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RESUMEN

El proyecto consistio en el desarrollo de un sistema web para Power PC Jr., negocio
que se dedica a brindar soluciones informaticas y a la venta por menor de equipos

tecnoldgicos.

Para el desarrollo del sistema web con este tipo de negocios; que involucran ventas
e inventarios se realizd una profunda investigacion sobre las actividades y procesos que
realizan los usuarios, con la finalidad de plantear una solucion tecnolégica e innovadora
para mejorar los flujos del negocio. Por consiguiente, la aplicacion permite realizar
compras en linea a cualquier momento, se exhiben los productos méas populares con
imagenes, se obtiene informacion y es visible el estado de su pedido ademas que es facil

de utilizar.

El sistema e-commerce estd basado en un modelo web, con una base de datos
relacional, brindando una seguridad adecuada en cuanto a la visibilidad y administracion

de informacion.

Palabras Clave

E-commerce, tienda virtual, sistema, aplicacién web, repositorio, metodologia agil,

programacion, Scrum, product backlog, sprint.
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ABSTRACT

The project consisted in the development of a web system for Power PC Jr., a

business dedicated to providing IT solutions and retailing of technological equipment.

For the development of the web system with this type of business; Involving sales
and inventories, an in-depth investigation was carried out on the activities and processes
carried out by users, in order to propose a technological and innovative solution to
improve business flows. Therefore, the application allows online purchases at any time,
the most popular products are displayed with images, information is obtained and the

status of your order is visible, as well as being easy to use.

The e-commerce system is based on a web model, with a relational database,

providing adequate security in terms of visibility and information management.

Keywords

E-commerce, virtual store, system, web application, repository, accelerated

methodology, programming, Scrum, backlog product, sprint
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INTRODUCCION

Antecedentes de la situacion objeto de estudio

En el sector sur, de la ciudad de Quito entre la avenida Mariscal Sucre S9-192 y
Los Libertadores, se encuentra ubicado el local comercial Power PC Jr., el cual desde
hace varios afnos se dedica a brindar servicios en soluciones informaticas como es el

mantenimiento y reparacion de equipos informaticos, celulares, Tablet e impresoras.

Su principal actividad de negocio se centra en la venta al por menor de equipos y
accesorios informaticos como son: computadores de escritorio, laptops, monitores,
impresoras, mouse, teclados, parlantes y dispositivos para el almacenamiento de
informacidn, entre otros. Para que los consumidores puedan realizar una compra se deben
acercar hasta el local comercial en donde se encuentran todos los productos antes
mencionados, ya que no posee una pagina web propia en la que pueda ofrecer toda su

mercaderia.

Actualmente para hacer publicidad de sus productos, lo realizan a través de la red
social Facebook, siendo un local comercial que brinda soluciones informaticas sienten la
necesidad de involucrarse mucho mas con la tecnologia actual, ofreciendo asi un mejor
servicio a sus consumidores y para ello se plante6 agilizar los procesos que realizan

manualmente los cuales son buenos, pero no eficientes y automaticos.

Sin embargo, a pesar del control existente en los procesos se ha determinado
mediante una serie de entrevistas. Ver Anexo 1: Requerimientos, que la tecnologia ya no
es un lujo, debido a que pasa a ser parte integral de un negocio. Ante ello surge la

necesidad de implantar soluciones innovadoras que involucren a las tecnologias de
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informacion, ya que estas tecnologias interactian directa y eficientemente con los

consumidores, pasando por la mejora de procesos internos.

Planteamiento del problema

La venta de cualquier producto en el negocio se la realiza manualmente, es decir,
un cliente se acerca al local solicitando informacion de un producto del cual se encuentra
interesado, en el caso de existir el personal que labora en el negocio ofrece una
descripcidn con las caracteristicas principales que posee dicho producto, por lo contrario,
si no existe se ofrece al cliente otro producto con unas caracteristicas similares y en el

ultimo de los casos se propone una fecha en la cual se podra tener a disposicion.

Power PC Jr. actualmente realiza su control de inventarios en documentos fisicos o
archivos Excel, sin tener una base de datos de sus productos mas vendidos o existentes,
en ocasiones debido a descuidos involuntarios por parte del personal del negocio se ha
tenido la pérdida de documentos como ordenes de compras Yy registros de inventarios

generando conflictos en el negocio o con sus clientes.

Uno de sus mayores inconvenientes es la dificultad de los clientes para averiguar la
disponibilidad y el precio de los productos que posee Power PC Jr. ya que la

comunicacion y atencion al pablico se la realiza directamente en el local comercial.

De esta manera el negocio tiene una oportunidad de crecimiento, perdurando en el

mercado tecnoldgico por mucho mas tiempo en comparacion a sus competidores.

Justificacion

La idea principal de implementar una aplicacion de venta en linea, tiene como
finalidad integrar toda la informacion que es importante y de gran utilidad en un solo

sistema denominado tienda virtual o e-commerce, de tal forma que tanto el personal del
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negocio como sus clientes y visitantes en general puedan acceder a la tienda virtual y
mantenerse al tanto de los servicios y mercaderia que ofrece Power PC Jr.

La base fundamental del negocio, es controlar la existencia de todos sus productos
que ingresan y egresan; por tal motivo es de valiosa importancia la administracion de un
inventario. Este proceso permitird mantener el control todos sus productos, asi como
también conocer al final de un determinado periodo un detalle confiable del stock de cada
uno de ellos.

Otra de las razones mas importantes de implementar esta solucion, es que
actualmente el mercado se encuentra en una evolucion constante debido al desarrollo de
las nuevas tecnologias, por lo que la competencia con otras tiendas comerciales que
poseen este beneficio de ventas en linea deben ser superadas o a su vez generar alianzas
para una mayor expansion en el mercado. Esta solucién ademas de automatizar el proceso
de ventas en linea también permitird llevar a cabo un mayor control del inventario en
tiempo real para el negocio, evitando asi descuidos o errores humanos al momento de
registrar una compra o la pérdida de documentos como son las érdenes de despacho, ya

que toda esta informacion sera almacenada en una base de datos.

Por estas cualidades, la tienda virtual pretende expresar una imagen modernay seria
de Power PC Jr., consiguiendo estar asi a un paso mas adelante de otros negocios y como
resultado la expansién proporcionando nuevas estrategias para llegar con mayor

eficiencia hacia sus diferentes usuarios y nuevos mercados.

Por las razones ya expuestas anteriormente se considerd oportuno el desarrollo de
un sistema web para la gestion de venta en linea en Power PC Jr. Este estudio ayudara a
realizar posteriores investigaciones que determinen de mejor manera el uso de un sistema

de control en cuanto al equilibrio de sus funciones y contenidos.
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Objetivos

General

Desarrollar un sistema E-Commerce para la gestion de ventas de equipos y

accesorios tecnolégicos que ofrece Power PC Jr.

Objetivos especificos

e Conocer los conceptos y elementos referentes al E-Commerce en la
actualidad, y la manera en que estos intervienen en el mercado ecuatoriano.

e Realizar el levantamiento de informacion de la situacion actual de negocio.

e Desarrollar los modulos para el funcionamiento de la tienda virtual.

e Realizar pruebas de los mddulos desarrollados validando la calidad y

funcionalidad de los mismaos.

Descripcion de los capitulos

Capitulo 1. Fundamentacion teorica

En este punto se describe y argumenta los conceptos, criterios, teorias o
experiencias para encontrar una solucién a las necesidades que actualmente mantienen,
entendiendo como es su giro de negocio desde nuestro punto de vista enfocandonos en

los requerimientos levantados.

Capitulo 1. Marco metodologico

Aqui se exponen los conceptos, métodos y fundamentos utilizados para el analisis
y resultados de los requerimientos, realizando entrevistas, encuestas e investigaciones de

campo.
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Capitulo I11. Propuesta

Aqui se especifican los requerimientos del cliente para el desarrollo del sistema,
realizando un analisis recondito de los procesos y actividades actuales, determinando las
funcionalidades con las que debe contar el sistema para su correcto funcionamiento;
aplicando la metodologia &gil Scrum detallada en el Capitulo 2, por experiencia esta es la
mas apropiada para la construccion de cualquier proyecto, ya que se crean iteraciones

constantes y se trabaja directamente con el usuario.

Capitulo IV. Implementacion

Este ultimo Capitulo radica en la planificacion, organizacion, uso de herramientas,
modelos y técnicas que fueron utilizadas en el desarrollo de la tienda virtual, ademas se
presenta el disefio, arquitectura, planes de implementacion y de capacitacion sobre el uso
del producto final, despejando y resolviendo dudas o sugerencia para brindar un mejor

soporte de ser necesario.



CAPITULO 1 FUNDAMENTACION TEORICA

Teniendo en cuenta el estado actual de la presente investigacion fue preciso
desencadenar el mismo, realizando un analisis minucioso de documentacion relevante y
elementos estratégicos ya existentes los mismos que sirvieron como referencia
permitiendo poseer un enfoque mucho mas claro de lo que es el Comercio Electronico

(E-commerce), de esta forma se facilito el desarrollo del proyecto.

1.1 Estado del arte

“Estados Unidos en el afio de 1920, aparecio por primera vez la venta de productos
por catalogo (Salas, 2014). ”, originado por las tiendas comerciales mas grandes, la idea
de este sistema de ventas que en ese entonces fue innovador consistian en que dichos
catdlogos contengan imagenes demostrativas de todos sus productos a ser vendidos
incluyendo sus caracteristicas y precio. Para las tiendas esto permitio tener una mayor
Ilegada hacia sus clientes ya que no era necesario tener que visitar sus locales comerciales

los mismos que se encontraban entre diferentes estados.

Otro punto muy importante de este sistema es que los posibles compradores podian
buscar y seleccionar sus productos desde la comodidad de sus hogares u otros lugares sin

apuros o bajo la presion de un vendedor.

Al pasar los afios con la evolucién y desarrollo de nuevas tecnologias, el comercio
se ha ido dando de diferentes formas hasta en lo que la actualidad tenemos los llamados

E-commerce o Comercio Electronico.
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1.1.1 E-commerce

El e-commerce (Electronic Commerce o Comercio Electrénico), se denomina a
todas aquellas transacciones comerciales que se la realiza a través de internet como, por
ejemplo: venta, compra, distribucion o suministros de productos y en ocasiones
prestacion de servicios profesionales. Es una comercializacion directa con el consumidor
final por lo que se incrementa mediante el uso de esta tecnologia las relaciones

comerciales entre clientes, proveedores y vendedores. (Cabrera, 2012).

Caracteristicas del comercio electronico

Segun (Laudon & Guercio, 2009), las caracteristicas mas relevantes son:

e Ubicuidad: Hace referencia la empresa fisica donde se realiza una compra,
pero al referirse al comercio electronico es el lugar donde se realiza una
orden de compra por internet.

e Alcance Global: Hace referencia a las personas, ya que la mayoria de la
poblacidn tienen acceso a internet.

e Multimedia: Hace referencia a los sistemas Web e-commerce ya que es mas
facil vender un producto con solo afiadir imégenes, colores, videos, audios,
texto, con el proposito de generar fidelizacion de clientes.

e Interactividad: Quiere decir que se facilita la comunicacion entre el cliente
y la empresa.

e Densidad de la informacion: Quiere decir que siempre esta actualizada la

informacidn la misma que es visible al cliente.

Tipos de comercio electronico
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Los tipos de comercio electrénico que se desarrollan dentro del mercado

electrénico. En la tabla 1.1, se describen cada uno de ellos:

Tabla 1. 1 Tipo de comercio electrénico

Tipo de Comercio

Descripcién

Negocio a Negocio B2B

(Business to business)

Negocio a Consumidor B2C
(Business to Consumers)

Negocio a Empleados B2E
(Business to Employee)

Consumidor a Consumidor
cacC (Consumers to
Consumers)

Consumidor a Gobierno C2G
(Consumers to government)

Negocio a Gobierno N2G
(Business to government)

Es la transaccion comercial que Unicamente se la realiza
entre empresas, es decir, no intervienen los
consumidores finales.

Es aquella que se lleva a cabo entre el negocio y una
persona (no empresarial) interesada en comprar un
producto o adquirir un servicio.

Es el modelo en el que un negocio ofrece productos en
oferta a sus empleados directamente desde su aplicacion
web.

Es la transaccion que se realiza entre consumidores.

Es la transaccion que se da entre los ciudadanos y la
administracion estatal o empresas publicas. Ej.: Cuando
se presentan declaraciones en el Servicio de Rentas
Internas (SRI).

Es la transaccién que se da entre administraciones
publicas y que actlan como agentes promotores del
comercio. Ej.: Portal de compras publicas.

Tipo de comercio electrénico (Laudon & Guercio, 2009). En el Ecuador existe OLX y mercadolibre

con el tipo de comercio C2C.

De los tipos de comercio electrénico descritos, el que se ajusta a este proyecto y a
las necesidades del negocio Power PC Jr., es el de tipo Negocio a Consumidor B2C
(Business to Consumers) ya que consiste en la venta de productos o servicio del negocio

hacia sus distintos consumidores finales.

Infografia E-commerce

El comercio electrénico radica en la compra, venta de servicios o productos a través

del uso de internet, pero para ello necesita de componentes esenciales para su correcto
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funcionamiento. En la figura 1.1 se observa un esquema basico de un sistema

commerce.

Infografia E-commerce

Estructura

Construccion del sitio y
vitrina de productos.

Imagenes
e
I Visualizar los productos en

la tienda online.

Base de Datos

Guarda y obtiene
informacion de cada uno de
los productos.

Medios de Pago

Pagos a través de Paypal,
tarjetas de crédito u otros

®

medios.
e, Logistica
‘\.TJ*: Envit o entrega de
"=+ productos hacia los
clientes.
Condiciones

513 Legales

Devoluciones, proteccion
de datos, y privacidad.

Figura 1. 1 Infografia e-commerce. Elaboracion propia
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1.1.2 Comercio Electrénico en Ecuador

En la actualidad se esta teniendo un mayor protagonismo del internet en el Ecuador,
ya que las instituciones educativas ahora incorporan a su pensum de estudios ramas que
involucran las tecnologias e internet. Hay un mayor acceso a esta red debido a un mayor
conocimiento de uso y un menor costo, esto permite apreciar una masiva participacion de
empresas grandes al e-commerce lo que genera ganancias financieras para sus negocios
(Duran, 2014).

Aunque existen algunas empresas que no han visto el mundo del e-commerce, este
se ha intensificado mucho en Ecuador. Los ultimos afios han traido una serie de factores
que lo han impulsado y esto nos hace creer que cada vez estamos mas cerca de un futuro
en el que podremos comprar lo que deseemos por Internet. Algo que ya es posible en
mercados internacionales (Insights, 2017).

El comercio electronico en la actualidad, ha ido creciendo debido a los diferentes
medios moviles: Smartphone y Tablet; teniendo un mayor protagonismo con las redes
sociales como son: Facebook, twitter, Gmail, YouTube, etc. Transformando asi la forma
de entender y de ejecutar el marketing, pues existen consumidores que analizan y estudian
mejor sus necesidades gracias a toda la informacidn disponible para finalizar una compra.
Los impactos de las nuevas tecnologias cumplen un rol muy importante en la vida de los
consumidores, lo que ha cambiado la forma de relacionarse con la adquisicion de
productos y servicios (CECE & UEES, 2018)

Es importante tener en cuenta estas referencias ya que con ello se define que la
aplicacion web a ser desarrollada debe ser para todo tipo de consumidor, es decir, la
aplicacion deber ser multiplataforma ya que la mayor parte de usuarios utilizan un
dispositivo movil con acceso a internet. Ademas, se considera que el ingreso o registro
en la aplicacion se la pueda realizar con las redes sociales de su preferencia Facebook o

Gmail.

Segun expresa Ottati, Director de la CECE (2017)
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“Desde el 2015 la economia ha crecido en un 2-3%, mientras que el comercio
electronico ha aumentado en un 20-30%. Es més, a nivel latinoamericano se mueven 70

mil millones de dolares en e-commerce, de los cuales el 60% corresponden a Brasil”.

Factores que han influido en el desarrollo del e-commerce en Ecuador

Segun (Insights, 2017), “El primer factor, es el aumento de establecimientos que
ofrecen la opcion de comprar en linea. En los Gltimos afios se ha visto la expansion de
portales como OLX, Yaestd.com, Mercado Libre o Linio.com. Esto ha logrado que

muchas marcas sientan la necesidad de implementar plataformas web de venta”.

La necesidad de implementar una aplicacion web en una empresa, no es solo con
fin de incrementar sus ventas, sino que también ayudan en la expansion hacia nuevos
mercados por esta razén es indispensable adaptarse y aprovechar los beneficios de las

nuevas tecnologias.

El segundo factor, se debe al creciente acceso a Internet. Segun datos del
(ARCOTEL, 2018) , por cada 100 habitantes el indice de acceso a internet fijo esta en un
10,80% y el acceso a internet desde dispositivos méviles se encuentra en un 51,51%, las
cuales se puede observar en la tabla 1.2 y figura 1.2.

Tabla 1. 2 Cuentas y usuarios del servicio de acceso a internet

Afo 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018

Fijo 4.47% 5.98% 6.88% 825% 9.16% 9.76% 10.61% 10.80%

Movil 10.48% 22.15% 26.66% 30.79% 34.97% 47.04% 52.50% 51.51%

Detalle historico del nimero de Cuentas del Servicio de Acceso Internet Fijo y Movil, asi como
Cuentas de Internet por cada 100 habitantes (ARCOTEL, 2018).
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Figura 1. 2 Cuentas de acceso a internet fijo y movil. Elaboracion propia

Considerando el porcentaje de las estadisticas se puede determinar que mientras

mayor acceso a la web exista, mas posibilidades tiene el comercio electronico para ser

desarrollado.

eCommerce DAY Ecuador

eCommerce DAY Ecuador, es el evento en el que cada afio reine a toda la industria

de comercio electronico, con el fin de mostrar las nuevas tendencias y los desafios del

sector comercial, como también a modo de ejemplo presentando casos de éxito de

estrategias y buenas practicas puestas en accién, cabe mencionar que esto es una iniciativa

de eCommerce Institute y coorganizado localmente por la Cadmara Ecuatoriana de

Comercio Electronico (CECE) (eCommerce, 2017).

A continuacion, en la tabla 1.3 se anuncian las empresas mas destacadas con el uso

del comercio electrénico en el Ecuador.
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Tabla 1. 3 Empresas destacadas en el Ecuador

Empresa Comercio

Despegar.com Lider del eCommerce en la industria turistica.
Créditos Economicos Lider del eCommerce en Retail.

El Universo Entretenimientos y Medios en Ecommerce.
Paymentez Servicios y soluciones para eCommerce.

Banco del Pacifico Servicios financieros y Banca Online.

De Prati Indumentaria y Moda en eCommerce.

Grupo Céntrico Mejor agencia de marketing online en eCommerce.
Cuponcity Mejor Pyme de eCommerce.

Comandato Mejor iniciativa mobile para eCommerce.

Empresas mas destacadas en Ecuador (eCommerce, 2017).

Como conclusion, en base a los antecedentes de estudio sobre el comercio
electrénico y las referencias expuestas sobre casos de éxito de empresas con este beneficio
podemos decir que la utilizacion de un sistema E-commerce es una dominante solucion
para ofrecer una mejor atencion hacia los consumidores finales en cuanto a la compra de
articulos por internet, es el desarrollo de una aplicacién web para la administracién de
venta en linea, rompiendo barreras y abriendo puertas, dando una mayor facilidad para
entra en los nuevos mercados tecnoldgicos, el cual desde cualquier parte y mediante el
uso de internet permite a los consumidores tener una mayor visibilidad de todos sus

productos.

Este proyecto tiene como solucién facilitar la venta de cualquier tipo de productos
dando informacion precisa con sus respectivas caracteristicas como: marca, modelo,

precio y su existencia, facilitado al negocio un mayor control de su inventario.

De esta manera el consumidor podra buscar el producto deseado y adquirirlo si asi

lo desea, acercandose al local solamente a retirar su compra.
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Por lo tanto, el presente proyecto no solo apoyara la realizacion de los objetivos del
negocio, sino que serd un insumo para consolidar, verificar, actualizar la informacion de
cada uno de sus productos y asi dar continuidad a las ventas, lo que permitira tener un

mayor control de la informacion y la emision de los reportes seran a tiempo.

Con este trabajo se pretende generar una mayor facilidad de compra hacia sus
clientes, aplicando todo lo aprendido en la carrera de ingenieria de sistemas, para lograr
realizar un sistema seguro, eficaz, confiable y que al mismo tiempo cause un desempefio

emotivo al momento de utilizarla.

1.2 Logica del negocio

Para llevar a cabo el desarrollo de sistema web de venta en linea, primero se debid
tener en cuenta cuales son las necesidades tanto del cliente como del negocio, también
conocer cual es el estado actual de todos los procesos que involucra una venta. Para lo
cual se establece los usuarios quienes tendran acceso al sistema y qué permisos deben ser

otorgados, asi como también los modulos necesarios que la aplicacion debe disponer.

La tienda en linea a ser desarrollada tiene como objetivo principal apoyar en la
gestion del negocio. Se desea automatizar el proceso de venta de todo tipo de equipos y
accesorios tecnologias que ofrece Power PC Jr., hacia sus diferentes clientes. En la tabla

1.4 se especifican los procesos a ser automatizados.

Tabla 1. 4 Procesos a ser automatizados

Procesos Definicion

Ventas / Pedidos Es el proceso que ayudara a gestionar y llevar a cabo las
tareas del dia a dia de una manera mucho mas
organizada, automatica y segura como son las ventas o
pedidos de productos tecnologicos.

Pagos Latienda en linea permitira a los clientes, seleccionar las
formas de pago como PayPal, depdsito y trasferencia
bancaria para luego agregar al sistema el respectivo
comprobante.

Inventario Permitira llevar un mayor control de la existencia de
productos en bodega y también para la creacion de
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Administracion

nuevas categorias, subcategorias y productos segun el
avance de la tecnologia o de la necesidad del negocio.

Estard dirigido al administrador y empleados del
negocio, para lo cual el administrador podrd manipular
y administrar todos los modulos que contenga el sistema.

Elaboracion propia

1.3 Herramientas técnicas

1.3.1 Metodologias de desarrollo

Una metodologia para desarrollo de software, tiene como finalidad desarrollar
productos o soluciones para un cliente o mercado en particular, teniendo en cuenta

algunos factores como son: los costos, alcance, recursos, planificacion, la calidad y las

dificultades que pueden presentarse en el transcurso del proyecto. A todo esto, se lo

denomina metodologia de desarrollo. Es importante elegir una metodologia de desarrollo

con la que tengamos experiencia, ya que ésta sera el medio que facilitard alcanzar de

nuestro objetivo.

En toda la historia del desarrollo de software ha existido varias metodologias, las

mismas que también han sido aplicadas a las nuevas tecnologias de cada generacion,

como las que a continuacion se detallan en la tabla 1.5.

Tabla 1. 5 Metodologias de desarrollo de software

Metodologias de desarrollo

Definicion

Cascada

Espiral

Agil

Es la mas conocida por su secuencia de desarrollo, estas
fases se ejecutan una tras otra, por lo tanto, no se puede
iniciar una siguiente fase sin antes finalizar la anterior.

Tiene un enfoque ciclico, que se repiten varias veces las
etapas de planificacion, andlisis, evaluacion vy
desarrollo. Con esto se pretende disminuir el riesgo al
separar el proyecto en pequefias partes y, por lo tanto, es
controlable.

Estas se identifican por las constantes interacciones
entre los miembros del equipo de desarrollo, con poca
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planificacion, y haciendo al cliente un participante
importante dentro del proyecto.

Definicion de las metodologias de desarrollo de software. Elaboracion propia

Una de las metodologias agiles es Scrum, en base al uso y experiencia de trabajo
esta fue la seleccionada y aplicada en toda la etapa del desarrollo de este proyecto.

Scrum

Es un marco de trabajo, utilizada para el desarrollo de diferentes proyectos entre
ellos el desarrollo de software, por el cual un equipo puede acometer problemas
complejos y adaptativos, en procesos iterativos e incrementales ademas permite trabajar
colaborativamente en equipo optimizando tiempo y recursos, obteniendo los mejores

resultados posibles dentro de un proyecto (Kniberg, 2007).

Historias de usuario

Las historias de usuario son la informacion de como debe comportarse un

requerimiento, es decir, cual es la funcionalidad que debe realizar un proceso.

Roles Scrum

Cuando se aplica la metodologia Scrum en el desarrollo de un proyecto, todas las
personas que tienen una relacion directa o indirecta cumplen con roles muy importantes

los mismos que se detallan en la tabla 1.6.

Tabla 1. 6 Roles Scrum

Rol Scrum Definicion

Product Owner Es la persona que conoce la velocidad del equipo para
realizar las estimaciones, ademas comprende y comparte
la vision del proyecto.

Scrum Master Es el responsable de liderar al equipo, asegurandose que
se cumpla las reglas y procesos de la metodologia
Scrum.
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Team Member El equipo estima el tamafio de los elementos del
backlog, son auto dirigidos y organizados, se
comprometen a entregar demos al Product Owner.

Stakeholders Son los implicados, asesoran y observan, personas
interesadas en el producto (directivos, duefios, clientes,
etc.).

Definicion de roles de la metodologia Scrum. Elaboracion propia

Artefactos Scrum

Para obtener resultados de la metodologia Scrum, fue necesario utilizar
herramientas que faciliten organizar de mejor manera el desarrollo de un proyecto, dichas

herramientas se las denomina como artefactos las mismos que se detallan en la tabla 1.7.

Tabla 1. 7 Artefactos Scrum

Artefacto Scrum Definicion

Sprint Es la iteracion de tiempo entre 2 a 4 semanas como
maximo, prefijada durante la cual el equipo trabajara
comprometiéndose a realizar una nueva version del
software totalmente operativo.

Product Backlog Son las historias de usuarios, estas deben ser descritas en
un lenguaje no técnico los cuales son levantados en
reuniones previas, es decir, son las funcionalidades que
debe tener el sistema.

Sprint Backlog Es una lista de las tareas tomadas del Product Backlog
las mismas que fueron priorizadas y aceptadas en el
Sprint Planning, necesarias para llevar a cabo el sprint.

Definicion de los artefactos de la metodologia Scrum. Elaboracién propia

Actividades Scrum

Las actividades de la metodologia Scrum ocurre durante todo el proyecto, con la
finalidad de identificar todas las tareas necesarias para completar cada requisito, dichas

actividades se detallan en la tabla 1.8.



CAPITULO 1. FUNDAMENTACION TEORICA 18

Tabla 1. 8 Actividades Scrum

Actividad Scrum Definicion

Sprint Planning El equipo determina la cantidad de historias que puede
comprometerse a completar en ese sprint

Daily sprint meeting Son reuniones diarias de 15 minutos maximo. en la que
cada miembro del equipo comenta que hizo el dia
anterior, que tiene planeado para hoy y si hay
impedimentos en el camino.

Demo y retrospectiva Se realizan reuniones al final de cada sprint con la
finalidad de que el equipo presenta las historias de
usuarios realizadas mediante una demostracion del
producto.

Definicidn de las actividades de la metodologia Scrum. Elaboracién propia

Proceso Scrum

El desarrollo de la tienda virtual se la realizé de una forma incremental e iterativa,
y como resultado se obtuvieron versiones del sistema con nuevas funcionalidades. En
cada nuevo sprint, se va ajustando o se afiade nuevas oportunidades de mejora de ser el

caso, como se puede apreciar en la figura 1.3.

Sprint
Retrospective

1 =
ﬁ%‘\ -

Product Sprint Increment
Backlog Backlog

7 Scrum Tea®™

Figura 1. 3 Proceso Scrum (Palacios, 2018).
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Se decide utilizar la metodologia Scrum porque permite interactuar con el cliente
formando parte importante del proceso y del proyecto con el fin de analizar, disefiar y
desarrollar las funcionalidades de acuerdo a sus necesidades, esto permite presentar
avances continuos permitiendo efectuar cambios en el proceso de ser necesario. También

ayuda a disminuir los riesgos de desarrollo y funcionalidad.

1.3.2 Definicién de conceptos

Al desarrollar este proyecto se generaron multiples cuestiones que deben ser
abordadas debido al alcance en la investigacion, por lo que es necesario iniciar definiendo

algunos conceptos que permitan emplear el término adecuado para desarrollar el trabajo.

Sistema

Hoy en dia la sociedad se desarrolla en un entorno que esta rodeado de sistemas que
no siempre son vistos como tales e incluso son mas evidentes sus componentes que el
propio sistema y justamente por esta razon es primordial definir el término sistema como
“un conjunto de componentes que interactUan entre si para lograr un objetivo en

especifico (Fernandez, 2016)”.

Sistemas de informacion

“Los sistemas de informacion como un conjunto de componentes interrelacionados
que recolectan o recuperan, almacenan y procesan informacién para apoyar en la toma

de decisiones y control de una organizacion (Fernandez, 2016)”.

Sistema Web

Es una plataforma en linea mejor conocida como web App, por lo que no hay que
relacionarla como un sinénimo de pagina web ya que esta Gltima es un conjunto de
documentos HTML, hojas de estilo que se utilizan en cualquier navegador; en cambio los
sistemas web generalmente son programados en lenguajes como: Java, PHP, C# o

JavaScript, etc. y las paginas web solo utilizan HTML (Pérez & Merino, 2009).
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Procesos

“La vision de procesos es una forma integradora de acercamiento a la
organizacion, es una forma de comprender la compleja interaccion entre acciones y

personas distantes en el tiempo y el espacio (Bravo, 2008)”.

La palabra proceso proviene del latino, processus, (para adelante), por lo cual
progreso significa, avance, ir adelante, ir hacia un fin determinado. Segun el diccionario
de la Real Academia Espafiola se define como una accion que realiza los seres humanos
para optimizar el rendimiento de algo, y asi eliminar algan tipo de problema.

Administracion de procesos

La funcion principal de la administracion, segun (lbisate, 2006) “dirigir
instituciones, establecimientos, organismos o empresas por medio de procesos donde
estos tendran actividades continuas que generaran como resultado un valor que es la
entrada, la salida y asi satisface las necesidades del cliente” como es el caso de Power
PC Jr.

Lenguajes de programacion

Es un idioma artificial usado para programas que controlen el comportamiento
fisico y légico de una maquina. Estd formado por simbolos y reglas sintacticas y
semanticas que imparten instrucciones a un programa de computadora (Pérez & Merino,
2009).

Plataforma de Desarrollo

La plataforma de desarrollo es el ambiente o entorno en el cual se dilucida la
programacion, es decir, desarrollar las funcionalidades que tendra el sistema aplicando

estandares tanto de seguridad como de rendimiento.

Servidor Web
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Los servidores web son los que hacen posible el web hosting, su funcién principal
es almacenar los archivos de un sitio y emitirlos a través de internet para poder ser visitado
por los usuarios. Béasicamente, un servidor web es una computadora que guarda y
transmite datos via el sistema de redes llamado internet. Cuando un usuario entra en una
pagina de internet, su navegador se comunica con el servidor enviando y recibiendo datos

que determinan qué es lo que ve en la pantalla (Juan, 2010).

Actualmente existen varios servidores web dependiendo del lenguaje de
programacion y tipo de aplicacion desarrollada como, por ejemplo: Apache, 1S (Internet
Information Server), Tomcat, Glassfish, Cherokee, webfsd, Payara, etc. En la figura 1.4

se observa el esquema de un servidor web.

Servidor Web
@ reicion

___________________________ - Apache

Jem==me= - . S

pr LY -Tomcat
v - Glassfish

-8
---------- ) - =__e_—=eEmemem=———_—— 7 1\
n Y )
L1 y AT
’
. \ r .
Cliente Web s Internet »7 Servidor Web
\ S 1
. —— ‘:' H

o Muestra pagina Blisquedaen & \A. - ntml

elrepositorio [N - .php

o Envio de pagina R

— - .asp

|

Repositorio de archivos.

Figura 1. 4 Esquema servidor web. Elaboracion propia

e 1.- El cliente realiza una peticion al servidor web donde estan alojados los
archivos de la aplicacion web.

e 2.- El servidor web busca los archivos en el repositorio.

e 3.- Envia una respuesta.

e 4.- En navegador muestra la pagina web.

Base de datos
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Una base de datos se encarga de almacenar una gran cantidad de informacion
relacionada entre si y que posteriormente puede ser consultada o manipulada para
diversos propositos que pueden ser comerciales, investigativos, organizacionales o

gubernamentales.

Las bases de datos son utilizadas en diversas empresas para alojar datos de la misma
institucion, de sus clientes, generar estadisticas, etc. Hoy en dia existen programas
denominados sistemas gestores de base de datos, abreviado SGBD por sus siglas en inglés
(Database Management System o DBMS), estos permiten almacenar y posteriormente
acceder a la informacidn de manera muy rapida, estructurada y de forma grafica, ejemplo
de gestores de bases de datos son: PostgresSQL, SQL Server, MariaDB, MySQL, Oracle

Database.

Front End

Son todas aquellas tecnologias que se ejecutan del lado del cliente, como, por
ejemplo: HTML, CSS Y JavaScript. Su principal enfoque se basa en el usuario final en
todo con lo que pueda interactuar y lo que pueda visualizar mientras se encuentre
navegando dentro de un sistema web. Su objetivo, es generar una buena experiencia hacia

el usuario en cuanto a usabilidad.

Back End

Son todas aquellas tecnologias que se encuentra del lado del servidor, es decir,
lenguajes de programacién como PHP, Python, .Net, Java, etc., las mismas que se
encargan de interactuar con la base de datos, realizando todo lo que esta detras de un
sistema web para que funcione correctamente ofreciendo una respuesta y velocidad

optima del sitio.

Tecnologias de desarrollo utilizadas

Para el desarrollo del sistema web fue indispensable el uso de herramientas
tecnoldgicas que permitiran aumentar la productividad, mejorar la calidad del proyecto y

proporcionar agilidad.
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A continuacién, se detallan las herramientas que fueron utilizadas en todo el

desarrollo de la tienda virtual.

Arquitectura Modelo Vista Controlador MVC

El sistema esta desarrollado en una arquitectura MVC (Modelo — Vista -
Controlador). El Patron de arquitectura por capas es una de las técnicas mas comunes que
los arquitectos o desarrolladores de software utilizan para dividir o separar la ldgica del
negocio con la interfaz de usuario, la cual es mucho més aplicada dentro de sistemas web

que facilitan la mantenibilidad, funcionalidad y escalabilidad.

El patron MVC define que una solucion debe dividirse en tres capas logicas que
son: Vista, Controlador y Modelo, con esto se busca especificar el conjunto de
responsabilidades de cada una de las capas y los componentes que los conformaran. A
continuacion, en la tabla 1.9 se describe la funcionalidad de cada una de ellas.

Tabla 1. 9 Arquitectura Modelo Vista Controlador

MVC Definicion

Vista Provee la interfaz, encargada de mostrar informacion de forma
grafica y entendible para el usuario final.

Controlador Es un intermediario entre la vista y el modelo, es quien controla
la funcionalidad o interacciones que el usuario solicita al
modelo para posteriormente mediante la vista sean presentados
al usuario.

Modelo Representa a la logica del negocio, provee el acceso a los
repositorios de informacién como intermediario con la base de
datos.

Definicion de la arquitectura MVC. Elaboracion propia

Servidor Web Apache

El servidor web utilizado en el desarrollo de este proyecto y para su funcionamiento
en produccion fue el servidor web Apache en su version 2.4.33, este es el mas comun y

el mas utilizado en todo el mundo por desarrolladores PHP ademas es gratuito y de cédigo
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abierto. Esta creado para ser un servidor web poderoso y flexible que permita funcionar
en la mayoria de las plataformas y entornos, por lo que a menudo y con las nuevas
tecnologias se necesitan otras caracteristicas o funcionalidades. (Apache, 2019) Para méas
informacion se puede acceder al siguiente enlace:

https://www.apachefriends.org/es/index.html

PHP

El lenguaje de programacion utilizado en el desarrollo de este proyecto es PHP
(Hypertext Preprocessor) version 7.0, por su claridad en el disefio, modulos bien
organizados y mejor mantenimiento de tecnologias, lo hacen el lenguaje méas popular en
la industria actual con estabilidad, flexibilidad, velocidad y seguridad. Su sintaxis es
simple y cumple con las normas o estandares basicos de programacion orientado a
objetos, esto admite a los programadores a crear diversas aplicaciones web seguras y
solidas, siendo este un lenguaje multiplataforma ya que es de uso general de codigo del
lado del servidor. Puede ser usado en la mayoria de los servidores web al igual que en
casi todos los sistemas y plataformas sin ningun costo (Cobo, Gomez, Pérez, & Rocha,
2005). En la siguiente tabla 1.10 se especifica las principales caracteristicas para utilizar

PHP en el desarrollo de este proyecto.

Tabla 1. 10 Caracteristicas de PHP

Caracteristicas Descripcion

Curva de aprendizaje corta PHP es un lenguaje sencillo, facil de aprender
rapidamente.

Facil despliegue Paquetes instalables que integran PHP.

Multiples  recursos de Como los frameworks y CMS.

desarrollo
Version 7 de PHP Su dltima version permite un mejor rendimiento.
Gran comunidad Este popular lenguaje posee una gran comunidad de

desarrolladores.

Caracteristicas principales por las cuales utilizar PHP. (Cobo, Gdmez, Pérez, & Rocha, 2005)

MySQL
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Para el manejo y almacenamiento de datos registrados en la aplicacion se lo realizo
con el servidor de base de datos MariaDB version 10.1.32, utilizando el cliente MySQL
en su version 5.0.12-dev, la cual contiene nuevas funcionalidades y un mayor
rendimiento, ya que interactivo y su lenguaje de programacion es estandar permitiendo
obtener informacion para actualizar o registrar. En la tabla 1.11 se especifican sus
principales caracteristicas. Para mayor informacion puede acceder al siguiente enlace:

https://dev.mysqgl.com/doc/refman/8.0/en/

Tabla 1. 11. Caracteristicas de MySQL

Caracteristicas Descripcién

Interioridades Comprobado en una extensa gama de compiladores.
Portabilidad Funciona en diversas plataformas existentes.

Seguridad Es muy flexible y seguro con privilegios y contrasefias

ademas permite verificacién basada en el host.

Escalabilidad y limites Soporte a grandes bases de datos. Usamos MySQL Server
con bases de datos que contienen 50 millones de registros.

Caracteristicas principales por las cuales utilizar MySQL (Cobo, Gomez, Pérez, & Rocha, 2005)

JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion que se utiliza principalmente para el
desarrollo de paginas web interactivas. Una pagina web interactiva es aquella que
incorpora efectos como por ejemplo textos que aparecen y desaparecen, animaciones,
acciones que se ejecutan al momento de presionar un bot6n y ventanas con mensajes de

alertas hacia los usuarios.

Hablando técnicamente, en JavaScript no hace falta compilar las aplicaciones para
ser ejecutados, es decir, las aplicaciones desarrolladas con JavaScript permiten ejecutar
directamente en los diversos navegadores existentes sin la necesidad de procesos
intermedios. En la tabla 1.12 se describen las principales caracteristicas del JavaScript.
(Gonzalez, 2015) Para mayor informacién puede acceder al siguiente enlace:

https://www.w3.org/wiki/JavaScript_best_practices
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El uso de JavaScript en el desarrollo de este proyecto es muy importante ya que nos
permitira dar una interactividad adecuada a la aplicacion web con efectos dindmicos, la

misma que debe ser facil de usar para el usuario final.

Tabla 1. 12 Caracteristicas de JavaScript

Caracteristicas Descripcion

Velocidad El cddigo se puede ejecutar sin necesidad de realizar
consultas al servidor.

Server Es un entorno que permite ejecutar aplicaciones del lado del
servidor.
Simplicidad JS es relativamente facil de aprender e implementar.

Caracteristicas principales del lenguaje de programacién JavaScript. Elaboracién propia

AJAX

Asynchronous JavaScript And XML (Ajax), primero cabe mencionar que a Ajax
no es un lenguaje de programacion, sino una técnica para desarrollar software de una
manera mucho mas rapida y mejorada creando aplicaciones web interactivas (Arias,
2015). El uso de Ajax en el desarrollo de este proyecto permitio que las paginas envien

informacidn en pequefas partes en vez de recargar toda la pagina.

HTML 5

HTML, por sus siglas en inglés HyperText Markup Language (lenguaje de marcas
de hipertexto), hace referencia al lenguaje marcado para la elaboracion de paginas web
en sus diferentes versiones, define una estructura basica y de codigo denominado HTML
para la definicidn de contenido de una pagina web como textos, imagenes, videos, entre
otros. Actualmente, HTML soporta la mayoria de los navegadores como son: Google
Chrome, seguido muy de cerca por Mozilla Firefox, Apple Safari, Opera e IE., para méas

informacidn se puede acceder al siguiente enlace: https://dev.w3.org/html5/html-author/

El uso de HTML en el proyecto ayudd a crear una estructura dindmica en los

documentos web utilizando plantillas y estilos CSS.


https://dev.w3.org/html5/html-author/
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CSS3

CSS por sus siglas en inglés Cascading Style Sheets (hojas de estilo en cascada), es
un lenguaje de hojas de estilo utilizado para describir la presentacion de un documento
escrito en un lenguaje de marcado HTML. Junto con JavaScript, CSS es una tecnologia
basica utilizada por la mayoria de los sitios web para el disefio de paginas web
visualmente atractivas, interfaces de usuario para aplicaciones web e interfaces de usuario
para aplicaciones moviles. Para més informacion se puede acceder al siguiente enlace:
https://www.w3.0rg/TR/css-2017/

El uso de estilos CSS ayudo a dar una apariencia agradable a nuestro sitio web en:
colores, espacios entre elementos, tipos de letra, separando de esta forma la estructura de

la presentacion.

Bootstrap 3

Bootstrap es un framework desarrollado y liberado por Twitter que tiene como
finalidad principal facilitar el disefio de aplicaciones web. Permite implantar de forma
sencilla webs de disefio adaptable, es decir, que se ajusten a cualquier dispositivo y
tamafio de pantalla y siempre se vean igual de bien. Es de cddigo abierto, por lo que lo se
puede usar de forma gratuita y sin restricciones. Para mas informacién puede acceder al

siguiente enlace: https://getbootstrap.com/docs/3.3/

En el desarrollo de este proyecto se utilizo la version 3.3.7 del framework Bootstrap,
tanto para el frontend como backend con su plantilla “AdminLTE Control Panel

Template”, la misma que se encuentra disponible en el siguiente enlace:

https://github.com/almasaeed2010/AdminLTE

JSON

JSON acronimo para JavaScript Object Notation, es un formato de datos o estandar
basado en texto plano para el intercambio de informacion, por lo que se usa en muchos
sistemas que requieren mostrar o enviar informacion para ser interpretada por otros

sistemas, la ventaja de JSON al ser un formato que es independiente de cualquier lenguaje


https://www.w3.org/TR/css-2017/
https://getbootstrap.com/docs/3.3/
https://github.com/almasaeed2010/AdminLTE
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de programacion, no necesita ser desarrollado en el mismo lenguaje, es decir, el emisor
puede ser Java y el receptor PHP, cada lenguaje tiene su propia libreria para codificar y
decodificar cadenas de JSON (W3C & Steven, 2010). Para mas informacion se puede

acceder al siguiente enlace: https://www.w3.org/MarkUp/Forms/wiki/Json

El uso de esta tecnologia en la tienda virtual, fue basicamente para almacenar y
recibe informacion en formato JSON desde la base de datos, como por ejemplo todas las

caracteristicas que pueda tener un producto marca, modelo, color, tamafio, etc.

JQuery 3

JQuery es una biblioteca de JavaScript rapida, pequefia y abundante en funciones.
Realiza varias tareas como el manejo de documentos HTML, eventos, animacion, y Ajax.
Es facil de usar y funciona en la mayoria de navegadores como son: Google Chrome y
Firefox. Con una combinacién de versatilidad y extensibilidad (Resig, 2010). Para méas

informacidn puede acceder al siguiente enlace: https://jquery.com

Para el envio y recepcion de peticiones Ajax hacia la base de datos fue utilizada la
version 3.2.1 de jQuery ya que la plantilla AdminLTE de bootstrap esta creada con la

version 3.

API

Application Programming Interfaces (Interfaces de programacion de aplicaciones).
Son comandos, funciones y herramientas que permite a los desarrolladores crear
aplicaciones especificas utilizando funcionalidades de otros sistemas como por ejemplo
el uso de PayPal, Facebook, Gmail, etc. ya que los desarrolladores no tienen que escribir

el cadigo desde cero.

El uso de esta tecnologia en este proyecto fue para generar los pagos a través de
PayPal.

XAMPP


https://www.w3.org/MarkUp/Forms/wiki/Json
https://jquery.com/
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XAMPP 7.0.30 es el entorno méas popular de desarrollo con PHP, es una
distribucion de Apache completamente gratuita y con un disefio considerablemente facil
de usar, actualmente xampp contiene MariaDB, PHP y Perl. EI mismo que se encuentra

disponible en el siguiente enlace: https://www.apachefriends.org/download.html

El uso de Xampp en el desarrollo del proyecto fue para utilizar el servidor web
apache junto con el lenguaje de programacion PHP y su base de datos MySql ya que estas
tres tecnologias se encuentran dentro de Xampp.

NetBeans IDE

NetBeans 8.2 es un entorno de desarrollo gratuito y de codigo abierto, hecho
principalmente para el lenguaje de programacién Java. Se adapta a los modelos de
desarrollo de manera rapida y sencilla pudiendo generar aplicaciones de escritorio,
moviles y web con Java, JavaScript, HTML5, PHP, C / C ++ y otros. Ademas,
proporciona una gama de herramientas como son analizadores y editores de codigos listos
para usar y trabajar con las ultimas tecnologias. Se encuentra disponible en el siguiente

enlace: https://netbeans.org/downloads/

NetBeans es utilizado para el desarrollo como tal de la tienda virtual, es decir,
utilizando el lenguaje de programacion PHP se construyen los distintos modulos que

posee el sistema.

Bizagi Modeler

Bizagi Modeler es una aplicacion de escritorio que puede ser descargada sin costo,
que permite modelar y documentar los procesos de un negocio basados en el estandar de
aceptaciéon mundial conocido como Business Process Model and Notation - BPMN.
(Bizagi). Se encuentra disponible en el siguiente enlace:

https://www.bizagi.com/es/productos/bpm-suite/modeler

Con la ayuda de esta aplicacion se construyeron todas las imagenes presentes en

este documento que son los diagramas de flujo.


https://www.apachefriends.org/download.html
https://netbeans.org/downloads/
https://www.bizagi.com/es/productos/bpm-suite/modeler
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Draw.io

Draw.io es un software de diagramas en linea gratuito, el mismo que permite la
creacion de diagramas de flujo, diagramas de proceso, organigramas, UML, ER,
diagramas de red y diagramas personalizados. Se encuentra disponible en el siguiente

enlace: https://www.draw.io

Esta aplicacion fue utilizada para crear las imagenes, infografias y esquemas
presentes en este proyecto.

Team Foundation Server

Para llevar el control de tareas y las versiones del cddigo fuente de la tienda virtual
se utilizd una herramienta online de Microsoft Ilamada Team Foundation Server (TFS),
la cual permite administrar proyectos, codigo, generar informes, control de tareas con la
metodologia Scrum, etc. Para mayor informacion puede acceder al siguiente enlace:

https://azure.microsoft.com/es-es/services/devops/ Ver Anexo 3: TFS.

Sourcetree

Es un cliente GIT gratuito, el mismo que fue utilizado para interactia con el
repositorio de TFS, permitiendo visualizar y administrar el codigo fuente del proyecto.
Se encuentra disponible en siguiente enlace: https://www.sourcetreeapp.com Ver Anexo
4: GIT.

1.4 Alternativas de solucién

Como una alternativa a esta solucion informatica existen diversas formas de vender
productos o servicios por internet como por ejemplo las redes sociales o asociarse a
paginas como mercado libre, pero también existen sistemas web e-commerce que ofrecen
caracteristicas similares a las presentes en este proyecto algunas son de uso gratuito por
ejemplo Prestashop, Magento, WooEcommerce, etc., también existen sistemas de paga

como Shopify, Oleoshop, entre otros.


https://www.draw.io/
https://azure.microsoft.com/es-es/services/devops/
https://www.sourcetreeapp.com/
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Los negocios o personas gque adquieran estos sistemas en algunos casos no se tienen
que preocupar por la implementacion, mantenibilidad y seguridad del sitio web ya que de
esto se encarga el proveedor como es el caso de los sistemas de paga. Se puede agregar
funcionalidades adicionales a través de Apis o plugins como por ejemplo poseer varias
formas de pago, fidelizacion de cliente, inventarios, etc., por un costo adicional. Sin
embargo, no se puede agregar funcionalidades que no existan en su lista de Apis o
cambiar el disefio o estructura de la aplicacion ya que estas estan pre definidas, los
derechos de autoria pertenecen al proveedor, asi como también el cddigo fuente.

Por otro lado, los negocios o personas que adquieran sistemas e-commerce de uso
gratuito deben contar un hosting en base a los requerimientos especificados en cada
plataforma para el uso y correcto funcionamiento de la tienda virtual, estas pueden ser
agregadas nuevas funcionalidades ya que son de cédigo abierto. En la figura 1.5y 1.6 se
muestra una comparativa técnica y general de las plataformas e-commerce mas utilizadas

incluyendo la tienda virtual creada para Power PC Jr.

Tecnologia Seguridad Localidad Integracion
l I PHP 7 + MySQL - Multiples tiendas - Mediante APL.
Zend Fram‘:?work - Muy seguro - Multilenguaje - Muchos plugins
Magento disponibles
”: “PHP 5 + MySQL —Mult!ples tle_ndas —M'ed.lante APL .
A - Apache - Muy Seguro - Multilenguaje - Codigo fuente abierto
Prestashop perc muy antiguo.
- Word,
. orapress en.muy - Una sola tienda - Mediante APL
- PHR 7 +MysQL inseguro pero tiens - Multilenguaje por - Muchos plugins de
- Wordpress actualizacicnes con .
COMMERCE P frecuencia plugin Wordpress
l - Ruby on Rails - Una sola tienda - Mediante APL
- Software privado y es - Muy Seguro - Multilenguaje por - Muchas apps
ofrecido como servicio. plugin isponibles
s opfy frecid ici lugi di ibl
‘ - NET Muv S - Una sola tienda Mediante API
- Muy Seguro ; ) - Mediante APL
- Formato SAAS (software - Multilenguaje por
woleashop . { - Certificacidn 55L 3 guaiep
Como servicio) plugin
- ;HP:‘: M;‘SQL - Seguro (la - Mediante APL.
Pn Werpf —Jai:ssc:?p[; aplicacién estd en - Una sola tienda - Plugins
b . Aiax pericde de pruebas) - Un solo lenguaje - Cadigo
- 4 - Certificacian S5L - Servicios Web

Figura 1. 5 Comparacion técnica de las plataformas e-commerce (Diligent & Ordufia, 2018).
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Magento Prestashop shopify

Tamafio del Mediano, alrededor | Mediano, alrededor | Grande, mas de Peguefio, 100 o Pequefio, 100 0 Mediano, alrededor de
proyecto de 500 productos de 500 productos 1000 productos menos productos | menos productos 500 productos
Facilida d_de u,sa Y Facil Moderado Media Muy facil Muy facil Muy facil
personalizacion
Cantidad de guias en

. & Muy abundante Media Media-baja Media-baja Baja Manual de usuario
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BEEIER si s s No No si
contratar hosting?
EMErRITEIETE Mo Mo No Si Si No
mensual?
éCobra comision por No No No s No No
ventas?
#Es multi lenguaje? Si Si Si si 5i No

Figura 1. 6 Comparacion general de las plataformas e-commerce (5 plataformas de eCommerce
para montar tu tienda online, 18)

En cuanto al proyecto desarrollado, tiene la ventaja que es Unico y exclusivamente
para Power Pc Jr., y tiene la facilidad de agregar nuevas funcionalidades dependiendo las
necesidades del negocio sin costo alguno; siempre y cuando el sistema no sea utilizado
para fines personales lucrativos, es decir, comercializar la aplicacion hacia otros negocios.

Se tiene el control absoluto del sistema tanto del codigo fuente como base de datos;
en el caso que se requiera soporte este es inmediato, a su vez también se tiene acceso al
panel de control del servicio de alojamiento el cual permite realizar un mantenimiento y

monitoreo mas efectivo.

Otro punto muy importante es que la informacidn registrada en el sistema web, es
privada y solo pertenece al negocio. Y es por ello que la propuesta de crear una tienda
virtual fue la mejor alternativa para Power PC Jr., ya que no se depende de personas

externas como son los proveedores de paginas e-commerce.



CAPITULO 2. MARCO METODOLOGICO

En el presente capitulo se describe la metodologia utilizada como las técnicas de
investigacion y desarrollo mas apropiadas para la creacion de la tienda virtual del
proyecto de titulacion; es por esto que resulta interesante investigar y aplicar una buena
técnica y método para que este proceso tenga la eficiencia que se requiere y que cumpla
con el objetivo establecido, es decir, que el producto final sea de total calidad.

2.1 Tipo de investigacion

El levantamiento de requerimientos para la elaboracion de un proyecto es un punto
muy importante, asi como también el analisis de los mismos, que mediante una
planificacién adecuada permitira obtener un producto final de calidad que satisfaga las
necesidades del consumidor final y que permita aprovechar de una manera 6ptima todos
los recursos detallados anteriormente. Por lo tanto, los tipos de investigacion utilizados

para el desarrollo de este proyecto fueron:

e Investigacién de campo, la cual ayudo a observar fisicamente como es el
funcionamiento de Power PC Jr., en su local comercial.

e Entrevistas, con este tipo de investigacion ayudo a determinar las
necesidades que requiere Power PC Jr.

e Encuestas, la cual permitié obtener informacion de los clientes en cuanto al

uso e interés que tienen en el comercio electronico.

2.1.1 Metodologia seleccionada

Por lo cual para determinar o tener una idea de lo que realmente se quiere hacer, se

debid realizar entrevistas y encuestas hacia los consumidores y al personal del negocio.
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Esto ayuda a conocer el esquema que se implementara al desarrollar técnicamente la
investigacion, se podra definir y resolver sus necesidades, analizando todos los aspectos
que dan origen al mismo y a su vez poder proponer cual es la mejor alternativa de
solucion, con los resultados obtenidos se podra mejorar y trabajar en los procesos del

desarrollo de la tienda virtual.

2.2 Recopilacion de informacion

Investigacion de campo

La investigacion se la realizo en el local comercial Power PC Jr., lugar donde se
realizd el desarrollo del proyecto. Se observo la ejecucion de cada uno de los procesos,
para poder pronosticar una solucion o una mejora de los mismos. El estudio de campo se
realiz6 mediante entrevistas a las personas que trabajan directamente en el local como es
el gerente y a personas que se beneficiaran con la elaboracion de este proyecto, para lograr
receptar los problemas directamente del consumidor, y poder brindar una solucion

optima. Ver Anexo 2: Acta de reuniones general.

Entrevistas

La técnica es un conjunto de herramientas y es un instrumento primordial a través
del cual se realiza el método y el proceso de una investigacion, si el método es el camino,
la técnica suministra los instrumentos para recorrer el camino (Hernandez S, & Baptista
L, 1998).

Entre las técnicas mas utilizadas esta la entrevista, encuesta, observacion y los
diagramas de flujo. Una vez estudiada cada una de estas técnicas, y analizando la que
mejor se adapte para el desarrollo de una tienda en linea se optd por la entrevista, debido
a que es una técnica que se realiza mediante una conversacion profesional (distribucion
de preguntas y respuestas) y es aplicable a todo tipo de persona por su condicién oral y
directa, permite captar los gestos, el énfasis y tono de voz, por lo tanto el éxito de esta
dependerd en gran medida del nivel de comunicacién entre el investigador y el
entrevistado, registrando todos los detalles en un acta de reuniones. ver Anexo 2: Acta de

reuniones general.
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Encuesta

Para la recopilacion de informacion en cuanto al uso del comercio electronico y

temas afines al proyecto se recurrié a la investigacion descriptiva que es la encuestas.

La cual consiste en una serie de preguntas abiertas y cerradas previamente
establecidas, con el fin de conocer estados de opinion, preferencias, ideas, caracteristicas

0 hechos especificos de un tema a tratar.

Gracias a la tecnologia hoy en dia existen herramientas y software para generar
encuestas productivas y eficientes via web, evitando el uso del papel, en este caso la
encuesta se la realizd a través de los formularios que ofrece Google. Ver Anexo 3:

Resultado de encuestas.

Criterios de aceptacion

En este proyecto fue muy importante definir los criterios de aceptacion,
convirtiendo lo subjetivo en objetivo. Es por ello, que para analizar cada uno de los
requerimientos levantados se utilizo el criterio de aceptacion eficaz que se define bajo
método S.M.A.R.T, que ayuda a medir el tamafio de los objetivos basado en los siguientes
aspectos definidos en la tabla 2.1.

Tabla 2. 1 Metodologia S.M.A.R.T

Letra Significado Definicion

S Specific (Especifico) Es concreto, tener claro qué es lo que se desea
hacer.

M Measurable (Medible) Como lo medimos, cuando hemos alcanzado
la meta.

A Reachable (Alcanzable) Fijar metas, retador pero posible.

Relevant (Relevante) Realista, porque tiene valor.
T Timely (Temporalmente limitado)  Debe tener un principio y un fin.

Metodologia SMART definicidn (Josean, 2017).
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2.2.1 Técnicas de recopilacion de informacion

Con la finalidad de conocer sobre cudl el uso del comercio electronico en los
ecuatorianos, se realiz6 una encuesta a 32 personas de las cuales se pudo obtener los
resultados que a continuacion se detallan; en la figura 2.1 se puede observar el total de

encuestados.

@ Mujer ®15-20
@ Hombre ®21-25
26-30
®31-35
@ 36-40
@ 41-50
1. Genero 2 Edad

Figura 2. 1 Resultado de personas encuestadas, con un total de 32 respuestas entre hombres y
mujeres.

Del total de la poblacién, se obtuvo que el 56.3% de los encuestados corresponden
al género masculino mientras que el 43.8% son de género femenino, con edades entre 15

a 40 afios, los mismos que respondieron a las preguntas que a continuacion se describen.

Medios tecnoldgicos

Pregunta: ¢Desde qué medios tecnoldgicos ingresa comunmente a Internet?

En esta pregunta se determina desde qué dispositivos o medios tecnoldgicos son
utilizados comdnmente por los consumidores para acceder a internet, siendo el més alto
con un 93.8% el uso de dispositivos mdviles Smartphone, mientras que el acceso a
internet desde portéatiles es de un 81.3%, para computadores de escritorio es de un 59.4%
y siendo el mas bajo el uso de las Tablet con un 21.9%, tal y como se observa en la figura
2.2.



CAPITULO Il. MARCO METODOLOGICO 37

Celulares 30(93.8%
Portatiles 26 (81.3 %)
Computadores de escritorio 19 (59.4 %)
Tablets
0 10 20 30

Figura 2. 2 Resultados encuesta, desde qué medios tecnoldgicos ingresa cominmente a Internet.

Razones de no comprar por internet

Pregunta: Si nunca ha comprado por Internet, ;cuales han sido las razones por las

que no lo ha hecho?

Segun los resultados de la encuesta realizada, la desconfianza es una de las mayores
razones para no comprar productos o servicios por internet con un porcentaje del 72.2%,

tal y como se observa en la figura 2.3.

Desconfianza 13(72.2 %)

Ha ezcuchado malas
experiencias de otra...

Mo sabe como hacerlo

Es primordial para usted tener
contacto...

Otro 3(16.7 %)

No maneja tarjetas

Figura 2. 3 Resultados encuesta, rezones por las cuales no compra a través de internet.
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Motivos para comprar por internet

Pregunta: ¢Cual fueron o cudles serian sus principales motivaciones para comprar

a través de Internet?

Por lo general el principal motivo de los consumidores para comprar por internet es
que se lo puede realizar desde sus hogares a cualquier momento, los 7 dias de la semana,
sin embargo, se consideran otros motivos que influyen al momento de realizar en una
compra en linea. En esta pregunta se pretendié determina cuales son los principales
motivos para comprar articulos o servicios por internet; siendo la comodidad uno de los

motivos mas altos con un 81.3%, tal y como se observa en la figura 2.4.

Comodidad 26 (81.3 %)

Para encontrar mejor precio 20 (62.5 %)

Me permite localizar mejor la

oferta de_.. 18 (56.3 %)

Vivir la experiencia

Faor consejo de ofra persona 2 (6.3 %)

Otro 2 (6.3 %)

Por guardar el anonimato 1(3.1%)

Figura 2. 4 Resultado encuesta, motivaciones para comprar a través de Internet.

Articulos y servicios de interés

Pregunta: ;/Qué tipo de articulo o servicio, de la relacién que sigue, desearia

comprar a traves de Internet?

En la figura 2.5 se puede apreciar los resultados obtenidos en cuanto a sus

preferencias al momento de comprar por internet, siendo:

e Productos para el hogar, la categoria de mayor frecuencia de compra via
Internet, ya que cuenta con el 63.3 % de interés en este tipo de articulos

como vestimenta.
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e Los bienes no personales como  dispositivos  electronicos,
telecomunicaciones y todo lo referente a informatica son los productos con
un interés del 50 %.

e Los bienes no personales como los viajes estan en la categoria de mediano
crecimiento por la adquisicion de paquetes turisticos con un 46.7 % de
interes.

e Laeducacion y cultura tienen un 30 % de interés.

Los articulos de menor interés son los electrodomésticos, cultura y ocio con un 26.7

% mientras que los servicios tiene un 20% de interés.

Ropa y Hogar 20 (62.5 %

Equipos electronicos 17 (53.1 %)
15 (46.9 %)

15 (46.9 %)

Informatica

Viajes

Educacion y Formacion
Cultura vy Ocio

10(31.3 %)

3 (25 %)
3 (25 %)
3 (25 %)

Electrodomésticos
Servicios

Seguros ¥ Finanzas
Otros

Figura 2. 5 Resultados encuesta sobre qué articulos desearian adquirir a través de internet.

Medios de pago

Pregunta: En el caso que haya realizado compras por Internet, ¢qué medio o medios

de pago ha preferido usar?

Como se observa en la figura 2.6, las tarjetas de crédito son la forma de pago de
mayor uso al momento de adquirir productos y pagarlos a través de internet con un 66.7%,

mientras que el método de PayPal tiene un 33.3% de aceptacion en cuanto a su uso.
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Tanjeta de crédito 20 (66.7 %
Paypal

Tarjeta de débito
Transferencia Eancaria

Deposito Bancario

Otro

Figura 2. 6 Resultados encuesta, formas de pago aplicadas al comprar por internet.

Importancia de los componentes del comercio electronico

Pregunta: Valore el grado de importancia que tienen para usted cada uno de los

siguientes aspectos del Comercio Electrénico.

En la figura 2.7, se resume cudles son las caracteristicas principales e importantes

que deberia tener un sistema de comercio electrénico.
I Moy importante I Importante Poco importante I Nada importante

bhboll

Facilidad deuso  Precio de los productos  Tiempo de recepcion Sistema de pedidos  Calidad de los producios  Calidad de los
de los productos productos

Figura 2. 7 Resultados encuesta, caracteristicas de un sistema e-commerce.

Como conclusion y en base a los resultados obtenidos mediante la encuesta se pudo
decir que; el desarrollo de un sistema web e-commerce para una tienda comercial es una
buena opcion para ofrecer sus productos o servicios, tomando en cuenta que el 71.9% de
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los encuestados han realizado compras en internet en algin momento, mientras que el

28.1% nunca las ha realizado, tal y como se puede apreciar en la figura 2.8.

® s
@ NO

Figura 2. 8 Resultado de personas que han comprado servicios 0 productos a través de internet.
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3.1 Diagramas de procesos

3.1.1 Componentes de un diagrama de flujo

Un diagrama de flujo es una representacién grafica de un proceso, cada proceso es

representado por un simbolo los mismos que en la figura 3.1 se los describe.

Indica donde inicia un proceso.
Indica donde finaliza un proceso.

— - Representa a un proceso o
actividad.

Expresa una condicidén, para toma
de decisiones.

Componentes de los diagramas de flujo

r::] Representa una base de datos.

Representa un flujo de secuencia.

Figura 3. 1 Descripcion de los componentes de un diagrama de flujo. Elaboracion propia
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3.1.2 Proceso operacion de Power PC Jr.

En la figura 3.2, se puede observar el flujo de trabajo no automatizado que realiza

Power PC Jr., para la venta de productos o adquisicion de servicios.

MICIO JComprar
producta? FIM
A
w L= Entrega
informacién de
producte o senvicio [i[s} ’\
» al
3] - Efectivo
Ingresa al local - Tarjeta de
comercial h -1 crédita
5l & - Transferencia
- Deposito
Pagar com:

=
= ] A

iExiste?
8 E Solicita informacion Entrega de
t v] de productos o producto
: E servicios Y
g
K] = sFactura con Y
'g'.:_ F.Y datos?
5]
< (o}
ol
s
(™

{ ’ al N
FIM

x]
= Atiende al

cliente

Personal Interno del Negodio

&
Crear factura

manual

x)
I'f'—hPreparar

producto

Figura 3. 2 Diagrama de flujo de la operacion en Power PC Jr. Elaboracién propia
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3.1.3 Proceso general de la tienda virtual

Unatienda virtual, consiste en lacompra y venta de productos o de servicios a través
del uso de internet, a continuacion, se ilustra mediante el uso de diagramas de flujo el

funcionamiento de forma general y detallada de la tienda virtual.

En la figura 3.3, se ilustra mediante un diagrama de flujo el proceso general basico

del sistema del sistema e-commerce Power PC Jr.

Realizar
compra de
producto

Generar orde
de pedido

Local

Cliente Tienda en Linea .
Comercial

[+]

E-commerce Power PC Jr.

Entrega de producto

Figura 3. 3 Diagrama de flujo general del sistema e-commerce. Elaboracién propia

3.1.4 Proceso detallado de la tienda virtual

Mediante un diagrama de flujo se ilustra el proceso detallado para realizar una
compra a través de la tienda virtual de Power PC Jr., tomando en cuenta que para realizar
el pago el cliente debe estar registrado en el sistema y haber iniciado sesion como se

observa en la figura 3.4.
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Inicio
‘E Ingresar datos de Fin
2 autentificacion
- NO
& 1. Deposito Bancario. _
E_‘ 2. Transferencia Bancaria. Seleccionar Respuesta
" 3. Depdsito en Cheque. forma de pago
= 4, PayPal.
2 A cConfirmar
Pago?
Tienda Virtual
| S
PR 0
EL Iniciar Sesion
itrina de
Productos
| S—
5l 5l
. b4
= H;ﬁ
Y = NO »
-9 Buscar lniciar < ésesion RES%L;E“E
g Producto SesionT Activa?
K T - ) 'S
& MO
o
=
E
@
=
Y 5l E‘
:Existe? TETFITENQR Valida inicio de sesion = .
producto Mis Compras
~
5l
Y 5
NO Agregar Carrito de -':CREE“ZE;
al carrito? compras ompras
MO
:Pago
= Confirmado?
: ) @
E Fin Entrega de Preparar = Orden de
3 producto producto Compra
T
]
-

Figura 3. 4 Diagrama de flujo de funcionamiento de la tienda virtual. Elaboracion propia

3.1.5 Proceso del registro de clientes

En la figura 3.5, se ilustra mediante un diagrama de flujo el proceso para el registro

de clientes en el sistema.
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Inicio
v MO
£ O O(— < Confirmar Email
=2
{w]
Fin M—Jk
sl
Ingreso al
sistema
o]
e Email de
‘ confirmacion
5l
= . = 'y
g <Tiene | Iniciar Sesian
- cuenta?
g Aceptar
£ ile terminos y 51
¥ Directo condiciones
g 1 Registrarse
E | g ™ s i
E = E— Ingreso de datos > : o Registro Ok
x H 5l 3l
L]
b=
1<
L
=
M MO
MO
Fin

Figura 3. 5 Diagrama de flujo registro de clientes. Elaboracion propia

3.1.6 Proceso formas de pago

En la figura 3.6, se ilustra mediante un diagrama de flujo el proceso de como se
realiza el pago de una compra a través de sus tres formas de pago; transferencia bancaria,

depdsito bancario o depdsito bancario en cheque.
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Carrito de )
IMICIO O » Compras » FRealizar Pago

Seleccionar

Forma de Pago

1.- Comprobante Transferencia Bancaria.
2.- Comprobante Depdsito Bancario
3.- Comprobante Depasito en Cheque.

) 4Es PayPal?
é sConfirmar 5l MO Agregar
o Pago? » Comprobante Confirmar Pago
-] de Pago
2
= (Lo
£ 5l
£
FIM

Respuesta
Qk

5l

Elestado de la compra es

"PAGO PCR CONFIRMAR” Mis Compras

Figura 3. 6 Diagrama de flujo para realizar un pago por depoésito o transferencia bancaria.
Elaboracion propia

PayPal

Permite la recepcion y envio de dinero a través de internet. Actualmente es uno de
los sistemas de pago online mas seguros que existen. Para hacer uso de este servicio se
requiere la creacion de una cuenta en su pagina web de forma gratuita; a su vez se debe
asociar una tarjeta de crédito o débito a dicha cuenta, obteniendo una subscripcion para
generar pagos por compra de productos o servicios adquiridos a través de tiendas
virtuales, con este método de pago no es necesario ingresar los datos de las tarjetas en los

sitios web, simplemente se debe realizar el login con el correo y contrasefia registrado en
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PayPal y este se encarga de realizar el pago. Para mas informacion puede acceder al

siguiente enlace: https://www.paypal.com/ec/webapps/mpp/paypal-safety-and-security

En la figura 3.7, se ilustra mediante un diagrama de flujo el proceso de como se

realiza el pago de una compra a través del API de PayPal.

Carrito de .
INICIO O » Compras » FRealizarPago

Seleccionar

Forma de Pago

4Es PayPal?

3

sCanfirmar 3l 5l

Pago?

3 Pagina PayPal Login PayPal

Y

S

MG

Y
Mo 3

Confirmar Pago

FIN
MO

Respuesta
Ok

Forma Pago PayPal

5l

El estado de la compra es
"DESPACHAMNDO EL PRODUCTO"™

Mis Compras

Figura 3. 7 Diagrama de flujo para realizar un pago por PayPal. Elaboracion propia

A continuacidn, en la figura 3.8 se detalla el funcionamiento e integracion de PayPal

Checkout en una tienda virtual.


https://www.paypal.com/ec/webapps/mpp/paypal-safety-and-security
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<script> ... </script>

your payment!

Thanks for |

Payment ID
Payer ID

@

P Poyral e

1 H &3
cﬂiﬁg:sﬁgg Payment ID
P Paypal P PayPal
o | —
e ||| =
API

Payment
API

Figura 3. 8 PayPal Checkout (PayPal, 2018).

1. Se agregar el boton PayPal Checkout a nuestra pagina web (el cédigo

JavaScript es facilitado por PayPal).

2. El comprador hace clic en el boton PayPal.

3. Elboton llamaala API REST de PayPal para configurar un pago y recuperar

una ID de pago.

4. El boton inicia el flujo de PayPal Checkout.

5. El botdn llama a la API REST para ejecutar el pago.

6. Muestra un mensaje de confirmacion opcional al comprador.

3.1.7 Proceso de estados y seguimiento de una compra
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Al realizar una compra en la tienda virtual, esta maneja estado dependiendo de la
forma de pago seleccionada, si es PayPal la confirmacion del pago es casi inmediata
mientras que los pagos por depositos o trasferencias bancarias el gerente del negocio
primero debe validar el comprobante agregado al sistema, asi como también el valor
acreditado en la cuenta bancaria. En la figura 3.9, se ilustra mediante un diagrama de flujo

el proceso para actualizar los estados de una compra y realizar la entrega del producto.

Lagin
INICIO O P Sistemas de » Modulo Ventas

Administracion

|

Seleccionar
Transaccion

Forma Pago |,

Transaccion |

1.- Tranasferencia Bancaria.

= 2.- Depdsito Bancario.

E 3.- Deposito en Cheque.

E MW

3 .

s X Mo Estado P P

w \ : stado Pago cragoe

o Es PayPal? §

] : ERSI por Confirmar Confirmado?

E sl

£ sl

k]

=3

=

]

E sProducto MO

= Despachada?

<
Estado
Tt JProducto
Producto Entregado?

5l

Estado
FIM Producto
Entregado

Figura 3. 9 Diagrama de flujo de estados y seguimiento de una compra. Elaboracion propia

3.1.8 Proceso sistema de administracion
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La tienda virtual cuenta con un sistema de administracion, el cual permite gestionar

el inventario, publicidad, pedidos, etc., dependiendo de las necesidades del negocio. En

la figura 3.10, se ilustra mediante un diagrama de flujo el proceso general administrativo;

como agregar, modificar o eliminar.

E-comerce Power PC Jr. - Administracion

|

Ingreso alsistema web
de adminisiradon

=

Iniciar Sesian

Menu de

opciones

i

=
- Comercio
- Categorias
- Subcategorias
- Productos
- Slide
- Usuarios
- Pedidos

D&

E=

- Agregar
- Modificar
- Eliminar

Figura 3. 10 Diagrama de flujo del proceso administrativo. Elaboracién propia

3.2 Factibilidad técnica

siendo este un recurso tecnoldgico suficiente para el desarrollo.

El proyecto fue elaborado en un computador personal con sistema operativo
Windows 10 de 64 bits, 8 GB de memoria RAM y 500 GB de espacio en el disco duro

El sistema fue desarrollado con herramientas tecnologias de uso libre o de registro

y con lenguajes de programacion de cddigo abierto, las cuales estan disponibles en

internet, todas es herramientas estas cuentan con mucha informacién en cuanto a su uso

y funcionalidad. En la tabla 3.1 se listan los recursos tecnolégicos utilizados.
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Tabla 3. 1 Recursos tecnoldgicos

Recurso Tipo Costo
Lenguaje de programacion PHP 7 Cadigo abierto $0.00
JavaScript Cadigo abierto $0.00
JQuery 3 Cadigo abierto $0.00
Bootstrap 3 Cadigo abierto $0.00
Base de datos MySQL Caodigo abierto $0.00
Servidor web Apache Codigo abierto $0.00
NetBeans IDE Uso gratuito $0.00
Team Foundation Server De registro $0.00
Bizagi Modeler De registro $0.00
Draw.io Uso gratuito $0.00
MockFlow De registro $0.00
Sourcetree De registro $0.00
Team Foundation Server De registro $0.00
Web Hosting Neothek De pago anual $69.00

Elaboracion propia

Cabe mencionar que la experiencia también es uno de los recursos muy importantes
para el desarrollo de la tienda virtual, aunque hoy en dia existen muchos sitios web que
ofrecen cursos gratuitos del uso de estas herramientas tecnoldgicas mencionadas como es
el caso de YouTube, o0 como Stack Overflow que es una comunidad de desarrolladores

en donde se puede encontrar soluciones de programacion de diferentes lenguajes.

3.3 Factibilidad operacional

En la tabla 3.2, se especifican los recursos humanos con los que se cont6 para el

desarrollo de la tienda virtual.
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Tabla 3. 2 Recursos humanos.

Recurso Rol Actividad

Sr. René Espinel Gerente de Power Facilita informacion necesaria para el desarrollo
PC Jr. del proyecto.

Daniel Llerena Estudiante /' Investiga y desarrolla el sistema web para Power
desarrollador PC Jr.

Ing. Joe Carrion Tutor Revisa los avancé de la documentacion y del

desarrollo de la aplicacion.

Elaboracion propia

Para la implementacion del sistema fue necesario adquirir un web hosting con una
certificacion SSL que permita dar confianza al ingresar y navegar por la tienda virtual.
También fue necesario una capacitacion al personal de Power PC Jr., en cuanto al uso y

funcionalidad de todo el sistema resolviendo dudas e inquietudes.

3.4 Factibilidad econdmica-financiera

Para el desarrollo del sistema e-commerce en su mayoria se consider6 utilizar
herramientas de uso libre, es decir, no se requirid cubrir ningln costo el todo el desarrollo;
por lo tanto, como el proyecto es de cddigo abierto y creado con herramientas gratuitas;
Power PC Jr., no tiene que realizar pagos de licencias por el uso de software o hardware
utilizados en la tienda virtual, pero si debe realizar la renovacion del servicio web hosting
por un valor de $ 69.00 ddlares al afio, lo cual no representa una cantidad exorbitante para
el negocio.

Power PC Jr., tiene claro que actualmente el mercado se encuentra en una evolucion
constante debido al desarrollo de las nuevas tecnologias, por lo que la competencia con
otras tiendas comerciales que poseen este beneficio de ventas en linea deben ser superadas

0 a su vez generar alianzas para una mayor expansion en el mercado.

De esta manera Power PC Jr., pasa a ser parte de los mercados web Ilamados e-
commerce, permaneciendo en su linea de negocio por mucho mas tiempo adaptandose a

las nuevas tecnologias que hoy en dia existen.
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3.5 Especificacion de requerimientos

Tomando en cuenta toda la informacion obtenida a través de las entrevistas,
encuestas y observaciones de campo, se puede decir que gracias a esto fue posible el
desarrollo de un sistema que cumple con las necesidades o expectativas de los clientes;
que es la compra de productos en linea con las formas de pago que actualmente mantiene
el negocio, el sistema permite la administracion de la informacion de forma centralizada

con las seguridades correspondientes disminuyendo asi los tiempos de respuesta.

3.5.1 Ambito del software

Para establecer el nombre del sistema e-commerce desarrollado, se llegé a un
acuerdo con el auspiciante del proyecto, por lo tanto, el sistema tiene como nombre
Tienda Virtual Power PC Jr.

Esté aplicacion permite realizar compras online en cualquier momento, exhibiendo
los productos mas populares con iméagenes, se obtiene informacion y es visible el estado

de su pedido ademas que es facil de utilizar.

Se debe tener en cuenta los procesos que el sistema no realizard, y estos son:

La tienda virtual no envia notificaciones de facturacioén electrénica.

e Latienda virtual no imprime ningln tipo de comprobante como facturas o
notas de crédito.
e El sistema no realiza procesos de facturacion.

e El sistema no realizar el proceso de envio de productos.

La tienda virtual esta basada en un concepto web, con un modelo de base de datos

relacional, ademas no depende de otros sistemas para su funcionamiento.

Tanto la tienda virtual como el sistema de administracion cuentan con diferentes

modulos o procesos, los mismos que son detallados en la figura 3.11.
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Mdodulo de
seguridades

Madulo de Clientes

Médulo de categorias
y subcategorias

Estados y seguimiento
de compra

Modulo de
usuarios

Modulo empresa
y comercio

Sistema de

Tienda Virtual . o
Administracion

Modulo vitrina
de productos

Modulo de
inventarios

Modulo de
pedidos

Formas de pago

Madulo carrito
de compras

Maodulo de
descuentos

Figura 3. 11 Mddulos con los que cuenta el sistema e-commerce. Elaboracion Propia

Tienda virtual

Moédulo de clientes

El registro de clientes se lo hace a traves de un correo electronico valido, el sistema
envia un email al correo ingresado para la verificacion y confirmacion de la cuenta. En el
caso de olvidar la contrasefia, existe la opcidn para recuperarla simplemente ingresando
el correo registrado en el sistema y seguidamente se enviara una notificacion a su cuenta
de correo electronico del restablecimiento de contrasefia incluida su nueva clave

temporal.

Al iniciar sesion en la tienda virtual, los clientes en su perfil tienen a disposicion

dos pestafias de opciones que son:

Mis Compras: El cliente puede observar y dar seguimiento a todas las compras
realizadas a través de la tienda virtual en forma descendente por fecha, adicionalmente
tiene la opcion de agregar el comprobante de pago, calificar un producto o agregar un

comentario.
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Mi Perfil: En esta pestafia el cliente podra eliminar su cuenta o editar sus datos de

registro como son: nombre de usuario, imagen de perfil, correo electronico o contrasefa.

Moadulo de categorias y subcategorias

A través de un boton desplegable son visibles todas las categorias y subcategorias

que posee la tienda virtual, las mismas que son creadas en el sistema de administracion.

Moadulo vitrina de productos.

Es la pégina principal de la tienda virtual y las mas importante, es en la cual se
exhiben todos los productos que ofrece Power Pc Jr., aqui el cliente podra realizar
busquedas de productos por categoria y subcategoria, observar beneficios publicitarios y

los productos més vendidos o vistos.

Modulo carrito de compras

El cliente al encontrar su producto deseado y si este se encuentra disponible en stock
podra agregarlo al carrito de compras, asi como también ingresar la cantidad y observar
el valor total de su compra. A continuacion, en la tabla 3.3 se especifica la formula para

el célculo y desglose de valores, mientras que en la tabla 3.4 se muestra un ejemplo.

Tabla 3. 3 Formula para el calculo de valores

Item Descripcién Aplica Valor

a Precio total: Precio unitario * cantidad
b Subtotal: Suma (a)

c Envio: No 0

d Impuesto Si (b * (12/100))

e Total b+c+d

Férmula para el célculo y el desglose de valores de la tienda virtual. Elaboracion propia
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Tabla 3. 4 Ejemplo del calculo y desglose de valores

item  Producto Precio Unitario  Cantidad  Precio Total
1 HHD Externo Toshiba 500G 47.00 1 47.00
2 Mouse inalambrico HP 14.99 1 14.99
3 Puntero laser 19.99 2 39.98
Subtotal: UsD $ 101.97

Envio: USsD $ 0

IVA 12%: UsSD $ 12.24
TOTAL: USsD $ 114.21

Ejemplo del calculo y desglose de valores de la tienda virtual. Elaboracion propia

Formas de pago

Para realizar el pago el cliente debe estar registrado y haber iniciado sesion en la

tienda virtual, tiene a su disposicion cuatro métodos de pago los mismos que son:

e Transferencia bancaria.
e Deposito bancario en efectivo.
e Deposito bancario en cheque.

o PayPal

Al aplicar cualquiera de estas formas de pago, el encargado del negocio Power PC

Jr., debe confirmar el pago a través de los comprobantes cargados al sistema para proceder

con el despacho del producto.

Estados y seguimientos de una compra

El cliente puede observar el estado y dar seguimiento a todas las compras realizadas

a través de la tienda virtual, los pedidos se encuentran ordenados por fecha en forma

descendente.
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Sistema de administracion

La tienda virtual necesita de un sistema de administracion en donde se pueda
realizar las configuraciones necesarias para la correcta operacién como, por ejemplo: la
creacion de nuevos productos, categorias, publicidad, etc., estas opciones unicamente

podra ser utilizadas por el personal interno de Power PC Jr.

Moddulo de seguridades

El sistema de administracion contiene una pagina para un inicio de sesion, para el
acceso los usuarios deberan ingresar su correo electrénico y su contrasefia registrados en

el sistema.

Moédulo de empresa y comercio

Empresa: En este modulo se especifica la informacion de la empresa como: el
nombre, RUC, direccion, teléfonos e informacion de las cuentas para depdsitos o

transferencias bancarias.

Comercio: En este mddulo se especifica los parametros de configuracion para la

tienda virtual que son:

e Logotipo e icono de la tienda virtual.
e Los colores de la pagina principal de la tienda virtual.
¢ Informacion comercial, impuesto, valor por envios.

e Configuracion cédigo de cuenta PayPal produccién o pruebas.

Moédulo de inventarios

El usuario del sistema de administracién puede agregar, modificar o eliminar

categorias, subcategorias o productos segun la necesidad del negocio.

Moédulo de descuentos
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El usuario del sistema de administracion puede agregar, modificar o eliminar

descuentos a su vez puede atar dichos descuentos a los productos.

Modulo de pedidos

En esta pantalla se lista todas las compras realizadas por los clientes en las cuales
se debe confirmar el pago y realizar el seguimiento de la compra, es decir, actualizar su

estado.

Modulo de usuarios

El administrador del sistema puede agregar, modificar o eliminar los datos de un
usuario en especifico, otorgar un perfil de usuario, también podra desactivar un usuario
cuando este ya no requiera acceso al sistema, también puede realizar el cambio de

contrasefia siempre y cuando sea el usuario que inicio sesion.

3.5.2  Funciones del producto

A continuacion, se muestran las historias de usuario pertenecientes a las

funcionalidades que debe poseer la tienda virtual.

Tabla 3. 5 Historia de Usuario Beneficios Publicitarios

Historia de Usuario

Numero: HU001 Nombre: Beneficios publicitarios.

Actor: Cliente

Tienda Virtual Sprint: 1
Prioridad: Alta Riesgo del Desarrollo: Alto
Descripcion:

Criterio 1: Al ingresar a la pagina principal de la tienda virtual se debe poder visualizar beneficios
publicitarios tipo carrusel como, por ejemplo: productos con descuentos, logotipo del negocio,
servicios profesionales que ofrece el negocio, etc.

Criterio 2: Los beneficios publicitarios presentados deben ser dinamicos.

Elaboracion propia
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Tabla 3. 6 Historia de Usuario Categoria y Subcategoria de Productos

Historia de Usuario

NUmero: HU002 Nombre: Categoria y subcategoria de productos.

Actor: Cliente

Tienda Virtual Sprint: 2
Prioridad: Alta Riesgo del Desarrollo: Alto
Descripcién:

Criterio 1: Al ingresar a la pagina principal de la tienda virtual se debe poder visualizar un boton
desplegable que muestre las categorias y subcategorias de los productos de forma dinamica.

Criterio 2: Al presionar sobre una categoria o subcategoria el sistema debe dirigirlos a la pagina
donde se muestran todos los productos pertenecientes a esa subcategoria.

Observaciones: Si no existen productos atados a una subcategoria, se debe emitir un mensaje
indicando no que existen productos.

Elaboracion propia

Tabla 3. 7 Historia de Usuario Vitrina de Productos

Historia de Usuario

Numero: HU003 Nombre: Vitrina de productos

Actor: Cliente

Tienda Virtual Sprint: 3
Prioridad: Alta Riesgo del Desarrollo: Alto
Descripcion:

Criterio 1: Al ingresar a la pagina de productos siempre se debe visualizarse en forma de
cuadricula y debe presentar un maximo de cuatro productos por fila.

Criterio 2: En cada producto debe ser visible su disponibilidad, nombre, precio y descuento (si
existiera), también debe tener un botdn que permita agregar al carrito de compras.

Criterio 3: Disponer de un boton que permita visualizar los productos en lista o cuadricula.

Criterio 4: Disponer de un boton que permita visualizar los productos en orden ascendente o
descendente.

Criterio 5: Al presionar sobre un producto debe dirigirse una pagina donde se visualice toda la
informacién del producto seleccionado.

Criterio 6: Al ingresar a la pagina principal de la tienda virtual se debe poder visualizar los cuatro
productos mas vendidos como informativo hacia el cliente.
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Criterio 7: Al ingresar a la pagina principal de la tienda virtual se debe poder visualizar los cuatro
productos mas vistos como informativo hacia el cliente.

Elaboracion propia

Tabla 3. 8 Historia de Usuario Informacién, Busqueda y Paginacion de Productos

Historia de Usuario

Numero: HU004 Nombre: Informacion, Busqueda y paginacion de
productos.

Actor: Cliente

Tienda Virtual Sprint: 4
Prioridad: Alta Riesgo de Desarrollo: Alto
Descripcién:

Criterio 1: En la pagina, informacién de producto debe poder visualizarse su disponibilidad
(stock), nombre, precio, descuento (si existiera) y la descripcion del producto como son sus
caracteristicas.

Criterio 2: En la pagina, informacién de producto debe disponer de un boton que permita agregar
el producto seleccionado al carrito de compras.

Criterio 3: Si el producto no se encuentra disponible el boton de agregar al carrito de compras no
debe ser visible.

Criterio 4: Al ingresar a la pagina principal de la tienda virtual se debe tener un buscador de
productos.

Criterio 5: Si existen productos con la descripcion a ser buscada, el sistema debe mostrar una
pagina con todos los posibles resultados.

Criterio 6: Si no existen productos con la descripcidn a ser buscada, el sistema debe emitir un
mensaje de alerta.

Criterio 7: Al pie de la pagina de productos debe tener una paginacién dinamica y poder navegar
entre ellas.

Elaboraci6n propia

Tabla 3. 9 Historia de Usuario Registro de Clientes

Historia de Usuario

Numero: HU005 Nombre: Registro de clientes

Actor: Cliente
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Tienda Virtual Sprint: 5
Prioridad: Alta Riesgo de Desarrollo: Alta
Descripcién:

Criterio 1: Debe existir un formulario para el ingreso de los datos solicitados y deben ser
obligatorios.

Criterio 2: El cliente debe registrarse en la tienda virtual con un nombre, correo, contrasefa,
direccidn y teléfono.

Criterio 3: Al registrarse el cliente debe aceptar las condiciones de uso y politicas de privacidad.

Criterio 4: El cliente desde su correo electrénico personal deberé confirmar su registro para poder
acceder al sistema.

Criterio 5: La contrasefia debe guardarse en la base de datos de forma encriptada.
Criterio 6: El correo electrénico debe ser validado con expresiones regulares.

Criterio 7: En el caso que el cliente haya olvidado su contrasefia de acceso al sistema, la podra
recuperar ingresando al vinculo de olvido su contrasefia e ingresando la direccion de su correo
electronico.

Criterio 8: El sistema enviara un e-mail al cliente con una nueva contrasefia de acceso al sistema,
la que posteriormente la podra cambiar.

Elaboracion propia

Tabla 3. 10 Historia de Usuario Inicio de Sesion

Historia de Usuario

NUmero: HU006 Nombre: Inicio de sesion

Actor: Cliente

Tienda Virtual Sprint: 6
Prioridad: Alta Riesgo de Desarrollo: Alta
Descripcién:

Criterio 1: Todos los datos solicitados en el formulario de ingreso deben ser obligatorios.
Criterio 2: El cliente debe estar registrado en el sistema.

Criterio 3: El cliente podra realizar el inicio de sesidn con su correo electronico y contrasefia
registrados en el sistema.

Criterio 4: El correo electrénico debe ser validado con expresiones regulares.

Elaboraci6n propia
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Tabla 3. 11 Historia de Usuario Perfil de Cliente

Historia de Usuario

NUmero: HU007 Nombre: Perfil de cliente

Actor: Cliente — Usuario Final

Tienda Virtual Sprint: 7
Prioridad: Alta Riesgo de Desarrollo: Alta
Descripcién:

Criterio 1: Al iniciar sesion el cliente debe tener a disposicién una pagina de perfil.

Criterio 2: La pagina perfil debe contener una opcién para visualizar las compras realizadas en la
tienda virtual y su respectiva informacion.

Criterio 3: La opcion de compras realizadas debe permitir visualizar todos los productos
adquiridos por el cliente en forma descendente por fecha.

Criterio 4: La opcion de compras debe permitir agregar el comprobante de pago si el cliente no
lo ha realizado.

Criterio 5: La presentacion de los productos debe ser de tipo lista.
Criterio 6: Por cada compra debe visualizarse el tiempo de entrega del producto.

Criterio 7: Por cada producto comprado por el cliente, el sistema debe permitir calificar el servicio
y emitir comentarios.

Criterio 8: La opcion perfil de cliente debe permitir visualizar la informacion de registro.

Criterio 9a: El cliente podréa editar los datos de registro como son; imagen de perfil, nombre de
usuario y contrasefia, etc.

Criterio 10: El cliente tiende la posibilidad de eliminar su cuenta del sistema.

Elaboracion propia

Tabla 3. 12 Historia de Usuario Carrito de Compras

Historia de Usuario

Numero: HU008 Nombre: Carrito de compras.
Actor: Cliente

Tienda Virtual Sprint: 8

Prioridad: Alta Riesgo de Desarrollo: Alta

Descripcion:
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Criterio 1: En la pagina principal de la tienda virtual, en la parte superior derecha debe existir un
botdn del carrito de compras.

Criterio 2: En dicho botdn debe estar visible la cantidad de productos agregados y el valor que
hasta el momento lleva.

Criterio 3: Al presionar sobre el boton debe dirigirse hacia la pagina del carrito de compras en
donde se listen los productos agregados.

Criterio 4: En cada producto debe existir un boton que permita agregar el producto al carrito de
compras.

Criterio 5: Si no hay disponibilidad del producto el boton agregar al carrito de compras no debe
ser visible.

Criterio 6: Después de agregar un producto se emitir un mensaje en donde pueda elegir entre
seguir agregando productos o dirigirse a la pantalla del carrito de compras.

Criterio 7: En la péagina del carrito de compras se debe visualizar en forma de lista todos los
productos agregados.

Criterio 8: La lista debe contener el nombre del producto su precio unitario, cantidad y precio
total.

Criterio 9: El cliente debe poder ingresar la cantidad de productos a ser comprados, este campo
solo debe permitir valores enteros.

Criterio 10: Debe existir un boton que permite quitar del carrito de compras un producto agregado.

Criterio 11: Al final del listado debe existir un botdn que permita realizar el pago.

Elaboracion propia

Tabla 3. 13 Historia de Usuario Realizar Pago

Historia de Usuario

Numero: HU009 Nombre: Realizar pago.

Actor: Cliente

Tienda Virtual Sprint: 9
Prioridad: Alta Riesgo de Desarrollo: Alta
Descripcion:

Criterio 1: En la pantalla del carrito de compras, el boton realizar pago debe validar que el cliente
haya iniciado sesion.

Criterio 2a: Si el cliente ha iniciado sesion, y da un clic en el boton realizar pago se debe abrir
una ventana para aplicar el pago.

Criterio 2b: Si el cliente no ha iniciado sesion, y da un clic en el botdn realizar pago se debe abrir
la ventana inicio de sesion.

Criterio 3: En la ventana de pago debe permitir seleccionar las formas de pago establecidas como
son depdsito, trasferencia bancaria o PayPal.
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Criterio 4: Si, el pago es por depdsito o trasferencia bancaria el cliente debe agregar un
comprobante de pago.

Criterio 5: El célculo del valor total a cancelar es automatico y desglosado.
Criterio 6: Debe existir un boton confirmar pago.

Criterio 7: Si, el pago es por PayPal al presionar el botdn confirmar pago; este los direccionara a
la pagina del PayPal enviando la informacion de la compra, en donde el cliente debe iniciar sesion
con su cuenta para finalizar el pago.

Criterio 8: Si el pago es satisfactorio el sistema los direccionara al perfil del cliente en la pestafia
Mis Compras.

Elaboracion propia

Tabla 3. 14 Historia de Usuario Finalizar Compra

Historia de Usuario

Numero: HU010 Nombre: Finalizar compra.

Actor: Cliente

Tienda Virtual Sprint: 10
Prioridad: Alta Riesgo de Desarrollo: Alta
Descripcion:

Criterio 1: Al finalizar el pago el sistema debe emitir un mensaje que su compra ha terminado
exitosamente.

Criterio 2: El cliente podra visualizar un detalle de todas sus compras realizadas en orden
descendente en su perfil.

Elaboracion propia

Las siguientes son las funcionalidades principales que debe poseer el sistema de

administracion para el uso y funcionamiento de la tienda virtual.

Tabla 3. 15 Historia de Usuario Inicio de Sesién

Historia de Usuario

NUmero: HU001 Nombre: Inicio de sesion
Actor: Usuarios internos de Power PC Jr.

Sistema de Administracion Sprint: 1
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Prioridad: Alta Riesgo de Desarrollo: Alta

Descripcién:

Criterio 1: La tienda virtual debe poseer un sistema de administracién para sus respectivas
configuraciones.

Criterio 2: El sistema de administracion debe poseer su propio médulo de inicio de sesion.
Criterio 3: El usuario debe ingresar su correo electronico y contrasefia registrados en el sistema.

Criterio 4: Si el correo electronico y contrasefa, coinciden con los datos registrados el sistema los
enviara a la pantalla principal del sistema de administracion.

Criterio 5: Si el correo electrénico o la contrasefia son incorrectas se despliega un mensaje
indicando que el usuario no existe o los datos son incorrectos.

Criterio 6: Si el correo electrénico o la contrasefia no son ingresados, se despliega un mensaje
indicando que el correo o la contrasefia son obligatorios.

Elaboracion propia

Tabla 3. 16 Historia de Usuario Pagina Home

Historia de Usuario

NUmero: HU002 Nombre: Home / Inicio.

Actor: Usuarios internos de Power PC Jr.

Sistema de Administracién Sprint: 2
Prioridad: Alta Riesgo de Desarrollo: Alta
Descripcion:

Criterio 1: El sistema de administracién debe contar con una pagina principal llamada Home o
Inicio.

Criterio 2: Debe existir un botdn con los datos del usuario gque inicio sesién, debe ser visible en
la parte derecha superior.

Criterio 2: El sistema debe contar con un menu de opciones desplegables al lado izquierdo.

Criterio 3: Al ingresar a la pagina principal del sistema de administracion debe presentarse un
tablero informativo.

Criterio 4: Visualizar un tablero con el valor de ventas totales, total de clientes y el total de
productos registrados en el sistema.

Criterio 5: Visualizar un grafico de ventas por semana.
Criterio 6: Visualizar un gréfico de los productos méas vendidos.
Criterio 7: Visualizar un cuadro de los clientes registrados recientemente.

Criterio 8: Visualizar una lista de los productos agregados recientemente.
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Elaboracién propia

Tabla 3. 17 Historia de Usuario Gestion de Empresa y Comercio

Historia de Usuario

Numero: HU003 Nombre: Gestion de empresa y comercio.

Actor: Usuarios internos de Power PC Jr.

Sistema de Administracion Sprint: 3
Prioridad: Alta Riesgo: Alta
Descripcién:

Criterio 1: El usuario debe iniciar sesion en el sistema de administracion.

Criterio 2: En el menu de opciones debe existir un médulo de empresa.

Criterio 3: El médulo de empresa debe permitir modificar la informacion de la empresa.
Criterio 2: En el menu de opciones debe existir un médulo de comercio.

Criterio 3: El modulo de comercio debe permitir agregar un logotipo.

Criterio 4: El médulo de comercio debe permitir agregar un icono para la tienda virtual.
Criterio 5: El médulo de comercio debe permitir seleccionar los colores para la tienda virtual.

Criterio 6: El médulo de comercio debe permitir seleccionar las redes sociales que seran visibles
en la tienda virtual.

Criterio 7: EI médulo de comercio debe permitir configurar los valores para el pago de productos
como son: impuesto, valor de envid y el pais.

Criterio 8: El médulo de comercio debe permitir realizar las configuracion de PayPal para el
ambiente de operacion en la tienda virtual que puede ser pruebas o produccién.

Elaboracion propia

Tabla 3. 18 Historia de Usuario Gestién de Publicidad

Historia de Usuario

Numero: HU004 Nombre: Gestion de publicidad

Actor: Usuarios internos de Power PC Jr.

Sistema de Administracion Sprint: 4
Prioridad: Alta Riesgo de Desarrollo: Alta
Descripcion:

Criterio 1: El usuario debe iniciar sesion en el sistema de administracion.
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Criterio 2: En el menu de opciones debe existir un médulo de publicidad.

Criterio 3: Al seleccionar el médulo se debe presentar una lista de publicidad que actualmente se
encuentren registrados en estado activo e inactivo.

Criterio 4: El usuario podré crear, editar o eliminar una publicidad siempre y cuando tenga los
permisos para realizar dichas acciones.

Criterio 5: El sistema debe emitir un mensaje después de cada accion.

Elaboraci6n propia

Tabla 3. 19 Historia de Usuario Gestién de Inventario

Historia de Usuario

NUmero: HU005 Nombre: Gestion de inventarios

Actor: Usuarios internos de Power PC Jr.

Sistema de Administracién Sprint: 5
Prioridad: Alta Riesgo de Desarrollo: Alta
Descripcion:

Criterio 1: El usuario debe iniciar sesion en el sistema de administracion.
Criterio 2: En el menu de opciones debe existir un médulo de categorias.
Criterio 3: En el menu de opciones debe existir un médulo de subcategorias.
Criterio 4: En el menu de opciones debe existir un médulo de productos.

Criterio 5: Al seleccionar el médulo se debe presentar una lista de las categorias, subcategorias o
productos que actualmente se encuentren registradas en estado activo e inactivo.

Criterio 6: El usuario debe poder realizar una basqueda de categorias, subcategorias o productos
de todo el listado que se presente.

Criterio 7: El usuario podra crear, editar o eliminar una categorias, subcategorias o productos
siempre y cuando tenga los permisos para realizar dichas acciones.

Criterio 8: El sistema debe emitir un mensaje de alerta después de cada accion.

Elaboracion propia

Tabla 3. 20 Historia de Usuario Gestion de Descuentos

Historia de Usuario

NUmero: HU006 Nombre: Gestion de descuentos

Actor: Usuarios internos de Power PC Jr.
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Sistema de Administracion Sprint: 6
Prioridad: Alta Riesgo de Desarrollo: Alta
Descripcién:

Criterio 1: El usuario debe iniciar sesion en el sistema de administracion.
Criterio 2: En el menu de opciones debe existir un mddulo de descuentos.

Criterio 3: Al seleccionar el mddulo se debe presentar una lista de los descuentos que actualmente
se encuentren registrados en estado activo e inactivo.

Criterio 4: El usuario debe poder realizar una bisqueda de descuentos de todo el listado que se
presente.

Criterio 5: El usuario podra crear, editar o eliminar un descuento siempre y cuando tenga los
permisos para realizar dichas acciones.

Criterio 6: El sistema debe emitir un mensaje después de cada accion.

Elaboracion propia

Tabla 3. 21 Historia de Usuario Gestion de Pedidos

Historia de Usuario

Numero: HU007 Nombre: Gestion de pedidos

Actor: Usuarios internos de Power PC Jr.

Sistema de Administracién Sprint: 7
Prioridad: Alta Riesgo de Desarrollo: Alta
Descripcion:

Criterio 1: El usuario debe iniciar sesion en el sistema de administracion.
Criterio 2: En el menu de opciones debe existir un mddulo de ventas.

Criterio 3: Al seleccionar el médulo se debe presentar una lista de todas las compras realizadas
por clientes.

Criterio 4: El usuario debe poder realizar una busqueda de una compra de todo el listado que se
presente.

Criterio 5: El usuario podra confirmar el pago realizado siempre y cuando la compra haya sido
por depdsito o transferencia bancaria.

Criterio 6: El usuario puede realizar el seguimiento de una compra hasta la entrega del mismo.

Criterio 6: El usuario puede realizar la anulacion de un pedido siempre y cuando sea
administrador.

Elaboracion propia
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Tabla 3. 22 Historia de Usuario Gestion de Usuarios

Historia de Usuario

NUmero: HU008 Nombre: Gestién de usuarios

Actor: Usuarios internos de Power PC Jr.

Sistema de Administracion Sprint: 8
Prioridad: Alta Riesgo de Desarrollo: Alta
Descripcién:

Criterio 1: El usuario debe iniciar sesion en el sistema de administracion.
Criterio 2: En el menu de opciones debe existir un médulo de usuarios.

Criterio 3: Al seleccionar el médulo se debe presentar una lista de usuarios que actualmente se
encuentren registrados en estado activo e inactivo.

Criterio 4: El usuario debe poder realizar una busqueda de usuarios de todo el listado que se
presente.

Criterio 5: El usuario podra crear, editar o eliminar un usuario siempre y cuando tenga los
permisos para realizar dichas acciones.

Criterio 6: El usuario podra cambiar su contrasefia siempre y cuando sea el usuario que inicio
sesion.

Criterio 7: El sistema debe emitir un mensaje después de cada accion.

Elaboracion propia

La aplicacion verifica que usuarios y clientes se encuentre registrados en el sistema
para poder acceder a los diferentes médulos que conforman la tienda virtual y su sistema
de administracion, en todos los mddulos se encontraran con las validaciones necesarias
de control, donde se permite solo el ingreso de datos especificos, como, por ejemplo, en
los campos que deben contener exclusivamente letras no se permite agregar niUmeros o

viceversa.

3.5.3 Caracteristicas de los usuarios del sistema

Actualmente la tienda virtual cuenta con tres tipos de usuario, En la tabla 3.23 se

presentan las caracteristicas de los usuarios con respecto a sus perfiles
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Tabla 3. 23 Perfiles de usuarios

Usuario Perfil Area Funcional

Actividad

Gerente Administrador  del Administracién
Sistema

Ayudante Comercial Administracién

Cliente Tienda Virtual

Administrar el sistema.

Administrar cuentas.
Realizar busquedas.
Control de inventario.

Cancelar pedidos.

Administrar productos.

Realizar busquedas.

Despachar pedidos.

Buscar productos.
Realizar compras.

Elaboracion propia

3.5.4 Restricciones de desarrollo

La definicion de las restricciones en el desarrollo de la tienda virtual es importante

para evitar malos entendidos en cuanto a las funciones que actualmente tiene en esta

version. Por lo tanto, a continuacion, se describe las restricciones:

e El sistema funciona con la versién 7 de PHP.

e El sistema funciona con una base de datos relacional MySQL.

e El sistema funciona con la version 3.0 de jQuery.

e El sistema funciona con la version 3.0 del Framework Bootstrap.

3.5.5 Requisitos

Funcionales.

Ventas o pedidos
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Los clientes seran quienes, con mayor frecuencia haran uso de la tienda en linea y
es por ello que se debe brindar un servicio de calidad, seguridad y confianza incorporando

los siguientes aspectos:

e Al ingresar al sistema web los clientes podran encontrar beneficios
publicitarios como descuentos o promociones especiales.

e Permitira agilizar el proceso de busqueda de productos por su categoria o
subcategoria.

e EIl sistema permitira gestionar el proceso registro de clientes (creacion,
edicion).

e Pararealizar una compra el sistema solicitard una autentificacion de usuario.

e Elcliente podra realizar el proceso de compra en linea del producto deseado
(agregar, editar o eliminar productos del carrito de compras).

e Gestionar el proceso de consulta del carrito de compras.

e La aplicacion generara una orden de compra con el detalle los productos.

e Como historial el cliente tendrd disponible un detalle de sus compras
realizadas.

Formas de pago

La tienda en linea permitird a los clientes, seleccionar la forma de pago para

finalizar su compra.

e Laaplicacion solicitard una autentificacion de usuario.
e Pago a través de depdsitos bancario.

e Pago a través de transferencia bancaria.

e Pago a través de depdsitos en cheque.

e Pago mediante PayPal opcional.

Inventario

El sistema debe permitir llevar un mayor control de la existencia de productos en

bodega y también para la creacion de nuevos productos.
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e Laaplicacion solicitard una autentificacion de usuario.

e Permitird gestionar el proceso de categorias (creacion, edicion y
eliminacion).

e Permitird gestionar el proceso de subcategorias (creacion, edicion y
eliminacion).

e Permitird gestionar el proceso de productos (creacion, edicion y

eliminacion).

Administracion del sistema

El sistema debe permitir administrar o manipular todos los médulos que contenga
la tienda virtual. Ademaés, debe permitir para mantener a los clientes informados de los

nuevos productos, noticias de tecnologia y promociones.

e Laaplicacion solicitard una autentificacion de usuario.

e Gestion de publicidad: creacidn, actualizacion o eliminacion de las mismas.

e Gestionar el proceso de usuario del sistema (creacion, edicién o
eliminacion).

e Gestionar el proceso de inventarios (creacion, edicion o eliminacion).

e Laaplicacion contara con un reporte estadistico en su pagina principal.

No funcionales.

A continuacidn, se detallan los requisitos considerados como no funcionales en el

desarrollo de la tienda virtual.

e La informacién de la tienda virtual solo puede ser modificada o agregada
por el personal interno de Power PC Jr.

e Los colores del sistema seran de acuerdo al logotipo de la empresa.

e Para la elaboracion del sistema preferiblemente se debe utilizar
herramientas de uso gratuito y lenguajes de codigo abierto.

o Debe ser eficiente en el manejo de recurso.

e Flexibilidad para agregar nuevas funcionalidades.
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Debe ser facil de usar y personalizable.

En la tabla 3.24, se especifican los roles Scrum asignados en el proyecto, en este

caso, para el desarrollo e implementacion de la tienda virtual, se asumieron todos los roles

ya que el proyecto es individual. Mientras que el auspiciante y tutor solo tiene un rol.

Tabla 3. 24 Roles Scrum asignados al proyecto

Persona Rol Funcién
Sr. René Espinel Stakeholders Esta implicado e interesado en el producto final.
Daniel Llerena - Product Owner - Estd implicado e interesado en el producto final.
- Scrum Master - Desarrollar el sistema e-commerce.
- Team Member
- Stakeholders
Ing. Joe Carrion Stakeholders Asesora el desarrollo del sistema.

Elaboracion propia

Para el desarrollo de cada una de las funcionalidades que tiene el sistema se realizé

el analisis de estos generando un sprint cada dos semanas. Cada sprint tiene un listado de

product backlog con la idea principal del desarrollo, los mismos que se especifican en la
tabla 3.25 y 3.26.

Tabla 3. 25 Product backlog de la tienda virtual

N° Product Backlog Sprint
HUO001  Beneficios publicitarios. 1
HUO002  Categoria y subcategoria de productos. 2
HUO03  Vitrina de productos 3
HU004  Informacion, Busqueda y paginacion de productos 4
HUOO05  Registrar de clientes 5
HUOQ006 Inicio de sesion 6
HUO007  Perfil de clientes 7
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HUO08  Carrito de compras 8
HUO09  Realizar pago 9
HUO010  Finalizar compra 10

Elaboracién propia

Tabla 3. 26 Product Backlog Sistema de Administracién
N° Product Backlog Sprint
HUOO01  Inicio de sesion. 1
HUO002  Péagina Home. 2
HUO003  Gestidn de empresa y comercio 3
HUO004  Gestidn de publicidad 4
HUO05  Gestion de inventarios 5
HUO006  Gestion de descuentos 6
HUO007  Gestidon de pedidos 7
HUO08  Gestion de usuarios 8

Elaboracion propia
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4.1 Disefio

La etapa del disefio es muy importante para el desarrollo de un sistema, esto ayuda
a definir la estructura y las tablas necesarias y sus relaciones, asi como también ayuda a
tener un punto de vista mucho mas creativo para el disefio manteniendo en equilibrio en

todos sus elementos.

Una vez que fueron especificadas las historias de usuario, se procedio a realizar los
diagramas de flujo del proceso a ser desarrollado para seguidamente se crear la estructura

de la base de datos.

4.2 Esquema de la base de datos

Es el modelo especifico de la base de datos que se utilizé en el desarrollo del sistema web
para Power PC Jr., donde se representa los objetos de datos relacionales como; tablas,

columnas, claves primarias y foraneas. Ver Anexo 4: Modelo entidad relacion.

4.3 Diagrama de la arquitectura del sistema

Arquitectura MVC

La arquitectura MVC ayuda a separar la l6gica de negocio de la interfaz de usuario
y por consiguiente incrementa la reutilizacion y flexibilidad del software a ser

desarrollado. El funcionamiento se lo puede observar en la figura 4.1.

e 1.- El usuario genera una peticion o accion.

e 2.- El controlador obtiene o captura el evento solicitado por el usuario.
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e 3.- Seguidamente realiza una Ilamada al modelo.

e 4.- El modelo serd quien interactia con la base de datos ya sea de forma
directo o indirecta, luego retornaré la informacién solicitada al controlador.

e 5.- El controlador recibe la informacion y la envia a la vista.

e 6.- Lavista procesa la informacion la cual es de forma gréafica y entendible

para el usuario.

Flujo Patron MVC

Entrega

Procesa y envia

o Envia

Ligica Layout

Figura 4. 1 Arquitectura Modelo Vista Controlador. Elaboracion propia

Diagrama de componentes

El diagrama de componentes es una representacion grafica de la arquitectura del

sistema alojado en un servidor web incluyendo la iteracién con los usuarios finales. Tal y

como se observa en la figura 4.2.
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Cliente

BC
Portatil
Dispositivo Movil

Navegador
v
Internet
A
PE
Portatil

Administrador /
Vendedor

Figura 4. 2
Elaboracion propia

Dispositivo Movil

Navegador

Servidor
Pasarela de pagos

- Depdsitos
- Transferencias
- PayPal

) J
.

Servidor

Aplicacion PHP

Base de datos
MySQL

Correo
Electronico

Diagrama de componentes, representa una estructura fisica de la tienda virtual.

4.4 Disefio de interfaces

Para el sistema e-commerce en general, se empled interfaces que cumplen con uno

de los objetivos esenciales, el cual es facilitar al usuario la interaccion y facilidad de uso

del sistema.

441 Interfaces de la tienda virtual

Pagina principal
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Botones de redes sociales Login

] Carrito de
Botdn de categorias Buscador COMpras |

Area de productos mas vistos

Area de productos mas vendidos

Pie de pagina

Figura 4. 3 Mockup de la pagina principal de la tienda virtual. Elaboracion propia

En la figura 4.3, se muestra el Mockup de la pagina principal de la tienda virtual,
esta cuenta en su cabecera con botones para visitar redes sociales como Facebook,
YouTube o Gmail, a su vez tiene con un boton para el registro o inicio de sesién en el

sistema.

El boton men( al ser presionado, despliega las opciones de categorias Yy
subcategorias que dispone Power Pc Jr., este a su vez cuenta con un buscador de

productos.

En el botdn carrito de compras, se visualizara la cantidad de productos agregados,
asi como también el valor total.
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En la seccidn slider se visualizara imagenes publicitarias, promocionales o servicios

que ofrece el negocio.

El &rea de productos mas vendidos mostrara los cuatro primeros productos que mas ventas
haya tenido, mientras que el area de productos mas vistos mostrara los cuatro primeros

productos mas visitados por los clientes.

En la seccion pie de pégina se visualizard la informacion de Power PC Jr., como su
direccion, email y teléfonos, asi como también su ubicacion y un formulario para él envio

de inquietudes.

Registro e inicio de sesion

Title

Lrea ingreso datos de cliente

Botdn de accidn

Figura 4. 4 Mockup del mddulo registro e inicio de sesion. Elaboracion propia

En la figura 4.4, se muestra el Mockup del registro o inicio de sesion, el area datos
de cliente, se visualizan los campos que el cliente debe ingresar para registrarse y tener al

sistema.
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Botones de redes sociales

Login

LOGO

Bot6n de categorias

Carrito de
compras

Buscador ‘

Mend desplegable de categorias

Botdn orden de productos

Area de productos

Paginacién

Figura 4. 5 Mockup vitrina de productos. Elaboracién propia

En la figura 4.5, se muestra el Mockup &rea de productos, aqui se visualizaran todos

los productos pertenecientes a una categoria o subcategoria.

Botones de redes sociales

Login

LOGO

Boton de categorias

‘ Buscador ‘ compras

Carrito de

Imagen producto

Area descripcién de producto

Imagen 1

Imagen 2

Botén de accion

Area de productos relacionados

Figura 4. 6 Mockup informacion de producto. Elaboracién propia
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En la figura 4.6, se muestra el Mockup informacion de producto, aqui se visualiza
las caracteristicas que posee un producto, asi como también se muestran los productos

que tengan algun tipo de relacién al seleccionado.

Botones de redes sociales Login

LOGO Boton de categorias

Carrito de ‘

‘ Buscador ‘ compras

Lista de productos agregados

Total

| Botén de accion

Figura 4. 7 Mockup carrito de compras. Elaboracién propia

En la figura 4.7, se muestra el Mockup carrito de compras, en esta seccién se

visualizara los productos agregados al carrito incluyendo el valor total a ser pagado.

Title

Formas de pago

Area desglose y calculo de
valores

Botdn de accidén

Figura 4. 8 Mockup modal realizar compra. Elaboracidn propia
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En la figura 4.8, se muestra el Mockup de la modal que permite realizar el pago de
una compra, aqui se visualiza las formas de pago, el desglose y calculo de valores a ser
pagados.

Site Title

Botones de redes sociales Login

Carrito de

LOGO Botén de categorias Buscador compras

-
Tab1 T Tab2 T Tab3 T Tab4 W

Area compras de cliente

Figura 4. 9 Mockup perfil de cliente. Elaboracion propia

En la figura 4.9, se muestra el Mockup del perfil del cliente, aqui se puede observar
todas las compras realizadas con su correspondiente identificador de transaccion, ademas
puede visualizar cual es el estado de su compra y agregar comentarios al producto
adquirido, el cliente también puede ver y editar su informacion se registré en caso que lo

requiera.

Interface del sistema de administracion

Para el sistema en general, se emple6 una Unica estructura de interface que cumplen
con uno de los objetivos esenciales, el cual es facilitar al usuario la interaccion y uso de
la aplicacion. Para ello se utilizaron algunos elementos modelo prefijados por el

Framework Bootstrap.
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Cabecera

Titudos

Men de
Leleccionss

Area de contenido

Pie de pdgina

Figura 4. 10 Mockup del sistema de administracion. Elaboracion propia

En la figura 4.10, se muestra el Mockup del sistema de administracion, todos los

maodulos de gestion utilizan la misma estructura.

En la cabecera se visualiza las notificaciones de nuevas compras o nuevos clientes

registrados, también se muestra la imagen y nombre del usuario que ingreso al sistema.

En la seccion de menu se encuentran los médulos con los que cuenta el sistema,

estos seran visibles dependiendo el perfil asignado.

La barra titulos seran el nombre del modulo seleccionado, mientras que en el area
de contenido se visualizara la informacion del médulo y en el pie de pagina se mostrara

la fecha y derechos de autoria.
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4.5 Estandares de programacion utilizados

Los estandares de escritura en la programacién son considerados como una guia
durante toda la etapa del desarrollo de software; ya que estos ayudan al entendimiento de
los nombres de todos los componentes que intervienen en: la base de datos, clases,
funciones y variables con los que se desarrolla el sistema, a continuacion, en las tablas

4.1, 4.2 y 4.3 se muestra un ejemplo del estandar utilizado en este proyecto.

Tabla 4. 1 Estandar de programacion

Tipo Prefijo Ejemplo

Clases Modelo Model ModelProductos{}

Clases Controlador Controller ControllerProductos{}

Funciones model modelCargarProductos(){}
controller controllerCargarProductos(){}

Variables PHP Nombre del dato a guardar S$servidor = “”;

$idProducto = 0;
public $productoNombre;

Variables JavaScript Nombre del dato a guardar  var servidor = “’;
var idProducto = 0;
var VARIABLE_GLOBAL;

Rutas Nombre del médulo productos-gratis

separado por guion medio productos-mas-vendidos

Archivos Nombre del médulo productos.model.php
productos.controller.php
productos.php
productos.ajax.php
productos.js

productos.css
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Elaboracién propia

Tabla 4. 2 Estandar de programacion para componentes HTML

Tipo Prefijo Ejemplo

Button btn btnAgregarProducto
Modal modal modalAgregarProducto
Image img imgProducto

Input Nombre campo y mddulo descripcionProducto
DataTable tabla tablaProductos

Select sel selProductos

Check button chk chkProducto

Elaboracion propia

Tabla 4. 3 Estandar de programacion para base de datos

Tipo Prefijo Ejemplo

Tabla productos

Campo nombre
Procedimientos almacenados: IAE IAE_Gestor_Productos

insertar, actualizar y eliminar.

Procedimientos almacenados: USP USP_Gestor_Productos
consultas.

Elaboracion propia

4.6 Pruebas

Durante toda la fase de desarrollo de un sistema hay posibilidades que el codigo
final tenga errores de requerimientos, de funcionalidad o de disefio los cuales para un
desarrollador pueden pasar desapercibidos, para identificar y prevenir estos problemas

fue necesario involucrar al usuario final en el proyecto realizando una serie de pruebas



CAPITULO 4. IMPLEMENTACION 87

UAT (pruebas de aceptacion de usuario), que consisten en probar la funcionalidad de cada
componente individualmente para asegurar que funcione de manera apropiada. Asi se
conseguira reducir los errores y mejorar la calidad del sistema, haciéndolo méas robusto

frente a fallos cumpliendo con las necesidades del cliente.

4.6.1 Pruebas de funcionalidad (Aceptacion de usuario)

Al finalizar cada sprint, se realizaron pruebas unitarias de los product backlog, al
verificar que las historias de usuarios ya desarrolladas cumplen con las especificaciones
definidas se procedid a realizar las UAT junto al personal de Power PC Jr., con el fin de
validar un correcto funcionamiento de los mddulos presentados. Dicho documento es
generado en base a cada sprint, cuando se tiene observaciones o recomendaciones al
finalizar las pruebas estas son agregadas para el siguiente sprint. Ver Anexo 5: Pruebas

UAT

4.6.2 Pruebas de rendimiento (Aceptacion técnica)

Para medir el rendimiento de la tienda virtual se utiliz6 una herramienta en linea
Ilamada GTmetrix, que permite analizar la velocidad de carga de elementos como

imagenes, archivos css, js. etc., de una pagina web (GTmetrix, 2019).

A continuacion, se especifican los parametros analizados con GTmetrix:

e Page Speed Score: Es la puntuacion que Google da al ejecutar el analisis.

e YSlow Score: Es la puntuacion que Yahoo da al ejecutar el analisis.

e Fully Loaded Time: Es el tiempo aproximado que tarda en cargar la pagina.
e Total Page Size: Es el tamafo “peso” de la pagina que se esta analizando.

e Requests: Es el nUmero de peticiones que se realiza al servidor.
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Al ejecutar este analisis se puede tener tres rangos de puntuacion en el Page Speed

Score, las puntuaciones son calculadas en base a las experiencias de usuario de Crome.
Segun (Google, 2018), los rangos de puntuacion son:

e Buena: En la pagina se aplicaron la mayoria de las practicas recomendadas
de rendimiento y poco puede hacerse para mejorar su optimizacion. Tiene
una puntuacién de 80 o superior.

e Media: En la pagina faltan varias optimizaciones de rendimiento habituales,
y hay bastante margen de mejora. Tiene una puntuacion entre 60 y 79.

e Baja: La pagina no esta optimizada y hay mucho margen de mejora. Tiene

una puntuacién entre 0 y 59.

Resultado de analisis de la tienda virtual Power PC Jr.

GTi Executive Summary

e ——— v
T = Performance Report for:
P@:C https://tienda.portal-ideas-uio.com/

B Report generated:
- Test Server Region: Il

Using: @&

PageSpeed Score YSlow Score Fully Loaded Time  Total Page Size Requests

~ v 1.85~ 1.74MB~ 77~

Top 5 Priority Issues

Defer parsing of JavaScript o AVE SCORE T - "
Optimize images \\/G SCORE 70 i
Inline small CSS AV E O i "
Minify JavaScript AVE SCORE BY 5 "
Inline small JavaScript A (82} AVG SCORE 55 = "

Figura 4. 11 Resultado de analisis de rendimiento. (GTmetrix, 2019)

En figura 4.11, se puede apreciar el resumen de los datos técnicos mas importantes
de un analisis de rendimiento, dicho analisis se ha realizado desde un servidor localizado

en Canada a través de navegador web Google Chrome.
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El analisis nos indica que la tienda virtual tiene es un 85% B, en la velocidad de la
pagina (PageSpeed de Google), lo que quiere decir que es bueno, aunque, mientras mas
alta sea la puntuacion, es mucho mejor. Mientras que la puntuacion en YSlow (Yahoo)

indica que se tiene un 64% (D), que es muy bajo.

El tiempo aproximado total en carga la tienda virtual es de 1.8 segundos, teniendo
en cuenta que el tamaro total del sitio web es de 1.74 MB aproximadamente, realizando
alrededor de 77 peticiones al servidor, cabe mencionar que mientras menos peso tenga y

menos peticiones se realice, el tiempo de carga disminuird notablemente.

El analisis también nos recomienda optimizar algunos elementos de carga como por
ejemplo minimizar los archivos JavaScript, css o las imagenes para optimizar nuestro sitio

web. Ver Anexo 6: Analisis reporte de rendimiento.

4.6.3 Pruebas de cargay estrés (Aceptacion técnica)

La tienda virtual fue sometida a pruebas de carga y estrés con la herramienta gratuita
Apache JMeter 5.1. la cual esta disponible en el siguiente enlace

https://jmeter.apache.org/download jmeter.cqi

En la tienda virtual se realizé el proceso completo de una compra incluyendo el
registro de un cliente y con la herramienta Jmeter se captur6 cada accion y evento emitido
por el sistema para posteriormente realizar el mismo proceso, pero simulando que lo estan
usando un total de 80 cliente a la vez, segln el analisis realizado por Jmeter se tiene un

total aproximado de 19465 peticiones, obteniendo los siguientes resultados:

El andlisis indica que el 95.87% de las peticiones realizadas por los 80 clientes
fueron exitosas, mientras que las peticiones con error tienen un 4.13% de su totalidad,

esto se lo pude apreciar en la figura 4.12.

Del total de peticiones que representan el 100% se tiene que:

e EI 43.50% de las peticiones respondieron un el tiempo mayor de los 1500

milisegundos (barra de color amarillo).


https://jmeter.apache.org/download_jmeter.cgi

CAPITULO 4. IMPLEMENTACION 90

e EI 27.48% de las peticiones respondieron un el tiempo adecuado que es
menor a los 500 milisegundos (barra de color verde).

e EI 24.88% de las peticiones respondieron un el tiempo mayor a los 500
milisegundos y menor a los 1500 milisegundos (barra de color naranja).

e EI 4.13% de las peticiones respondieron con error (barra color rojo).

Requests Summary

WKO
oK

Lil Response Time Overview T F a
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7000
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5000
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Number of resporses

3000
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1000

0

Reque:

8459

5343

4844

803

Requests having Requests having Requests having Requests in ermor
response fime <= 500ms. response time > 500ms and <= 1,500ms response fime > 1,500ms

Response times ranges

sts having response time <=500ms [ Requests having respense time » 1,500ms || Requests having response time > 500ms and <= 1,500ms B Requests in error

Figura 4. 12 Resultado de las pruebas de carga y estrés. Elaboracién propia

4.7 Implementacion

Después de una serie de pruebas realizadas localmente, Para la implementacion del

sistema e-commerce fue necesario la adquisicion de un web hosting con certificacion

SSL, q

ue cumpla con los requerimientos necesarios para su correcto funcionamiento.

El costo de web hosting, fue cubierto por nuestro auspiciante Power PC Jr.
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4.7.1 Plan de implementacion

A continuacion, en la tabla 4.4 se describe los recursos, responsables y actividades

que se llevaron a cabo en la implementacion de la tienda virtual para Power PC Jr.

Tabla 4. 4 Plan de Implementacion

Actividad Recursos Responsables Tiempo

Cotizar precios para un Paginas web. Daniel Llerena 1 semana

web hosting confiable Proveedores.

Adquirir web hosting Péginas web. Daniel Llerena 1 dia

catizado Proveedores.

Crear dominio para la Paginas web. Daniel Llerena

tienda virtual Proveedores.

Subir el sitio web al Manuales, tutoriales. Daniel Llerena 1 semana

servidor Soporte proveedor web hosting.

Validar que todos los Manuales, tutoriales. Daniel Llerena

archivos estén en .

oublic_htm| Soporte proveedor web hosting.

Apuntar el dominio al Manuales, tutoriales. Daniel Llerena

ser\_/l_dor donde se encuentra Soporte proveedor web hosting.

el sitio web

Importar Base de Datos Manuales, tutoriales. Daniel Llerena

MySaql en el servidor Soporte proveedor web hosting.

Crear buzon de —email Manuales, tutoriales. Daniel Llerena 1 dia
Soporte proveedor web hosting.

Correccion de errores Aplicacion web. Daniel Llerena 1 semana
Computador.

Pruebas de funcionalidad.  Aplicacion web. Daniel Llerena 1 mes
Computador.

Capacitacion al usuario Manuales, capacitacion Daniel Llerena 1 dia

final.

en vivo

Elaboracion propia
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4.7.2 Requerimientos de implementacion

A continuacidn, se detallan las caracteristicas minimas y recomendadas para el buen

uso y funcionamiento de la tienda virtual.

Software para servidor

e Version Apache 2.4.39 o superior.

e Version PHP 7.0 o superior.

e Version MySQL 10.0.38-MariaDB-cll-lve o superior
e S.O. Linux.

e Certificado SSL.

e Cuenta email.

e 2 Subdominios o mas.

Software para usuario

e SO Windows 8 o superior, Linux cualquier distribucion.

e Navegador web Google Chrome Version 74.0. o superior, Firefox Version

67.0 o superior.

Hardware para servidor

e VPS Magquina virtual basada en SSD.
e 1 Procesador virtual (vCPUs) 9.6 Ghz o superior.
e Espacio en disco 5 GB o superior.

e Transferencia mensual 50 GB o superior.

Hardware para usuario

e Procesador Intel CORE i3 2.0Ghz o superior.
e 4GBRAM.
e Tarjeta de RED.

e Disco Duro 500 GB o superior.
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4.7.3 Manual de usuario

Ver Anexo 7: Manual de usuario.

4.7.4 Manual técnico

Ver Anexo 8: Manual técnico.

4.7.5 Plan de capacitacion

Con el fin de utilizar el sistema e-commerce de una manera dptima; se planifico una
capacitacion al personal de Power PC Jr., con la explicacion detallada de los médulos con
los que cuenta la aplicacion, en la tabla 4.5 y 4.6 se presenta los temas a tratados.

Tabla 4. 5 Plan de Capacitacion Uso de la Tienda Virtual

Modulo Tema Tiempo
Acceso al sistema Login 5 minutos
Recuperar contrasefia 5 minutos
Registrarse 5 minutos
Vitrina de productos Slider publicitario 5 minutos
Productos més vendidos 5 minutos
Productos mas vistos 5 minutos
Categorias 5 minutos
Subcategorias 5 minutos
Buscador 5 minutos
Informacion de producto 5 minutos
Carrito de compras Agregar productos al carrito de compras 5 minutos
Quitar productos del carrito de compras 5 minutos
Cantidad de producto 5 minutos

Pago Aplicar pago 5 minutos
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Seleccionar forma de pago 5 minutos
Subir comprobante de pago 5 minutos
Perfil de cliente Perfil de cliente 5 minutos
Compras 5 minutos
Elaboracién propia
Tabla 4. 6 Plan de Capacitacion Uso del Sistema de Administracion
Modulo Tema Tiempo
Acceso al sistema Login 5 minutos
Recuperar contrasefia 5 minutos
Registrarse 5 minutos
Empresa y Comercio Creacion de slider 10 minutos
Personalizacion de colores 10 minutos
Subir icono 5 minutos
Redes sociales visibles 5 minutos
Datos de comercio 10 minutos
Configuracion PayPal 5 minutos
Inventario Gestion de categorias 10 minutos
Gestidn de subcategorias 10 minutos
Gestidn de productos 10 minutos
Descuentos Gestion de descuentos 10 minutos
Ventas / pedidos Gestion de ventas 10 minutos
Usuarios Gestion de perfiles 5 minutos
Tablero informativo Venta total 5 minutos
Productos més vendidos 5 minutos
Clientes agregados recientemente 5 minutos

Elaboracion propia



CONCLUSIONES

Ecuador ofrece grandes oportunidades para crecer en el mercado e-
commerce, ya que hoy en dia el uso internet en los diferentes medios
tecnoldgicos entre ellos los Smartphone o Tablet ha ido creciendo
notablemente; lo cual podemos aprovechar creando nuevas estrategias de
negocios y marketing para llegar a los clientes.

Power PC Jr., ha tomado con mucha seriedad las nuevas oportunidades de
cambios tecnoldgicos e innovaciones y decidié adaptarlas a su negocio con
el fin de mejorar sus procesos, siendo méas competitivos en el mercado
permitiendo a futuro genera nuevos ingresos a su negocio.

Posteriormente al ser implementado el sistema e-commerce para la gestion
de ventas en Power PC Jr., la empresa pasara a formar parte del mundo de
los mercados e-commerce, ya que solo basta con tener un computador y
acceso a internet para acceder a la tienda virtual.

La informacion que proporciono Power PC Jr., ayudd a detectar los procesos
manuales que realiza el personal interno del negocio, despejando dudas e
inquietudes pudiendo asi analizar y proponer una alternativa tecnoldgica e
innovadora para la mejora de estos procesos.

El proceso de pruebas es muy importante en el desarrollo de software ya
gue esto ayuda a reducir los errores y mejorar la calidad del sistema, también
permite medir el impacto que generara en el negocio, determinando cuan

eficiente es nuestra aplicacion y si cumple con las necesidades requeridas.



RECOMENDACIONES

Al implementar el sistema se debe realizar un monitoreo constante
verificando que los tiempos de ejecucion en cada proceso sean los
adecuados, también hay que considerar que existen tecnologias de
almacenamiento en la nube de mayor rendimiento para garantizar la
trazabilidad en los procesos del negocio.

Una vez implementado el sistema verificar que los respaldos de informacion
en el web hosting se los realice constantemente o crear una politica para
generar diariamente, semanalmente y mensualmente respaldos para evitar
pérdida de datos ante una posible falla y maximizar la disponibilidad de la
informacion.

Capacitar al nuevo personal que ingrese a Power PC Jr., sobre el uso y
funcionalidades que posee el sistema propuesto, con la finalidad de que haya
una adecuada manipulacion y se asegure la integridad de la informacion.
Power PC Jr., debe considerar el anélisis de las estadisticas que ofrece el
Dashboard del sistema de administracion, con el fin de plantear mejoras en
el sistema si fuera el caso o para generar nuevas estrategias de marketing en
los clientes.

Considerar a futuro la posibilidad de migrar la tienda virtual a otras
herramientas tecnoldgicas que actualmente se encuentran en auge como €s
el caso de los micoservicios, una nueva arquitectura de desarrollo que
permite distribuir una aplicacion en pequefios componentes desarrollando

software de mayor calidad.
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ANEXO 1: REQUERIMIENTQOS

ACTA DE REUNIONES

DATOS GENERALES
Acta # 1 Proyecto E-commerce
Fecha de la Reunién | 02/06/2018 Hora Inicio 14:00 Final 18:00
Elaboracién

Fecha de Elaboraciéon | 02/06/2018 .
Minuta

Lugar de la Reunién Local Power PC Jr.

PARTICIPANTES DE LA REUNION

Estudiante Daniel Llerena

Gerente local René Espinel

PROPOSITO O JUSTIFICACION DE LA REUNION

Levantamiento de requerimiento para el desarrollo del sistema E-commerce

PUNTOS TRATADOS EN LA REUNION

01 Funcionamiento del negocio en la actualidad.

02 Proceso de Venta.




ACTA DE REUNIONES

REQUERIMIENTOS

Como cliente quiero poder encontrar beneficios publicitarios por | Daniel Llerena Por definir
ejemplo descuentos o promociones.
02 Deseo poder realizar la bisqueda de productos de manera rapida. | Daniel Llerena Por definir

03 El cliente podra registrarse con facilidad en el sistema. Daniel Llerena Por definir

04 | La aplicacion debe solicitar una autentificacion de usuario. Daniel Llerena Por definir

05 El cliente podra realizar el proceso de compra en linea del | Daniel Llerena Por definir
producto deseado.
06 El cliente debe poder visualizar los productos agregados en el | Daniel Llerena Por definir
carro de compras.
07 La aplicacion debe notificar, tanto al cliente como al negocio que | Daniel Llerena Por definir
su compra ha sido finalizada.
08 La aplicacién debe generar una orden de compra con el detalle de | Daniel Llerena Por definir
producto comprado.
09 El cliente debe poder visualizar un reporte de todas sus compras | Daniel Llerena Por definir
realizadas.

Observaciones

Se plantea una préxima reunién para determinar el método de pago a ser utilizado en el sistema E-
commerce.

Proxima Reunién: 05/06/2018

Aprobaqlones:

Firma Participante



ACTA DE REUNIONES

DATOS GENERALES

Acta # 2 Proyecto E-commerce
Fecha de la Reunién 05/06/2018 Hora Inicio 14:00 Final 18:00
Elaboracién

Fecha de Elaboracién | 05/06/2018 Minuta

Lugar de la Reunién Local Power PC Jr.

PARTICIPANTES DE LA REUNION

Estudiante Daniel Llerena
Gerente local René Espinel
Clientes Katherine Guayasamin, Miguel Montaluisa

PROPOSITO O JUSTIFICACION DE LA REUNION

Levantamiento de requerimiento para del desarrollo e implementacion del E-commerce

PUNTOS TRATADOS EN LA REUNION

Funcionamiento del negocio en la actualidad.

02 Proceso de Pago.

03 Proceso de Inventario.




ACTA DE REUNIONES

REQUERIMIENTOS

Proceso de Pago: Para aplicar un pago la aplicacién debe
solicitar una autentificacion de usuario.

Daniel Llerena

Por definir

02

Proceso de Pago: El pago debe ser por depdsito o transferencia
bancaria y se debe adjuntar un comprobante de pago para su
confirmacion.

Daniel Llerena

Por definir

03

Proceso de Inventario: La aplicaciéon debe solicitar una
autentificacion de usuario.

Daniel Llerena

Por definir

Proceso de Inventario: Debe permitir la gestién del proceso de
categorias como es: creacion, edicion y eliminacion de ser el caso.

Daniel Llerena

Por definir

05

Proceso de Inventario: Debe permitir la gestién del proceso de
subcategorias como es: creacion, edicién y eliminacién de ser el
caso.

Daniel Llerena

Por definir

06

Proceso de Inventario: Debe permitir la gestion del proceso de
productos como es: creacion, edicion y eliminacion de ser el caso.

Daniel Llerena

Por definir

Observaciones

Se plantea una préxima reunion para determinar el proceso de administracion del sistema E-commerce a
ser utilizado.

Préxima Reunion: 09/06/2018

Aprobaclone;;

Firma Participante




ACTA DE REUNIONES

DATOS GENERALES

Acta # 3 Proyecto E-commerce
Fecha de la Reunién 09/06/2018 Hora Inicio 16:00 Final 18:00
Fecha de Elaboracién | 09/06/2018 Siaboracion

Minuta

Lugar de la Reunién Local Power PC Jr.

PARTICIPANTES DE LA REUNION

Estudiante Daniel Llerena
Gerente local René Espinel
i PROPOSITO O JUSTIFICACION DE LA REUNION

01 Levantamiento de requerimiento para del desarrollo e implementacion del E-commerce

PUNTOS TRATADOS EN LA REUNION

01 Funcionamiento del negocio en la actualidad.

02 Proceso Administracion del Sistema.




ACTA DE REUNIONES

REQUERIMIENTOS

La aplicacion debera solicitara una autentificacién de usuario. Daniel Llerena Por definir

02 La aplicacion debe permitir la gestién de publicidad: creacion, | Daniel Llerena Por definir
actualizacién o eliminacién de las mismas
03 La aplicacién debe permitir la gestién el proceso de usuario del | Daniel Lierena Por definir
sistema (creacion, edicion o eliminacion).
04 La aplicacion debe permitir la gestién el proceso de perfiles de | Daniel Llerena Por definir
usuario (creacion, edicién o eliminacion).
05 | La aplicacion debe contar con una bitacora del uso del sistema | Daniel Lierena Por definir
(auditoria).
{ 06 La aplicacién debe contar con reportes dinamicos de productos y | Daniel Llerena Por definir
ventas.
07 Entrega de informacion de todas las categorias, subcategorias y | René Espinel 30/06/2018
productos que posee Power PC Jr.

Observaciones

Durante el desarrollo del sistema E-commerce se iran presentando avances cada 2 semanas al usuario
final.

Préxima Reunidn: no definida

Firma Participante



ANEXO 2: ACTA DE REUNION GENERAL

acra o reunion TR N

DATOS GENERALES

Acta # 1 Proyecto Tienda en linea
Fecha de la Reunién 02/06/2018 Hora Inicio 14:00

Fecha de Elaboracién 02/06/2018 Hora Fin 18:00

Lugar de la Reunién Local comercial de Power PC Jr.

PARTICIPANTES DE LA REUNION

Estudiante Daniel Llerena

Gerente local René Espinel

PROPOSITO O JUSTIFICACION DE LA REUNION

Levantamiento de requerimiento para el desarrollo del sistema E-commerce.

PUNTOS TRATADOS EN LA REUNION

01 Funcionamiento delos procesos del negocio en la actualidad.

02 Proceso de venta.

03 Proceso de Pago.

04 Proceso despacho de productos.

05 Proceso de Inventario.

06 Otros.

07 Requerimientos para el funcionamiento y desarrollo el sistema web.




ACTA DE REUNION

01 PROCESO DE VENTA

01 Un cliente ingresa al local comercial interesado en uno o varios productos.

02 El vendedor solicita al cliente informacién del producto de su interés.

03 El producto es buscado en un archivo Excel.

04 Si el producto existe, se da una breve descripcion de dicho producto asi como su
precio.

05 Si el producto no existe, se ofrece una fecha en la cual se podra tener a disposicién.

06 Al cliente se le permite realizar una observacion fisica del producto.

02 PROCESO DE PAGO

Si el producto es del agrado del cliente y acepta comprarlo, se realiza una verificacion
01 de que el producto se encuentre sellado y en perfectas condiciones.
De ser necesario se realizan pruebas de funcionamiento.
02 El pago por la compra de un producto se lo realizar en efectivo, tarjeta de crédito o
débito.

03 PROCESO DESPACHO DE PRODUCTO

01 Una vez que el pago ha sido realizado, la entrega del producto se la realiza de forma
inmediata al cliente en el local comercial.

02 No disponen de un servicio de entrega a domicilio.

ID 04 PROCESO DE INVENTARIO

01 En un archivo Excel se verifica la disponibilidad del producto.

02 Si en elinventario ya no se dispone de un producto, se realiza el pedido al proveedor.

03 Al llegar los nuevos productos o los solicitados, estos son revisados minuciosamente,
es decir, que se encuentren en perfectas condiciones.

04 Los productos son ingresados en el archivo Excel.

05 Los productos son ingresados sin clasificar, es decir, no tienen asignado una categoria.




ACTA DE REUNION

05 OTROS

En ocasiones se realizan descuentos o promociones en productos, los mismos que son
impresos y pegados en las vitrinas del local comercial para ser visibles al publico.

01

06 REQUERIMIENTOS

Descripcion

Proceso Tienda en linea:Al ingresar al sistema web
(pagina principal) se desea poder visualizar beneficios
publicitarios por ejemplo descuentos, promociones o
simplemente publicidad como tal.

Responsable

Daniel Llerena

Fecha

Por definir

02

Proceso Tienda en linea:Al ingresar al sistema web
(pagina principal) se desea poder visualizar las
categorias y subcategorias.

Daniel Llerena

Por definir

03

Proceso Tienda en linea:Al ingresar al sistema web
(pagina principal) se desea poder visualizar los
productos mas vendidos.

Daniel Llerena

Por definir

Proceso Tienda en linea:El sistema debe poder realizar
la bisqueda de productos de manera rapida.

Daniel Llerena

Por definir

05

Proceso Tienda en linea:Poder registrase en el sistema
con las redes sociales por ejemplo Facebook o Gmail.

Daniel Llerena

Por definir

06

Proceso Tienda en linea: El cliente debe poder
visualizar los productos agregados en el carrito de
compras.

Daniel Llerena

Por definir

07

Proceso Tienda en linea: El clier;te debe poder
visualizar un reporte de todas sus compras realizadas.

08

Proceso de Pago: Para aplicar un pago el sistema debe
solicitar una autqntificacién de usuario. o

Daniel Llerena

Daniel Llerena

Por definir

Por definir

09

Proceso de Pago: El pago debe ser en linea automético
con todas las seguridades correspondientes (PayPal).

Daniel Llerena

Por definir

10

Proceso deiPago: La aplicacién debe notificar, tanto al
cliente como al negocio que su compra ha sido
finalizada.

Daniel Llerena

Por definir

11

Proceso Entrega: La aplicacion debe generar una
orden de compra con el detalle de producto
comprado.

Daniel Llerena

Por definir

12

Proceso de Inventario: El sistema debe solicitar una
autentificacion de usuario.

Daniel Llerena

Por definir

13

Proceso de Inventario: Debe permitir la gestion del
proceso de categorias como es: creacion, edicién y
eliminacion de ser el caso.

Daniel Llerena

Por definir

14

Proceso de Inventario: Debe permitir |a gestion del
proceso de subcategorias como es: creacion, edicion y

Daniel Llerena

Por definir




ACTA DE REUNION

eliminacion de ser el caso.

Proceso de Inventario: Debe permitir la gestion del
15 | proceso de productos como es: creacion, edicidon y Daniel Llerena Por definir
eliminacion de ser el caso.

Proceso de Administracién: La aplicacion debera
solicitara una autentificacion de usuario.
Proceso de Administracién: La aplicacion debe
17 | permitir la gestién de publicidad: creacion, Daniel Llerena Por definir
actualizacion o eliminacion de las mismas
Proceso de Administracion: La aplicacion debe
18 | permitir la gestion el proceso de usuario del sistema Daniel Llerena Por definir
(creacion, edicion o eliminacion).

Proceso de Administracién: La aplicacidon debe
19 | permitir la gestion el proceso de perfiles de usuario Daniel Llerena Por definir
(creacidn, edicion o eliminacion).

Proceso de Administracion: La aplicacion debe contar

16 Daniel Llerena Por definir

: - : Dani P ini
0 con una bitacora del uso del sistema (auditoria). ) Eerer or definir
Proceso de Administracién: La aplicacion debe contar : -
21 gk Daniel Llerena Por definir
con reportes dindmicos de productos y ventas.
Entrega de informacion de todos los productos que
22 | posee Power PC Jr., especificando su categoria y René Espinel 30/06/2018

subcategoria.

OBSERVACIONES

Durante el desarrollo del sistema se iran presentando avances cada 2 semanas.

Préxima Reunion: no definida

Aprobaciones:

Firma Participante




ANEXO 3: ENCUESTAS

PREGUNTAS RESPUESTAS ﬂ Total de puntos: 0

31 respuestas :

RESUMEN PREGUNTA INDIVIDUAL Se acentan respuestas .

Estadistica

Promedio Mediana Rango
0/ 0 puntos 0/ 0 puntos 0 -0 puntos

Distribucion de puntos totales

40
T
=z 20
85
52 20
©wy
2 10
i=

]

Puntuacion lograda

@ Mujer
@ Hombre




2. Edad

31 respuestas

®15-20
®21-25
®25-30
®3-35
@ 365-40
@ 41-50

3. ;Ha comprado alguna vez servicios o productos por Internet?

31 respuestas

@ s
@ NO

4. En caso de que nunca haya comprado por Internet ;Llegaria a
hacerlo?

30 respuestas

®5i
® No




5. .Desde qué medios tecnologicos ingresa comunmente a Internet?
(Senale todas aquellas que considere oportunas)

31 respuestas

Portatiles
Computadores de escritorio
Tablets

Celulares

6. Si nunca ha comprado por Internet, ;cuales han sido las razones por
las que no lo ha hecho? (Senale todas aquellas que considere
oportunas)

18 respuestas

Desconfilanza 13(72.2 %)

No sabe como hacerlo

Mo maneja tarjetas

Ha escuchado malas
experiencias de ofra...

Es= primordial para usted tener
contacto. ..

Otro

7. ;Cuadl fueron o cuales serian sus principales motivaciones para
comprar a través de Internet?(Senale todas aquellas que considere
oportunas)

respuestas

Wivir la experiencia 6(19.4 %)

Comodidad
Por consejo de ofra persona
Para encontrar mejor precio

Por guardar el anonimato 1(3.2%)

Me permite localizar mejor la
oferia de...

Otro



8. ;Qué tipo de articulo o servicio, de la relacion que sigue, desearia
comprar a traves de Internet? (Senale todas aquellas que considere
oportunas)

31 respuestas

Informatica y Telecemunicacicnes GG 4 (46.7 %)
Cultura y Ocio N © (26 7 %)

Viajes

Educacion y Formacion

Servicios

Ropa y Hogar

Seguros y Finanzas

19 (63.3 %)

Electrodomésticos
Equipos electrénicos

Otros

1] 5 10 15 20

9. En el caso que haya realizado compras por Internet, ;qué medio o
medios de pago ha preferido usar? (Sefiale todas aquellas que
considere oportunas)

29 respuestas

Tarjeta de crédito 19 (65.5 %)
Tarjeta de débito
Transferencia Bancaria
Deposito Bancario

Paypal

Otro

20

10. ;Cree que son seguras las compras por Internet?

30 respuestas

@ si
@ Mo




11. Por favor, valore el grado de importancia que tienen para usted cada
uno de los siguientes aspectos del Comercio Electronico:

55 I Muy importante @@ |mportante M Poco importante [l Nada importante

20
15
10
5
1]
Facilidad de uso Precio de los Tiempo de recepcion Sistema de pedidos Calidad de los
productos de los productos productos

12. ;Recomendaria el uso del Comercio Electronico a otras personas?

31 respuestas

@ Yalo he recomendado

@ Silo recomendaria

@ Probablemente si

@ Frobablemente no

@ Mo lo recomendaria

@ Mo he realizado compras por Internet
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ANEXO 5: PRUEBAS UAT

PRUEBAS DE ACEPTACION DE USUARIO (UAT) Daniel Llerena

DATOS GENERALES
UAT # 1 Proyecto Tienda en linea
Fecha de UAT 16/06/2018 Hora Inicio 10:00
Fecha de Elaboracién 16/06/2018 Hora Fin 11:00
Lugar Local comercial de Power PC Jr.
Estudiante Daniel Llerena
Gerente local René Espinel

PROPOSITO O JUSTIFICACION

Pruebas de aceptacion de usuario de la pantalla principal del sistema e-commerce.




PRUEBAS DE ACEPTACION DE USUARIO (UAT) [T

Esperado

1. Ingresar al sistema web e-commerce. Carga del sisterna web sin problema alguno

2. Visualizar slider de publicidad en la pantalla

Mostrar en la pantalla principal
principal P P P

er configurados.

3. Visualizar los 4 productos méas vistos y mas vendidos Mostrar en la pantalla principal los 4 productos mas vendidos y
en la pantalla principal mas vistos.

4. Desplegar las categorfas de productos mediante un Al desplegar el botén categorias, se debe cargar las categorias y

botdn en la pagina principal subcategorias de los productos
5. Ingresar a las subcategorias desde la pantalla Direccionar a la pagina de los productos dependiendo de la )
principal subcategoria seleccionada
6. Visualizar vitrina de productos de la subcategoria ; ft F
P g Mostrar todos los productos de la subcategoria seleccionada ﬂ.

seleccionada desde la pagina principal

7. Realizar la busqueda de productos mediante el Mostra todos los productos que estén relacionados con el nq ﬁ
buscador que se encuentra en la pagina principal parametro de busqueda,

( 1 (WA . i
/.( AYQ WA {pdof OEE A

]

Seleccionar un producto y visualizar en una pagina En la pagina informacion de producto se visualiza el nombre, W ) ’\F
la informacién de dicho producto. precio, descripcién y su disponibilidad

Proyecto Tienda en Linea



10.

11

13

14

15

16.

17

PRUEBAS DE ACEPTACION DE UsUARIO (uAT) [IIESTEIEETEE

Agrega productos al carrito de compras.

Eliminar productos del carrito de compras

Ingresar la cantidad de un producto agregado al
carrito de compras

Realizar el pago de los productos

En la Modal formas de pago se debe visualizar las 3
formas de pago agregadas

Seleccionar una forma de pago.

Agregar comprobante de pago en formato .png o
Jpg de maximo 2 megabits,

Visualizar detalle de pedido asi como el desglose y
célculo de impuesto.

Confirmar pago

Productos agregados correctamente al carrito de compras.

Productos eliminados del carrito de compras.

Cantidad agregada correctamente

Al presionar el botén realizar pago este debe solicitar el inicio

de sesion en caso que no lo haya hecho

Las formas de pago son visibles

Al seleccionar una forma de pago debe visualizarse un mensaje

de alerta sobre el comprobante de pago.

Comprobantes agregados correctamente

Desglose y calculo de valores correcto

Al finalizar la compra debe emitir un mensaje que la compra ha

sido generada con éxito.

Proyecto

OK.

N

Tienda en Linea




18.

19

PRUEBAS DE ACEPTACION DE USUARIO (UAT)

Al finalizar las compra deberéa direccionarlos a la
pagina perfil del cliente y en la pestaiia Mis
Compras se debe visualizar su compra

En la pestana Mis compras agregar el comprobante
de pago

En la pestafia actualizar la informacién de registro
de cliente.

Agregar un comentario o calificacién del producto

REGISTRO DE USUARIO

En la opcion derecha de la pagina web seleccionar
la opcion registrarse e ingresar la informacion
solicitada.

Al crear el cliente se debe enviar un email de
conformacion al correo electrénico ingresado

En la opcion derecha de la pagina web seleccionar
la opcion iniciar sesion y hacer clic sobre la etiqueta
¢Olvidé sui contrasedia?, ingresar su email
registrado en el sistema

RESUELVA SU INQUIETUD

En el pie de la pagina principal en la opcién
RESUELVA SU INQUIETUD, agregue una sugerencia
0 pregunta ingresando su email

Se visualizar el listado de compras en orden descendente por

fecha.

Comprobante agregado con éxito.

Informacién de cliente actualizada con éxito

Calificacién agregada exitosamente

Campos llenos validados.

Cliente agregado exitosamente.

Email de verificacién recibido

Campos llenos validados.

Email solicitud de contrasefia recibido.

Email de inquietudes recibido a Power PC Jr.

Proyecto

Daniel Llerena

Tienda en Linea



PRUEBAS DE ACEPTACION DE USUARIO (UAT)

OBSERVACIONES
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ANEXO 6: PRUEBAS DE RENDIMIENTO

GTmetriX The web should be fast.

sy E=mm L]
o (4
== - Report generated:
= Test Server Region:
Using:
PageSpeed Score YSlow Score

B(85%)~ DI(64%)~

Top 5 Priority Issues

Executive Summary

Performance Report for:
https://tienda.portal-ideas-uio.com/

Sun, Jun 2, 2019 9:06 AM -0700

I+l Vancouver, Canada

G‘ Chrome (Desktop) 62.0.3202.94, PageSpeed 1.15-
gt1.2, YSlow 3.1.8

Fully Loaded Time

1.85~

Total Page Size

1.74MB »

Requests

77>

Defer parsing of JavaScript o6 | W AVG SCORE 72% Js HGH
Optimize images © AVG SCORE: 70% IMAGES HIGH
Inline small CSS W AVG SCORE 96% css HIGH
Minify JavaScript €© AVG SCORE: 89% Js HIGH
Inline small JavaScript € AVG SCORE 95% s HIGH

How does this affect me?

What do these grades mean?

Studies show that users leave a site if it hasn't loaded in 4 seconds; keep
your users happy and engaged by providing a fast performing website.

As if you didn't need more incentive, Google has announced that they
are using page speed in their ranking algorithm.

About GTmetrix

We can help you develop a faster, more efficient, and all-around
improved website experience for your users. We use Google PageSpeed
and Yahoo! YSlow to grade your site's performance and provide
actionable recommendations to fix these issues.

About the Developer

GI.net

Performance Hosting

GTmetrix is developed by the good folks
at GT.net, a Vancouver-based

performance hosting company with over
23 years experience in web technology.

https://gt.net/

This report is an analysis of your site with Google and
Yahoo!'s metrics for how to best develop a site for optimized
speed. The grades you see represent how well the
scanned URL adheres to those rules.

Lower grades (C or lower) mean that the page can stand to
be faster using better practices and optimizing your settings.

What's in this report?

This report covers basic to technical analyses on your page. It
is categorized under many headings:

Executive: Overall score information and Priority Issues
History: Graphed history of past performance
Waterfall: Graph of your site's loading timeline
Technical: In-depth PageSpeed & YSlow information

These will provide you with a snapshot of your performance.



GTmetrix Waterfall Chart

Waterfall Chart

The waterfall chart displays the loading behaviour of your site in your selected browser. It can be used to discover simple issues such as 404's or
more complex issues such as external resources blocking page rendering.

Tienda Virtual
' 200 tienda.portakideas-vio.. 9 e | NN 257
bootstrap.min.css 200 tienda.portal-ideas-uio.. 19.6 KB
font-awesome.min.. 200 tienda.portal-ideas-uio.. 6.8 KB
flexslider.css 200  tienda.portal-ideas-uio.. 2KB
sweetalert.css 200 tienda.portal-ideas-uio.. 4KB
css?family=Ubuntu 200  fonts.googleapis.com 5018
css? ly 200  fonts, is.com 785B
bootstrap-select.m.. 200 tienda.portakideas-uio.. 2.3 KB
plantilla.css 200  tienda.portal-ideas-uio.. 1KB
cabecera.css 200 tienda.porta-ideas-uio.. 1.1 KB
slide.css 200  tienda.portal-ideas-uio.. 1.6 KB
productos.css 200  tienda.portal-ideas-uio.. 1.5KB
productoinformaci... 200 tienda.portakideas-uio., 1.2KB
perfil.css 200 tienda.portal-ideas-uio., 7108
carrito-de-compras., 200 tienda.portal-ideas-uio.. 708 B
footer.css 200 tienda.portal-ideas-uio.. 786 B
jquery.min.js 200  tienda.portal-ideas-uio.. 29.8 KB
bootstrap.min.js 200  tienda.portal-ideas-uio.. 10KB
jquery.easing.js 200 tienda.porta-ideas-uio.. 2.3 KB
jquery.scrollUp.js 200  tienda.portak-ideas-uio.. 2.1 KB
jquery.flexslider.js 200  tienda.portal-ideas-uio.. 11.4 KB
sweetalert.min.js 200 tienda.portal-ideas-uio.. 5.7 KB
md5-min.js 200  tienda.portal-ideas-uio.. 2.4 KB
bootstrap-select.m.. 200 tienda.porta-ideas-uio.. 13.1 KB
logo.jpg 200  admin.portal-ideas-uio.. 7.9 KB
fondo.jpg 200  admin.portal-ideas-uio.. 13.9 KB
logo.png 200  admin portal-ideas-uio.. 219.3 KB
fondo.jpg 200  admin.portal-ideas-uio.. 56.1 KB
fondo.png 200  admin.portal-ideas-uio.. 333.4 KB
fondo.jpg 200  admin.portal-ideas-uio.. 11.1 KB
disco-duro-adata-1... 200  admin.portal-ideas-uio.. 40.7 KB
monitor-aoc-24-inc... 200  admin.portal-ideas-uio.. 68.4 KB
imp-epson-mul-161.. 200  admin.portal-ideas-uio.. 47 KB
productosdisco-du.. 200  admin.portal-ideas-uio.. 33.8 KB
apel-epson-permiu.. 200  admin.portal-ideas-uio.. 100.8 KB
disco-duro-wd-1tb... 200  admin.portal-ideas-uio.. 83.8 KB
micro-sd-hc-kings... 200  admin.portal-ideas-uio.. 103.3 KB
cabecera.js 200  tienda.portal-ideas-uio.. 6418
plantilla.js 200  tienda.portal-ideas-uio.. 1.5KB
slide.js 200  tienda.portal-ideas-uio.. 1.5KB
buscador.js 200  tienda.portal-ideas-uio..  852B
productoinformaci... 200 tienda.portal-ideas-uio.. 1.5KB
usuarios.js 200 tienda.porta-ideas-uo.. 4 KB
registroFacebook.js 200 tienda.portal-ideas-uio.. 1.6 KB




GTmetrix

carrito-de-compras..

fontawesome-web..
4iCs6KVjbNBYIgoKf..
embed?pb=11m18!...
u-4k0rCzjgs5J70Xn..
template.ajax.php
flecha.jpg

sdk.js

sdk.js?hash=c47ee..
js?client=google-m..

init_embed.js
tr?id=647635402246..
common.js

utiljs

map.js

overlay.js
googled.png
xd_arbiter.php?ver..
openhand_8_8.cur
onion.js

kh?v=845&hl=en-US..
POST producto.ajax..

iubenda js
StaticMapService.G..
search_impl.js

View portinfoServic..
View portinfoServic..

icono.jpg
vt?pb=!1m5!11m4lti...
vt?pb=l1m5i1m4Ni...

iubenda_i_badge.c...

iubenda_i_badge.js

icon_g mini.|

200
200
200
200
200
200
200
200
200
200
200
200
200
200
200
200
200
200
200
200
200
200
200
200
200
200
200
200
200
200
200
200
200

tienda.portal-ideas-uio. .
tienda.portal-ideas-uio..

fonts.gstatic.com

google.com
fonts.gstatic.com

tienda.portal-ideas-uio..
tienda.portal-ideas-uio..

connect.facebook.net
connect.facebook.net
maps.googleapis.com
maps.gstatic.com
facebook.com
maps.googleapis.com
maps.googleapis.com
maps.googleapis.com
maps.googleapis.com
maps.gstatic.com
staticxx.facebook.com
maps.gstatic.com
maps.googleapis.com
khms0.googleapis.com

tienda.portal-ideas-uio. .

cdn.iubenda.com

maps.googleapis.com
maps.googleapis.com
maps.googleapis.com
maps.googleapis.com

admin.portal-ideas-uio..

google.com
google.com
cdn.iubenda.com

cdn.iubenda.com

6.6 KB
69.5 KB
33.7KB

14KB
28.1KB

967 B
967 B
22KB
58.7 KB
35.1 KB
61.5KB
314B
27.3KB
52 KB
17.7KB
1.3KB
21KB
11.2KB
3878
11 KB
221KB
3368
BKB
18.1KB
9358
19KB
1.3KB
26KB
23.7KB
21.5KB
843B
2.8KB
834B

Waterfall Chart

| 45(.1ms
115.3ms

12.5/ns

W sorms
8.//ms]
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557ms
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36.2ms
77.2ms
58.2ms
M <s8ms
12.8ms
I 15.1ms
| 13.7ms

15.8ms
49.7ms
15.7m

' 8.3ms

7.4ms

192.2)
100.7ms|
7.4ms
28.9ms
23.4ms

116,
77.5m|

Bms




GTmetrix PageSpeed Recommendations

PageSpeed Recommendations

RECOMMENDATION GRADE RELATIVE TYPE PRIORITY
Defer parsing of JavaScript [D(61) | W AVG SCORE: 72% Js HIGH
Optimize images € AVG SCORE 70% IMAGES HGH
Inline small CSS W AVG SCORE 96% css HGH
Minify JavaScript € AVG SCORE 89% Js HGH
Inline small JavaScript ) € AVG SCORE 95% Js HIGH
Specify a cache validator € AVG SCORE 94% SERVER HGH
Leverage browser caching A AVG SCORE 61% SERVER HGH
Specify image dimensions © AVG SCORE 98% IMAGES MEDIUM
Minify CSS © AVG SCORE 96% css HGH
Minify HTML © AVG SCORE 98% CONTENT Low
Avoid bad requests € AVG SCORE 98% CONTENT HIGH
Avoid landing page redirects € AVG SCORE: 98% SERVER HIGH
Enable gzip compression A AVG SCORE 87% SERVER HGH
Enable Keep-Alive €© AVG SCORE 97% SERVER HGH
Minimize redirects A AVG SCORE: 90% CONTENT HIGH
Minimize request size € AVG SCORE: 96% CONTENT HIGH
Optimize the order of styles and scripts A AVG SCORE 94% cssus HIGH
Put CSS in the document head © AVG SCORE: 100% css HIGH
Serve resources from a consistent URL A AVG SCORE 89% CONTENT HIGH
Serve scaled images A AVG SCORE 71% IMAGES HIGH
Combine images using CSS sprites A AVG SCORE: 92% IMAGES HGH
Avoid CSS @import € AVG SCORE 98% css MEDIUM
Prefer asynchronous resources € AVG SCORE 100% Js MEDIUM
Specify a Vary: Accept-Encoding header € AVG SCORE 95% SERVER Low
Specify a character set early €© AVG SCORE 100% CONTENT MEDIUM
Avoid a character set in the meta tag € AVG SCORE: 100% CONTENT Low

Analyze your site at https://gtmetrix.com Page 4 of 5



GTmetrix

YSlow Recommendations

RECOMMENDATION

Make fewer HTTP requests

Add Expires headers

Use a Content Delivery Network (CDN)
Use cookie-free domains

Minify JavaScript and CSS

Reduce DNS lookups

Compress components with gzip
Avoid URL redirects

Make AJAX cacheable

Remove duplicate JavaScript and CSS
Avoid AlphalmageLoader filter

Avoid HTTP 404 (Not Found) error
Reduce the number of DOM elements
Use GET for AJAX requests

Avoid CSS expressions

Reduce cookie size

Make favicon small and cacheable
Configure entity tags (ETags)

Make JavaScript and CSS external

Analyze your site at https://gtmetrix.com

YSlow Recommendations

GRADE

F(0)

3)

F(0)

F(0)

D (60)

D (65)

A (100)

A (100)

A (100)

A (100)

A (100)

A (100)

A (100)

A (100)

A (100)

RELATIVE
W/ AVG SCORE: 31%
© AVG SCORE 27%
W AVG SCORE: 24%
W AVG SCORE: 55%
W AVG SCORE 71%
© AVG SCORE: 70%
A AVG SCORE: 88%
A AVG SCORE: 89%
€ AVG SCORE: 100%
€ AVG SCORE: 100%
€© AVG SCORE: 99%
€ AVG SCORE: 98%
A AVG SCORE: 92%
© AVG SCORE: 100%
© AVG SCORE: 99%
© AVG SCORE: 100%
© AVG SCORE: 100%

A AVG SCORE: 94%

CONTENT

SERVER

SERVER

COOKIE

Ccssus

CONTENT

SERVER

CONTENT

Js

cssus

CONTENT

Js

COOKIE

IMAGES

SERVER

Ccssus

PRIORITY
HIGH

HIGH
MEDIUM

Low

Low

MEDIUM

LOowW
Low
Low
Low
Low
Low

MEDIUM

Page 5 of 5



ANEXO 7: MANUAL DE USUARIO

Tienda Virtual

La tienda en linea cuenta con una pagina principal; en la cual se visualiza iméagenes
publicitarias, un boton de categorias desplegable con un buscador, un botén para el inicio
de sesion o registro y un boton para el carrito de compras, tal y como se observa en la

Figura 1.

f & G C Reghtrarse
rdgrc & B B
9 g

VENTA DE EQUIPOS

CREDITO DIRECTO
CALIDAD Y GARANTIA

Ver Producto ¥

Figura 1. Pégina principal. Elaboracién propia

Boton de categorias; al presionarlo se despliega las categorias y subcategorias que
dispone Power Pc Jr., este a su vez cuenta con un buscador de productos tal y como se

observa en la Figura 2.

;"= - I -
FVPL
pJr * S 0

Computadores Monitores Almacenamiento Impresoras Periféricos

MiniPC Lco Tarjeta de memoria Estandar Mouse
Desktop LED Discos duros Matricial Teclados

Notebooks DLP Flash Memory USB Multifuncién Parlantes
Allin one Monitor TV CDDVD Tarjetas de audio

Figura 2. Boton de categorias. Elaboracion propia



Vitrina de productos; en esta pantalla siempre se visualizaran los cuatro productos

mas Vvistos por los clientes, tiene la opcion de poder visualizarlos en tipo cuadricula o lista
tal y como se observa en la Figura 3.

$2Grid | i Lista

Productos mas vistos

Western Digital.
WD Purple

& V3o

MEMORIA MICRO-SDXC WESTERN DISCO DURO ADATA 1TB

COMBO TELCLADO MOUSE QUASAD MONITORAOC 22V2H

USD $69.90 v||e UsD $77.14 oo UsSD $10.61 v|[e USD $250.69 v|e

Figura 3. Vitrina de productos mas vistos. Elaboracion propia

Vitrina de productos; en esta pantalla siempre se visualizaran los cuatro productos

mas vendidos, tiene la opcidn de poder visualizarlos en tipo cuadricula o lista tal y como
se observa en la Figura 4.

HiGid = Lists
Productos mas vendidos
Quasad =
I@ |
Wired Standard Mouse
MONITOR ASUS 23 INC COMBO TELCLADO MOUSE QUASAD MOUSE QUASAD MOUSE QUASAD QM-W088
USD $289.26 v|e® USD $10.61 v e USD $2.40 v|e USD $4.22 vl e

Figura 4. Vitrina de productos mas vendidos. Elaboracion propia



Pie de pagina; en la pantalla principal al pie de pagina se visualiza la informacion
de Power PC Jr., como es su direccion de correo electrénico y teléfonos, asi como también

su ubicacion y un modulo de inquietudes, tal y como se observa en la Figura 5.

Figura 5. Pie de pagina. Elaboracion propia

Registrarse; mddulo para el registro de clientes en la tienda virtual, aqui se debe
ingresar toda la informacidn que solicita el negocio como son los nombres y apellidos, un
correo electronico valido ya que luego se debe realizar la confirmacion en su cuenta, una
contrasefia sin caracteres especiales solo se acepta letras y nimeros, la direccion de donde

se realizara la entrega de la compra y el contacto del cliente, ver figura 8.

;|

=
*

A

Q

Al reglstrarse, usted acepta nuestras condiciones de uso y pollticas de privacidad

f Leermis

ZYa tienes una cuenta registrada? | Ingresar

Figura 6. M6dulo de registro. Elaboracion propia



Inicio de sesion; modulo de ingreso a la tienda virtual a través de un correo
electronico y una contrasefia, cabe mencionar que antes deben confirmar el registro en su

cuenta, ver figura 7.

Power PC JR.

P Correo Electrénico

] Contrasefia
Iniciar Sesion
{0lvido su contrasena?

Aun no tienes una cuenta? | Registrate

Figura 7. Inicio de sesidn. Elaboracion propia

Recuperar contrasefia; modulo que permite recuperar una contrasefia de acceso al
sistema, este proporciona una nueva clave la misma que es enviada por email a la cuenta

de correo electronica registrada por el cliente.

Recuperar Contrasena

Escriba su correo electrdnico con el que Fue registrado y le enviaremos una nueva
contrasefia:

- Corren Electronico
Recuperar

Figura 8. Recuperar contrasefia. Elaboracion propia




Informacion de producto; en esta pantalla es en la cual se visualiza las
caracteristicas del producto seleccionado como es: descripcion, precio, disponibilidad y
estado del producto a su vez existe un botdn que permite agregar al carrito de compras,

tal y como se observa en la Figura 9.

) Continuar compra

Cantidad disponible: 2

COMBO TELCLADO MOUSE QUASAD

UsD $ 10.61

Descripcidn :

150 TELCLADO M OUSE QUASAD
£55 USB SLIM BLACK

@ 10 dias habiles para suretiro | W 4 ventas| @ Visto por § personas

Agregar al Carrito ™

Figura 9. Informacion de producto. Elaboracion propia

Carrito de compras; en esta pantalla se visualizan los productos agregados al carrito
de compras con su descripcion, precio unitario y valor total, aqui se puede editar la

cantidad o su vez eliminar productos de la lista, tal y como se observa en la Figura 10.

Producto Precio Unitario Cantidad Precio Tota
n . MOUSE QUASAD QM-WO8E UsD 5222 ; usD §4.22
n EEj  COVBOTELCLADO MOUSE QUASAD USD 5 10.61 J UsD $1061
TOTAL: USD $ 14.82
Realizar Pago

Figura 10. Carrito de compras. Elaboracién propia



Realizar pago; pantalla en el cual, como primera instancia se debe seleccionar una
de las cuatro formas de pago para confirmar la compra, si es deposito o transferencia debe

agregar un comprobante de pago tal y como se observa en la Figura 11.

REALIZAR PAGO

La direccion de envio sera la regiskrada en nuestra benda virtual.
Forma de pago: Deposito Bancario r

Estimado cliente una vez verificado el pago, se procedera con el despacho de su compra.

Agreqgar comprobante de pago.

Seleccionar archive | Mo se eligic archivo

Tamaiio maximo de la imagen 2MB

Productos a comprar

Producto Cantidad Precio Tokal
COMBO TELCLADO MOUSE QUASAD 1 %10.61
MOUSE QUASAD QM-W038 2 5 5.44

Subtotal: USD % 19.04
Envio: USD50
Impueskto 0% : USD50

VALORTOTAL: USD$% 19.04

usD v

Figura 11. Confirmar Pago. Elaboracién propia

Mis Compras; pantalla en la cual el cliente tiene acceso siempre y cuando realice el
respectivo inicio de sesién, aqui puede observar todas sus compras realizadas con su

correspondiente identificador de transaccion, ademas puede observar cual es el estado de



su compray agregar el comprobante de pago en caso que no lo haya realizado. Ver Figura

12.

= Mis Compras ¥ Listz de Deseos & Mi Perfil
Transaccion:
S MOUSE QUASAD QM-W088

MOUSE QUASAD QM-W038

Qs B WIRELESS USB BLACK

Fecha de compra: 2018-12-12 22:40:50

Tiempo de entrega: 10 clas ndbiles

Forma de Pago: DEFOSITO

Traking

g
@ Orden Despacho @Enviando

Cantidad: 2
Transaccion:

TO0-2015-0000000013

Cantidad: 1

COMBO TELCLADO MOUSE QUASAD
COMBO TELCLADO MOUSE QUASAD

MEWTSLWIRELESS USB SLIM BLACK...

Fecha de compra: 2012-12-12 22:40:50

Tiempo de entrega: 10 cias ndbiles

Forma de Pago: DEFOSITO

Traking

@ Orden Despacho OEmiando

‘@Entregado

@Entregsdo

oy vy vy

Excelente atencidn son persanas serias en sus ventas, el
producks esta sellaco y en perfectas condiciones

Figura 12. Mis Compras. Elaboracidn propia

Mi Perfil; pantalla en la cual el cliente puede observar y actualizar su informacion

personal como es nombre, contrasefia, foto de perfil, direccion de envio y contacto, ver

Figura 13.

i=Mis Compras ¥ Lista de Deseos & Mi Perfil

CAMBIAR NOMBRE:
1 DANMNY LLERENA

CAMBIAR CORREO ELECTRONICO:

M | osting9@live.com

CAMBIAR CONTRASERA:
@ | Escribe lanueva contrasefia

Actualizar Datos

Cambiar Foto Perfl

Figura 13. Perfil de cliente. Elaboracién propia




Sistema de administracion

Iniciar Sesidn; es la pagina principal del sistema de administracion en la cual se
puede administrar la informacion que es visible en la tienda virtual, debe ingresar el

correo y contrasefia registrados en el sistema ver Figura 14.

Figura 14. Pagina inicio de sesion. Elaboracion propia

Al iniciar sesion en el sistema de administracion, se cargara la pagina principal con
un tablero de informacidn relevante sobre la tienda virtual como es: el total de ventas,
total de clientes registrados y total de productos, asi como también una gréafica de ventas
por semana y el porcentaje de ventas por formas de pago. tal y como se puede observar

en las siguientes Figuras 15, 16 y 17.



10

Clientes

el 0181008 2m1015. 0e1022 1029 znas menaz 20181118

D)

Depésio Transfesencia Chegue

manazs merzas 01210 meazaz meazas EUTSEE

(V)

Fayee

Figura 15. Tablero estadistico de ventas. Elaboracion propia

Productos més vendidos

’

- Ultimos usuarios registrados

O COMBO TELCLADO MOUSE
QuASAD

OMONITORASUS 23 Inc

O MOUSE QUASAD QM-W088

O MOUSE QUASAD

O MEMORIA MICRO-SDXC WESTERN

evelyn llerena <cjempplo usuario CARITESR DANNY LLERENA

2018-12.312022:37 20181231 1037552 2018-12-31 19:32:14 20181209 15:58:22
v
COMBO TELCLADO MOUSE QUASAD 19%
MONITORASUS 22 Inc 16%
=~
MOUSE QUASAD QU-W088 16%
testtest test test daniel test Daniel Llerena
MOUSE QUASAD 13% 2018-11-25 1806144 2018-11-75 18:02:40 2018-08-03 19:28:46 2018-06-10 18:15:04
MEMORIA MICRO-SDXC WESTERN 10%

Ver todos los usuarios

Figura 16. Tablero estadistico de productos mas vendidos. Elaboracién propia

Productos agregados recientemente -

. DISCO DURO ADATA 1TB

‘ MICRO SD-HC KINGSTON 128GB =D
IMP. EPSON MULTIFUNCION L4150

L}

E IMP. EPSON MUL. L6161 [ sezs3 ]

] MOUSE QUASAD QM-W088

Vertodos|os productos

Figura 17. Productos agregados recientemente. Elaboracidn propia.

Gestor comercio; en este mddulo se realiza todas las configuraciones para el
funcionamiento de la tienda virtual, como actualizar es el logotipo, redes sociales visibles,

papeleta de colores y la informacion de comercio, tal y como se observa en las Figuras
18,19,20y 21.



Logotipo S -

Cambiar logotipo

Examinar... | No se ha seleccionado ningtin archivo.

Tamafio recomendado 500px * 100px

lcono

Cambiar icono

Examinar... | No se ha seleccionado ningtin archivo.

Tamafio recomendado 100px * 100px

Guardar lcono

Guardar Logotipo
L]

Figura 18. Gestor comercio configuracion de logotipo. Elaboracion propia

Redes Sociales

Color Blanco Negro

https://www.facebook.com
E https://www.youtube.com

https://www.gmail.com

Guardar

Figura 19. Gestor comercio configuracion de redes sociales. Elaboracion propia




Papeleta de coleres

Color Barra Superior
rgba(0,0,0,0.92) [ ]
Color Texto Superior:

HITFFT

Color Fondo:

#5c71b6 [ ]

Color Texto:

i

Figura 20. Gestor comercio configuracion papeleta de colores. Elaboracién propia

Informacién de Comercio -

Aplica Envio:
si @no

Descripcion Impuesto:

A 0%
Impuesto:
% 0o 2

Envio Nacional:

$ 5 S

seleccione Pais:

Ecuador

Configuracién Paypal

Modo: Cliente: Llave Secreta:
° sandbox AdKD3e8iZVz6tASW]3WXKBOAP EBelajLuYvuA-G1OSEATVV56g-MBCGYGPZ
Live

Figura 21. Gestor comercio configuracion de comercio. Elaboracién propia

Gestor slide; aqui se administrar la publicidad que es visible en la tienda virtual, se
puede elegir el orden de deslizamiento de derecha a izquierda o viceversa, asi como

también la posicion de las imagenes y texto, ver Figura 22.



Agregarslide

i Principal x

Nombre del slide: cambiar Imagen Producto: Titulo 1:

Principal Venta de Equipos
. . ~ #333333 [ ]
Tipodestide: (@) 1zquierda Derecha @We
v “
T ®
N * G

Cambiar Imagen Fondo: Titulo 2:
Crédito Directo

Examinar... | Nose ha seleccionado ningin archivo. J— =
Tamafio recomendado 600px * 600px
. s N Titulo 3:
Examinar... | Nose ha seleccionado ninglin archivo. Posicién VERTICAL de la imagen del producto:
Tamafio recomendado 1600px * 520px — calidady Garantia
& s - HEBBEBS
Texto del bot6n: Posicién HORIZONTAL de la imagen del producto: u

Ver Producto — Posicién VERTICAL del texto:
ANGHO de (2 imagen del productes ——

o Posicién HORIZONTAL del texto:

o)

ANCHO del texto!

Url del botén:

s

Figura 22.. Gestor slide administracion de publicidad. Elaboracion propia

Gestor categorias; en este modulo se administra las categorias y subcategorias que
posee Power PC Jr., estas categorias estan atadas a los productos permitiendo realizar una

consulta mas efectiva desde la tienda virtual, ver Figura 23.

Agregar categoria

Mostrar 10 || registros Buscar:
# B Categoria Descripcién Ruta Fecha Creacién Estado Accién

1 i dei 6 almacenamiento 2018-12-08 13:02:08 Activo En

2 Computadores Computadores de escritorio, personales, todo en uno. computadores 2018-12-08 12:54:46 [ acivo | En

3 Impresoras Impresoras impresaras 2018-12-08 12:55:04 [ Acivo | En

4 Monitores Monitores monitores 2018-12.08 12:54:51 En

5 Peniféricos Periféricos perifericos 2018-12-08 12:55:11 [ acivo | [:n
Mostrando registros del 1 al 5 de un total de 5 Anterior Siguiente

Figura 23. Gestor categorias. Elaboracidn propia.

En el médulo de registro se ingresa el nombre y una descripcion de la categoria a

ser creada. Ver figura 24.



2 Almacenamiento
%  almacenamiento

Dispositivos para almacenamiento de informacion.

Salir Guardar cambios categoria

Figura 24. Modulo registro de categorias. Elaboracidn propia

Gestor productos; en este modulo se administra los productos que posee Power PC

Jr., los mismos que son visibles en la tienda virtual, ver Figura 24.

Mostrar 10 || regist B
Categoria |2 Subcategoria Producto Tipo Descripcion Imagen Precio Entrega Estado
Almacenamient to Discos duros DISCO DURO ADATA 178 Fisico  DISCO DURO ADATA 178 $77.14 10 dfas hibiles
HD-700 USB3.1 Water
Shock
Dust Proof Black
Almacenamien to Tarjeta de memoria MEMORIA MICRO-SDXC WESTERN Fisico  MEMORIAMICRO-SDXCWESTERN 569.80 10 dfas habiles

DIGITAL 128GB SDA5.0
RD-85WGFO PURPLE.

BB B B

Almacenamien to Tarjeta de memoria MICRO SD-HC KINGSTON 128GB Fisico  MICRO SD-HC KINGSTON 128GB 53218 10 dfas habiles
Clase 10
Impresoras Estindar IMP. EPSON MUL. L6161 Fisico  IMP. EPSON MUL. L6161 $443.53 10 dfas hibiles

33PMMNEGRO 20PPM-COLOR
ETHERNET WIFI BLACK

Figura 25. Gestor productos. Elaboracion propia

En el modal registro de producto, se debe ingresar toda la informacion perteneciente

a dicho producto tal y como se observa en la figura 26.



@ DISCODURO 1 TB 7200RPM
%  disco-duro-1-tb-7200rpm

K fisico
I

» Almacenamiento
w Discos duros PC

DISCO DURO 1 TE T200RPM
P CACHE-64MB

- SATA 6.0Gbs 3.5Inc.

- BLACK

R B | Ty | B

Imagen Principal del Producto

Arrastrar o dar click para subir imagenes.

Precio Stock

$ 110.88 H 5
Peso Dias de Entrega
& 1.00 A 5

Figura 26. Modal registro de producto. Elaboracion propia



Gestor descuentos; en este modulo se administra los descuentos que son aplicados

a los productos de Power PC Jr., ver Figura 27.

L

# 1= Descue nto Tipo Descuento Valor Inicio Fin Creado Por

5.00% 03/01/2019 31/01/2019 Daniel Llerena
Porcentaje 15.00% 30/11/-0001 30/11/-0001 Daniel Llerena

valor 10,005 30/11/-0001 30/11/-0001 Daniiel Llerena

TRE
BEB'

3 EJEMPLO

Figura 27. Gestor descuentos. Elaboracién propia

Registro de descuentos, para ello se debe ingresar un nombre, valor y rango de

fechas para posteriormente aplicar el descuento al producto, ver figura 28 y 29.

M Diadel padre

L Porcentaje ~
o 5.00
Fecha Inicio Fecha Fin
19/05/2019 =] 31/05/2019 ]

Figura 28. Registro de descuentos. Elaboracion propia



Agregar Descuento a Producto

Descuento

¢ | DiADEL PADRE :5.00 % |

Producto

A

L ) [ ACCESS POINT DLINK DAP-13604 WIRELESS M : 5 34.11

X Cancelar " Aceptar

Figura 29. Registro descuento producto. Elaboracion propia

Gestor ventas; en este modulo se administra las compras realizadas por los clientes
permitiendo realizar el seguimiento de la misma hasta la entrega de los productos. Ver
Figura 30.

Mostrar 10 registros Buscar:
N° Transaccién Y Cliente Fecha Compra Forma de Pago Subtotal () Descuento Envié Total Traking
T00-2018-0000000001  DANNYLLERENA  2018-10-25 16:17:52 [ Depsito | $69.90 $0.00 $0.00 50.00 $69.00 Producto entregado
T00-2018-0000000002  DANNYLLERENA  2018-11-08 17:15:58 5280.26 50.00 $0.00 $0.00 5280.26

T00-2018-0000000003  DANNYLLERENA  2018-11-10 18:17:57 $10.61 5000 50.00 5000 s1061 == Despachands el produto
T00-2018-0000000004  DANNYLLERENA  2018-12-03 18:34:23 526130 5000 $0.00 $5.00 $266.30 Despachando el producto

T00-2018-0000000005  DANNYLLERENA  2018-12-0721:30:38 $1373.98 50.00 50.00 55.00 5137898 Pago Por Confirmar
T00-2018-0000000006  DANNYLLERENA  2018-12-0823:34:22 §7.14 50.00 $0.00 50,00 S77.14 Pago Por Confirmar

T00-2018-0000000007  DANNYLLERENA  2018-12-0900:32:09 [ Depssito | 5443.53 5$0.00 $0.00 5000 5443.53 Despachando el producto

T00-2018-0000000008  DANNYLLERENA  2018-12-09 17:23:03 $588.14 5000 $0.00 $0.00 $588.14 Pago Por Confirmar

)
-N-N-N-N-N-N-N-N-N- R

T00-2018-0000000009  DANNYLLERENA  2018-12-00 18:37:42 $20.65 5000 50.00 5000 52065 == Despachands el produto
T00-2018-0000000010  DANNYLLERENA  2018-12-00 18:41:26 $2.40 50.00 $0.00 $0.00 $2.00 ==
Mostrando registros del 1 al 10 de un total de 16 Anterior - 2 Ssiguiente

Figura 30. Gestor ventas. Elaboracion propia



Gestor perfiles; en este modulo de administra los usuarios que tiene acceso al

sistema de administracion ya sea con perfil administrado o comercial, ver Figura 31.

+ Agregar perfil

# Nombre Email

3
2

a Daniel Llerena ostino@live.com

5 Mary Hernandez mary@live.com

3 paola paolas@live.com

Luis Llerena danielllerena@kfc.com.ec

086
LLLE
;‘

Figura 31. Gestor perfiles de usuario. Elaboracién propia

Registro de usuarios, aqui se debe ingresar un correo electronico y una contrasefia

sin caracteres especiales entre nimeros y letras asignando el perfil, administrador o
comercial.

]
&  Daniel Llerena

& osting@live.com

%  administrador v

Subir Imagen

Bxaminar... | No se ha seleccionado ningiin archivao.

Peso maximo de laimagen 2MB y su formato debe ser: JPG o PNG.

Figura 32. Registro de usuario. Elaboracion propia



ANEXO 8: MANUAL DE TECNICO

Instalacion xampp

Como primer paso debemos descargarlo de su pagina oficial
https://www.apachefriends.org/es/index.html, en la opcion Download descargar la version
7.1 de PHP.

Apache Friends Download Add-ons Hosting Community  About

Download

XAMPP is an easy to install Apache distribution containing MariaDB, PHP, and Perl. Just
download and start the installer. It's that easy.

== XAMPP for Windows 7.1.30, 7.2.19 & 7.3.6

Version Checksum Size

‘Nhatls

7.1.30/PHP 7.1.30 . md5 sha1 Download (64 bit) 144 Mb
Included?

What's

7.219/PHP 7.2.19 n md5 sha1 Download (64 bit) [EEVEENN
Included?

What's

7.36/PHPT7.36 . md5 sha1 Download (64 bit) 148 Mb
Included?

Figura 1. Descarga de Xampp

Una vez descargado el archivo de instalacion de XAMPP, hay que hacer doble clic
sobre él para iniciar con la instalacion. A continuacion, se observara el asistente de

instalacion. Para continuar, haga clic en el boton "Next".


https://www.apachefriends.org/es/index.html

[Z] Setup - O x

Setup - XAMPP

m Welcome to the XAMPP Setup Wizard.

0 bitnami

< Badk l' Cancel

Figura 2. Instalacion de Xampp

En la siguiente pantalla se debe seleccionar los componentes minimos de

instalacién marcando el servidor Apache, el lenguaje PHP, para base de datos MySQL y
phpMyAdmin.

[Z Setup - O >

Select Components

Select the components you want to install; dear the components you do not want to install. Click
pextuhen youarereadyto contrue: |
B [ server

- [l ihpache

- ] MysqL

- [ FileZila FTP Server
- [ Mercury Mail Server
-+ [ Tomeat

Program Languages

i [ PHP

<[ Per

Program Languages

- phpMyAdmin

- [ Webalizer

‘o [] Fake Sendmail
W J
XAMPP Installer

< Back I MNext > E ' Cancel

Figura 3. Componentes de instalacién.



Luego debemos de seleccionar la ruta de instalacion de preferencia debe ser en
C:\xampp. Si quiere cambiarla, haga clic en el icono de carpeta y seleccione la carpeta
donde quiere instalar XAMPP. Para continuar la configuracion de la instalacion, haga clic

en el botén "Next".

[Z] Setup = O X

Installation folder

Please, choose a folder to install XAMPP
Select a folder] C:\xampp 2]

XAMPP Installer

< Back Cancel

Figura 4. Ruta de instalacion

La instalacion de Xampp puede durar unos minutos.

[Z] Setup = O X

Welcome to XAMPP! m

XAMPP is an easy to install Apache distribution
containing MySQL, PHP and Perl

Installing
Unpacking files

XAMPP Installer
< Back Mext = Cancel

Figura 5. Proceso de instalacion.



Después de la instalacion, se mostrara un aviso del Firewall de Windows para
autorizar a Apache a comunicarse en las redes privadas o publicas, como recomendacién

solo seleccione Redes privadas luego presione el boton "Permitir acceso".

@ Alerta de seguridad de Windows X

@ Firewall de Windows bloqueé algunas caracteristicas de esta

aplicacion

Firewall de Windows blogued algunas caracteristicas de Apache HTTP Server en todas las redes
publicas y privadas.

\ Mombre:

Editor: Apache Software Foundation
Ruta de C:'\wampp'apache\binthttpd .exe
acceso:

Permitir que Apache HTTP Server se comunigue en estas redes:
edes privadas, como las domésticas o del trabajo

@edes publicas, como las de aeropuertos y cafeterias (no se recomienda porque
estas redes publicas suelen tener poca seguridad o carecer de ella)

éCual es el riesgo de permitir gue una aplicacidn pase a través de un firewall?

Permitir acceso Cancelar

Figura 6. Firewall de Windows.

Al terminar la instalacién dar clic sobre finalizar.

[Z] Setup - O *

Completing the XAMPP Setup Wizard

T
Setup has finished installing XAMPP on your computer,
Do you want to start the Control Panel now?

0 bitnami

< Back Cancel

Figura 7. Fin de instalacion.



Panel de control Xampp

Al ejecutar Xampp por primera vez solicitara seleccionar el idioma.

Language

3 Abort ¥ Save E'

Figura 8. Idioma Xampp.

Una vez en el panel de Xampp, en la seccion mddulos debemos presionar sobre el

botdn Start tanto del Apache como MySQL para iniciar sus servicios. Si todo esta correcto

deberan ponerse las etiquetas de color verde.

KAMPP Control Panel v3.2.2 [ Compiled: Nov 12th 2015 ]

|| Explorer

21:00:25 [main]
21:00:25 [main]
21:00:25 [main]
21:00:25 [main]
21:01:31 [Apache]
21:01:31 [Apache]
21:01:32 [mysql]
21:01:33 [mysql]

All prerequisites found

Initializing Modules

Starting Check-Timer

Control Panel Ready

Attempting to start Apache app...
Status change detected: running
Attempting to start MySQL app...
Status change detected: running

XAMPP Control Panel v3.2.2
Modules
Service  Module PID{s) Port{s) Actions
—— To04
Apache 2080 443 8080 | Stop | | Admin Config Logs
MysaL 10856 3306 Admin Config Logs
FileZila [ Stat | Admn | Config || Logs
Mercury Start Admin Config Logs
Tomcat Start Admin Config Logs

o canfig
() Netstat

B shel

.‘L:} Services
& Help

[ cuwit

Ll

Figura 9. Panel de control Xampp.



Restaurar base de datos

En el panel de Xampp presionar el boton Admin de MySQL.

KXAMPP Control Panel w3.2.2 [ Compiled: Nov 12th 2015 ]

XAMPP Control Panel v3.2.2 & Config

5’2“:::: Module PID(s) Port(s) Actions @ Hetstat
Apache ﬁ 4438080 | Stop | | Admn || Config || Logs | m
MySaL 10856 3306 Stop @ Config || Logs | | | | Explorer |
FileZila Start Admn | Config || Logs | Services
Mercury Admin | Config || Logs |
Tomest admn | config || Logs |

Figura 10. Administracion de MySQL.

Seguidamente se abrird una pestafia en su navegador con la siguiente ruta:

http://localhost:8080/phpmyadmin/index.php, en el panel seleccionamos la opcion Importar.

< C @ localhost8080/phpmyadmin/index.php * @ 6 :

i Aplicaciones (@) Dead Space2 | Esp.. (@) megajuegos @ MEGA (€ Peliculss onliney p.. & Convertidor YouTu. [ InlaPelis - Ver Pelic. % LECCIONES DEING..  [B Free Bootstrap Tem...  # Argon Dashboard A-. () Argon Dashbcard P. »

| Basesdedatos [ SOL & Estadoactusl =7 Cuentas de usuarios i n..m.. Configuracion | Replicacion {» Variables & Juegos de caracteres 4 Motores | Complementos

Servidor de base de datos
. « Senvidor: 127.0.0.1 via TCPAIP
+ Tipo da servidor. MariaDB
+ Conexidn del servidor. No se estd uliizando SSL. g
+ Versidn del servidor: 10.1.37-MariaDB - mariadb org binary distiibution

- — + Versién del protacalo: 10
Configuraciones de apariencia . - Usuario: root@localhost
: + Conjunto de caracteres del servidor: UTF-3 Unicode (ulfg)

& Idioma - Langusge @ | Espafiol - Spanish

= Cotejamiento de la conexion &l servidor @ | utfBmbd_unicode_ci

P

« Tamafio de fuente:  82% v = Apache/2 4 37 (Win32) OpenSSLI1 0.2p PHPIT 1.26
« Versién del cliente de bas de datos: ibmysql - mysqind 5.0.12-dev - 20150407 - Sld
# Mis configuraciones 38lea24f2847fa7519001be390c3Baelacale 367 §

« extension PHP: mysqli @ curl g mbstring @
« Versién de PHP- 7.1.26

Figura 11. Importar base de datos.

En el boton “Seleccionar archivo”, buscamos y cargamos el script de la base de

datos.


http://localhost:8080/phpmyadmin/index.php

— idor- 127.00.1

(] Basesdedatos [] SQL (§ Estadoactual &2 Cuentasde usuarios | =} Exportar [ Importar g* Configuracion || Replicacion = 4+] Variables ¥ Mas
A comp
Buscar en su ordenador Ningan archivo seleccionado (Maximo: 2,048KB) |

También puede arastrar un archive en cualquier pAgIna

file's name_mustend io_[farmaf] [c ion] Example_sql zip

Conjunto de caracteres del archivo: | utf-8 v

Importacién parcial:

@ Allow the interruption of an import in case the script detects it is. close to the PHP timeout limit. (This might be & good way to import large files, however it can break transactions.)

Omiti esta cantidad de consultas (en SQL) desds la primera: [0 |

Otras opeiones:

¥/ Habilite la revision de las claves foraneas

Formato:
sQL v
Opciones ifi al formato:

Modalidad SQL compatible: | NONE v

@ No utilizar auto_mucaevent con el valor 0

Figura 12. Seleccionar archivo .sgl

Abrimos el archivo .sql y presionamos Continuar para iniciar con la restauracion.

a @ Abir o prtar #° Configuracion | || Replici
€« v <« Discolocal (B3] » Ulsrael » App v O Buscar en App pel
Organizar » Nueva carpeta B '} e
~
C - Descargas " MNombre Fecha de modifica.. Tipo
Documentos B ecommerce 20190122 21185 22/1/2019 21:18 dbForge Studio 20...
I Escritorio &) ecommerce 20190224 2230.5q] 241272019 22:30 dbForge Studio 20...
Im (=] Imégenes ) ecommerce 20190401 2146.5g] 1/4/2018 21:46 dbFarge Studio 20...
| J, Msica a ecommerce 20130518 1548.5q| 18/5/2019 15:48 dbForge Studio 20...
o 201008102012 PN oo biindin, 1000 wWay to import large files, however it ¢z
J Objetos 3D ,
o - Videos e ecommerce_FINAL 20190519 1943.5ql 19/5/2019 19:30 dbForge Studio 20.
., Disco local (C3)
g - Disco local ()
F b Red
) Catch!
Fo v o< >
| Nombre: | ecommerce FINAL 20130519 1943.5q] | |Todos los archivos () ~]
: [ | e |

Opciones especificas al formato:

Modalidad SQL compatible: | NONE v

# No utilizar suto_tncaement con el valor 0

[ Continuar \]
\—

Figura 13. Restaurar la base de datos.



Al finalizar la restauracion deberd aparecer la base de datos llamada “ecommerce”

y ya estamos listos para usar el sistema.

phpMyAdmin B CfServidor 127001
SEOGe J Basesdedatos [ SQL | (@ Estadoactual | 57 Cuentas de usuarios
Reciente  Favoritas
e
4 Nueva -| Bases de datos
=L | ecommerce
+
; - ?’z:“emm'enms g Crear base de datos @
= ablas
o Nueva —
- pop Nombre de la base de datos latin1_swedish_ci v | Crear |
+L 4 administradores i —— = =
+L7k auditoriatransaccion
&) 14 banner Base de datos Cotejamiento  Accion
il
6 5F cabeceratransaccion O ecommerce uta_general_ci a2 Seleccionar privilegios
) categorias information_schema utfe_general ci == Seleccionar privilegios
+.:bt comentarios. . N L
- mysql latini_swedish_ci az) Seleccionar privilegios
+.bt comercio
+.7bt compras performance_schema  utfs_general ci a-| Seleccionar privilegios
34 descuento [ phpmyadmin utfe_bin =7 Seleccionar privilegios
+17b+ descuentoproducto B o
- ) test latini_swedish_ci a: Seleccionar privilegios
+ bt deseos
+1 4 ecommercelog [J tiendaonline utfs_genersl_ci a| Seleccionar privilegios
+1.4 empresa [ tienda_virtual ut#s_general_ci = Seleccionar privilegios
+L notificaciones Total: 8 latinl_swedish_ci
+L)t perfiles
+L)t plantilla t [ Seleccionar todo Para los elementos que estdn marcados: (5] Elimina
+.74+ productos
L4 serietransaccion /2, Nota: Activar aqui las estadistieas de la base de datos podria causar Irafico pesado
F1 s slide
B8 A4 subcategorias + Activar estadisticas
+1 7} tipodescuento
+1 14 usuarios
=] Vistas
!E: information_schema
£l 3 mysql
#. | performance_schema
£ 3 phpmyadmin
kL) test - | m Consola|

Figura 14. Base de datos ecommerce.

Copiar proyecto al servidor local

Ingresamos a la ruta donde fue instalado Xampp en este caso al disco C:\xampp

MNombre

Archivos de programa

Archivos de pregrama (x86)

Developer BackEnd
Developer FrontEnd

Fecha de modifica...

4/6/2019 19:49

18/5/2019 17:00
19/4/201913:19
19/4/2019 1247

Tipo
Carpeta de archivos
Carpeta de archivos

Carpeta de archivos

Carpeta de archivos

Tamarfio

Intel 172019 13:30 Carpeta de archivos
PerfLogs 11/4/2018 18:38 Carpeta de archivos
System.sav 28/1/2019 22:03 Carpeta de archivos
Usuarios 177172019 13:01 Carpeta de archivos
Windows 1/6/2019 13:23 Ca_rpeta de a_rchi\.fos
xampp 27/1/2019 21:32 Carpeta de archivos

Figura 15. Ruta Xampp.



Dentro de la carpeta xampp buscamos la carpeta htdocs e ingresamos, esta es la ruta

donde se alojaran nuestros proyectos PHP.

Mombre Fecha de medifica..  Tipo Tamafio
anonymaous 22/1/72019 21:21 Carpeta de archivos
apache 22/1/2019 21:21 Carpeta de archivos
cgi-bin 22/1/2019 21:22 Carpeta de archivos
contrib 22/1/2019 21:21 Carpeta de archivos
FileZillaFTP 22/1/2019 21:22 Carpeta de archivos

|| htdocs 26/5/2019 ;19 Carpeta de archivos

[ limg ZXTT N0 Carpeta de archivos
install 22/1/2019 21:22 Carpeta de archivos
licenses 22/1/2019 21:20 Carpeta de archivos
locale 227172019 21:20 Carpeta de archivos

Figura 16. Ruta htdocs.

Dentro de la carpeta htdocs debemos copiar el proyecto, es este caso el proyecto se

llama “ecommerce”.

Mombre Fecha de modifica..  Tipo Tamafio
dashboard 22/1/2019 21:21 Carpeta de archivos
|| ecommerce 26/5/2019°0:19 Carpeta de archivos
| Ecommerce - copia 1/57201911:22 Carpeta de archivos
Ecommerce - copia (2] 18/5/2019 15:47 Carpeta de archivos
img 22/1/2019 21:21 Carpeta de archivos
tienda-virtual 11/5/2019 19:36 Carpeta de archivos
webalizer 22/1/2019 21:20 Carpeta de archivos
xampp 22172015 21:21 Carpeta de archivos
¢ applications.html 18/1/2019 4:.44 Chrome HTML Da... 4 KB
| bitnami.css 277272017 4:36 Documento de ho... 1KB
@ favicon.ico 16/7/2015 10:32 lcono I KB
D index.php 16/7/2015 10:32 Archivoe PHP 1KE

Figura 17. Proyecto ecommerce.



Configuracién conexién base de datos.

Abrimos el proyecto con el ID de su preferencia, para este caso es Visual Studio
Code, aqui se encontraran con dos carpetas “backend — Sistema de administracion” y

“frontend — Tienda virtual”

4 OPEN EDITORS
4 ECOMMERCE

¢+ @ backend

» & fro

¢+ [ nbproject
.gitignore
8 PayPallog
README.md
sh.exe.stackdump

Figura 18. Proyecto ecommerce.

En el proyecto nos desplazamos hasta la carpeta models y seleccionamos el archivo
coreccion.php, en la clase “Conexion()” ingresamos los datos de nuestra conexion, como

el nombre de la base de datos, usuario y contrasefia. Esto lo hacemos tanto para el backend
como frontend.

EXPLORER
< OPEN EDITORS
% @ conexion.php backend\Models

. sdbnane;

$attribute = array(PDO::ATTR_ERRMODE => PDO::ERRMODE_EXCEPTION, PDO::MYSQL_ATTR_INIT_COMMAND => “SET NAMES

. $username, $passwd, $attribute):

Figura 19. Clase conexion.



Una vez configurada la conexion de la base de datos ya podremos hacer uso del

proyecto ecommerce.

Tienda virtual: http://localhost:8080/ecommerce/frontend/

i localhast3080 7 127001 | phpt X s x B . T
€ C O locanos % 000 i
res @ DeadSpuce2|Esp.. @ megsivegos @ MEGA (€ Pelcubs nline yp wbdorYoulu () InkaPels-VerPolc. %y LECCIONESDEG.. [ Free BootstanTem—.  #@ Agon Dashbourd A, ([ Argon Deshboard ®

rdgrc =
VENTA DE EQUIPOS

CREDITO DIRECTO
CALIDAD Y GARANTIA

Figura 20. FrontEnd — Tienda Virtual.

Sistema de administracion: http://localhost:8080/ecommerce/backend/

st locainost80B0/ 127001 [phot X » ; < B s

< C O locamost * @0 O :

Figura 21. BackEnd — Sistema de administracion.


http://localhost:8080/ecommerce/frontend/
http://localhost:8080/ecommerce/backend/

ANEXO 9: CARTA DE AUSPICIO

Equipos de computacién y ccesorios IS IZA TN

Quito, lunes 04 de junio del 2018

Sefior.
René Mauricio Espinel Guerrero

Presente. -
De mi consideracion:

Estimado René, reciba en primer término un cordial saludo. El motivode la presente es
para formalizar el auspicio y facilidad de informaciénnecesaria de POWER PC JR., para el
desarrollo de mi proyecto de titulacion denominado “SISTEMA E-COMMERCE PARA LA GESTION
DE VENTAS EN POWER PC JR. UBICADA EN LA CIUDAD DE QUITO” la misma que sera presentada

en la Universidad Tecnologia Israelentre el periodo lectivo 2018 - 2019.

Por la atencién prestada al presente anticipo mis agradecimientos.

Atentamente:

//L w@_& LL\'\/) / /

" Daniel Ller?nL
/

C.l.: 1720708955

Av. Mariscal Sucre 59-192 y Los leertador
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