementar una 

plataforma e-commerce con acceso a chatbot, para aumentar la productividad 
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en la empresa y lograr mayor alcance con los clientes en la venta de sus 

productos. 

2.4.1.3 Recursos requeridos 

 
Figura  5.- Recursos requeridos para el desarrollo del e-commerce 

Fuente: Elaboración propia 

 

2.4.1.4 Usuarios del sistema 

El sistema consta de dos tipos de usuarios Administrador y Cliente, se detallan 

a continuación, usuario Administrador:  

Tabla 1.- Usuario del sistema - Administrador 

Fuente: Elaboración propia 

Usuario Cliente: 

Usuario Administrador 

Tipo de usuario Principal 

Actividades Gestionar clientes, gestionar categorías, gestionar 

productos, gestionar pedidos, acceso al chatbot. 

Descripción Este usuario debe tener conocimientos en computación 

básica para poder utilizar el sistema. Tiene los 

máximos privilegios del área administrativa y se 

encargará de controlar todos los procesos que se 

realicen en la plataforma. 
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Tabla 2.- Usuario del sistema - cliente 

Usuario Cliente 

Tipo de usuario Secundario 

Actividades • Consultar productos. 

• Agregar productos al carrito de 

compras. 

• Modificar los datos de su cuenta. 

• Realizar el pago de su compra. 

Descripción Este usuario debe tener conocimientos en 

computación básica y compras por internet. 

Solo tiene permisos para modificar su cuenta 

personal. 

Fuente: Elaboración propia 

 

2.4.1.5 Beneficios esperados 

A continuación, se presenta los beneficios tangibles e intangibles esperados en 

el proyecto:  

Tabla 3.- Beneficios esperados 

Beneficios Tangibles Beneficios Intangibles 

• Contar con el registro de clientes. 

• Manejar registro de ventas. 

• Visualización de reportes para que 

el dueño pueda tomar sus 

respectivas decisiones. 

• Mejorar la interacción con los 

clientes. 

• Aumento en la productividad de 

la empresa. 

 

Fuente: Elaboración propia 
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2.4.1.6 Costos del proyecto 

2.4.1.6.1 Análisis de factibilidad del sistema 

El análisis de factibilidad permite determinar si el proyecto cuenta con todos los 

recursos disponibles para cumplir con los objetivos propuestos, A continuación, 

se realiza el análisis en el aspecto operativo, técnico y económico. 

Caso real: 

Factibilidad Operativa 

Para la empresa EP Technologies, contar con una plataforma e-commerce es 

una oportunidad de crecimiento, puesto que contaría con muchos beneficios 

como; lograr mayor alcance con los clientes, aumento del número de compras 

ya que los clientes podrán visualizar el catálogo de productos sin la necesidad 

de estar ligado a un horario establecido. 

Con el fin de realizar un software de calidad, se garantiza que el sistema 

funcionará de manera correcta y tendrá buena experiencia por parte del usuario, 

la interfaz contará con diseño agradable para facilitar la comprensión y el rápido 

desenvolvimiento.  

También mencionar que el administrador de la empresa cuenta con capacitación 

para poder utilizar el sistema de forma correcta. 

Factibilidad Técnica 

Tabla 4.- Recursos Hardware 

Recursos Hardware 

Componente Especificación mínima 

Procesador del equipo Procesador core i7 

Memoria RAM 4GB RAM 

Disco duro 120 GB 

Mouse/Teclado Estándar 

Monitor 1024 x 768 píxeles 

Tarjeta de red Ethernet PCI 10/100 Mbps 

Fuente: Elaboración propia 
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Tabla 5.- Recursos Software 

Recursos Software 

Componente Descripción 

Sistema Operativo Windows 

Navegador web Mozilla Firefox, Chrome, Microsoft Edge o cualquier otro. 

Fuente: Elaboración propia 

 

Tabla 6.- Servicio de Hosting 

Servicio de Hosting 

Características del servidor Php, MySql, PhpMyAdmin, Dominio, Servidor 

Dns,IP pública 

Fuente: Elaboración propia 

Para la implementación del e-commerce es recomendable utilizar algún servicio 

de hosting que permita alojar el sistema. El costo de esta prestación tiene un 

promedio de $5 por cada mes. La empresa cuenta con los recursos de hardware 

y software, por lo que solo deberá realizar los gastos de un servicio de hosting. 

Por lo tanto, en la factibilidad técnica se puede decir que es factible realizar el 

proyecto. 

Factibilidad Económica 

La propuesta del desarrollo de software no estima gastos adicionales en costos 

del personal. Debido a que el sistema lo desarrolla un estudiante de la 

universidad para el proceso de titulación, es por ello que en acuerdo con la 

empresa los costos del sistema son nulos. 

Como conclusión podemos decir que el proyecto es factible de realizar 

económica, técnica y operativamente, debido a que no requiere una gran 

inversión por los recursos.  

Caso hipotético: 

Factibilidad Operativa 

La factibilidad operativa para este caso es igual al caso real. 
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Factibilidad Técnica  

La factibilidad técnica para este caso es igual al caso real. 

Factibilidad Económica 

La propuesta no estima gastos adicionales en costos de personal.  

Costo de desarrollo 

Tabla 7.- Costos de desarrollo del software 

 
Tipo / Concepto 

  

Parámetro / 
Descripción 

Cantidad Unid.Med. 
P.Unitario 

($) 
Total 

($) 

Software         55 

Licencia de Windows   1 U 30 30 

Paquete de ofimático   1 U 25 25 

Hardware         200 

Laptop core i7   2 U/Meses 100 200 

Personal         1600 

Ingeniero de Sistemas    320 Horas 5 1600 

Servicios         10 

Dominio 

dominio que 
se utilizará 
para la tienda 
online 1 U 10 10 

Materiales         20 

Otros   1   20 20 

  
  
  

Total, 
Costos 

Directos: 1885 

Costos indirectos, de 
gestión, imprevistos y 
otros 

Un porcentaje 
de costos 
Directos 10%     188.5 

Fondos de Reserva 
para riesgos 

Un porcentaje 
de costos 
Directos 5%     94.25 

  
  
  
  Total 2167.75 

Fuente: Elaboración propia 
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Teniendo en cuenta que el dueño de la empresa posee los equipos necesarios 

para operar, los costos son nulos. 

Los costos asociados al hosting y al dominio del sistema son detallados a 

continuación: 

Tabla 8.- Costos asociados Hosting y dominio 

Descripción Precio 

Plan empresas 1:  

Espacio: 10 Gigas, Transferencia: Ilimitado, Base de 
Datos: Ilimitadas, Soporte: 24/7 ilimitado 

Anual: $99 

Mensual: $8.25 

Plan empresas 2:  

Espacio: 10 Gigas, Transferencia: Ilimitado, Base de 
Datos: Ilimitadas, Soporte: 24/7 ilimitado 

Anual: $199 

Mensual: $16.58 

Fuente: Hostinger.es 

 

2.4.1.7 Identificar requisitos funcionales y no funcionales 

Requerimientos funcionales 

Tabla 9.- Requerimientos funcionales 

Código Requisitos 

RF - 001 Acceder al sistema 

RF - 002 Gestión de usuarios (Administrador y cliente) 

RF - 003 Gestión de Clientes 

RF - 004 Gestión de Productos 

RF - 005 Visualización Productos 

RF - 006 Gestión de Pedidos 

RF - 007 Acceso al chatbot 

RF - 08 Página principal 

RF - 09 Carrito de compras 

RF - 010 Gestión de pago 

Fuente: Elaboración propia 
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Requerimientos no funcionales 

Tabla 10.- Requisitos no funcionales 

Código Requisitos 

RNF - 001 Entorno visual 

RNF - 002 Conexión a la base de datos 

RNF - 003 Seguridad en el ingreso de usuarios 

RNF - 004 Tiempo de respuesta 

RNF - 005 Mensajes de alerta 

Fuente: Elaboración propia 

2.4.2 Fase de planificación 

La fase de planificación comprende las historias de usuario y la definición de los 

entregables del proyecto. 

2.4.2.1 Selección de historias de usuarios 

Gestión administrativa 

Módulo de usuarios: Este módulo está constituido por las historias de usuario 

de inicio de sesión y gestión de usuarios. 

Tabla 11.- Historia de usuario 1 

Historia de usuario 

Número: 1 Usuario: Administrador, cliente 

Nombre de la historia: Inicio de sesión 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: 

Requerimiento Funcional: RF-001 Iteración asignada: 1 

Programador responsable: Heidy Mite 

Descripción: 

• Solo podrán acceder al sistema los usuarios autorizados. 

• El acceso es mediante su correo electrónico y contraseña. 

• Se mostrará el panel de administración según el tipo de usuario. 

Fuente: Elaboración propia 
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• Únicamente los usuarios que estén registrados podrán ingresar al 

sistema, dependiendo del rol que tengan asignado. 

• El administrador podrá otorgar o quitar permisos a los usuarios. 

• Para ingresar al sistema es mediante el correo y contraseña utilizada 

previamente en el registro. 

• El panel de administración se mostrará de acuerdo al rol del usuario. 

Tabla 12.- Historia de usuario 2 

Historia de usuario 

Número: 2 Usuario: Administrador 

Nombre de la historia: Gestión de Usuarios 

Prioridad en negocio:  Alta Riesgo en desarrollo: 

Requerimiento Funcional: RF-002 Iteración asignada: 1 

Programador responsable: Heidy Mite 

Descripción: 

• Realizar la gestión de usuarios con las operaciones de registrar, 

modificar, eliminar, visualizar la información y asignar un rol a los 

usuarios. 

Fuente: Elaboración propia 

Módulo de clientes:  

El módulo está comprendido por la historia de usuario de gestión de clientes. 

Tabla 13.- Historia de usuario 3 

Historia de usuario 

Número: 3 Usuario: Administrador 

Nombre de la historia: Gestión de clientes 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: 

Requerimiento Funcional: RF-002 Iteración asignada: 1 

Programador responsable: Heidy Mite 

Descripción: 

Realizar la administración de clientes como registrar, modificar, eliminar y 

visualizar a los clientes de la empresa. 

Fuente: Elaboración propia 
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Módulo de pedidos: en el módulo se establece la siguiente historia de usuario. 

Tabla 14.- Historia de usuario 4 

Historia de usuario 

Número: 4 Usuario: 

Nombre de la historia: Gestión de pedidos 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: 

Requerimiento Funcional: RF-006 Iteración asignada:1 

Programador responsable: Heidy Mite 

Descripción: 

Listar todos los pedidos que han realizado los clientes. Se debe mostrar el 

estado del pedido del cliente. Los estados son En proceso, Aprobado y 

enviado. 

Observaciones: 

Fuente: Elaboración propia 

Módulo de Categoría: En este módulo comprende la historia de usuario 

correspondiente a las categorías de los productos. 

Tabla 15.- Historia de usuario 5 

Historia de usuario 

Número: 5 Usuario: 

Nombre de la historia: Gestión de categorías 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: 

Requerimiento Funcional: RF-004 Iteración asignada: 

Programador responsable: Heidy Mite 

Descripción: 

Realizar la gestión de categorías con los procesos de crear, modificar, 

actualizar, eliminar y visualizar. 

Observaciones: 

Fuente: Elaboración propia 

El administrador podrá crear las categorías, y va a poder realizar todas las 

operaciones básicas como editar, eliminar y visualizar. 
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Módulo de productos: En este módulo están comprendidas las siguientes 

historias de usuario. 

Tabla 16.- Historia de usuario 6 

Historia de usuario 

Número: 6 Usuario: 

Nombre de la historia: Gestión de productos 

Prioridad en negocio:  Riesgo en desarrollo: 

Requerimiento Funcional: RF-004 Iteración asignada: 

Programador responsable: Heidy Mite 

Descripción: 

Realizar la gestión de productos con los procesos de crear, modificar, 

actualizar, eliminar y listar los productos. 

Observaciones: 

Fuente: Elaboración propia 

Los productos podrán realizar las operaciones de insertar, modificar o eliminar, 

y el producto debe estar referenciado con una categoría, además también 

constará de imágenes para la visualización del mismo. 

Tabla 17.- Historia de usuario 7 

Historia de usuario 

Número: 7 Usuario: 

Nombre de la historia: Visualización de productos 

Prioridad en negocio:  Riesgo en desarrollo: 

Requerimiento Funcional:  

RF-005 

Iteración asignada: 

Programador responsable: Heidy Mite 

Descripción: 

El cliente podrá visualizar las características, el stock, e imágenes del 

producto. 

Observaciones: 

Fuente: Elaboración propia 
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Gestión pública 

Módulo principal 

Tabla 18.- Historia de usuario 

Historia de usuario 

Número: 9 Usuario: 

Nombre de la historia: Página principal 

Prioridad en negocio:  Riesgo en desarrollo: 

Requerimiento Funcional:  

RF-008 

Iteración asignada: 

Programador responsable: Heidy Mite 

Descripción: 

En la pantalla principal se podrá visualizar las Marcas, productos disponibles 

que venden en la empresa. La opción de registro e inicio de sesión. 

Observaciones: 

Fuente: Elaboración propia 

Este es el módulo donde mostrará los productos disponibles en las tiendas e 

información de la empresa. 

Módulo carrito de compras 

Tabla 19.- Historia de usuario 

Historia de usuario 

Número: 10 Usuario: 

Nombre de la historia: Gestión de carrito  

Prioridad en negocio:  Riesgo en desarrollo: 

Requerimiento Funcional:  

RF-009 

Iteración asignada: 

Programador responsable: Heidy Mite 

Descripción: 

Podrá visualizar los productos agregados al carrito de compras. Podrá 

modificar y eliminar productos 

Observaciones: 

Fuente: Elaboración propia 
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Módulo de pago 

Tabla 20.- Historia de usuario 

Historia de usuario 

Número: 11 Usuario: 

Nombre de la historia: Gestión de pago 

Prioridad en negocio:  Riesgo en desarrollo: 

Requerimiento Funcional:  

RF-010 

Iteración asignada: 

Programador responsable: Heidy Mite 

Descripción: 

Los usuarios deben estar registrados para proceder a realizar la compra.  

Observaciones: 

Fuente: Elaboración propia 

2.4.3 Fase de diseño 

2.4.3.1 Diseño de la base de datos 

En la tabla 21 se presenta el modelo entidad relación de la base de datos 

implementada. El gestor de base datos utilizado es MySQL, el diagrama consta 

con las tablas necesarias para el correcto funcionamiento de la tienda en línea. 

Tabla 21.- Tablas de la base de datos 

Tablas 

Cliente País 

Ciudad Pedido 

Cargo persona 

detalle_factura bodega 

Dirección Envio 

Empleado estado_pedido 

Empresa Factura 

forma_pago  

Fuente: Elaboración propia 
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Figura  6.- Diseño relacional de la base de datos 

Fuente: Elaboración propia 
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2.4.3.2 Diseño navegacional 

La imagen a continuación representa la forma de navegación desde el Login 

hasta los diferentes módulos. 

Figura  7.- Diseño navegacional 

Fuente: Elaboración Propia 

2.4.3.3 Diseño de interfaces 

Las vistas se realizaron en la herramienta Balsamiq mockups, con la finalidad de 

representar el diseño de la tienda en línea a desarrollar. 

En la página de inicio se podrá visualizar la portada de la tienda en línea, las 

categorías, la opción de inicio de sesión, el carrito de compras, y el chatbot 

denominado Heysel. 
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Figura  8.-Prototipo de Inicio 

Fuente: Elaboración Propia 

Para acceder a la cuenta el usuario deberá conectarse con el correo y 

contraseña. 

 

Figura  9.- Prototipo de Login 

Fuente: Elaboración Propia  
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Para el registro el usuario deberá ingresar todos los datos indicados en la Figura 

10, para poder tener su cuenta. 

Figura  10.-Prototipo de registro 

Fuente: Elaboración Propia 

El usuario podrá visualizar el listado de compras que ha realizado. 

Figura  11.- Prototipo de mis compras 

Fuente: Elaboración Propia  
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Figura  12.- Prototipo Crear proveedor 

Fuente: Elaboración Propia 
 

Figura  13.- Prototipo crear producto 

Fuente: Elaboración Propia  
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Figura  14.- Prototipo compra 

Fuente: Elaboración Propia 
 
 

Figura  15.- Prototipo de usuarios 

Fuente: Elaboración Propia 
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Figura  16.- Prototipo de administrador de ubicaciones 

Fuente: Elaboración Propia 
 

Figura  17.- Prototipo de tipo de identificación 

Fuente: Elaboración propia 
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Figura  18.- Prototipo Administrador productos 

Fuente: Elaboración propia 

Figura  19.- Prototipo administrador pedidos 

Fuente: Elaboración propia 
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Figura  20.- Prototipo Administrador de Marcas 

Fuente: Elaboración propia 

 

Figura  21.- Prototipo Administrador empresa 

Fuente: Elaboración propia 
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Figura  22.- Prototipo administrador empleados 

Fuente: Elaboración propia 

 

Figura  23.- Prototipo administrador clientes 

Fuente: Elaboración propia 
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Figura  24.- Prototipo de administrador categoría 

Fuente: Elaboración propia 

 

Figura  25.- Prototipo administrador cargos 

Fuente: Elaboración propia 
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Figura  26.- Prototipo de administrador bodega 

 

Fuente: Elaboración propia 

2.4.3.4 Diagramas UML 

2.4.3.4.1 Diagramas de caso de uso 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura  27.-  Caso de Uso de Login 

Fuente: Elaboración propia 

Para poder acceder al sistema el usuario debe ingresar sus datos para que 

puedan ser validados. 
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Figura  28.- Caso de uso de registro de usuario 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fuente: Elaboración propia 

El usuario ingresa la cédula, para que el sistema pueda validar la información y 

ser registrado, luego de ello muestra el mensaje de resultado. 

2.5 EJECUCIÓN Y/O ENSAMBLAJE DEL PROTOTIPO 

El prototipo del proyecto se basa en la visualización de la plataforma web a 

implementar, por lo tanto, se presentarán los módulos ya implementados a través 

de las tecnologías y arquitectura anteriormente mencionadas, cumpliendo con el 

objetivo de cumplimiento de los requerimientos del proyecto. 

Figura  29.- Página de inicio 

Fuente: Autoría propia 
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Figura  30.- Visualización de compras 

Fuente: Autoría propia 

 
La página muestra el listado de las compras, consta con los campos de Nombre, 

descripción y precio. 

 

Figura  31.- Panel Administrador – Empresa 

Fuente: Autoría propia 
 

 

 

Figura  32.- Panel Administrador - Bodega 

Fuente: Autoría propia 
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Figura  33.- Panel Administrador - Clientes 

Fuente: Autoría propia 
 

 

Figura  34.- Panel Administrador - Pedidos 

Fuente: Autoría propia 
 

 

 
Figura  35.- Panel administrador - Categoría 

Fuente: Autoría propia 
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Figura  36.- Panel Administrador - Producto 

Fuente: Autoría propia 
 
 
 

Figura  37.- Panel Administrador - Usuarios 

Fuente: Autoría propia 
 
 

 

Figura  38.- Panel administrador Cargos 

Fuente: Autoría propia 
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Figura  39.- Panel Administrador - Tipo de identificación 

Fuente: Autoría propia 

 

 

Figura  40.- Panel Administrador - Marca 

Fuente: Autoría propia 
 

 

Figura  41.- Panel Administrador - carrito de compras 

Fuente: Autoría propia 
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3 CAPÍTULO III. EVALUACIÓN DEL PROTOTIPO 

3.1 PLAN DE EVALUACIÓN 

Evaluar al sistema desarrollado permite detectar los posibles errores para que 

puedan ser solucionados a tiempo y entregar un producto funcional.   

Para la evaluación de esta plataforma e-commerce se ha optado por emplear la 

evaluación de calidad, y herramientas SEO que permitan examinar 

características referidad a la calidad de un producto de software basado en 

normas y procedimientos propios de la herramienta. 

3.1.1 Evaluación de Calidad 

La calidad se evalúa conforme a las métricas de la norma ISO/IEC 9126, 

empleando cuestionarios de control con los indicadores de la métrica, se emplea 

la escala de Likert teniendo en cuenta que el valor de 1 es excelente y 5 es 

pésimo. 

Tabla 22.- Escala de Likert para evaluación de calidad 

Valoración Interpretación de resultados 

1 Pésimo 

2 Malo 

3 Regular 

4 Bueno  

5 Excelente 

Fuente: Elaboración propia 

La evaluación permite identificar si el sistema cumple con los criterios de 

mantenibilidad, operatividad, funcionalidad, fiabilidad, usabilidad y eficiencia. 

3.1.2 Evaluación con herramientas SEO 

Existen varias herramientas basadas en métricas de calidad y características 

relevantes de los sistemas como: valoración en términos de posicionamiento, 

rendimiento, accesibilidad y usabilidad. 
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Tabla 23.- Herramientas de evaluación. 

Herramientas Parámetros URL 

HTML Validator Funcionalidad https://validator.w3.org/ 

Gtmetrix Eficiencia  

Mantenibilidad 

https://gtmetrix.com 

PageSpeed tiempos de carga de 

una página web 

https://pagespeed.web.dev/ 

 Fuente: Elaboración propia  

 

3.2 RESULTADO DE LA EVALUACIÓN 

3.2.1 Evaluación de calidad 

En la tabla, se detalla los resultados de la evaluación de calidad realizada según 

la norma ISO/IEC 9126, para ello se consideran las sub-características de cada 

una de ellas. 

Tabla 24.- Evaluación de calidad 

  

Características 

Subcaracterísticas Criterio Valoración 

 

 

 

 

 

Funcionalidad 

Adecuación ¿El software tiene la 

capacidad de 

cumplir con las 

tareas por las cuales 

se desarrolló? 

5 

Exactitud ¿El software cumple 

con los resultados 

solicitados de 

manera correcta y 

con precisión? 

5 

Interoperabilidad ¿El sistema puede 

interactuar con otro 

sistema? 

2 

Conformidad ¿El sistema cumple 

con los estándares 

referentes a la 

funcionalidad? 

5 

Seguridad ¿El sistema impide 

el acceso no 

autorizado? 

5 
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TOTAL, DE CUMPLIMIENTO EN FUNCIONALIDAD 22/25 

Eficiencia Comportamiento en 

el tiempo. 

¿El tiempo de 

respuesta es el 

adecuado al usar el 

sistema? 

4 

 Consumo de 

recursos 

¿Los recursos del 

sistema son 

ocupados de 

manera adecuada? 

4 

TOTAL, DE CUMPLIMIENTO EN EFICIENCIA 8/10 

 

Usabilidad 

Comprensibilidad ¿Es fácil de 

entender el 

funcionamiento del 

sistema? 

5 

Facilidad de aprender ¿Es fácil de 

aprender a usar el 

sistema? 

5 

Operabilidad ¿El sistema es fácil 

de operar y 

controlarlo? 

4 

TOTAL, DE CUMPLIMIENTO EN USABILIDAD 14/5 

 

 

Portabilidad 

Facilidad de 

instalación 

¿El software es fácil 

de instalar? 
5 

Reemplazabilidad ¿Es fácil reemplazar 

el software por otro 

con similares 

funciones? 

5 

Conformidad ¿El software está 

desarrollado con 

algún lenguaje 

multiplataforma? 

2 

Coexistencia ¿El software puede 

interactuar y 

compartir recursos 

con otro? 

2 

Adaptabilidad ¿Es fácil adaptar el 

sistema en diversos 

entornos de trabajo 

5 

TOTAL, DE CUMPLIMIENTO EN PORTABILIDAD 19/25 

 

 

Mantenibilidad 

Capacidad de 

análisis 

¿Es fácil identificar 

fallas para ser 

corregidas o 

modificadas? 

5 
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Capacidad de 

modificación 

¿Es fácil de 

modificar el sistema 

ante cualquier 

cambio del mismo? 

4 

Estabilidad ¿El software se 

mantiene funcional 

pese a cambios? 

4 

Facilidad de prueba ¿Es fácil realizar 

pruebas del 

sistema? 

5 

TOTAL, DE CUMPLIMIENTO EN MANTENIBILIDAD 19/20 

 

 

Confiabilidad 

Nivel de madurez ¿El software cumple 

con el manejo de 

errores en caso de 

percibirlos? 

5 

Tolerancia a fallas ¿El software se 

mantiene 

funcionando ante la 

presencia de fallas 

del usuario o del 

sistema? 

5 

Recuperación ¿El software es 

capaz de recuperar 

datos en caso de 

fallas? 

3 

TOTAL, DE CUMPLIMIENTO EN CONFIABILIDAD 13/15 

Fuente: Elaboración propia 

Los resultados obtenidos en la evaluación de calidad, demostraron que el 

sistema si cumple con las características que contiene la norma ISO 9126, con 

un nivel de aceptación bueno y excelente en todos los criterios. 

Existen características que no fueron completadas en su totalidad, como la 

recuperabilidad debido a que el sistema no respalda información de la base datos 

en caso de fallas.  

3.2.2 Evaluación con herramientas SEO 

• HTML VALIDATOR 

 
Con la utilización de la herramienta HTML VALIDATOR se logró evaluar su 



60  

estructura, el código HTML y CSS, Teniendo resultados buenos, sin errores. 

Figura  42.- Prueba en HTML Validator 

Fuente: Elaboración propia 

• GTMETRIX 

Esta herramienta permite evaluar el sistema en cuanto a rendimiento, estructura 

y tiempo de respuesta. Teniendo los siguientes resultados: Valoración de B, con 

77% de rendimiento, 93% de estructura, y 1.3 segundos en tiempo de respuesta.  
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Figura  43.- Evaluación en GTMetrix 

 

Fuente: Elaboración propia 
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• PAGESPEED 

La herramienta PageSpeed permite evaluar en lo que corresponde a carga, 

visualización y descarga de datos a nivel global. Obteniendo buenos resultados 

con una valoración de 76% en sus pruebas. 

Figura  44.- Evaluación PageSpeed 

 

Fuente: Elaboración propia
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3.3 CONCLUSIONES 

• La tienda en línea para productos informáticos ayudará a los clientes 

tener un acceso rápido, sencillo, a los productos ofertados, también 

permitirá a los administradores llevar el control de las ventas y 

productos de una manera sencilla, trabajando con la forma de crear, 

actualizar y borrar (CRUD), y con sus respectivos maestros detalle. 

• La implementación de un chatbot da un plus a la tienda, puesto que 

ayudará a compartir tips para que el usuario pueda revisar problemas 

básicos de sus dispositivos, además de agendar citas que ayudará a 

llevar el correcto orden y responder en corto tiempo a los clientes 

evitando la espera del administrador de las redes a una respuesta. 

• El uso de la metodología SNAIL en este sistema web, permitió ofrecer 

mejoras en el nivel de monitoreo, análisis, control, medición, gestión 

de requerimientos, y sobre todo el aseguramiento de la calidad del 

proceso y del sistema en sí, puesto que combina lo mejor de las 

diversas metodologías tradicionales y ágiles. 

• La elaboración de prototipos en balsamiq mockup para el diseño del 

software, fue de gran importancia debido a que permite tener una 

apreciación del sistema en cuanto a interactividad, usabilidad y 

eficiencia para el usuario. 

• La utilización de la norma de evaluación de calidad ISO/IEC 9126, 

permitió asegurar la calidad del producto de software según los 

criterios de funcionalidad, confiabilidad, eficiencia, facilidad de 

mantenimiento, portabilidad y satisfacción, además del uso de 

herramientas SEO se pudo constatar el que el sistema cuenta con 

números altos de aceptación por velocidad de carga, responsivo, 

organización de objetos web, colores usados, entre otras 

características. 
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3.4 RECOMENDACIONES 

• Utilizar frameworks adecuados al lenguaje de programación para 

facilitar el desarrollo del sistema, para evitar así el preocuparse 

por la implementación de funcionalidades de uso común en 

muchas aplicaciones.  

• Considerar la utilización de metodologías híbridas para proyectos 

de software, puesto que ayudan a tener mayor calidad del 

producto, mejor satisfacción del cliente, fomentan la 

responsabilidad del equipo de trabajo y permite entregar los 

productos en los tiempos establecidos previamente, SNAIL brinda 

todas estas características mencionadas. 

• Utilizar las herramientas adecuadas para el diseño de los 

prototipos del software como balsamiq mockup nos permite tener 

una perspectiva del comportamiento del sistema, logrando así la 

optimización de tiempos de desarrollo. 

• Evaluar el sistema desarrollado para detectar los posibles errores 

y corregirlos a tiempo, algunas herramientas SEO que pueden ser 

utilizadas son: GTMetrix, SpeedPage, HTML Validator, además 

también es importante considerar el uso de normas y estándares 

internacionales como la ISO/IEC 9126 que es un estándar de 

evaluación de calidad, estas nos brindaran un soporte de 

eficiencia y garantía de nuestro producto.
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ANEXOS 

ANEXO A.- ANÁLISIS DE RIESGOS 
 

Tabla 25.- Matriz de Riesgos 

Matriz de Riesgos 

No
. 

EDT:  
Tipo de 
riesgo 

Riesgo Efecto Impacto 
Probabilida

d 

Evaluación del Riesgo Estrategia de 
Mitigación/ 

Respuesta a los 
riesgos 

Calificació
n 

Severidad 

Valor Nivel 

1 1.2.1 
Requerimiento
s 

Confusión en 
los 
requerimientos 
que va a 
poseer el 
producto final 

Que los 
procesos 
desarrollados 
no estén 
acorde al 
funcionamiento 
de la empresa  3 3 9 3 Alta 

Socializar los 
requerimientos con 
el cliente. 

2 1.2.4 Tecnología 

Adaptarse a 
las nuevas 
tecnologías en 
un tiempo 
relativamente 
corto 

Retrasar las 
actividades del 
proyecto 
planificadas. 1 1 1 1 Alta 

Utilizar las nuevas 
tecnologías en 
grupos para 
completar las 
actividades. 

3 1.1.7 Proyecto 

Decadencia 
de calidad en 
los avances. 

Que el 
producto no 
cumpla con las 
expectativas 
deseadas. 2 2 4 2 Medio 

Realizar 
recomendaciones, 
lluvia de ideas de 
parte de todo el 
grupo de desarrollo 
para encontrar una 
solución al 
problema que se 
haya presentado. 



 

 

4 1.2.1  
Requerimiento
s  

Mala 
interpretación 
de los 
requisitos del 
programa. 

Atraso en el 
desarrollo del 
programa. 3 1 3 2 Medio 

Ponerse en 
contacto con el 
cliente y revisar 
que las historias de 
usuarios no tengan 
ambigüedad. 

 5 1.2.4  Tecnología  

Pérdida de 
información 
del software 
utilizado 
  

Comenzar el 
proyecto 
desde la última 
fase que fue 
respaldada. 
  2  1  2   1   Bajo  

Utilizar los 
respaldos para que 
sean reemplazados 
en la fase donde se 
perdió la 
información  

 6 1.2.2  
 Estimación 
  

falta de 
tiempo. 
Debido a 
actividades 
académicas  

No entregar el 
proyecto en el 
tiempo 
acordado. 
  3 2  6  3  Alto 

 Informar al cliente 
las dificultades que 
se presentaron y 
solicitar más 
tiempo. 

 7 
 1.2.
1   Tecnológico  

Fallo en los 
equipos de 
cómputo 

Deterioro en 
los equipos de 
cómputo 2 1  2  1  Bajo 

 Pedir prestados 
los equipos 
necesarios 

 8 
 1.2.
1   Personal 

Desinterés en 
realizar el 
proyecto. 
  

Que el 
programa no 
cumpla las 
expectativas 
del cliente 3 2  6  3  Alto 

 Utilizar tiempos de 
recreación para 
después seguir 
realizando el 
proyecto. 

 9 
 1.1.
4 

 Organizaciona
l 

Poca 
utilización de 
las 
herramientas 
para el 
desarrollo de 
software 

Complicacione
s en el 
desarrollo del 
software. 
  2 1  2  1  Bajo 

Contratar a 
personal 
capacitado en esa 
herramienta para 
que ayude en la 
elaboración del 
proyecto 

Fuente: Elaboración propia
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ANEXO B- ESTRUCTURA DE DESGLOSE DE TRABAJO 
 
 

 
Fuente: Elaboración propia 
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ANEXO C. DESGLOSE DE REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES 

 
Tabla 26.- Entorno visual 

RN-001 Entorno Visual 

Versión 20-diciembre-2021  

Autor Mite Córdova Heidy Katiusca  

Fuente Elvis Fabricio Paredes Demera  

Descripción La plataforma debe tener una interfaz intuitiva para que 

facilite la navegación de los usuarios y además debe poseer 

un diseño responsivo. 

Prioridad Alta/Esencial 

Fuente: Elaboración propia 
 

Tabla 27.-Conexión a la base de datos 

RN-002 Conexión a la base de datos 

Versión 20-diciembre-2021 

Autor Mite Córdova Heidy Katiusca  

Fuente Elvis Fabricio Paredes Demera  

Descripción La aplicación debe tener una conexión a una base de datos 

para almacenar la información acerca de los clientes, 

productos, pedidos, etc. 

Prioridad Alta/Esencial 

Fuente: Elaboración propia 
 

Tabla 28.- Seguridad en el ingreso de usuarios 

RN-003 Seguridad en el Ingreso de usuarios 

Versión 20-diciembre-2021 

Autor Mite Córdova Heidy Katiusca  

Fuente Elvis Fabricio Paredes Demera  

Descripción Para poder realizar una compra los usuarios deberán 

crearse una cuenta e iniciar sesión con su correo 

electrónico y contraseña. 

Prioridad Alta/Esencial 

Fuente: Elaboración propia 
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Tabla 29.- Tiempo de respuesta 

RN-004 Tiempo de Respuesta 

Versión 20-diciembre-2021 

Autor Mite Córdova Heidy Katiusca  

Fuente Elvis Fabricio Paredes Demera  

Descripción El tiempo de respuesta no deberá superar los 10 segundos. 

Prioridad Alta/Esencial 

Fuente: Elaboración propia 
 

Tabla 30.- Mensajes de alerta 

RN-005 Mensajes de alerta 

Versión 20-diciembre-2021 

Autor Mite Córdova Heidy Katiusca  

Fuente Elvis Fabricio Paredes Demera  

Descripción La tienda online debe mostrar mensajes informativos para 

que el usuario conozca si existe un error o algún evento que 

el haya realizado. 

Prioridad Media/Deseado 

Fuente: Elaboración propia 
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ANEXO D.- EVALUACIÓN DE SOFTWARE INFORMES COMPLETOS 
 
 

Figura  45.- Evaluación GTMETRIX 

Fuente: Elaboración propia 
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Figura  46.- Evaluación GTMetrix 
 

Fuente: Elaboración propia 
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Figura  47.- Evaluación GTMetrix 
 

Fuente: Elaboración propia 
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Figura  48.- Evaluación GTMetrix 

Fuente: Elaboración propia 
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Figura  49.- Evaluación GTMetrix 

Fuente: Elaboración propia 
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Figura  50.- Evaluación PageSpeed 

Fuente: Elaboración propia 
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Figura  51.- Evaluación GTMetrix 

Fuente: Elaboración propia 
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Figura  52.- Evaluación PageSpeed 

Fuente: Elaboración propia 
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Figura  53.- Evaluación PageSpeed 

Fuente: Elaboración propia 
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Figura  54.- Evaluación PageSpeed 

Fuente: Elaboración propia 
 


