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RESUMEN

El e-commerce nace de una decision llamada el “e-business”; la cual se agrupa
sujetando una serie de servicios individuales de negocios que utilizan la web
como medio de interconexion, dominando transacciones business to business y
business to consumer. El plan de desarrollo de software es una adaptacion
precedente, enfocada para ser comprendida en el prototipo elaborado como
réplica a la investigacion de modelo de negocios. El presente instrumento provee

una observacion general de la orientacion de desarrollo planteado.

En la investigacion actual se asume por objetivo desarrollar un prototipo utilizable
establecido en el comercio electrénico, el mismo que se ejecuta para provocar
una estrategia de comercializacion para las microempresas de prendas de vestir,
en donde las mismas puedan ofertar sus valores y/o productos a través de
ciberespacio; manipulando las nuevas tecnologias como base para su gestién
de publicidad y empezar a incluirse en los mercados internacionales. Se espera
gue esta destreza permita conseguir una superioridad en competencia frente a
las microempresas que pertenecen al mismo sector productivo, que no utilizan
este conducto de mercadeo. En la indagacion se maneja un método cuantitativo,
con enfoque cualitativo y para la recoleccion de datos se realizdé busquedas en
web con predominio de espacios en redes sociales y bibliotecas virtuales; con lo
que se permitio establecer el andlisis sobre la utilizacion de las herramientas
digitales en las entidades que bridan la comercializacién de prendas de vestir y
la posible aprobacién del prototipo utilizable de comercio electronico para en el
futuro implementar en su canal de ventas. Como consecuencia de la exploracion,
se despliega un prototipo funcional establecido en el comercio electronico,
usando las tecnologias PHP, laravel utilizadas en el Back-End, React Js utilizada
en el Front-End y como base de datos se utiliza PostgreSQL, por medio del cual
los emprendimientos negociaran y dirigiran sus valores y/o servicios. El proyecto
es basado en la metodologia SWIRL cuya labor es la contextualizacion de trabajo
para la administracion y desarrollo de software orientado a la web, fundada en
unos procesos iterativos e incrementales; manejados frecuentemente en
ambientes fundamentados en el desarrollo agil. Se fundamenta en la ejecucion

de iteraciones dentro de sus periodos, admitiendo la unificacion total del usuario
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durante el proceso de desarrollo, y uniendo la fase de modelo de servicios dentro
de su ciclo de vida. Las nombradas iteraciones invariables aparentan la forma de

un torbellino, de donde inicia el seudénimo de esta metodologia.

El enfoque del prototipo propuesto forma una disposicién de los procesos SWIRL
en congruencias con las caracteristicas técnicas del desarrollo del prototipo;
eligiendo las cinco fases sumergidas de la metodologia nombrada; de tal forma
que las actividades a realizar y los entregables seran generados a tiempo de
manera eficaz. Toda esta documentacion es a su vez parte de los instrumentales
de la metodologia. Este modelo intenta ser una herramienta productiva para las
pequefias empresas de comercio de prendas de vestir, que permita fructificar
varios compradores con el fin de propagarse tanto a nivel local como mundial.
No obstante, permitird a las empresas pequefias disminuir la brecha digital

efectiva en el manejo de las Tics y su mision.

Palabras Claves: E-commerce, metodologia SWIRL, PostgreSQL, Tics.



ABSTRACT

E-commerce is born from a decision called “e-business”; which is grouped by
holding a series of individual business services that use the web as a means of
interconnection, dominating business-to-business and business-to-consumer
transactions. The software development plan is a previous adaptation, focused
to be understood in the prototype elaborated as a reply to the business model
investigation. This instrument provides a general observation of the proposed

development orientation.

In the current research, the objective is to develop a usable prototype established
in electronic commerce, the same one that is executed to provoke a marketing
strategy for clothing micro-enterprises, where they can offer their values and / or
products to through cyberspace; manipulating new technologies as the basis for
its advertising management and beginning to be included in international
markets. It is expected that this skill will allow for superiority in competition over
microenterprises that belong to the same productive sector, which do not use this
marketing channel. In the investigation, a quantitative method is used, with a
qualitative approach and for data collection, web searches were carried out with
a predominance of spaces in social networks and virtual libraries; with which it
was possible to establish the analysis on the use of digital tools in the entities that
provide the commercialization of clothing and the possible approval of the usable
prototype of electronic commerce to implement in the future in its sales channel.
As a consequence of the exploration, a functional prototype established in
electronic commerce is deployed, using PHP technologies, Laravel used in the
Back-End, React Js used in the Front-End and PostgreSQL is used as a
database, through the which the enterprises will negotiate and direct their values
and/or services. The project is based on the SWIRL methodology whose task is
the contextualization of work for the administration and development of web-
oriented software, based on iterative and incremental processes; frequently
handled in environments based on agile development. It is based on the
execution of iterations within its periods, allowing the total unification of the user
during the development process, and uniting the service model phase within its

life cycle. The named invariable iterations appear in the form of a vortex, from
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which the pseudonym of this methodology begins.

The proposed prototype approach forms an arrangement of the SWIRL
processes in congruence with the technical characteristics of the prototype
development; choosing the five submerged phases of the named methodology;
in such a way that the activities to be carried out and the deliverables will be
generated on time in an efficient manner. All this documentation is in turn part of
the instruments of the methodology. This model tries to be a productive tool for
small clothing trading companies, which allows several buyers to bear fruit in
order to spread both locally and globally. However, it will allow small companies

to reduce the effective digital gap in the management of ICTs and their mission.

Keywords: E-commerce, SWIRL methodology, PostgreSQL, Tics.
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INTRODUCCION

El comercio electrénico ha levantado los conductos de ventas en las empresas,
permitiendo el acceso a nuevos mercados a nivel global, con ello el espacio de
diferentes productos y/o servicios; el incremento en las ventas, bajos costos
propagandistas, entre otras ayudas que les brinda a las empresas manejando el
internet como canal primordial para la consumacion del comercio electronico.
Con lo cual, las pequefias empresas pueden llegar a ser mas profesionales a
nivel local e internacional, en favor del aumento de la demanda de las clientelas

gue compran en la web.

Por otra parte, varios autores aclaran que el comercio es una diligencia que
proviene de la antigiedad del ser humano que favorecido el cambio de
patrimonios o trueque. En sus inicios, el e-commerce manipulaba catélogos,
teléfonos, fax, transmisién por cable, como canales para propagar y dar a
observar sus marcas y/o servicios que ofertaban. A través del tiempo, esta
diligencia desarroll6 y crecieron nuevas y multiples formas de comercio, los
cuales a través de los afos se inicio con las transacciones electronicas de saldos
entre entidades bancarias, de esta forma se aprovecharon los recursos
tecnoldgicos existentes. Por la utilizacién de redes privadas se administraron los
pagos electronicos; se colocaron puestos de negocio los almacenes y pequefias
empresas para recibir pagos con tarjetas débito o crédito; se estableci6 el uso
de talones para pagar a los trabajadores, reemplazando los valores en efectivo,

comenzando con las denominadas transferencias bancarias.

En la actualidad, las redes sociales permiten a gran escala el incremento del
comercio electronico a nivel mundial, convirtiendose en una magnifica
circunstancia de ofrecer bienes y servicios mediante la utilizacién de los medios
de comunicacién social, también denominados “comercio social”’; en donde las
empresas Y las clientelas manejan las tecnologias de la web 2.0 con el fin de
intercomunicarse socialmente, ser mas participativos y colaborativos en los

negocios.

En Ecuador para el afilo 2019 — 2020 con la llegada de la nombrada Pandemia
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gue se provoco por el virus SARS-COV-19, las empresas grandes, medianas y
pequefias en general optaron por utilizar servicios como facturacion electronica,
firma electronica, credenciales digitales logrando asi agilizar procesos
administrativos, de venta, comercio, entre otros; ademas de incrementar los
conocimientos en tecnologia convirtiéendose en parte cotidiana de trabajo y
comunicacion. Esto permitié agilizar procesos para ampliar sus conocimientos
en tecnologia de la informacién y comunicacion; con lo cual, esto ya forma parte

de la sociedad actual.

Por tanto, la tecnologia ha sido de gran influencia en las sociedades; de tal forma
gue se evidencié una extensa utilizacion de dispositivos tecnolégicos como
teléfonos, tablets, computadoras, etc. Durante todo este tiempo de pandemia el
comercio electrénico ha sido el servicio digital que tuvo mayor aceptacion por
parte de los usuarios de productos y servicios; facilitando la forma de obtener los

articulos que se requieren en su momento.

El comercio electronico durante la situacion sanitaria causada por SARS-COV-
19 resulté ser la alternativa mas adecuada para todos los negocios como
menciona [1] demostrando que existen diferentes canales para solventar las

necesidades de los clientes.

El crecimiento de la industria textil en Ecuador ha causado que se incremente el
namero de negocios dedicados a la comercializacion de ropa. Sin embargo, en
la actualidad no es suficiente efectuar un negocio fisico como tradicionalmente
se ha realizado; sino, mediante la utilizacién de las tecnologias de la informacién
y comunicacion. Es necesario mencionar que la implementacion de una
plataforma de venta de ropa online, puede garantizar la expansion del negocio a

mas lugares dentro del mismo territorio o incluso traspasando fronteras.

En la investigacion se indago que las boutiques de la localidad no cuentan con
un servicio e-commerce para ofrecer a sus clientes; provocando que su negocio
no se expanda fuera de sus fronteras, y sus prendas de vestir no puedan ser

adquiridas por clientes fuera de la ciudad.

El problema descrito anteriormente, da la obligatoriedad de fomentar la presente
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propuesta tecnoldgica, que consiste en el desarrollo de un prototipo de e-
commerce para boutiques con soporte de toma de decisiones mediante el uso
de la metodologia SWIRL. La elaboracion de este proyecto tiene como objetivo
cubrir con las necesidades de los propietarios que estén dispuestos a

implementar este servicio para sus negocios.
La estructura con la que se manejara este proyecto es de la siguiente manera:

En el capitulo 1 se determina el &mbito de la aplicacion, especificando las
necesidades que se proporcionaron para desarrollar el prototipo, los

requerimientos y la justificacion del proyecto.

En el capitulo 2 va orientado al proceso de desarrollo del prototipo que brindara
solucién al tema inicialmente planteado, seguido de su fundamentacién tedrica y
los objetivos que se pretende cumplir, también se abarcaria el disefio y la

ejecucion del mismo.

En el capitulo 3 se establece lo que es un plan de evaluacion que permite analizar
los resultados obtenidos, logrando llevar a cabo conclusiones vy

recomendaciones para lograr un proyecto 6ptimo.
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1. CAPITULO I: DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS

1.1 AMBITO DE APLICACION

Con la presencia de la pandemia provocada por el virus SARS-COV-19 en
Ecuador, se incrementd la necesidad de que la tecnologia forme parte del
entorno laboral y personal; siendo util para diferentes areas como: educacion,

salud, trabajo, entre otros.

Como menciona [2], durante la pandemia se pudo determinar que empresas de
todo tipo se han visto afectados en sus actividades e ingresos econémicos;
generado malestar, decrecimiento economico en clientes, comerciantes y
propietarios de negocios tanto a nivel nacional como internacional. Muchas de
las organizaciones inicialmente no optaron por hacer uso de la tecnologia en su
labor diaria, y poco a poco la implementacion de las Tics fue la mejor opcién para

continuar con las actividades.

El diario EI Comercio [3] manifiesta que en Ecuador durante el afio 2020
mediante unos datos proporcionados por la superintendencia de compaiiias se
inscribieron alrededor de 281 nuevos negocios dentro del territorio ecuatoriano,

gue afio a afio esta cifra va incrementando.

El Diario digital Primicias [4] sefiala que Ecuador es el pais a nivel de
Latinoamérica que se encuentra ubicado en segundo lugar como uno de los mas
emprendedores, teniendo como desventaja que los emprendimientos carecen de

innovacion.
1.2 ESTABLECIMIENTO DE REQUERIMIENTOS

En Ecuador, son pocas las boutiques reconocidas a nivel nacional que ofrecen
sus servicios web e-commerce para la venta de prendas de vestir, de las cuales
se considera como ejemplo: ETAFASHION [4], RM [5], House Sport [6], Pasa
[7], DePrati [8] que son empresas que manejan locales fisicos y sistemas e-
commerces; dichos métodos han ayudado a incrementar sus ventas y expandir
el negocio llegando a convertirse en grandes franquicias presentes en varias

provincias.
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Por lo tanto, lo expuesto en el parrafo anterior, ciertas microempresas locales
dedicadas a la venta de prendas de vestir se vean afectadas por el bajo
presupuesto de recursos para la implementacion de una plataforma de venta de
ropa online; por tanto, se limita el poder dar a conocer la cartera de nuevos

productos a sus clientes.

Al observar en los pequefios negocios de venta de ropa que no cuentan con
servicio e-commerce, se puede avalar que con el apoyo de marketing digital y
otras herramientas ampliaran el alcance de sus productos; dando a conocer el
valor agregado, los materiales, los colores, entre mas caracteristicas que
facilitaran y aumentaran el flujo de ventas para las tiendas que implementen esta
tecnologia. El prototipo e-commerce propuesto consiste en que las boutiques
puedan administrar sus prendas por categorias, ofreciendo una diversidad de
productos, precios, fotografias que destacan los vestuarios, y cuenta con un

meétodo de pago accesible para los usuarios.

Adicionalmente, el prototipo web e-commerce contard con un soporte de toma
de decisiones que permitird conocer a los propietarios de los negocios el nimero
de ventas, montos recaudados, entre otros puntos claves para determinar los

beneficios que estan adquiriendo las microempresas.
1.3 JUSTIFICACION DEL REQUERIMIENTO A SATISFACER

Las organizaciones dedicadas al comercio estudiado que aun no cuenta con los
recursos tecnoldgicos son menos reconocidas a nivel nacional, en comparacion
con las que si lo poseen, y por ende se puede deducir que sus ventas son bajas.
El proyecto tiene como objetivo satisfacer las necesidades de los propietarios de
las microempresas que deseen implementar el prototipo e-commerce para
incrementar sus ventas y con ello cubrir mas zonas geograficas aumentando la

cantidad de clientes.

El desarrollo del prototipo e-commerce para boutiques contara con una interfaz
amigable, que el usuario pueda facilmente encontrar informacion significativa y
atil, mejorando la productividad del comercio electronico como menciona [9], que

este tipo de interfaces mejoraran la experiencia del usuario en el sitio web.
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Asi mismo, contara con soporte de toma de decisiones que como se manifiesta
en [10], se debe considerar de manera critica dentro de cualquier entidad, ya que

puede servir en cualquier situacién de riesgo o control de la empresa.
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2. CAPITULO Il: DESARROLLO DEL PROTOTIPO
2.1 DEFINICION DEL PROTOTIPO TECNOLOGICO
2.1.1 Arquitectura del software

La arquitectura con la que la presente propuesta tecnologica se va a desarrollar
se denomina cliente — servidor. La mencionada arquitectura se basa en: la parte
de cliente interpreta la interfaz grafica y la parte del servidor administra todos los
recursos tecnoldgicos que hacen posible el funcionamiento del prototipo e-

commerce que se esta desarrollando [11].

Una representacion grafica del funcionamiento de la arquitectura cliente-servidor

es como se visualiza en la llustracioén 1.

J Respuesta HTTP = Respuesta HTTP

llustracion 1: Arquitectura Cliente-Servidor

Fuente: Elaboracién propia

Uno de los actores presentes en el sistema a desarrollar es el cliente, ya que
desde el navegador de cualquier dispositivo electronico; ya sea un teléfono,
computadora o Tablet se comunica mediante el protocolo HTTP, realizando una
peticion y el servidor encargado de recibir las peticiones, las envia a un
repositorio de datos, devolviendo como respuesta las diferentes vistas donde el
usuario puede navegar en el sitio web. En [12] consideran el mismo
funcionamiento que posee la estructura que se esta desarrollando en la presente

propuesta considerando que es la mas aplicada para desarrollo de sitios web.
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2.2. FUNDAMENTACION TEORICA DEL PROTOTIPO
2.2.1 Marketing Digital

La publicidad digital como es su traduccion al espafiol, su nombre abarca dos
componentes: los conceptos de marketing y de tecnologia. Como se menciona
en [13], el marketing digital se considera como un conjunto de estrategias de
mercadeo que sucede en linea, y que adicionalmente se pueden calcular los

resultados que se obtienen.

El marketing digital es utilizado como estrategia de ventas en las empresas, con
la finalidad de comercializar y publicitar los productos ofertados a través de redes

sociales, paginas web, entre otros [14].
2.2.2 E-commerce

Como se hace referencia en [15], E-commerce es un nuevo procedimiento
comercial para transformar procesos de negocios con los que normalmente se
acostumbraba a trabajar, siendo estos mas rentables, competitivos vy

completamente eficientes al momento de implementarlos.

Existe todavia personas que consideran a e-commerce como el intercambio, es
decir, la compra y venta de productos por medio del internet, mientras que para
otros sefialan que son cambios aplicados al mercado en si como se menciona
en [15].

2.2.3 Back-End

El back-end de un sistema web se enfoca en brindar un alto rendimiento, una
seguridad adecuada y un funcionamiento mediante la I6gica comercial a la que
se dedica. En el proceso de desarrollo es donde se disefia la base de datos,
clases, capas, integracion con front-end y la finalizacion del sistema como se

manifiesta en [16].
2.2.4 Front-End

Front-End, segun [17], es la mezcla de lenguajes de programacion que como
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resultado presenta la generacion de paginas que pueden interactuarse
directamente con el usuario. El Front-End de un sistema web se lo considera
parte del cliente, ya que esté desarrollado para facilitar al usuario la comprensién

y utilizaciéon de la informacion enviada.
2.2.5 Metodologias

Las metodologias representan el manejo de los modelos, de la comunicacion y
el intercambio de informacion que se relacionan para el desarrollo de un sistema
[18].

Las metodologias se centran en impulsar relaciones interpersonales en el equipo

de desarrollo y trata de incluir al cliente, al equipo [19].
2.2.6 Metodologias Tradicionales

Las metodologias tradiciones surgieron a raiz que el desarrollo de software se
daba de manera significativa en grandes cantidades, lo cual provocaba una
desorganizacion, es ahi donde nacen las metodologias tradicionales, ayudando

a generar orden al momento de desarrollar cualquier sistema [20].
2.2.7 Metodologias Agiles

La metodologia agil como su nombre hace referencia, tiene como objetivo
desarrollar software rapidamente y responder a los cambios que se puedan
presentar en el transcurso [21], es una de las metodologias mas utilizadas por

Su rapidez.
2.2.8 Metodologia SWIRL

SWIRL su traduccién al espafiol es Software Web Iterativo Relacional Légico,
esta metodologia se centra principalmente en aplicaciones apoyadas en la web

combinando su orientacion hibrido e iterativo [22].

Segun [22], el nombre de la metodologia nace de la ejecucion de las iteraciones
de las fases que la componen, adicional integran al usuario durante el proceso,

todo este proceso simula un remolino.
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El ciclo de vida de la metodologia SWIRL esta compuesta de 6 fases:

Fase I: Andlisis )

Fase II: Planificacién )

Fase III: Modelado

SWIRL

Fase IV: Implementacién )

Fase V: Revisién y pruebas )

Fase VI: Lanzamiento y Marketing

llustracion 2: Fases de la metodologia SWIRL

Fuente: Elaboracion propia

2.2.8.1 Anélisis

En la fase analisis se considera de gran importancia debido a que es donde se

conoce la naturaleza del proyecto que se va a desarrollar [22].

Las actividades que se desarrollan dentro de esta fase son las siguientes:

Definicion del sistema )

Modelado de negocio )

( Actividades

Identificacion de interesados

Requerimientos >

llustracion 3: Actividades de la fase de analisis

Fuente: Elaboracién propia
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2.2.8.2 Planificacioén

Durante la fase de planificacion se detallan los analisis que son relevantes para

reducir el costo y tiempo durante el desarrollo del proyecto; aqui se despliegan

actividades que las componen, la toma de decisiones sobre las actividades por

parte del producto manager es de suma importancia [22].

Las actividades que conforman esta fase son las siguientes:

2.2.8.3 Modelado

Historias de usuario

Definicion de entregables )

Gestion de cronograma

Actividades
dela
fase Planificacion

Gestion de riesgos

Gestion de comunicaciones

Gestion de cambios

Gestion de calidad

llustracién 4: Actividades de la fase Planificacion

Fuente: Elaboracion propia

En la fase de modelados se enfoca en el disefio de la base de datos, los modelos

conceptuales y navegaciones; también se propone el uso de diagramas UML

[22].

Las actividades que se realizan dentro de la fase de modelado son las siguientes:

Disefio del modelo conceptual )

Disefio del modelo navegacional )

Actividades

Disefio de interfaz abstracta de usuario

Modelado de diagramas UML )

llustracion 5: Actividades de la fase de modelado

Fuente: Elaboracion propia
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2.2.8.4 Implementacion

Dentro de la fase de implementacién se realiza el desarrollo del sistema
propuesto, basandose en las actividades presentadas en la planificacién y en los
requerimientos [22].

Las actividades que se realizan dentro de esta fase, son las siguientes:

Codificacion

Estandares

Definicion de médulos e
implementacién

Diseno y codificacion de
paginas principales

Interconexiones

Actividades

llustracion 6: Actividades de la fase Implementacion

Fuente: Elaboracion propia

2.2.8.5 Revisién y pruebas

La fase de revision y pruebas es la verificacién de la funcionalidad del sistema,

se evaluan y testean las funcionalidades desarrolladas e implementadas [22].

Las actividades a desarrollarse dentro de esta fase, son las siguientes:

Control integrado
de cambios

\'

—
Pruebas de integracién
- =

Deteccién y correccién de errores

Actividades
Ve
Pruebas del sistema y de aceptacién

Control del alcance

Cierre

llustracion 7: Actividades de la fase Revision y pruebas

Fuente: Elaboracién propia
22



2.2.8.6 Lanzamiento y Marketing

Esta fase se la aplica al final del proyecto desarrollado, para lo cual la aplicacion

debe ser aceptada por el cliente y no debe contener errores de ejecucion [22].

Las actividades consideradas dentro de esta fase son las siguientes:

Seleccién y alojamiento
del hosting

Preparacion del dominio )
Actividades

Preparacién del certificado SSL

Cierre

llustracion 8: Actividades de la fase de Lanzamiento y Marketing

Fuente: Elaboracion propia

2.2.9 Herramientas de desarrollo web

Son herramientas que sirven para apoyar y mejorar procesos que intervienen en
el desarrollo de aplicaciones web [23], brindando facilidad al programador de
comprender el comportamiento futuro que va a poseer el sistema que se esta

desarrollando con el usuario final.

Las herramientas web segun [24], requieren de tecnologia por parte del cliente y

por parte del servidor.
2.2.10 Balsamig Mockups.

Balsamiq Mosckups “es una herramienta rapida de creacion de tramas de
interfaz de usuario de baja fidelidad que reproduce la experiencia de dibujar en
un bloc de notas o pizarra, pero usando una computadora” [25]; quiere decir que
es una herramienta que permite disefar el bosquejo de las interfaces con las que

el usuario va a tener contacto, brindando una idea al programador del
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funcionamiento y comportamiento con el cliente.
2.2.11 Node.js

Node.js es considerado en [26] como un tiempo de ejecucion que se basa en
JavaScript y de codigo abierto. En [27], utilizan a Node.js por la facilidad,

escalabilidad y el manejo de eventos que este brinda.

Node.js combina varios tipos de lenguaje web para el desarrollo segun como se
menciona en [28] que esto se visualizan como soluciones al momento de

desarrollar.
2.2.12 React.Js

React.js es considerado como una biblioteca que sirve como herramienta para
desarrollar interfaces de usuarios para lo que son aplicaciones web. También en
[29], mencionan que es un marco de trabajo implementado en muchas

aplicaciones reconocidas a nivel mundial que funcionan en tiempo real.

Reac.js tiene una arquitectura que permite desarrollar y crear elementos de la

interfaz de usuario centrado en los datos como se hace referencia en [30].
2.2.13 Lenguaje de programacion PHP

Este lenguaje PHP que significa Hypertext Pre-processor y en espafol Pre-
Procesador de hipertexto, su creacién se dio en el afio 1995 por PHP Group

segun lo manifestado en [31]

PHP es un lenguaje de programacion de script que lo entiende y descifra el
servidor. Es utilizado para generar paginas web dinamicas que ya son incluidas

en paginas HTML y ejecutadas por parte del servidor [32].

PHP se considera uno de los lenguajes iniciales de programacion del lado del
servidor que logra integrar los archivos HTML y no necesita llamar archivos

externos para el procesamiento de datos [23].
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2.2.14 Framework

Los frameworks son esquemas de reutilizacion del software, existiendo varios
tipos que ofrecen una capa de controladores segun el patron MVC, que facilita
la incorporacion de otras herramientas [33].

2.2.15 Bootstrap

Bootstrap se considera un conjunto de herramientas que se caracteriza por estar
presente en el codigo abierto desde el afio 2011 [34], llegando a ser un elemento

clave en el desarrollo de contenidos web.

En otros proyectos utilizan a bootstrap como framework para la interfaz de

usuario como se menciona en [35], que facilita el desarrollo.
2.2.16 JavaScript

El lenguaje de programacion JavaScript es utilizado para la creacion de paginas
web dindmicas, segun [36], es considerado un lenguaje interpretado ya que no

es necesario compilar los programas para ejecutarlos.

En algunos proyectos JavaScript es considerado como el lenguaje més utilizado
como por ejemplo en [37], que toman esta opcibn como lenguaje de
programacion para su proyecto basandose en estadisticas proporcionadas de

internet.
2.2.17 PostgreSQL

PostgreSQL “poderoso sistema de base de datos relacional de objetos de cédigo
abierto” [38], esta base de datos utiliza el lenguaje SQL junto con mas
peculiaridades de almacenamiento y escalabilidad desde datos simples a datos
mucho mas complejos. Ademas por su disponibilidad de multiplataforma es
utilizada en proyectos de alta complejidad con el objetivo de mejorar la obtencion
de datos [39].

El sistema de gestién de base de datos que se menciona en el parrafo anterior,
se considera una de los pioneras en lo que envuelve el concepto de datos
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orientados a objetos y soporta casi en su totalidad toda la sintaxis SQL [40].
2.2.18 Servidor Web

Lo manifestado en [41] sefialan que el servidor web se basa en la arquitectura
con la que se esté trabajando, la cantidad de peticiones y la cantidad de
contenido publicado. El tiempo de respuesta y consumo de recursos dependen

de la forma en la que procesa las peticiones basandose en los protocolos.
2.2.19 Sistema Web

Los sistemas web son aquellos que son desarrollados mediante un lenguaje de
programacion especifico, una metodologia y en herramientas dirigidas para la
web. Se puede acceder mediante un navegador y puede cumplir con todos los
requerimientos de los clientes que manejen este tipo de sistema segun el tipo de
sistema se desarrolle, como en [42], [43], [44] que desarrollan diferentes tipos de

sistema web para diferentes necesidades.
2.2.20 Calidad de software

La calidad del software como hace referencia en [45] es el conjunto de
cualidades que caracterizan y establecen la utilidad y existencia del software

desarrollado.

La norma de calidad ISO/IEC 9126, como se menciona en [11], clasifican la
calidad del software en un conjunto estructurado de caracteristicas y sub-

caracteristicas. Las caracteristicas que menciona son las siguientes:

e Funcionalidad: que el software funcione y cumpla con los requerimientos
que fueron establecidos.

o Fiabilidad: El software debe ser fiable tanto para el usuario que maneja y
proporciona informacion.

e Usabilidad: Que el software sea amigable con el usuario y facil de utilizar
su interfaz.

e Eficiencia: Que el software cumpla con los tiempos y funciones

especificadas.
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e Mantenibilidad: El esfuerzo que se requiera para adaptarse a nuevas
especificaciones.

e Portabilidad: La capacidad de transferir el proyecto a otros entornos.

2.3 OBJETIVOS DEL PROTOTIPO

2.3.1 Objetivo General

Desarrollar un prototipo de e-commerce para boutiques con soporte de toma de

decisiones mediante el uso de la metodologia SWIRL.
2.3.2 Objetivos Especificos

e Analizar y recopilar informacién relacionada al desarrollo web en articulos
cientificos y revistas indexadas.

e Determinar y detallar los requerimientos funcionales y no funcionales del
sistema para su correcto desarrollo utilizando la metodologia SWIRL.

¢ Definir herramientas de desarrollo web que se utilizaran en el proceso de
implementacion del prototipo.

e Disefiar bosquejos de las interfaces finales del prototipo e-commerce
mediante la herramienta Balsamigq Mockups.

e Realizar la evaluacion del sistema web final mediante la utilizacién de la
norma ISO/IEC 9126 evaluando funcionalidad, fiabilidad, usabilidad,
eficiencia, mantenibilidad y portabilidad; también con herramientas SEO,
tales como: GtMetrix, Website Grader y PageSpeedd Insights, verificando

el grado de rendimiento y funcionamiento del sistema.
2.4 DISENO DEL PROTOTIPO

En esta seccién se abarca lo referente al desarrollo del prototipo e-commerce
para boutiques basada en la metodologia determinada inicialmente, teniendo en
cuenta que, con los cumplimientos de cada fase, el desarrollo del sistema sera

el correcto.
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2.4.1 FASE DE ANALISIS

Dentro de la fase de andlisis se determinara las caracteristicas generales que
estaran disponibles dentro del prototipo de e-commerce que se desarrollé para
la presente propuesta tecnoldgica.

2.4.1.1 Definicion del sistema

El prototipo web e-commerce para boutique con soporte de toma de decisiones
se desarroll6 bajo la arquitectura previamente estudiada, esta propuesta
tecnoldgica pretende cubrir las necesidades de los usuarios que requieran
acceder a los productos ofertados en el presente sistema. Para esto es
importante detallar los requerimientos funcionales y no funcionales del sistema
analizando las necesidades que presenta y la problematica por la que se esta
pasando.

2.4.1.1.1 Reconocimiento general del sistema.

Las empresas a las que esta propuesta tecnologica pretende alcanzar son

boutiques de ropa que dispongan de tienda fisica.

Las actividades que realizan son la venta al publico de sus prendas de vestir, en
las boutiques que aun no implementan un sistema e-commerce son aquellas que
disponen Unicamente de tienda fisica y se manejan tradicionalmente la venta de

sus productos, limitando un poco el alcance de mas posibles clientes.
2.4.1.2 Identificacion de interesados

La identificacion de los interesados en el desarrollo de un proyecto es

considerada de gran importancia

Tabla 1: Matriz de interesados

N. | Nombr | Cargo | Orige Teléfo @ Rol en Email Puntos de
0 es n: no el vista
Intern proyect
o (D), o]
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Exter

no (E)
1 Keyla | Direct I 09810 Desarro | kzarumal | e Planificacion
Zaruma or de 01356 @ lladora = @utmachala del proyecto
proyec .edu.ec e Desarrollo
to del proyecto
2 Ing. Tutor E 09589 | Supervi jhonores e Asesoramie
Joofre de 39618 sor @utmachala nto para
Honore | tesis .edu.ec aplicacion
S de buenas
practicas.

¢ Revision del
nivel de
cumplimient
os de
lineamientos
planteados

3 | Wendy Client E 09911 Clienta @ Boutique.kz. Satisfaccion

Zaruma e 66438 2022 del producto
ejempl @gmail.com e Dominio del
0 tema de
venta de
productos.

Fuente: Elaboracion propia

2.4.1.3 Alcance del proyecto

Se determinara el alcance del proyecto estimando las funcionalidades y

limitaciones en el prototipo.
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Tabla 2: Alcance del sistema

Alcance del sistema

Permite la realizacion de la compra

Permite llenar informacién del cliente

Permite agregar prendas de vestir al carrito de compra

Permite la gestion de descuentos del sistema.

Permite que las prendas se dividan por categoria

Permite el pago con tarjeta de crédito o débito

Permite el acceso a la cuenta creada.

Permite visualizar el dashboard de informacién

Permite visualizar detalles de compra

Fuente: Elaboracion propia

2.4.1.4 Requerimientos

Los requerimientos que se proporcionan para el desarrollo de un proyecto, son
fundamentales ya que con estos se define el éxito o fracaso que se obtendra del

proyecto final [22]. Haremos una recopilacion de los requerimientos funcionales

y no funcionales del prototipo.

2.4.1.4.1 Requerimientos funcionales (RF)

Tabla 3: Requerimientos funcionales

REQUERIMIENTOS FUNCIONALES (RF)

Cédigo Descripcién

RF-01 Que al cliente se le cree una cuenta automaticamente después
de realizar una compra

RF-02 Gestionar un listado de clientes
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RF-03 Gestionar un listado de productos

RF-04 Administrar la toma de decisiones

RF-05 Gestionar un método de pago

RF-06 Disefio amigable con el usuario

RF-07 Que controle agregar productos al carrito de compras

RF-08 Que controle quitar productos al carrito de compras

RF-09 Que pueda aplicar descuentos

RF-10 Gestione el costo de envio

RF-11 Que se visualice un subtotal y total de la compra

RF-12 Gestionar que todos los productos tengan precio de venta al
publico

RF-13 Que se pueda imprimir los recibos de compra

RF-14 Gestionar el stock de los productos

Fuente: Elaboracién propia

2.4.1.4.2. Requerimientos no funcionales (RNF)

Tabla 4: Requerimientos no funcionales

REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES (RNF)

Cédigo Descripcién

RNF-01 Los datos de los clientes pueden ser administrados por
usuarios principales.

RNF-02 El sistema debe contar con nivel de seguridad de informacién

RNF-03 Que desde la base de datos se administre el stock de
productos

RNF-04 El sistema web debe poseer una estructura clara

RNF-05 El tiempo de aprendizaje del sistema para los usuarios debera
ser menor a 2 horas

RNF-06 La probabilidad de falla debe ser no mayor a 0.05

RNF-07 El tiempo de respuesta del sistema debe ser inmediata
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RNF-08 Disponibilidad del sistema para atender al usuario en todo
momento

RNF-09 Que el dashboard se actualice automaticamente

RNF-10 Que se controle el stock de descuentos

Fuente: Elaboracién propia

2.4.1.6 Usuarios del sistema

El prototipo e-commerce que se estd desarrollando consta con usuarios

principales y secundarios.

Usuario Administrador: Tiene el rol de controlar todo el sistema, ya que no
disponemos de otros usuarios de mas nivel, es el encargado de administrar y

llevar un control de todo mediante la presentacién de dashboard.

Tabla 5: Usuario Administrador

Usuario Administrador

Tipo de usuario Principal

Nivel Primero

Tipo e interaccion Directamente — Parcial
Actividades Ingreso al sistema.

Gestionar informacion de mercaderia.
Gestionar informacion de promociones.

Controlar clientes registrados

Contenido de interaccién Acceso a todas las areas del sistema.

Habilidades Conocimiento en el manejo de plataformas

web, conocimiento de la I6gica del sistema.

Fuente: Elaboracion propia

Usuario Cliente: Es el rol asignado al usuario que va a hacer uso del sistemay a
Su vez contara con las funciones de comprar, iniciar sesion y afiadir prendas al

carrito de compra.
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Tabla 6: Usuario Cliente

Usuario Cliente
Tipo de usuario Secundario
Nivel Segundo
Tipo e interaccién Directamente - temporal
Actividades Registro de informacion
Compra
Iniciar sesion

Visualizar detalle de compras

Contenido de interaccién Pagina principal

Pagina de registro de informacion
Pagina de realizar compra
Pagina de visualizar prendas
Péagina de su perfil

Habilidades Conocimientos bésicos en el manejo del
navegador web.

Fuente: Elaboracion propia

2.4.1.7 Beneficios esperados
El presente prototipo considera como su finalidad principal solventar la
problematica sobre la aplicacion de un prototipo e-commerce para mejorar el

flujo de ventas y clientes. A continuacién, se visualiza la tabla con los beneficios

tangibles e intangibles esperados.

Tabla 7: Beneficios esperados

Beneficios Tangibles Beneficios Intangibles
¢ Aumento de ventas. e Ampliar el alcance de
e Facilidad de uso del clientes a niveles superiores.
prototipo. e Control de compra vy
e Aumento de demanda registros.

de prendas de vestir.

Fuente: Elaboracion propia
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2.4.1.8 Analisis de factibilidad

El analisis de factibilidad dentro del desarrollo de un proyecto es fundamental,
puesto que los resultados obtenidos ayudan a determinar la viabilidad del
proyecto, buscar alternativas o descartar.

2.4.1.8.1 Factibilidad Operativa

La factibilidad operativa determina si el negocio estd en condiciones de
implementar este sistema web. A continuacién, se observa la prioridad que

tienen las actividades para que la operabilidad del sistema sea correcta.

Tabla 8: Tabla Factibilidad Operativa

N° Actividad Prioridad
1 Requiere servidor en la nube para su correcto Alta
funcionamiento
2 Los administradores deben capacitarse para el Medio
correcto manejo del sistema
3 El sistema requiere servicio de internet para Alta
funcionar.

Fuente: Elaboracién propia
2.4.1.8.2 Factibilidad Técnica
El estudio de factibilidad técnica ayuda a determinar si la empresa cuenta con
los recursos tecnoldgicos necesarios para el correcto funcionamiento del

prototipo e-commerce, l0os recursos se consideran tanto en hardware y software

como se detalla en la siguiente tabla.

Tabla 9: Tabla Factibilidad Técnica

RECURSOS
Hardware Software
Cant. Descripcion Cant. Descripcion
1 Procesador Intel Core 17 1 Windows 10
1 Memoria RAM de 16 GB 1 Base de Datos PostgreSQL
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1 Disco SSD de 215 MG 1 VisualStudio
1 Disco HDD 1TB
Fuente: Elaboracion propia
2.4.5 Analisis FODA

La realizacion del analisis FODA de una boutique, permite identificar las

fortalezas, oportunidades, debilidades y amenazadas que tiene la boutique.

Tabla 10: Analisis FODA

Fortaleza Oportunidades
e Tecnologia y equipos 6ptimos e Abarcar mas categorias de
e Atencibn al cliente con prendas de vestir.
experiencia e Abarcar méas variedad de
e Potenciar su empresa prendas.

e Hacer marketing digital para la
publicidad.
e Usar nuevas tecnologias.

e Pandemia mundial.

mercado

pedidos

e Retraso en la entrega de los

Debilidades Amenazas
e Falta de sistema e-commerce e Grandes empresas como
o Falta de posicionamiento en el competencia en el mundo

textil.
Crisis econGmica.
Nuevos emprendimientos de

venta de ropa.

Fuente: Elaboracion propia

2.4.2 FASE DE PLANIFICACION

2.4.2.1 Historias de usuario

Los requerimientos recopilados seran presentados a través de historias de
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usuarios.

Tabla 11: Historia de usuario del Login: RF-01
HISTORIA DE USUARIO

N.°: 1 Usuario: Usuarios secundarios
Nombre historia: Login del cliente

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Programador responsable: Keyla Zaruma

Descripcion:

e Se le creara una cuenta automaticamente.

e Su cuenta se creara con el correo proporcionado por parte del
cliente.

e Podré realizar compras sin previamente haberse registrado.

Se visualizara un apartado donde se detalla las compras que ha
realizado.

e Visualizara los mismos apartados que un cliente sin cuenta.
Observaciones: Se mostrara los mismos productos, categorias y formas de
compra para clientes con cuentas o sin cuentas en el sistema e-commerce.

Fuente: Elaboracion propia

Se creara una cuenta automaticamente.

A los clientes se les creara una cuenta automaticamente una vez que haya
realizado su primera compra en el sistema e-commerce, asi facilitara la

navegacion dentro de la pagina y pueda seleccionar productos a comprar.
Su cuenta se creara con el correo proporcionado por parte del cliente.

Cuando el cliente realiza una compra, este debe llenar un formulario con toda la
informacion solicitada, cuando termine el proceso de compra el cliente contara
con una cuenta que se cred con el correo electrénico que proporciond y recibira

en su bandeja de entrada un enlace que lo dirigira a la cuenta en el sitio web.
Podra realizar compras sin previamente haberse registrado.

El usuario tendra la libertad de navegar por toda la pagina web con la posibilidad

de realizar una compra, ya que al momento de realizar la compra se le crearé
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automaticamente la cuenta.
Se visualizara un apartado donde se detalla las compras que ha realizado.

Los usuarios que ya cuentan con su cuenta en el sitio e-commerce, tendran un

apartado donde se detallan las compras que ha realizado.
Visualizara los mismos apartados que un cliente sin cuenta.

Los usuarios que estén sin cuenta podran visualizar las mismas categorias y

mismos productos que los usuarios que ya dispongan de una cuenta en el sitio.

Tabla 12: Historia de usuario listado clientes: RF-02

HISTORIA DE USUARIO

N.% 2 Usuario: Principal

Nombre historia: Listado de clientes

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Programador responsable: Keyla Zaruma

Descripcioén:

e Se visualizara una lista de clientes que han sido registrados.

Observaciones: Se mostrara los mismos productos, categorias y formas de
compra para clientes con cuentas o sin cuentas en el sistema e-commerce.

Fuente: Elaboracion propia

Se visualizara una lista de clientes que han sido registrados.

Para los administradores del e-commerce se visualizara un listado de los clientes

gue han sido registrados en la pagina realizando el respectivo procedimiento.
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Tabla 13: Historia de usuario de listado de productos: RF-03

HISTORIA DE USUARIO

N.% 3 Usuario: Principal

Nombre historia: Listado de productos

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Programador responsable: Keyla Zaruma

Descripcion:

e Se obtendrd listado de productos existentes en la pagina.

Observaciones: Se mostrara los mismos productos, categorias y formas de
compra para clientes con cuentas o sin cuentas en el sistema e-commerce.

Fuente: Elaboracién propia

Se obtendra listado de productos existentes en la pagina.

El administrador podra obtener un apartado donde visualizara los productos

existentes con su respectivo stock, puede ser descargable en formato .xIsx.

Tabla 14: Historia de usuario de toma de decisiones: RF-04

HISTORIA DE USUARIO

N.%: 4 Usuario: Principal

Nombre historia: Toma de decisiones

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Programador responsable: Keyla Zaruma

Descripcion:

o Dashboard que visualice ganancia de ventas.
o Dashboard con la cantidad de ventas realizadas.
o Dashboard con productos y categorias existentes.
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Observaciones: Se mostrara los mismos productos, categorias y formas de
compra para clientes con cuentas o sin cuentas en el sistema e-commerce.

Fuente: Elaboracién propia.

Dashboard que visualice ganancia de ventas.

En este apartado se visualizara las ganancias que se estan obteniendo por todas

las ventas realizadas Unicamente al administrador del sitio e-commerce.
Dashboard con la cantidad de ventas realizadas.

Se visualiza al administrador el dashboard donde se tiene las cantidades de

ventas que se ha realizado en la tienda.
Dashboard con productos y categorias existentes.

Se presenta para el administrador un listado de los productos existentes y el

stock de cada producto, igual que sus precios.

Tabla 15: Historia de usuario del método de pago: RF-05

HISTORIA DE USUARIO

N°: 5 Usuario: Principal, Usuarios secundarios
Nombre historia: Método de pago

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Programador responsable: Keyla Zaruma

Descripcion:

e Pago por tarjeta de crédito o débito.
e El cliente obtiene un recibo de su compra.
e El administrador recibe su pago.
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Observaciones: Se mostrara los mismos productos, categorias y formas de
compra para clientes con cuentas o sin cuentas en el sistema e-commerce.

Fuente: Elaboracién propia

Pago por tarjeta de crédito o débito.

En el proceso de compra, se podra realizar los pagos mediante una tarjeta de

crédito o débito.
El cliente obtiene un recibo de su compra.

El cliente al momento de realizar la compra, automéaticamente se le proporciona

un recibo donde se detalla la o las compras que ha realizado.
El administrador recibe su pago.

En el siguiente apartado, el administrador revisa el correo electronico, y es ahi

donde él obtiene la informacién proporcionada por la e-commerce.

Tabla 16: Historia de usuario del disefio: RF-06

HISTORIA DE USUARIO

N°: 6 Usuario: Principal, Usuarios secundarios.
Nombre historia: Disefio

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Programador responsable: Keyla Zaruma

Descripcioén:

e La seccion principal debe ser amigable.

e Los productos estaran divididos por categorias.
e Cada producto tendra nombre y precio.

e Opciones de agregar al carrito en cada producto.

Observaciones: Se mostrara los mismos productos, categorias y formas de
compra para clientes con cuentas o sin cuentas en el sistema e-commerce.

Fuente: Elaboracion propia
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La seccién principal debe ser amigable.

La pagina debe ser amigable con el usuario, que tenga todo a su alcance y pueda

identificar lo que requiera para realizar una compra en la plataforma.
Los productos estaran divididos por categorias

En el inicio del sistema se visualizaran categorias de prendas de vestir, con mas

productos que pertenecen y estan relacionados a las mismas.
Cada producto tendrd nombre y precio.

Para que los clientes no tengan dudas de lo que van a elegir, cada producto

dispondra de su nhombre y el precio de venta al publico.
Opciones de agregar al carrito en cada producto.

Para incentivar al usuario a que realice una compra, cada producto contara con

las opciones de afiadir al carrito, para que pueda seguir navegando.

Tabla 17: Historia de usuario de Agregacion de productos: RF-07

HISTORIA DE USUARIO

Ne°: 7 Usuario: Principal, Usuarios secundarios
Nombre historia: Agregacion de productos

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Programador responsable: Keyla Zaruma

Descripcioén:

e Gestion de controlar la agregacion de productos al carrito de compra.

Observaciones: Se mostrara los mismos productos, categorias y formas de
compra para clientes con cuentas o sin cuentas en el sistema e-commerce.

Fuente: Elaboracion propia
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Gestidn de controlar la agregacion de productos al carrito de compra.

Que los usuarios dispongan de la libertad al momento de ir seleccionando los

productos y cuenten con la opcion de afiadir al carrito y lo pueda hacer cuando

guste.
Tabla 18: Historia de usuario de disminucion de productos: RF-08
HISTORIA DE USUARIO

N°: 8 Usuario: Principal, Usuarios secundarios
Nombre historia: Disminucién de productos
Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Programador responsable: Keyla Zaruma
Descripcion:

e Gestion de controlar la disminucion de productos al carrito de

compra.

Observaciones: Se mostrara los mismos productos, categorias y formas de
compra para clientes con cuentas o0 sin cuentas en el sistema e-commerce.

Fuente: Elaboracion propia

Gestion de controlar la disminucion de productos al carrito de compra.

Que el cliente cuente con la libertad de quitar productos del carrito si en el caso

lo requiera, lo puede hacer con facilidad.
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Tabla 19: Historia de usuario de descuentos: RF-09

HISTORIA DE USUARIO

N°: 9 Usuario: Principal, Usuarios secundarios
Nombre historia: Descuentos

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Programador responsable: Keyla Zaruma

Descripcion:

e Gestion de aplicar descuentos a las compras

Observaciones: Se mostrara los mismos productos, categorias y formas de
compra para clientes con cuentas o sin cuentas en el sistema e-commerce.

Fuente: Elaboracion propia

Gestion de aplicar descuentos a las compras

Que el sistema aplique descuentos o cupones de descuentos y el cliente conozca

de este servicio que se ofrece y lo pueda utilizar.

Tabla 20:Historia de usuario de costo de envio: RF-10

HISTORIA DE USUARIO

Ne°: 10 Usuario: Principal, Usuarios secundarios
Nombre historia: Costo de envio

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Programador responsable: Keyla Zaruma

Descripcién:

e Control de seleccidn de costo de envio
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Observaciones: Se mostrara los mismos productos, categorias y formas de
compra para clientes con cuentas o sin cuentas en el sistema e-commerce.

Fuente: Elaboracion propia

Control de seleccion de costo de envio

El cliente puede elegir el costo de envio de su pedido que serd sumado al total

de la compra que realice.

Tabla 21: Historia de usuario de total a pagar: RF-11

HISTORIA DE USUARIO

N°: 11 Usuario: Principal, Usuarios secundarios
Nombre historia: Total, a pagar

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Programador responsable: Keyla Zaruma

Descripcién:

e Visualizar el subtotal de la compra
e Visualizar un apartado con el total de la compra

Observaciones: Se mostrara los mismos productos, categorias y formas de
compra para clientes con cuentas o sin cuentas en el sistema e-commerce.

Fuente: Elaboracion propia

Visualizar el subtotal de la compra

Que el cliente pueda visualizar el subtotal de la compray lleve un control de sus
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gastos.
Visualizar un apartado con el total de la compra

Que se visualice el total de la compra una vez seleccionado todo tipo de recargo

0 descuento promocional.

Tabla 22: Historia de usuario de productos: RF-12

HISTORIA DE USUARIO

Ne°: 12 Usuario: Principal, Usuarios secundarios
Nombre historia: Productos

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Programador responsable: Keyla Zaruma

Descripcién:

e Gestionar los precios de venta al publico de los productos.

Observaciones: Se mostrara los mismos productos, categorias y formas de
compra para clientes con cuentas o sin cuentas en el sistema e-commerce.

Fuente: Elaboracion propia

Gestionar los precios de venta al publico de los productos.

Administrar los precios de los productos ofrecidos en el prototipo e-commerce y

gue el cliente no tenga duda al momento de adquirir sus productos.
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Tabla 23: Historia de usuario de recibo: RF-13

HISTORIA DE USUARIO

N°: 13 Usuario: Principal, Usuarios secundarios
Nombre historia: Recibo

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Programador responsable: Keyla Zaruma

Descripcion:

e Gestionar recibo de compras
e Permitir impresion de recibo de compras

Observaciones: Se mostrara los mismos productos, categorias y formas de
compra para clientes con cuentas o sin cuentas en el sistema e-commerce.

Fuente: Elaboracién propia

Gestionar recibo de compras

El cliente obtendra un recibo de la compra que ha realizado y podra identificar

los productos que adquirio.
Permitir impresion de recibo de compras

El cliente contard con la opciéon de imprimir su recibo y poder contar con una

garantia que ha realizado una compra segura.

Tabla 24: Historia de usuario de stock: RF-14

HISTORIA DE USUARIO

N°: 14 Usuario: Principal, Usuarios secundarios
Nombre historia: Stock

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Programador responsable: Keyla Zaruma
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Descripcién:
e Gestionar el stock de productos
e Control del stock.

Observaciones: Se mostrara los mismos productos, categorias y formas de
compra para clientes con cuentas o sin cuentas en el sistema e-commerce.

Fuente: Elaboracion propia

Gestionar el stock de productos

Que se pueda administrar el stock de los productos, llevar un control de que

producto esté por terminarse y tenerlo en cuenta.
Control del stock.

El control del stock es de manera automatica, se va disminuyendo cada vez que

se vayan realizando compras de mencionado producto.
2.4.2.4 Gestién de cronograma

El cronograma ayuda a la distribucion de tareas que se van a realizar dentro del
desarrollo de la presente propuesta tecnolbgica, proporcionando un correcto
orden, gestion y distribucién del tiempo correcto que permitira llevar a cabo la

entrega del proyecto.
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4+ PROTOTIPO E-COMMERCE 75 dias lun08/11/21 vie 18/02/22
4 Fase I: Analisis 11dias lun08/11/21 lun22/11/21
Definicion del sistema 2 dias lun 08/11/21  mar 09/11/21
Estudio de factibilidad 2 dias mié 10/11/21  jue 11/11/21
Identificacién de riesgos 3 dias vie 12/11/21 mar 16/11/21
Anélisis de Requerimientos 3 dias mié 17/11/21  vie 19/11/21
Revision Capitulo 1 1 dia lun 22/11/21 lun 22/11/21
4 Fase ll: Planificacion 4 dias mar 23/11/21 vie 26/11/21
Historias de usuario 2 dias mar 23/11/21  mié 24/11/21
Gestid de cronograma 1 dia jue 25/11/21  jue 25/11/21
EDT 1 dia vie 26/11/21 vie 26/11/21
4 Fase lll: Modelado 20dias lun29/11/21 vie 24/12/21
Disefio de la base de datos 5 dias lun 22/11/21  vie 26/11/21
Disefio de la interfaz 5 dias lun 29/11/21  vie 03/12/21
Disefio navegacional 3 dias lun 06/12/21  mié 08/12/21
Disefio de diagramas UML 5 dias jue 09/12/21 mié 15/12/21
Revisién Capitulo 1y 2 2 dias jue 16/12/21  vie 17/12/21
4 Fase IV: Implementacién 38 dias mié 15/12/21 vie 04/02/22
Disefio de interfaces de usuario 8 dias lun 20/12/21 mié 29/12/21
Codificacién de funcionalidades y médulos 27 dias  jue 30/12/21  vie 04/02/22
4 Fase V: Revisién y Pruebas 6 dias mié 02/02/22 mié 09/02/22
Plan de evaluacion de calidad 3 dias mié 02/02/22  vie 04/02/22
Anélisis de resultados de pruebas 3 dias lun 07/02/22 mié 09/02/22
4 Documentacién 8 dias mié 09/02/22 vie 18/02/22
Estilo al documento 1 dia jue 10/02/22  jue 10/02/22
Revisidn y correcion de los capitulos 1 dia vie 11/02/22 vie 11/02/22
Revisién y correcion de los capitulo 2 y 3 2 dias lun 14/02/22  mar 15/02/22
Revision del documento final y del Sistema 3 dias mié 16/02/22  vie 18/02/22

llustracion 9: Cronograma
Fuente: Elaboracion propia

2.4.2.4 Gestion de riesgos

La gestidn de riesgos, sirven para identificar y minimizar el impacto que pueden
producir los acontecimientos negativos en la presente propuesta tecnolégica, se

los puede encontrar detallados en el ANEXO A: Gestion de Riesgos.

Tabla 25: Andlisis cuantitativo y cualitativo de los riesgos

Grupo de N° de Analisis cuantitativo Andlisis cualitativo
riesgos riesgo Probabilidad Impacto Magnitud Prioridad
Riesgos RG-1 25% 0.50 Moderado Baja

técnicos, de
calidad 0

rendimiento
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Riesgo del RG-2 60% 0.70 Moderado Alta
sistema ante
el usuario

Fuente: Elaboracion propia

2.4.2.2 Gestién de estructura de desglose de trabajo

EIEDT en un proyecto sirve para identificar y desmembrar las tareas del sistema,
el detalle de cada actividad se presenta en ANEXO B: EDT del sistema

organizado por fases.
2.4.2.3 Gestién de cambios

La gestion de cambios que se ha ido presentando a lo largo del desarrollo de la
presente propuesta tecnoldgica se puede visualizar en el ANEXO C: Control de

cambios, se encontrara cada descripcion y fechas donde sucedieron.

2.4.3 FASE DE MODELADO

Dentro del apartado de modelado se tiene lo que seria el bosquejo del sistema,
basandose en los requerimientos representados en las historias de usuario y que
cumplen la funcion de satisfacer las necesidades del cliente. El disefio de la Base
de Datos, el disefio navegacional y los diagramas de caso de uso.
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58)

B crealed_at limestamp witho
wut time zone{0)

[ ]

umeated_at imestamp witha
At time zonelD)

&

& public

[51 produst_categories
£ i bigint

& caiegory_id bigint

& prosuc

bignt

limestamp witha
ut fme zone(d)

B updated_al timestams witho

]
—_—

&
4 public

5 permiseiona
id bigint

[ rme characier varying(25
5)

oo

created_at imessamp witha
ut time zone{0)

[ undated st tmesiamp witha
ut times zone(0)

@

&> public

] rol_permizsions
it gt

&P ral_id bigi

&P permissian_id bigint

[ crested_at limestamp witha
ut time zone{0)

B uscated_a imesiamp witha
A time zone{D)

—_

&

& publlc

@ @ @

rale
it gt

name character varying|25
&

crealed_at limessamg witha
u fime zone(0)

wpdaled_st limestamp witha

ut time zone{0)

—-—

llustracion 10: Diagrama MER del sistema
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Fuente: Elaboracion propia

@

&> public

[ tasks
id biginl

B name character vaningl25
5)

&P asigred_ta bigint =

P user_id bigint

[ is_compiete intager
percent nteger

obmervacion character varyi

8
8
ng(255)
]
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created

1 limectamp witha
ut fime zone(d)

updated_al Smestamg withs
ul fime zone(d)
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> public
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B i charscter varying(255)

B rames character varyngi2s
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[ test_names characier varyin
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[ email character varyingi25
5

[ email_erified_at imestamp

wilhaut fime zone(l)

[ password characier varying
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ip character varyingi258)

=]

terminal character varying(2
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ut time zone(0)
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ut time zone(0)
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2.4.3.2 Diagrama navegacional

En el diagrama reflejado en la siguiente ilustracion se puede observar la forma

en la que el administrador tiene acceso a navegar en diferentes modulos y fases.

X T )
Administrador wwuw, o |
www., ]
L
Gestion Descuentos CRUD Usuarios
nfiguracion del sistema ww
InicieSesion
X e -

| — —
A Www. 1

wuw, <

.HU D productos

Gestion productos

Gestion de Ventas
Menu Principal

-

www. 1

wwuw, www. : CRUD categorias

|

B Gestion categorias
Dashboard Carritc de compras

llustracion 11: Modelo navegacional - Administrador

Fuente: Elaboracién propia

Usuario
wwuw.
¥ wwuw.
Péagina Carrito de compras
www., nicioSesion
Redes sociales !
B '
_+
wwuw. www.
Mend Principal Pdgina Productos
wwuw.
X
Pégina Acerca De WWw.
Pagina Eo!egorios

llustracion 12: Diagrama navegacional - Usuario Final

Fuente: Elaboracion propia
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2.4.3.3 Diagramas caso de uso

La representacion gréafica que se visualiza en la siguiente ilustracion, es un caso
de uso generalizado del sistema, a continuacion, se ir4 detallando los diferentes

modulos que componen el sistema.

Ingreso al sistema E-
commerce

|
<<Include>>
Sitio Web e-commerce

<<Include>>

. Paginas publicas T~
. N
<<Include>> | ~. e
UsuarioFinal - <<Includes» i ’ g UsuaricAdmin
= . <<Include>>
Categorias \ Administrarcion
Productos

Carrito de compras

llustracion 13; Caso de Uso General

Fuente: Elaboracion propia

El diagrama de caso de uso para la gestién de usuarios tiene permitido realizar

las operaciones CRUD.

Gestion de Usuarios

Crear usuarios

<<includass

[ ] _— Asignar Roles
UsuarioAdmin Modificar Usuarios

Eliminar usuarios

llustracion 14: Diagrama Caso de Uso- Gestion de usuarios

Fuente: Elaboracion propia

52



Realiza las funciones basicas para los clientes que se van a almacenar en la

base de datos.

Gestion de Clientes

Agregar clientes

" z<includes> N
Asignacidn de permisos

<<includess

Modificar Clientes

UsuarioAdmin

Eliminar Clientes

llustraciéon 15: Caso de uso - Gestion clientes

Fuente: Elaboracion propia

Dentro de categorias el administrador podra realizar operaciones como agregar,

modificar, eliminar.
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Gestion de Categorias

Agregar categoria

* Modificar categoria

UsuarioAdmin

Eliminar categoria

llustracion 16: Caso de uso - Gestidn de categorias

Fuente: Elaboracion propia

El diagrama de caso de uso de productos, permitiendo agregar, modificar,

eliminar y visualizar.

Gestién de Productos Agregar producto
T T sancugess

s “ - Categoria

s<includess

Modificar producto

. - — T Teandudess
7 — : Stock

UsuarioAdmin
Eliminar producto

Visualizar productos

llustracion 17: Caso de uso - Gestion de productos

Fuente: Elaboracion propia
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El diagrama de caso de uso de los dashboard, permite visualizar la siguiente

informacion.

Visualizar Informacion

DASHBOARD Ventas

Visualizar Informacién

— <<Include>> — Categorias

Proporcions Informacién

. <Includes>
Sistema nclude>>_ .
Admin

“Visualizar Informacién
Productos

Visualizar Producto mas
vendido

[lustracion 18: Caso de uso - Gestion de DASHBOARD

Fuente: Elaboracién propia

2.4.3.4 Disefio del sistema e-commerce

Pantalla de inicio

La pantalla de inicio es parte fundamental para captar la atraccion de los clientes
que visiten el sistema e-commerce, por eso en este apartado se busca que el

cliente navegue y se distraiga utilizando nuestra aplicacion web.
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A Web Page

QD X = — &
‘ Tienda Il Acercadel l BOUTIQUE KZ l !

llustracién 19: Bosquejo-Pantalla de inicio
Fuente: Elaboracién propia
Seccidn de categorias

En este apartado se tiene algunas categorias con las que la boutique se maneja

y presenta a sus clientes para que puedan navegar de manera mas especifica.

A Web Page

<] D X {} [https:// 1] @
‘ Tienda Il Acercaﬂ l BOUTIQUE KZ I !
CATEGORIAS

Pantalones Zapatos Playa Vestidos Blusas

&

llustracion 20: Bosquejo-Seccion categorias

Fuente: Elaboracion propia

Categoria Pantalon

Dentro de la categoria pantalon se encuentran productos con sus respectivos
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nombres y precios.

A Web Page

‘e @ X {} [nitps77 ) @
l Tienda _“ Acerca de | i BOUTIQUE KZ l !

Pantalones

Pantalones
Productos

Zapatos
Productos

Playa
Productos

Vestidos Nombre Pantalén Nombre Pantalon Nombre Pantalén
Productos Precic Precio Precio

Blusas
Productos

4

llustracion 21: Bosquejo-Categoria de pantalén
Fuente: Elaboracion propia

Al ingresar dentro de un producto en especifico de la categoria se tendra la
siguiente ventana. Donde encontrara la opcién de afadir al carrito para realizar

la respectiva compra.

AWeb Page

O @ x {} [ https:// ) @
l Tienda _“ Acercade] i BOUTIQUE KZ l !

Nombre del pantalén

Pantalones
>< Descripcidn
Zapatos
| Afadir ol carrito | pvp
Playa
Terminos y condiciones del producto
Descripcidn
Vestidos Descripcién del producto
Descripcion
Blusas

v

llustracion 22: Bosquejo-Detalle del producto pantalon

Fuente: Elaboracién propia
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Categoria Zapatos

Dentro de la categoria zapatos se encuentran los productos con sus respectivos

nombres y precios referenciados a la misma categoria.

A Web Page
G @ X {} [Ftips// —) @
| Tienda J Acerca de | l BOUTIQUE KZ I !
Zapatos
Pantalones
Productos
Zapatos
Productos
Playa
Productos
Vestidos Nombre Zapatos Nombre Zapatos Nombre Zapatos
Productos Precio Precio Precio
Blusas
Productos
L

llustracion 23: Bosquejo-Categoria Zapatos

Fuente: Elaboracion propia

Al seleccionar un producto en especifico se visualizara la siguiente pantalla
donde se brinda la opcion de afadir al carrito para posteriormente proceder a la

compra.
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A Web Page

Q0 X oer ) @)
l Tienda “ Acerca de I | BOUTIQUE KZ l !

Pantalones Nombre Zapato
Descripcion
Zapatos
| Afiadir al carrito I PVP
Playa
Terminos y condiciones del producte
Descripcion
Vestidos Descripcidn del producto
Descripcion

Blusas

L4

llustracion 24: Bosquejo-Detalle del producto Zapatos

Fuente: Elaboracion propia

Categoria Playa

En la categoria playa cuenta con productos referenciados al mismo, se
encontrara las respectivas fotografias, nombre y precio de cada articulo que
dispone a la venta.

A Web Page

G ® X Q [ hitps:// ) @
| Tienda I\ Acerca de I l BOUTIQUE KZ l !

Playa

Pantalones
Productos

Zapatos
Productos

Playa
Productos

Vestidos Nombre articulo Nombre articulo Nombre articulo
Productos Precio Precio Precio

Blusas
Productos

P

llustracion 25: Bosquejo-Categoria Playa

Fuente: Elaboracién propia
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Al seleccionar un producto se visualizard su nombre, foto, descripcion, términos
de compra y la opcion de afadir al carrito para completar la compra

posteriormente.

A Web Page
QO X} Gor D
| Tienda Jl Acerca de I l BOUTIQUE KZ l !
Pantalones Nombre Articulo Playero
X Descripcion
Zapatos
| Afiadir al carrito ] pve
Playa
Terminos y condiciones del producto
Descripcion
Vestidos Descripcién del producto
Descripcidn

Blusas

[

llustracién 26: Bosquejo-Detalle del producto playero
Fuente: Elaboracion propia
Categoria Vestidos

Dentro de la categoria vestidos se localizan diferentes modelos, precios y
colores, donde el cliente tendr& la opcion de ingresar a cualquier producto y ver

mas detalles.
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A Web Page

A X {} [rps77 — )1 &@ )
‘ Tienda “ Acerca de I i BOUTIQUE KZ l !

Vestidos

Pantalones
Productos

Zapatos
Productos

Playa
Productos

Vestidos Nombre vestido Nombre vestido Nombre vestido
Productos Precio Precio Precio

Blusas
Productos

v

llustracion 27: Bosquejo-Categoria vestidos

Fuente: Elaboracion propia

Dentro de cada articulo de la categoria vestidos se visualiza detalles de los
productos especificando precios, descripcion, fotos y los términos y condiciones

del mismo.

AWeb Page

G L'> X {} [https.r7 —) @
l Tienda J‘ Acercadel | BOUTIQUE KZ l !

Pantalones Nombre del vestido
Descripcion
Zapatos
| Afiadir al carrito ] pve
Playa
Terminos y condiciones del producto
Descripcion
Vestidos Descripcién del producto
Descripcion

Blusas

v

llustracion 28: Bosquejo-Detalle del producto vestido

Fuente: Elaboracion propia
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Categoria Blusas

Esta como en todas las categorias cuenta con los productos que se ofertan

dentro de cada una.

A Web Page
QD X G €
‘ Tienda “ Acerca de I l BOUTIQUE KZ I !
Blusas
Pantalones
Productos
Zapatos
Productos
Playa
Productos
Vestidos Nombre de la blusa Nombre de la blusa Nombre de la blusa
Productos Precio Precio Precio
Blusas
Productos
4

llustracion 29: Bosquejo-Categoria Blusas

Fuente: Elaboracion propia

Y dentro de cada producto, se encuentra informacion mas detallada que facilitara
la toma de decision del cliente, si agrega al carrito o no, para culminar la compra
por medio de la plataforma. Informacién como el nombre, descripcion, precio,

fotografias, términos y condiciones y el precio.
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A Web Page

CJ @ X {} [https/7 —) @
| Tienda J‘ Acerca de I | BOUTIQUE KZ I | iniciar sesien I!

Nombre de la blusa

>< Descripcion
Zapatos

| Afiadir al carrito I PVP

Playa
Terminos y condiciones del preducto
Descripcion
Vestidos Descripcién del producto
Descripcion
Blusas

L4

llustracién 30: Bosquejo-Detalle del producto blusas

Fuente: Elaboracion propia

Afnadir al carrito

Al afadir un producto al carrito se visualizara de la siguiente manera, donde
indica lo que el cliente va a ir seleccionando y se detalla el precio de venta al
publico, la cantidad seleccionada y la opcién de quitar el producto del carrito.
También tendra las opciones de seguir comprando 0 ya pasar por caja para

finalizar la compra.

A Web Page

Q0 X mon — 1@ )

— Carrito de compras
| Tienda J[ Acerca de I | BOUTIQUE KZ J

Pantalén Jeans PVP
Pantalones Nombrd -1+ Quitar
>< Descripcid ><

Zapatos Blusa PVP
Playa -1+ Quitar
Terminos y cd
Descripcion
Vestidos Descripcién
Descripcidn
Blusas [susToral |

Pasar por caja

Continuar comprando |

7

llustracion 31: Bosquejo-Proceso de compra revision

Fuente: Elaboracion propia
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Proceso de compra

Al realizar el proceso de compra se le pedira informaciéon personal y a un costado
se le mostrara el detalle de la compra que va a realizar.

A Web Page
<j C:> x {} [ https:// ) @
| Tienda || Acerca de] BOUTIQUE KZ H

— Carrito de compras

Carrito Pasar por caja Pantalén Jeans PVP
Cliente
Nombres* Apellidos*
I I >< Blusa PVP
Teléfono Correo electrénico*
I I l I lAp\icar descuento I 1 Aplicar I
Subtotal
VA
Envio
Descuento
TOTAL
4

llustracion 32: Bosquejo-Proceso de compra

Fuente: Elaboracién propia

Se le pedira informacion mas detallada para completar el proceso de compra y
saber donde se tendra que enviar los productos solicitados.
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A Web Page

QO X s ) @ )
I Tienda :I‘ Acerca de l | BOUTIQUE KZ I IlmciurSeswén IH

= Carrito de compras

Carrito Pasar por caja Pantalon Jeans PVP

Direccién del envio

Nombres completos
I I Blusa PVP

Pais* Ciudad*
lApIicnr descuento I 1 Aplicar l
Direccién*
l I Subtotal
IVA
Provincia Cédigo Postal Envio
I I ’ I Descuento
TOTAL

4

llustracion 33: Bosquejo-Proceso de compra
Fuente: Elaboracién propia

También se le solicita al cliente que seleccione el método de envio, y si dispone

de algunas observaciones que también podra agregar.

A Web Page

QD X G ) €O
I Tienda II Acerca de I BOUTIQUE KZ !

- Carrito de compras

Pantalén Jeans PVP
Carrito Pasar por caja
Proceso de envio
Método de envio
Blusa PVP
Gratis-$0 iv
Express-35

Observaciones lApMcar descuento I 1 Aplicar l

Subtotal
VA

Envio

Descuento
TOTAL

v

llustracion 34: Bosquejo-Proceso de envio

Fuente: Elaboracion propia
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En el detalle de pago se debe seleccionar la tarjeta de crédito o débito que se va
a utilizar para culminar la compra. Aqui se debe ingresar el nUmero de tarjeta
que se va a utilizar, el afilo de expiracion, mes de expiracion, y el codigo de
seguridad. Se da clic en Confirmar comprar y listo, el cliente ha sido registrado
igual que su compra.

A Web Page
QD X {} (tps7 ) @ )
I Tienda l[ Acerca de I BOUTIQUE KZ !

— Carrito de compras

Pantalon Jeans PVP
Carrito Pasar por caja
Detalle de pago
O Tarjeta de crédito/Débito Blusa PVP
Ndmero de Tarjeta
[ I cw | |

lAlecar descuento I | Aplicar l
Mes Afio
I I I I Subtotal

VA

Envio

Descuento
Confirmar compra TOTAL

v

llustracion 35: Bosquejo-Método de pago

Fuente: Elaboracion propia

Al confirmar la compra la transaccidén se hizo efectiva y aparece un apartado

donde se detalla la compra y da la opcion de imprimir el comprobante de venta.
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A Web Page

a ® x {} [ https:// ] @
l Tienda II Acerca de I BOUTIQUE KZ !

— Detalle de orden

Gracias por su compra! Blus PVP

Pantalon Jeans PVP

imprimir recibo

Direccion del envio

Numero de referencia

I Volver a la pdgina I [ Seguir comprando I Subtotal :

4

llustracion 36: Bosquejo-Comprobante del sistema

Fuente: Elaboracion propia

Una vez que haya completado la compra, el cliente automaticamente tiene su

cuenta, en la que debe ingresar su correo con el que se registro.

A Web Page

QO X mon ) @
I Tienda II Acerca de l | BOUTIQUE KZ I |lmc4orSeS|6n I!

LOGIN

Correo electronico

r

INGRESAR

4

llustracion 37: Bosquejo-Login del sistema

Fuente: Elaboracion propia
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El link de acceso a su cuenta se le envié al correo electrénico, una vez que
ingreso el cliente a la cuenta, se le visualizara detalles de las compras realizadas

y la informacién del cliente con que se registro.

A Web Page

c ® x Q { nttps:// ] @
| mienda [ cercace | l BOUTIQUE KZ l Hola, Cliente! [ Mi cuenta ] | Cermrsem!
Mi cuenta

Historial de compras Informacion del cliente

&

llustracién 38: Bosquejo-Administracion de cuenta

Fuente: Elaboracion propia

Para la toma de decisiones que le servird al propietario, se visualizara un
dashboard donde nos va a ir sefialando los montos de ventas, el nUmero de

ventas realizadas, cantidad de productos y las categorias que existen.

A Web Page

4 C"> X {} (hpsr7 ) @)

VENTAS CANTIDAD DE VENTAS ~ CANTIDAD DE PRODUCTOS CATEGORIAS

STOCK POR PRODUCTOS

4

llustracion 39: Bosquejo-Dashboard

Fuente: Elaboracion propia
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2.5 EJECUCION Y/O ENSAMBLAJE DEL PROTOTIPO

2.5.1 FASE DE IMPLEMENTACION

Obtenido los bosquejos de los procedimientos del sistema, se procede con lo
gue es la codificacion de la misma, basdndose en los requerimientos, los

modelos disefiados y las tecnologias necesarias para un 6ptimo desarrollo.

PAGINAS PUBLICAS

Estas paginas estaran visibles y seran manipuladas Unicamente por el usuario

final, ya que ellos son los que haran uso del servicio que se esta brindando.

PAGINA PRINCIPAL

La pagina principal del prototipo e-commerce es agradable y tiene detallado sus
funciones que lo haran que sea amigable con el usuario y pueda adaptarse

facilmente a su correcto funcionamiento.

[o Inicio | commerce

€ 3 C O localhost:3000

Boutique KZ

() -l calidad que siemprehas necesitado

UN SIN NUMERO DE PRODUCTOg_ii’ARA Tl

Compra ahora

llustracion 40: Implementacién-Pagina principal

Fuente: Elaboracion propia

CATEGORIA PANTALONES
En la categoria pantalones se puede visualizar los diferentes productos que se
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estan ofertando. El usuario final es quien seleccionara un producto de su agrado.

€ 3 C O locakhost

BoutiqueKZ  ciarseskn e

Pantalones Pantalones
Piaya ’ ] | = -
S ‘n 2

Blusas \ |
Vestidos -
P

llustracion 41: Implementacion-Categoria Pantalones

Fuente: Elaboracion propia

CATEGORIA ZAPATOS

En la categoria zapatos se puede visualizar los diferentes productos que se estan

ofertando dentro de esta categoria. El usuario final es quien seleccionara un

producto de su agrado.

« @

Zapatos

Pantalones
Zapatos
Blusas
Vestidos

eroducts

54500 51000 $40.00 $50.00

llustracion 42: Implementacion-Categoria Zapatos

Fuente: Elaboracion propia

CATEGORIA PLAYA

En la categoria playa se puede visualizar los diferentes productos que se estan

ofertando y puedan causar un tipo de interés y gusto al cliente. El usuario final

es quien seleccionard un producto de su agrado.
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............

« » @ :

vt vaotn:

Boutique KZ

Pantalones
Playa
Zapatos
Playa
Blusas

Vestidos

llustracion 43: Implementacién-Categoria Playa

Fuente: Elaboracién propia

CATEGORIA VESTIDOS

En la categoria vestidos se puede visualizar la diversidad de productos que se

estan ofertando en mencionada categoria. El usuario final es quien seleccionara

un producto de su agrado.

mmmmmmmmm

Boutique KZ

s Vestidos

Vestidos

3500 $2000 $50.00 $2200

llustracion 44: Implementacién-Categoria Vestidos

Fuente: Elaboracion propia

CATEGORIA BLUSAS

En la categoria blusas se puede visualizar los diferentes productos que se estan

ofertando dentro de esta categoria, ensefiando una vista previa con fotografias

gue pueden cautivar la atencion del cliente. El usuario final es quien seleccionara

un producto de su agrado.
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€ > C O localhost Qe AO

Tenda  Acercade Boutique KZ icior it

Blusas

Pantalones
;o;cnos
Py
Blusas

Vestidos

llustracion 45: Implementacion-Categoria Blusas

Fuente: Elaboracion propia

PROCESO DE SELECCION DE ARTICULO

Durante este proceso de seleccion de articulo, los usuarios finales van a ir
seleccionando las prendas que sean de su agrado y las que van a adquirir. Cada
vez que en una prenda se seleccione afiadir al carrito esta se agregara

automaticamente e ira calculando el total a pagar.

G € O localhost v 23 * » o H

Tienda  Acerca de Boutique KZ nicior sesisn ()"

llustracién 46: Implementacion-Seleccién de articulos

Fuente: Elaboracion propia

PROCESO DE ANADIR AL CARRITO

En el proceso de afadir al carrito, el usuario previamente tuvo que seleccionar
la o las prendas que le llamaron la atencién y desea adquirirlas, creando una lista

con las prendas seleccionadas para luego culminar con el pago.
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& 5 C O loalhostI00s/moduc/22hp awx 0@

llustracion 47: Implementacién-Proceso de afadir al carrito

Fuente: Elaboracion propia

PROCESO DE COMPRA

Durante el proceso de compra, el usuario tendra que llenar unos campos con su
informacion personal que serviran para realizar el envio y la creacién de la cuenta

de manera automatica.

3 € © localhost3005/checkout aww @

Tenco  Acecade Boutique KZ [—

[ —

client

Direccién de emvie
1200
s000

Mbtocn e anvic na slegiie
Céalign de descusnt na oplicade

Total $12.00usD

llustracion 48: Implementacion-Proceso de Compra

Fuente: Elaboracion propia

APLICACION DE DESCUENTO

Se brindara una funcién de descuento como parte de marketing digital para
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captar la atencion del cliente y que puedan concluirse la compra. Seran codigos
ingresados por el administrador que a través de lanzamiento y marketing podran

llegar a mas clientes con estos descuentos.

Tu orden

;ﬁ__' Pantalén Jeans $12.00 USD
9753737325 APLICAR

Subtotal $12.00
Impuesto (12%) $0.00
Envio Método de envio no elegido
Descuento Codigo de descuento no aplicado
Total $12.00 USD

llustracion 49: Implementacion-Proceso de descuento
Fuente: Elaboracién propia

METODO DE PAGO

El proceso de método de pago que ofrece el prototipo e-commerce es mediante
tarjeta de crédito o débito, ya que es una de las opciones mas reconocidas y

faciles de utilizar para los usuarios.

Detalle de pago

@® Tarjeta de Crédito/débito

4242 4242 4242 4242 123

Elige opciones de enviol

llustracion 50: Implementacion-Método de pago

Fuente: Elaboracién propia
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ACERCA DE

Como todo proyecto se debe conocer los responsables del proyecto, para esta

propuesta tecnologica hemos considerado lo visualizado en la pantalla.

[ pe— x

€ 3 C O lomlhost3000/about R N - I
Tienda  Acerca de Boutique KZ niciar sesion (]
BoutiqueKZ

Somos una tienda de ropa online, nuestro propésito es ser tu
mejor opcién al momento de vestir para que puedas decir adios

al “NO TENGO QUE PONERME"

Trabajo De Titulacién De La Utmach Para La Carrera Ingenleria De
Sistemas

UTMACH

Desarrolio De ipo De E-C Para Boutiques Con

Soporte De Toma De Decisiones Mediante El Uso De La
Metodologia swirl

llustracion 51: Implementacion-Acerca De
Fuente: Elaboracion propia

PAGINAS ADMINISTRATIVAS

Las paginas administrativas son las que Unicamente podran ser manipuladas por

personal encargado de la administracion del sistema e-commerce.

€ 5 C O locahostI00pane yaww @

llustracion 52: Implementacion-Administracion

Fuente: Elaboracion propia
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DASHBOARD

En el apartado de dashboard se puede visualizar los puntos clave que ayudan a
la toma de decisiones, como lo es el producto mas vendido, el stock de los

productos, los montos en venta, entre otros.

€ 3 € O lacalhost3000/pand woa e n@

Dashboard o

D Ranga (No ha seleccionndo un rango)

$48.56 (<] & Gl = B S
Monto de ventas Nimero de ventas Nimero productos Nimera categorias

Stack por producies

» 0
1 " 0 W 3 w u i i 1 12 n B w = . .
——-——----—---—-——___

Producto mds vendido

Q . gzllja: aaaaa
‘ 77777 Ventas: 4
0o e :
llustracion 53:Implementacion-Dashboard
Fuente: Elaboracion propia
PROUCTOS

En este apartado el administrador tendra la opcion de agregar nuevos productos
y seleccionar a la categoria que pertenecen, adicional podréa indicar la cantidad

que hay en stock, los precios y las imagenes del producto.

€ 3 € O localhost3000/producto: o u *@:

Q
imigen Nowmbre caiy Descripe stock Precia Regiatrs
[ ] ® 5 Descrip 880 s
1 - s
@ w e m sa000 ovara0az, 181632 P
L
" s1s
s s
" oo s /0
i e 5 $18.00 &0

llustracion 54: Implementacion-Productos

Fuente: Elaboracion propia
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CATEGORIAS

El administrador contara con las opciones de agregar una nueva categoria, editar

o eliminarla del sitio.

Boutiquekz 5]

llustracion 55: Implementacion-Categorias

Fuente: Elaboracion propia
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VENTAS

El administrador tendra permiso para controlar y verificar los pedidos que se

estan realizando a través del sistema e-commerce.

€ & C O localhost3000/venta

wawx »@ i

Boutiquokz )

Ventas

Subtatsl wa Tatsl

660060686

llustracion 56: Implementacion-Pedidos

Fuente: Elaboracion propia

DESCUENTOS

Los descuentos seran registrados Unicamente por el administrador, y mediante
el codigo ya compartido se podra hacer uso en el sistema e-commerce. Los

descuentos se los pueden aplicar a todas las prendas.

Descuentos

llustracion 57: Implementacion-Descuentos

Fuente: Elaboracion propia
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3. CAPITULO lll: EVALUACION DEL PROTOTIPO
3.1 FASE DE REVISION Y PRUEBAS

3.1.1 Plan de evaluacion

Los planes de evaluacion dentro del desarrollo de un sistema web e-commerce,
ayudan en gran parte a detallar la deteccion de errores que pueden ser
solucionados y cumplir con el objetivo de entregar un producto de calidad. La
metodologia SWIRL con la que esta propuesta tecnologica esta desarrollada
considera tres tipos de evaluaciones: evaluacion de calidad, evaluacion del
disefio y la evaluacion con herramientas SEO.

3.1.1.1 Evaluacién de calidad

La evaluacion se realiza bajo las métricas de calidad establecidas en la norma
ISO/IEC 9126, y se apoya de otras herramientas extras que facilitan la
evaluacion, como lo es la escala de Likert y un cuestionario donde evaluara las

métricas establecidas.

Tabla 26: Valoracion Escala de Likert

Valoracién Interpretacién
5 Muy Bueno
4 Bueno
3 Regular
2 Malo
1 Muy malo

Fuente: Elaboracion propia

La evaluacion se la aplica con el objetivo de conocer la funcionalidad del sistema
ante el manejo de los usuarios finales, evaluando si es adecuada, correcta y si

cumple con las expectativas del cliente.

Las métricas de la norma ISO/IEC 9126 a considerarse para esta evaluacion son:
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e Funcionalidad

e Fiabilidad
e Usabilidad
e Eficiencia

e Portabilidad
¢ Mantenibilidad

3.1.1.2 Evaluacién con herramientas SEO

La metodologia con la que se desarroll6 el sistema es SWIRL, la misma propone
que exista inclusién de herramientas SEO y que permitan la evaluacién de su
contenido proporcionando un analisis generalizado sobre la posicién del sitio
frente a la busqueda de los usuarios. Estas herramientas poseen la capacidad
de analizar factores como rendimiento, usabilidad y accesibilidad; se puede
mencionar algunas herramientas que se utilizaran: GtMetrix, WebSite Grader y
PageSpeed Insights.

3.2 RESULTADOS DE LA EVALUACION

3.2.1 Evaluacién de calidad

Los resultados obtenidos en la evaluacion de calidad basados en la norma
ISO/IEC 9126 han dado valores que permiten determinar el nivel de calidad del
sistema en cuanto se refiere a funcionalidad, fiabilidad, usabilidad, eficiencia,
portabilidad y mantenibilidad. A continuacion, detallaremos los analisis de
calidad usando la escala de Likert.

Tabla 27: Evaluacion de calidad externa e interna

Caracteristicas Sub- Criterio 112 |3 1|4 |5

Caracteristica

¢ El sistema cumple con X
Adecuacion las funciones
Funcionalidad requeridas?
¢ El sistema cumple con X

Exactitud
los resultados de

80



manera correcta vy

precisa?

Interoperabilidad

¢El sistema esta apto
para interactuar con

otros sistemas?

Seguridad

¢ El sistema cuenta con
la proteccién adecuada
para cuidar de la
informacién

confidencial?

Fiabilidad

Recuperabilidad

¢ El sistema cuenta con
backup de la
informacién en caso de

fallos?

Madurez

(El sistema tiene la
capacidad de evitar

fallos?

Tolerancia a fallos

¢(El sistema  puede

mantenerse estable
durante la presencia de

fallas?

Cumplimiento de
fiabilidad

¢El sistema se adapta
a normas a normas de
fiabilidad?

Usabilidad

Aprendizaje

¢ El sistema es facil de

aprender y utilizar?

Comprension

¢ Los usuarios
entenderian facilmente
las funciones

propuestas?

Operatividad

¢El sistema es facil y
de poco esfuerzo la
operabilidad por parte

del usuario?
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Atractividad

¢ El sistema cuenta con
interfaces  amigables

para mejorar el uso?

Comportamiento

en el tiempo

¢ El sistema cumple con
los tiempos de
respuesta adecuados?

reemplazamiento

Eficiencia ¢ El sistema cuenta con
Comportamiento | las condiciones
de recursos adecuadas
establecidas?
Capacidad de ¢ El sistema es facil de
instalacion instalar?
Portabilidad ¢El sistema es
Capacidad de .
facilmente

reemplazable por otro?

Mantenibilidad

- SEl sistema es
Estabilidad
tolerante a fallos?
- ¢El sistema se puede
Facilidad de _ _ o
A diagnosticar facilmente
analisis _
la presencia de fallos?
- ¢,Dentro del sistema es
Facilidad de o _
_ facil implementar
cambio _
nuevos cambios?
(Es  facil realizar
Facilidad de pruebas al sistema
pruebas luego de realizar

modificaciones?

Los resultados proporcionados por la evaluacion aplicada mediante las métricas

establecidas de la norma ISO/IEC 9126, evidentemente son consideradas buena

Fuente: Elaboracion propia

en todos los criterios.

Los buenos resultados se deben a la correcta utilizacion de las tecnologias para
el desarrollo del sistema, conociendo el grado de calidad que posee, y también

los criterios que no cumple en su totalidad la calificacion se pueden identificar y
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aplicar plan de mejora a cada una de ellas.

3.2.2 Evaluacién con herramientas SEO

Para la realizacion de pruebas mediante herramientas SEO, se consideraron las

siguientes:

GtMetrix

Los resultados obtenidos en la herramienta GtMetrix proporciona un porcentaje

de 90% de rendimiento y un 86% de estructura de la web.

GTmetrlX Coracteristicas  Precios  Recursos  Blog

Informe de rendimiento mas reciente para:
https:/boutique-theta.vercel .app/

Informe generado: dom., 13 de febrero de 2022 23:36 -0800
st e w14t s Ubicacion del servidor B+lVancouver, Canada

de prueba
Utilizando: @ Chrome (escritorio) 90.0.4430.212, Faro
Grado GTmetrix ? Web vitales »
‘ Rendimiento ? Estructura ? LCP 2 OTC ? Cs 2
S 90%  86% 695ms  52ms 0.01
Resumen Rendimiento Estructura Cascada Video Historia

Visualizacion de velocidad ?

04s

09s 13s 17s 21s 26s 3s 34s 38s 43s

llustracion 58: Evaluacion con GtMetrix

Fuente: Elaboracion propia
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Website Grader

Utilizando la herramienta WebSite Grader nos proporcionan unos valores y
sefiala que la pagina esta bien con un valor de 14/30 de rendimiento, 30/30 de
SEO y 10/10 Segura.

llustracién 59: Evaluacién con WebSite Grader

HubSppt

WEBSITE GRADER

This site is OK
T s O B O L s

take a free ove your grade.

do

Fuente: Elaboracién propia

PageSpeed Insights

Con el uso de la herramienta PageSpeed Insights se realizo la evaluacién, dando

como resultado un 58% de rendimiento.

llustracion 60: Evaluacién con PageSpeed Insights

ra PageSpeed Insights

O mevit [ Ordenador

58

121 calitliePaue siempre s necesitado

Rendimiento

% ° F A 8 1A O ¥ 400
RICAS A
@ First Contentful Paint A Time to Interactive
06s 46s
A Speed Index A Total Blocking Time
24s 1190 ms
@ Renderizado del mayor elemento con contenido @® Cumulative Layout Shift
12s 0,006

Fuente: Elaboracion propia
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3.4 CONCLUSIONES

La Implementacion de un software e-commerce brindara a las microempresas
dedicadas a la venta de ropa una mejoria en el flujo de ventas; también, se
generara un reconocimiento de sus marcas a nivel nacional e internacional; y
ademas que proporciona a los administradores la gestion automatizada de la

administracion de la organizacion.

Se finiquita que mediante la metodologia SWIRL, por sus caracteristicas técnicas
facilita la incorporacion de forma rapida, sencilla y oportuna la insercién del
prototipo e-commerce en las entidades adquirientes; permitiendo de esta manera
una mejor comunicacion entre los actores participantes en el desarrollo del

software.

Con las técnicas de investigacion en el presente proyecto se determind los
requerimientos funcionales y no funcionales que permitieron una correcta
construccion del prototipo e-commerce con la finalidad de satisfacer las

necesidades de los clientes.

Con la intervencién de la herramienta Balsamiq Mockups se ejecuté con éxito el
disefio arquitectonico esperado del prototipo e-commerce; consecuentemente
con esto se disminuyo el tiempo del proceso de desarrollo efectuandose de una
forma répida y sencilla; la mencionada herramienta se la puede considerar
altamente productiva por los componentes que permiten el disefio de cualquier

interfaz.

La realizacion de las evaluaciones, con la norma ISO/IEC 9126, bajo las métricas
de funcionalidad, fiabilidad, usabilidad, eficiencia, portabilidad y mantenibilidad,
en conjunto con las herramientas SEO, tales como: GtMetrix (90%), WebSite
Grader (74%) y PageSpeed Insights (58%), permitié determinar que el prototipo
e-commerce tiene altos porcentajes de rendimiento; logrando de esta manera

determinar que cuenta con un correcto funcionamiento funcional y estructural.
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3.5 RECOMENDACIONES

Es importante recomendar las metodologias de desarrollo web, por cuanto las
mismas permiten reconocer las buenas practicas que ofrecen; con lo cual, se
puede seleccionar una de ellas en especifico para si poder trabajar el proceso
de inicio a fin obteniendo sistemas de buena calidad.

También, es factible encomendar hacer uso de frameworks para el desarrollo de
prototipos equivalentes; uno de los principales motivos es su facilidad a la hora
de utilizarlos; teniendo las mismas funcionalidades actualizadas que garantizan

un proyecto de éxito en un corto tiempo.

Por otra parte, es importante recomendar que se seleccione una herramienta
que permitan ejecutar el maquetado del prototipo e-commerce previamente
antes de su desarrollo; por cuanto, los requerimientos son cambiantes en un
proyecto, y muchas de las veces permite la disminucion de costos, trabajo y

tiempo; siendo esto una gran ventaja para el desarrollo del proyecto.

Es recomendable también utilizar bases de datos relacionales, como por ejemplo
PostgreSQL, que permite a su vez visualizar de manera ordenada los datos,
relaciones y la obtenciébn de un backup cada cierto tiempo para cuidar la

integridad de la informacion.
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ANEXOS

ANEXO A: Gestiéon de Riesgos

Tabla 28: Analisis de riesgo #1

Cédigo Riesgo:

RG-1

Descripcion: El cliente se incline por aumentar requerimientos al
finalizar el proyecto.
Etapa Categori | Stakeholder | Actividad Probabilida | Impact
a S d 0
Los cambios
repentinos,
Implementacio Tiempo Desarrollado tienden a 50% 0.7
n r alargar el
tiempo de
codificacién
El usuario
Revisi6n y o final reql_Jiera
Alcance | Usuario final | de cambios al 45% 0.6
pruebas fi
inal de
proyecto
El cliente siga
Revisién y Cliente aumentqndo
Alcance ’ requerimiento 20% 0.3
pruebas desarrollador C
s al finalizar
del proyecto
Fuente: Elaboracién propia
Tabla 29:Andlisis de riesgo #2
Cddigo Riesgo: RG-2
Descripcion: El cliente no haga uso del servicio brindado
Etapa Categoria | Stakeholders | Actividad Probabilidad | Impacto
Poca utilidad
del servicio o
A Usuarios __poca
Andlisis | Alcance fi disponibilidad 60% 0.7
inales .
de tiempo por
parte del
usuario final.

Fuente: Elaboracion propia
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ANEXO B: EDT del sistema

1. DESARROLLO DE PROTOTIPO
DE E-COMMERCE PARA
BOUTIQUES CON SOPORTE DE

TOMA DE DECISIONES MEDIANTE
EL USO DE LA METODOLOGIA
SWIRL

1.2 Planificacion

1.1.1 Definicién del sistema 1.2.1 Historia de usuario

1.3 Modelado

1.3.1 Disefio de la base de datos 1.4.1 Disefio de interfaces de usuario

1.1.2 Estudio de factibilidad 1.2.2 Gestién de cronograma

1.3.2 Disefio navegacional 1.4.2. Desarrollo de funciones y componentes

1.1.3 Identificacion de interesados 1.2.3 Gestion de riesgos

1.3.3 Diagrama de actividades 1.4.3 Revision el Capitulo 1T

1.1.4 Requerimientos funcionales 1.2.4 Gestion de desglose de trabajo

1.3.4 Diagrama caso de uso

1.1.5 Requerimientos no funcionales 1.2.5 Gestién de cambios

1.3.5 Redaccién Capitulo IT

1.1.6 Revisién Capitulo 1 1.2.6 Desarrollo Capitulo IT

llustracion 61; EDT del sistema

Fuente: Elaboracion propia
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1.5 Revision y pruebas

1.5.1 Plan de evaluacion

1.5.2 Resultados de |a evaluacién

1.5.3 Andlisis de resultados

1.5.4 Revision Capitulo IIT

1.6.1 Revisi6n informe final

|
1.6.2 Entrega de informe final

1.6.3 Sustentacion oral
A



ANEXO C: Control de Cambios

Tabla 30: Control de cambios

N° Descripcion del cambio Iteracion Encargado Fecha

1 | Cambio en el disefio de base 1 Keyla Zaruma 22/12/2021
de datos

2 Cambio en el alcance del 1 Keyla Zaruma 12/01/2022
proyecto

3 | Cambio en los lenguajes de 1 Keyla Zaruma 20/01/2022
programacion

4 | Cambio en la norma de calidad. 1 Keyla Zaruma 31/01/2022

Fuente: Elaboracion propia
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