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RESUMEN  

El proyecto consistió en el desarrollo de un sistema web para Power PC Jr., negocio 

que se dedica a brindar soluciones informáticas y a la venta por menor de equipos 

tecnológicos. 

Para el desarrollo del sistema web con este tipo de negocios; que involucran ventas 

e inventarios se realizó una profunda investigación sobre las actividades y procesos que 

realizan los usuarios, con la finalidad de plantear una solución tecnológica e innovadora 

para mejorar los flujos del negocio. Por consiguiente, la aplicación permite realizar 

compras en línea a cualquier momento, se exhiben los productos más populares con 

imágenes, se obtiene información y es visible el estado de su pedido además que es fácil 

de utilizar. 

El sistema e-commerce está basado en un modelo web, con una base de datos 

relacional, brindando una seguridad adecuada en cuanto a la visibilidad y administración 

de información. 

Palabras Clave 

E-commerce, tienda virtual, sistema, aplicación web, repositorio, metodología ágil, 

programación, 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 

 



 

 

 

 

 

INTRODUCCIÓN 

Antecedentes de la situación 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 años se dedica a brindar servicios en soluciones informáticas como es el 

mantenimiento y reparación de equipos informáticos, celulares, Tablet e impresoras. 

Su principal actividad de negocio se centra en la venta al por menor de equipos y 

accesorios informáticos como son: computadores de escritorio, laptops, monitores, 

impresoras, mouse, teclados, parlantes y dispositivos para el almacenamiento de 

información, 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 página web propia en la que pueda ofrecer toda su 

mercadería. 

Actualmente para hacer publicidad de sus productos, lo realizan a través de la red 

social Facebook, siendo un local comercial que brinda soluciones informáticas sienten la 

necesidad de involucrarse mucho más con la tecnología actual, ofreciendo así un mejor 

servicio a sus consumidores y para ello se planteó agilizar los procesos que realizan 

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

Sin embargo, a pesar del control existente en los procesos se ha determinado 

mediante una serie de entrevistas. Ver Anexo 1: Requerimientos, que la tecnología 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 tecnologías de 
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información, ya que estas tecnologías interactúan 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 información de un producto del cual se encuentra 

interesado, en el caso de existir el personal que labora en el negocio ofrece una 

descripción con las características principales que posee dicho producto, por lo contrario, 

si no existe se ofrece al cliente otro producto con unas características similares y en el 

último de los casos se propone una fecha en la cual se podrá tener a disposición. 

Power PC Jr. actualmente realiza su control de inventarios en documentos físicos o 

archivos Excel, sin tener una base de datos de sus productos más 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 y 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 

comunicación y atención al público se la realiza directamente en el local comercial. 

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

mercado tecnológico por mucho más tiempo en comparación a sus competidores. 

Justificación  

La idea principal de implementar una aplicación de venta en línea, tiene como 

finalidad integrar toda la información 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 mercadería 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 administración de un 

inventario. Este proceso permitirá mantener el control todos sus productos, así como 

también conocer al final de un determinado periodo un detalle confiable del stock de cada 

uno de ellos. 

Otra de las razones más importantes de implementar esta solución, es que 

actualmente el mercado se encuentra en una evolución constante debido al desarrollo de 

las nuevas tecnologías, por lo que la competencia con otras tiendas comerciales que 

poseen este beneficio de ventas en línea deben ser superadas o a su vez generar alianzas 

para una mayor expansión en el mercado. Esta solución además de automatizar el proceso 

de ventas en línea también permitirá llevar a cabo un mayor control del inventario en 

tiempo real para el negocio, evitando así descuidos o errores humanos al momento de 

registrar una compra o la pérdida de documentos como son las órdenes de despacho, ya 

que toda esta información será almacenada en una base de datos. 

Por estas cualidades, la tienda virtual pretende expresar una imagen moderna y seria 

de Power PC Jr., consiguiendo estar así a un paso más adelante de otros negocios y como 

resultado la expansión proporcionando nuevas estrategias para llegar con mayor 

eficiencia hacia sus diferentes usuarios y nuevos mercados.  

Por las razones ya expuestas anteriormente se consideró oportuno el desarrollo de 

un sistema web para la gestión de venta en línea en Power PC Jr. Este estudio ayudará 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 gestión de ventas de equipos y 

accesorios tecnológicos que ofrece Power PC Jr. 

Objetivos específicos  

• Conocer los conceptos y elementos referentes al E-Commerce en la 

actualidad, y la manera en que estos intervienen en el mercado ecuatoriano. 

• Realizar el levantamiento de información de la situación actual de negocio. 

• Desarrollar los módulos para el funcionamiento de la tienda virtual. 

• Realizar pruebas de los módulos desarrollados validando la calidad y 

funcionalidad de los mismos. 

Descripción de los capítulos  

Capítulo I. Fundamentación teórica 

En este punto se describe y argumenta los conceptos, criterios, teorías o 

experiencias para encontrar una solución a las necesidades que actualmente mantienen, 

entendiendo como es su giro de negocio desde nuestro punto de vista enfocándonos en 

los requerimientos levantados. 

Capítulo II. Marco metodológico 

Aquí se exponen los conceptos, métodos y fundamentos utilizados para el análisis 

y resultados de los requerimientos, realizando entrevistas, encuestas e investigaciones de 

campo.  
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Capítulo III. Propuesta  

Aquí se especifican los requerimientos del cliente para el desarrollo del sistema, 

realizando un análisis recóndito de los procesos y actividades actuales, determinando las 

funcionalidades con las que debe contar el sistema para su correcto funcionamiento; 

aplicando la metodología ágil Scrum detallada en el Capítulo 2, por experiencia esta es la 

más apropiada para la construcción de cualquier proyecto, ya que se crean iteraciones 

constantes y se trabaja directamente con el usuario. 

Capítulo IV. Implementación  

Este último Capítulo radica en la planificación, organización, uso de herramientas, 

modelos y técnicas que fueron utilizadas en el desarrollo de la tienda virtual, además se 

presenta el diseño, arquitectura, planes de implementación y de capacitación sobre el uso 

del producto final, despejando y resolviendo dudas o sugerencia para brindar un mejor 

soporte de ser necesario. 

  



 

 

 

 

1 CAPÍTULO 1 FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA 

Teniendo en cuenta el estado actual de la presente investigación fue preciso 

desencadenar el mismo, realizando un análisis minucioso de documentación relevante y 

elementos estratégicos ya existentes los mismos que sirvieron como referencia 

permitiendo poseer un enfoque mucho más claro de lo que es el Comercio Electrónico 

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

1.1 Estado del arte 

“Estados Unidos en el año de 1920, apareció por primera vez la venta de productos 

por catálogo (Salas, 2014). ”, originado por las tiendas comerciales más grandes, la idea 

de este sistema de ventas que en ese entonces fue innovador consistían en que dichos 

catálogos contengan imágenes demostrativas de todos sus productos a ser vendidos 

incluyendo sus características y precio. Para las tiendas esto permitió tener una mayor 

llegada 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 podían 

buscar y seleccionar sus productos desde la comodidad de sus hogares u otros lugares sin 

apuros o bajo la presión de un vendedor.  

Al pasar los años con la evolución y desarrollo de nuevas tecnologías, el comercio 

se ha ido dando de diferentes formas hasta en lo que la actualidad tenemos los llamados 

E-commerce o Comercio Electrónico. 
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1.1.1 E-commerce 

El e-commerce (Electronic Commerce o Comercio Electrónico), se denomina a 

todas aquellas transacciones comerciales que se la realiza a través de internet como, por 

ejemplo: venta, compra, distribución o suministros de productos y en ocasiones 

prestación de servicios profesionales. Es una comercialización directa con el consumidor 

final por lo que se incrementa mediante el uso de esta tecnología las relaciones 

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

Características del comercio electrónico 

Según (Laudon & Guercio, 2009), las características más relevantes son:  

• Ubicuidad: Hace referencia la empresa física donde se realiza una compra, 

pero al referirse al comercio electrónico es el lugar donde se realiza una 

orden de compra por internet.  

• Alcance Global: Hace referencia a las personas, ya que la mayoría de la 

población tienen acceso a internet.  

• Multimedia: Hace referencia a los sistemas Web e-commerce ya que es más 

fácil vender un producto con solo añadir imágenes, colores, videos, audios, 

texto, con el propósito de generar fidelización de clientes.  

• Interactividad: Quiere decir que se facilita la comunicación entre el cliente 

y la empresa.  

• Densidad de la información: Quiere decir que siempre está actualizada la 

información la misma que es visible al cliente. 

Tipos de comercio electrónico 
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Los tipos de comercio electrónico que se desarrollan dentro del mercado 

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

Tabla 1. 1 Tipo de comercio electrónico 

Tipo de Comercio Descripción 

Negocio a Negocio B2B 

(Business to business) 

Es la transacción comercial que únicamente se la realiza 

entre empresas, es decir, no intervienen los 

consumidores finales. 

Negocio a Consumidor B2C 

(Business to Consumers) 

Es aquella que se lleva a cabo entre el negocio y una 

persona (no empresarial) interesada en comprar un 

producto o adquirir un servicio. 

Negocio a Empleados B2E 

(Business to Employee) 

Es el modelo en el que un negocio ofrece productos en 

oferta a sus empleados directamente desde su aplicación 

web. 

Consumidor a Consumidor 

C2C (Consumers to 

Consumers) 

Es la transacción que se realiza entre consumidores. 

Consumidor a Gobierno C2G 

(Consumers to government) 

Es la transacción que se da entre los ciudadanos y la 

administración estatal o empresas públicas. Ej.: Cuando 

se presentan declaraciones en el Servicio de Rentas 

Internas (SRI). 

Negocio a Gobierno N2G 

(Business to government) 

Es la transacción que se da entre administraciones 

públicas y que actúan como agentes promotores del 

comercio. Ej.: Portal de compras públicas. 

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

con el tipo de comercio C2C. 

De los tipos de comercio electrónico 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. 

Infografía E-commerce 

El comercio electrónico 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 básico de un sistema e-

commerce. 

 

Figura 1. 1 Infografía e-commerce. Elaboración propia 
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1.1.2 Comercio Electrónico en Ecuador 

En la actualidad se está 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 tecnologías 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 participación de 

empresas grandes al e-commerce lo que genera ganancias financieras para sus negocios 

(Durán, 2014). 

Aunque existen algunas empresas que no han visto el mundo del e-commerce, este 

se ha intensificado mucho en Ecuador. Los últimos años han traído una serie de factores 

que lo han impulsado y esto nos hace creer que cada vez estamos más 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 electrónico en la actualidad, ha ido creciendo debido a los diferentes 

medios móviles: Smartphone y Tablet; teniendo un mayor protagonismo con las redes 

sociales como son: Facebook, twitter, Gmail, YouTube, etc. Transformando así la forma 

de entender y de ejecutar el marketing, pues existen consumidores que analizan y estudian 

mejor sus necesidades gracias a toda la información disponible para finalizar una compra. 

Los impactos de las nuevas tecnologías cumplen un rol muy importante en la vida de los 

consumidores, lo que ha cambiado la forma de relacionarse con la adquisición de 

productos y servicios (CECE & UEES, 2018) 

Es importante tener en cuenta estas referencias ya que con ello se define que la 

aplicación web a ser desarrollada debe ser para todo tipo de consumidor, es decir, la 

aplicación deber ser multiplataforma ya que la mayor parte de usuarios utilizan un 

dispositivo móvil con acceso a internet. Además, se considera que el ingreso o registro 

en la aplicación se la pueda realizar con las redes sociales de su preferencia Facebook o 

Gmail. 

Según expresa Ottati, Director de la CECE (2017) 
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“Desde el 2015 la economía ha crecido en un 2-3%, mientras que el comercio 

electrónico ha aumentado en un 20-30%. Es más, a nivel latinoamericano se mueven 70 

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

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

Según (Insights, 2017), “El primer factor, es el aumento de establecimientos que 

ofrecen la opción de comprar en línea. En los últimos años se ha visto la expansión de 

portales como OLX, Yaestá.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 aplicación web en una empresa, no es solo con 

fin de incrementar sus ventas, sino que también ayudan en la expansión hacia nuevos 

mercados por esta razón es indispensable adaptarse y aprovechar los beneficios de las 

nuevas tecnologías. 

El segundo factor, se debe al creciente acceso a Internet. Según datos del 

(ARCOTEL, 2018) , por cada 100 habitantes el índice de acceso a internet fijo está en un 

10,80% y el acceso a internet desde dispositivos móviles 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 

Año 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 

Fijo 4.47% 5.98% 6.88% 8.25% 9.16% 9.76% 10.61% 10.80% 

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

Detalle histórico del número de Cuentas del Servicio de Acceso Internet Fijo y Móvil, así como 

Cuentas de Internet por cada 100 habitantes (ARCOTEL, 2018). 
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Figura 1. 2 Cuentas de acceso a internet fijo y móvil. Elaboración propia 

Considerando el porcentaje de las estadísticas se puede determinar que mientras 

mayor acceso a la web exista, más posibilidades tiene el comercio electrónico para ser 

desarrollado. 

eCommerce DAY Ecuador 

eCommerce DAY Ecuador, es el evento en el que cada año reúne a toda la industria 

de comercio electrónico, con el fin de mostrar las nuevas tendencias y los desafíos del 

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

estrategias y buenas prácticas puestas en acción, cabe mencionar que esto es una iniciativa 

de eCommerce Institute y coorganizado localmente por la Cámara Ecuatoriana de 

Comercio Electrónico (CECE) (eCommerce, 2017). 

A continuación, en la tabla 1.3 se anuncian las empresas más destacadas con el uso 

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

Empresa Comercio 

Despegar.com Líder del eCommerce en la industria turística. 

Créditos Económicos Líder del eCommerce en Retail. 

El Universo Entretenimientos y Medios en Ecommerce. 

Paymentez Servicios y soluciones para eCommerce. 

Banco del Pacífico 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 más destacadas en Ecuador (eCommerce, 2017). 

Como conclusión, en base a los antecedentes de estudio sobre el comercio 

electrónico y las referencias expuestas sobre casos de éxito de empresas con este beneficio 

podemos decir que la utilización de un sistema E-commerce es una dominante solución 

para ofrecer una mejor atención hacia los consumidores finales en cuanto a la compra de 

artículos por internet, es el desarrollo de una aplicación web para la administración de 

venta en línea, rompiendo barreras y abriendo puertas, dando una mayor facilidad para 

entra en los nuevos mercados tecnológicos, 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 solución facilitar la venta de cualquier tipo de productos 

dando información precisa con sus respectivas características como: marca, modelo, 

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

De esta manera el consumidor podrá buscar el producto deseado y adquirirlo si así 

lo desea, acercándose al local solamente a retirar su compra. 
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Por lo tanto, el presente proyecto no solo apoyará la realización de los objetivos del 

negocio, sino que será un insumo para consolidar, verificar, actualizar la información de 

cada uno de sus productos y así dar continuidad a las ventas, lo que permitirá tener un 

mayor control de la información y la emisión de los reportes serán a tiempo.  

Con este trabajo se pretende generar una mayor facilidad de compra hacia sus 

clientes, aplicando todo lo aprendido en la carrera de ingeniería de sistemas, para lograr 

realizar un sistema seguro, eficaz, confiable y que al mismo tiempo cause un desempeño 

emotivo al momento de utilizarla. 

1.2 Lógica del negocio 

Para llevar a cabo el desarrollo de sistema web de venta en línea, primero se debió 

tener en cuenta cuales son las necesidades tanto del cliente como del negocio, también 

conocer cuál es el estado actual de todos los procesos que involucra una venta. Para lo 

cual se establece los usuarios quienes tendrán acceso al sistema y qué permisos deben ser 

otorgados, así como también los módulos necesarios que la aplicación debe disponer.  

La tienda en línea a ser desarrollada tiene como objetivo principal apoyar en la 

gestión del negocio. Se desea automatizar el proceso de venta de todo tipo de equipos y 

accesorios tecnologías 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 Definición 

Ventas / Pedidos Es el procesó que ayudará a gestionar y llevar a cabo las 

tareas del día a día de una manera mucho más 

organizada, automática y segura como son las ventas o 

pedidos de productos tecnológicos. 

Pagos La tienda en línea permitirá a los clientes, seleccionar las 

formas de pago como PayPal, depósito y trasferencia 

bancaria para luego agregar al sistema el respectivo 

comprobante. 

Inventario Permitirá llevar un mayor control de la existencia de 

productos en bodega y también para la creación de 
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nuevas categorías, subcategorías y productos según el 

avance de la tecnología o de la necesidad del negocio. 

Administración Estará dirigido al administrador y empleados del 

negocio, para lo cual el administrador podrá manipular 

y administrar todos los módulos que contenga el sistema.  

Elaboración propia 

1.3 Herramientas técnicas 

1.3.1 Metodologías de desarrollo 

Una metodología 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, planificación, la calidad y las 

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

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

con la que tengamos experiencia, ya que ésta será el medio que facilitará alcanzar de 

nuestro objetivo. 

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

mismas que también han sido aplicadas a las nuevas tecnologías de cada generación, 

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

Tabla 1. 5 Metodologías de desarrollo de software 

Metodologías de desarrollo Definición 

Cascada Es la más 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. 

Espiral Tiene un enfoque cíclico, que se repiten varias veces las 

etapas de planificación, análisis, evaluación y 

desarrollo. Con esto se pretende disminuir el riesgo al 

separar el proyecto en pequeñas partes y, por lo tanto, es 

controlable. 

Ágil Estas se identifican por las constantes interacciones 

entre los miembros del equipo de desarrollo, con poca 
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planificación, y haciendo al cliente un participante 

importante dentro del proyecto. 

Definición de las metodologías de desarrollo de software. Elaboración propia 

Una de las metodologías ágiles 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 además 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 información de cómo debe comportarse un 

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

Roles Scrum 

Cuando se aplica la metodología Scrum en el desarrollo de un proyecto, todas las 

personas que tienen una relación 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 Definición 

Product Owner Es la persona que conoce la velocidad del equipo para 

realizar las estimaciones, además comprende y comparte 

la visión del proyecto. 

Scrum Master Es el responsable de liderar al equipo, asegurándose que 

se cumpla las reglas y procesos de la metodología 

Scrum. 
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Team Member El equipo estima el tamaño 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, dueños, clientes, 

etc.). 

Definición de roles de la metodología Scrum. Elaboración propia 

Artefactos Scrum 

Para obtener resultados de la metodología 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 Definición 

Sprint Es la iteración de tiempo entre 2 a 4 semanas como 

máximo, prefijada durante la cual el equipo trabajara 

comprometiéndose a realizar una nueva versión 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. 

Definición de los artefactos de la metodología Scrum. Elaboración propia 

Actividades Scrum 

Las actividades de la metodología 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. 
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Tabla 1. 8 Actividades Scrum 

Actividad Scrum Definición 

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 máximo. en la que 

cada miembro del equipo comenta que hizo el día 

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 demostración del 

producto.  

Definición de las actividades de la metodología Scrum. Elaboración propia 

Proceso Scrum 

El desarrollo de la tienda virtual se la realizó 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 añade nuevas oportunidades de mejora de ser el 

caso, como se puede apreciar en la figura 1.3. 

 

Figura 1. 3 Proceso Scrum (Palacios, 2018). 
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Se decide utilizar la metodología Scrum porque permite interactuar con el cliente 

formando parte importante del proceso y del proyecto con el fin de analizar, diseñar 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 Definición de conceptos 

Al desarrollar este proyecto se generaron múltiples cuestiones que deben ser 

abordadas debido al alcance en la investigación, por lo que es necesario iniciar definiendo 

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

Sistema 

Hoy en día la sociedad se desarrolla en un entorno que está rodeado de sistemas que 

no siempre son vistos como tales e incluso son más evidentes sus componentes que el 

propio sistema y justamente por esta razón es primordial definir el término sistema como 

“un conjunto de componentes que interactúan entre sí para lograr un objetivo en 

específico (Fernández, 2016)”. 

Sistemas de información 

“Los sistemas de información como un conjunto de componentes interrelacionados 

que recolectan o recuperan, almacenan y procesan información para apoyar en la toma 

de decisiones y control de una organización (Fernández, 2016)”. 

Sistema Web 

Es una plataforma en línea mejor conocida como web App, por lo que no hay que 

relacionarla como un sinónimo de página web ya que esta última 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 páginas web solo utilizan HTML (Pérez & Merino, 2009). 
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Procesos 

“La visión de procesos es una forma integradora de acercamiento a la 

organización, es una forma de comprender la compleja interacción 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. Según el diccionario 

de la Real Academia Española se define como una acción que realiza los seres humanos 

para optimizar el rendimiento de algo, y así eliminar algún tipo de problema. 

Administración de procesos 

La función principal de la administración, según (Ibisate, 2006) “dirigir 

instituciones, establecimientos, organismos o empresas por medio de procesos donde 

estos tendrán actividades continuas que generarán como resultado un valor que es la 

entrada, la salida y así satisface las necesidades del cliente” como es el caso de Power 

PC Jr. 

Lenguajes de programación  

Es un idioma artificial usado para programas que controlen el comportamiento 

físico y lógico de una máquina. Está formado por símbolos y reglas sintácticas y 

semánticas 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 

programación, es decir, desarrollar las funcionalidades que tendrá el sistema aplicando 

estándares tanto de seguridad como de rendimiento. 

Servidor Web 
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Los servidores web son los que hacen posible el web hosting, su función principal 

es almacenar los archivos de un sitio y emitirlos a través de internet para poder ser visitado 

por los usuarios. Básicamente, un servidor web es una computadora que guarda y 

transmite datos vía el sistema de redes llamado internet. Cuando un usuario entra en una 

página 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 

programación y tipo de aplicación desarrollada como, por ejemplo: Apache, IIS (Internet 

Information Server), Tomcat, Glassfish, Cherokee, webfsd, Payara, etc. En la figura 1.4 

se observa el esquema de un servidor web. 

 

Figura 1. 4 Esquema servidor web. Elaboración propia 

• 1.- El cliente realiza una petición al servidor web donde están alojados los 

archivos de la aplicación web. 

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

• 3.- Envía una respuesta. 

• 4.- En navegador muestra la página web. 

Base de datos 
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Una base de datos se encarga de almacenar una gran cantidad de información 

relacionada entre sí y que posteriormente puede ser consultada o manipulada para 

diversos propósitos que pueden ser comerciales, investigativos, organizacionales o 

gubernamentales. 

Las bases de datos son utilizadas en diversas empresas para alojar datos de la misma 

institución, de sus clientes, generar estadísticas, etc. Hoy en día 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 información de manera muy rápida, estructurada y de forma gráfica, ejemplo 

de gestores de bases de datos son: PostgresSQL, SQL Server, MariaDB, MySQL, Oracle 

Database. 

Front End 

Son todas aquellas tecnologías 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 tecnologías que se encuentra del lado del servidor, es decir, 

lenguajes de programación como PHP, Python, .Net, Java, etc., las mismas que se 

encargan de interactuar con la base de datos, realizando todo lo que está detrás de un 

sistema web para que funcione correctamente ofreciendo una respuesta y velocidad 

óptima del sitio. 

Tecnologías de desarrollo utilizadas 

Para el desarrollo del sistema web fue indispensable el uso de herramientas 

tecnológicas que permitirán aumentar la productividad, mejorar la calidad del proyecto y 

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

desarrollo de la tienda virtual. 

Arquitectura Modelo Vista Controlador MVC 

El sistema está desarrollado en una arquitectura MVC (Modelo – Vista - 

Controlador). El Patrón de arquitectura por capas es una de las técnicas más comunes que 

los arquitectos o desarrolladores de software utilizan para dividir o separar la lógica del 

negocio con la interfaz de usuario, la cual es mucho más aplicada dentro de sistemas web 

que facilitan la mantenibilidad, funcionalidad y escalabilidad.  

El patrón MVC define que una solución debe dividirse en tres capas lógicas 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 conformarán. A 

continuación, en la tabla 1.9 se describe la funcionalidad de cada una de ellas. 

Tabla 1. 9 Arquitectura Modelo Vista Controlador 

MVC Definición 

Vista Provee la interfaz, encargada de mostrar información de forma 

gráfica 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 lógica del negocio, provee el acceso a los 

repositorios de información como intermediario con la base de 

datos. 

Definición de la arquitectura MVC. Elaboración propia 

Servidor Web Apache 

El servidor web utilizado en el desarrollo de este proyecto y para su funcionamiento 

en producción fue el servidor web Apache en su versión 2.4.33, este es el más común y 

el más utilizado en todo el mundo por desarrolladores PHP además es gratuito y de código 
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abierto. Está creado para ser un servidor web poderoso y flexible que permita funcionar 

en la mayoría de las plataformas y entornos, por lo que a menudo y con las nuevas 

tecnologías se necesitan otras características o funcionalidades. (Apache, 2019) Para más 

información se puede acceder al siguiente enlace: 

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

PHP 

El lenguaje de programación utilizado en el desarrollo de este proyecto es PHP 

(Hypertext Preprocessor) versión 7.0, por su claridad en el diseño, módulos bien 

organizados y mejor mantenimiento de tecnologías, lo hacen el lenguaje más popular en 

la industria actual con estabilidad, flexibilidad, velocidad y seguridad. Su sintaxis es 

simple y cumple con las normas o estándares básicos de programación orientado a 

objetos, esto admite a los programadores a crear diversas aplicaciones web seguras y 

sólidas, siendo este un lenguaje multiplataforma ya que es de uso general de código del 

lado del servidor. Puede ser usado en la mayoría de los servidores web al igual que en 

casi todos los sistemas y plataformas sin ningún costo (Cobo, Gómez, Pérez, & Rocha, 

2005). En la siguiente tabla 1.10 se especifica las principales características para utilizar 

PHP en el desarrollo de este proyecto. 

Tabla 1. 10 Características de PHP 

Características Descripción 

Curva de aprendizaje corta PHP es un lenguaje sencillo, fácil de aprender 

rápidamente. 

Fácil despliegue Paquetes instalables que integran PHP. 

Múltiples recursos de 

desarrollo 

Como los frameworks y CMS. 

Versión 7 de PHP Su última versión permite un mejor rendimiento. 

Gran comunidad Este popular lenguaje posee una gran comunidad de 

desarrolladores. 

Características principales por las cuales utilizar PHP. (Cobo, Gómez, Pérez, & Rocha, 2005) 

MySQL 
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Para el manejo y almacenamiento de datos registrados en la aplicación se lo realizó 

con el servidor de base de datos MariaDB versión 10.1.32, utilizando el cliente MySQL 

en su versión 5.0.12-dev, la cual contiene nuevas funcionalidades y un mayor 

rendimiento, ya que interactivo y su lenguaje de programación es estándar permitiendo 

obtener información para actualizar o registrar. En la tabla 1.11 se especifican sus 

principales características. Para mayor información puede acceder al siguiente enlace: 

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

Tabla 1. 11. Características de MySQL 

Características Descripción 

Interioridades Comprobado en una extensa gama de compiladores. 

Portabilidad Funciona en diversas plataformas existentes. 

Seguridad Es muy flexible y seguro con privilegios y contraseñas 

además permite verificación basada en el host. 

Escalabilidad y límites Soporte a grandes bases de datos. Usamos MySQL Server 

con bases de datos que contienen 50 millones de registros. 

Características principales por las cuales utilizar MySQL (Cobo, Gómez, Pérez, & Rocha, 2005)  

JavaScript 

JavaScript es un lenguaje de programación que se utiliza principalmente para el 

desarrollo de páginas web interactivas. Una página 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 botón 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 características del JavaScript. 

(González, 2015) Para mayor información 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 

permitirá dar una interactividad adecuada a la aplicación web con efectos dinámicos, la 

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

Tabla 1. 12 Características de JavaScript 

Características Descripción 

Velocidad El código 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 fácil de aprender e implementar. 

Características principales del lenguaje de programación JavaScript. Elaboración propia 

AJAX 

Asynchronous JavaScript And XML (Ajax), primero cabe mencionar que a Ajax 

no es un lenguaje de programación, sino una técnica para desarrollar software de una 

manera mucho más rápida y mejorada creando aplicaciones web interactivas (Arias, 

2015). El uso de Ajax en el desarrollo de este proyecto permitió que las páginas envíen 

información en pequeñas partes en vez de recargar toda la página. 

HTML 5 

HTML, por sus siglas en inglés HyperText Markup Language (lenguaje de marcas 

de hipertexto), hace referencia al lenguaje marcado para la elaboración de páginas web 

en sus diferentes versiones, define una estructura básica y de código denominado HTML 

para la definición de contenido de una página web como textos, imágenes, videos, entre 

otros. Actualmente, HTML soporta la mayoría de los navegadores como son: Google 

Chrome, seguido muy de cerca por Mozilla Firefox, Apple Safari, Opera e IE., para más 

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

El uso de HTML en el proyecto ayudó a crear una estructura dinámica en los 

documentos web utilizando plantillas y estilos CSS. 

https://dev.w3.org/html5/html-author/
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CSS 3 

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 presentación de un documento 

escrito en un lenguaje de marcado HTML. Junto con JavaScript, CSS es una tecnología 

básica utilizada por la mayoría de los sitios web para el diseño de páginas web 

visualmente atractivas, interfaces de usuario para aplicaciones web e interfaces de usuario 

para aplicaciones móviles. Para más información se puede acceder al siguiente enlace: 

https://www.w3.org/TR/css-2017/ 

El uso de estilos CSS ayudó 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 presentación.  

Bootstrap 3 

Bootstrap es un framework desarrollado y liberado por Twitter que tiene como 

finalidad principal facilitar el diseño de aplicaciones web. Permite implantar de forma 

sencilla webs de diseño adaptable, es decir, que se ajusten a cualquier dispositivo y 

tamaño de pantalla y siempre se vean igual de bien. Es de código abierto, por lo que lo se 

puede usar de forma gratuita y sin restricciones. Para más información puede acceder al 

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

En el desarrollo de este proyecto se utilizó la versión 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 acrónimo para JavaScript Object Notation, es un formato de datos o estándar 

basado en texto plano para el intercambio de información, por lo que se usa en muchos 

sistemas que requieren mostrar o enviar información 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 programación, no necesita ser desarrollado en el mismo lenguaje, es decir, el emisor 

puede ser Java y el receptor PHP, cada lenguaje tiene su propia librería para codificar y 

decodificar cadenas de JSON (W3C & Steven, 2010). Para más información se puede 

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

El uso de esta tecnología en la tienda virtual, fue básicamente para almacenar y 

recibe información en formato JSON desde la base de datos, como por ejemplo todas las 

características que pueda tener un producto marca, modelo, color, tamaño, etc.  

JQuery 3 

jQuery es una biblioteca de JavaScript rápida, pequeña y abundante en funciones. 

Realiza varias tareas como el manejo de documentos HTML, eventos, animación, y Ajax. 

Es fácil de usar y funciona en la mayoría de navegadores como son: Google Chrome y 

Firefox. Con una combinación de versatilidad y extensibilidad (Resig, 2010). Para más 

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

Para el envío y recepción de peticiones Ajax hacia la base de datos fue utilizada la 

versión 3.2.1 de jQuery ya que la plantilla AdminLTE de bootstrap está creada con la 

versión 3. 

API 

Application Programming Interfaces (Interfaces de programación de aplicaciones). 

Son comandos, funciones y herramientas que permite a los desarrolladores crear 

aplicaciones específicas utilizando funcionalidades de otros sistemas como por ejemplo 

el uso de PayPal, Facebook, Gmail, etc. ya que los desarrolladores no tienen que escribir 

el código desde cero. 

El uso de esta tecnología 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 más popular de desarrollo con PHP, es una 

distribución de Apache completamente gratuita y con un diseño considerablemente fácil 

de usar, actualmente xampp contiene MariaDB, PHP y Perl. El 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 programación PHP y su base de datos MySql ya que estas 

tres tecnologías se encuentran dentro de Xampp. 

NetBeans IDE  

NetBeans 8.2 es un entorno de desarrollo gratuito y de código abierto, hecho 

principalmente para el lenguaje de programación Java. Se adapta a los modelos de 

desarrollo de manera rápida y sencilla pudiendo generar aplicaciones de escritorio, 

móviles y web con Java, JavaScript, HTML5, PHP, C / C ++ y otros. Además, 

proporciona una gama de herramientas como son analizadores y editores de códigos listos 

para usar y trabajar con las últimas tecnologías. 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 programación PHP se construyen los distintos módulos que 

posee el sistema. 

Bizagi Modeler 

Bizagi Modeler es una aplicación de escritorio que puede ser descargada sin costo, 

que permite modelar y documentar los procesos de un negocio basados en el estándar de 

aceptación 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 aplicación se construyeron todas las imágenes 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 línea gratuito, el mismo que permite la 

creación 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 aplicación fue utilizada para crear las imágenes, infografías y esquemas 

presentes en este proyecto. 

Team Foundation Server 

Para llevar el control de tareas y las versiones del código fuente de la tienda virtual 

se utilizó una herramienta online de Microsoft llamada Team Foundation Server (TFS), 

la cual permite administrar proyectos, código, generar informes, control de tareas con la 

metodología Scrum, etc. Para mayor información 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 interactúa con el 

repositorio de TFS, permitiendo visualizar y administrar el código fuente del proyecto. 

Se encuentra disponible en siguiente enlace: https://www.sourcetreeapp.com Ver Anexo 

4: GIT. 

1.4 Alternativas de solución 

Como una alternativa a esta solución informática 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 

características 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 que adquieran estos sistemas en algunos casos no se tienen 

que preocupar por la implementación, 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, fidelización 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 diseño o estructura de la aplicación ya que estas están pre definidas, los 

derechos de autoría pertenecen al proveedor, así como también el código 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 código abierto. En la figura 1.5 y 1.6 se 

muestra una comparativa técnica y general de las plataformas e-commerce más utilizadas 

incluyendo la tienda virtual creada para Power PC Jr. 

 

Figura 1. 5 Comparación técnica de las plataformas e-commerce (Diligent & Orduña, 2018). 
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Figura 1. 6 Comparación 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 único 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 aplicación hacia otros negocios. 

Se tiene el control absoluto del sistema tanto del código 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 más efectivo. 

Otro punto muy importante es que la información 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 páginas e-commerce. 



 

 

 

 

2 CAPÍTULO 2. MARCO METODOLÓGICO 

En el presente capítulo se describe la metodología utilizada como las técnicas de 

investigación y desarrollo más apropiadas para la creación de la tienda virtual del 

proyecto de titulación; 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 investigación 

El levantamiento de requerimientos para la elaboración de un proyecto es un punto 

muy importante, así como también el análisis de los mismos, que mediante una 

planificación adecuada permitirá obtener un producto final de calidad que satisfaga las 

necesidades del consumidor final y que permita aprovechar de una manera óptima todos 

los recursos detallados anteriormente. Por lo tanto, los tipos de investigación utilizados 

para el desarrollo de este proyecto fueron: 

• Investigación de campo, la cual ayudó a observar físicamente como es el 

funcionamiento de Power PC Jr., en su local comercial. 

• Entrevistas, con este tipo de investigación ayudo a determinar las 

necesidades que requiere Power PC Jr. 

• Encuestas, la cual permitió obtener información de los clientes en cuanto al 

uso e interés que tienen en el comercio electrónico.  

2.1.1 Metodología seleccionada 

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

debió realizar entrevistas y encuestas hacia los consumidores y al personal del negocio. 
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Esto ayuda a conocer el esquema que se implementará al desarrollar técnicamente la 

investigación, se podrá definir y resolver sus necesidades, analizando todos los aspectos 

que dan origen al mismo y a su vez poder proponer cuál es la mejor alternativa de 

solución, con los resultados obtenidos se podrá mejorar y trabajar en los procesos del 

desarrollo de la tienda virtual. 

2.2 Recopilación de información  

Investigación de campo 

La investigación se la realizó en el local comercial Power PC Jr., lugar donde se 

realizó el desarrollo del proyecto. Se observó la ejecución de cada uno de los procesos, 

para poder pronosticar una solución o una mejora de los mismos. El estudio de campo se 

realizó mediante entrevistas a las personas que trabajan directamente en el local como es 

el gerente y a personas que se beneficiarán con la elaboración de este proyecto, para lograr 

receptar los problemas directamente del consumidor, y poder brindar una solución 

óptima. 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 investigación, si el método es el camino, 

la técnica suministra los instrumentos para recorrer el camino (Hernández S, & Baptista 

L, 1998).  

Entre las técnicas más utilizadas está la entrevista, encuesta, observación 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 línea se optó por la entrevista,  debido 

a que es una técnica que se realiza mediante una conversación profesional (distribución 

de preguntas y respuestas) y es aplicable a todo tipo de persona por su condición oral y 

directa, permite captar los gestos, el énfasis y tono de voz, por lo tanto el éxito de esta 

dependerá en gran medida del nivel de comunicación 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 recopilación de información en cuanto al uso del comercio electrónico y 

temas afines al proyecto se recurrió a la investigación 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 opinión, preferencias, ideas, características 

o hechos específicos de un tema a tratar. 

Gracias a la tecnología hoy en día existen herramientas y software para generar 

encuestas productivas y eficientes vía web, evitando el uso del papel, en este caso la 

encuesta se la realizó a través de los formularios que ofrece Google. Ver Anexo 3: 

Resultado de encuestas. 

Criterios de aceptación 

En este proyecto fue muy importante definir los criterios de aceptación, 

convirtiendo lo subjetivo en objetivo. Es por ello, que para analizar cada uno de los 

requerimientos levantados se utilizó el criterio de aceptación eficaz que se define bajo 

método S.M.A.R.T, que ayuda a medir el tamaño de los objetivos basado en los siguientes 

aspectos definidos en la tabla 2.1. 

Tabla 2. 1 Metodología S.M.A.R.T 

Letra Significado Definición 

S Specific (Específico) Es concreto, tener claro qué es lo que se desea 

hacer. 

M Measurable (Medible) Cómo lo medimos, cuando hemos alcanzado 

la meta. 

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

R Relevant (Relevante) Realista, porque tiene valor. 

T Timely (Temporalmente limitado) Debe tener un principio y un fin. 

Metodología SMART definición (Josean, 2017). 
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2.2.1 Técnicas de recopilación de información 

Con la finalidad de conocer sobre cuál el uso del comercio electrónico en los 

ecuatorianos, se realizó una encuesta a 32 personas de las cuales se pudo obtener los 

resultados que a continuación se detallan; en la figura 2.1 se puede observar el total de 

encuestados. 

 

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

mujeres. 

Del total de la población, 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 años, los mismos que respondieron a las preguntas que a continuación se describen. 

Medios tecnológicos 

Pregunta: ¿Desde qué medios tecnológicos ingresa comúnmente a Internet?  

En esta pregunta se determina desde qué dispositivos o medios tecnológicos son 

utilizados comúnmente por los consumidores para acceder a internet, siendo el más alto 

con un 93.8% el uso de dispositivos móviles Smartphone, mientras que el acceso a 

internet desde portátiles es de un 81.3%, para computadores de escritorio es de un 59.4% 

y siendo el más bajo el uso de las Tablet con un 21.9%, tal y como se observa en la figura 

2.2. 
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Figura 2. 2 Resultados encuesta, desde qué medios tecnológicos ingresa comúnmente a Internet. 

Razones de no comprar por internet 

Pregunta: Si nunca ha comprado por Internet, ¿cuáles han sido las razones por las 

que no lo ha hecho? 

Según 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. 

 

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: ¿Cuál fueron o cuáles serían 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 días de la semana, 

sin embargo, se consideran otros motivos que influyen al momento de realizar en una 

compra en línea. En esta pregunta se pretendió determina cuáles son los principales 

motivos para comprar artículos o servicios por internet; siendo la comodidad uno de los 

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

 

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

Artículos y servicios de interés 

Pregunta: ¿Qué tipo de artículo o servicio, de la relación que sigue, desearía 

comprar a través 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:  

• Productos para el hogar, la categoría de mayor frecuencia de compra vía 

Internet, ya que cuenta con el 63.3 % de interés en este tipo de artículos 

como vestimenta. 
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• Los bienes no personales como dispositivos electrónicos, 

telecomunicaciones y todo lo referente a informática son los productos con 

un interés del 50 %.  

• Los bienes no personales como los viajes están en la categoría de mediano 

crecimiento por la adquisición de paquetes turísticos con un 46.7 % de 

interés.  

• La educación y cultura tienen un 30 % de interés. 

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

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

 

Figura 2. 5 Resultados encuesta sobre qué artículos desearían 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 aceptación en cuanto a su uso. 
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Figura 2. 6 Resultados encuesta, formas de pago aplicadas al comprar por internet. 

Importancia de los componentes del comercio electrónico 

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

siguientes aspectos del Comercio Electrónico. 

En la figura 2.7, se resume cuáles son las características principales e importantes 

que debería tener un sistema de comercio electrónico. 

 

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

Como conclusión 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 opción 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 algún momento, mientras que el 

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

 

Figura 2. 8 Resultado de personas que han comprado servicios o productos a través de internet. 

 

 

 



 

 

 

 

3 CAPÍTULO 3. PROPUESTA 

3.1 Diagramas de procesos  

3.1.1 Componentes de un diagrama de flujo 

Un diagrama de flujo es una representación gráfica de un proceso, cada proceso es 

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

 

Figura 3. 1 Descripción de los componentes de un diagrama de flujo. Elaboración propia 
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3.1.2 Proceso operación 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 adquisición de servicios. 

 

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

Una tienda virtual, consiste en la compra y venta de productos o de servicios a través 

del uso de internet, a continuación, 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 básico 

del sistema del sistema e-commerce Power PC Jr. 

 

Figura 3. 3 Diagrama de flujo general del sistema e-commerce. Elaboración 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 sesión como se 

observa en la figura 3.4. 
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Figura 3. 4 Diagrama de flujo de funcionamiento de la tienda virtual. Elaboración 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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Figura 3. 5 Diagrama de flujo registro de clientes. Elaboración propia 

3.1.6 Proceso formas de pago 

En la figura 3.6, se ilustra mediante un diagrama de flujo el proceso de cómo se 

realiza el pago de una compra a través de sus tres formas de pago; transferencia bancaria, 

depósito bancario o depósito bancario en cheque. 
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Figura 3. 6 Diagrama de flujo para realizar un pago por depósito o transferencia bancaria. 

Elaboración propia 

PayPal  

Permite la recepción y envió de dinero a través de internet. Actualmente es uno de 

los sistemas de pago online más seguros que existen. Para hacer uso de este servicio se 

requiere la creación de una cuenta en su página web de forma gratuita; a su vez se debe 

asociar una tarjeta de crédito o débito a dicha cuenta, obteniendo una subscripción 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 contraseña registrado en 
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PayPal y este se encarga de realizar el pago. Para más información 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 cómo se 

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

 

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

A continuación, en la figura 3.8 se detalla el funcionamiento e integración de PayPal 

Checkout en una tienda virtual. 

https://www.paypal.com/ec/webapps/mpp/paypal-safety-and-security
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Figura 3. 8 PayPal Checkout (PayPal, 2018). 

1. Se agregar el botón PayPal Checkout a nuestra página web (el código 

JavaScript es facilitado por PayPal). 

2. El comprador hace clic en el botón PayPal. 

3. El botón llama a la API REST de PayPal para configurar un pago y recuperar 

una ID de pago. 

4. El botón inicia el flujo de PayPal Checkout. 

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

6. Muestra un mensaje de confirmación 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, está maneja estado dependiendo de la 

forma de pago seleccionada, si es PayPal la confirmación del pago es casi inmediata 

mientras que los pagos por depósitos o trasferencias bancarias el gerente del negocio 

primero debe validar el comprobante agregado al sistema, así 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. 

 

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

3.1.8 Proceso sistema de administración 
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La tienda virtual cuenta con un sistema de administración, 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. 

 

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

3.2 Factibilidad técnica 

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 

siendo este un recurso tecnológico suficiente para el desarrollo. 

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

y con lenguajes de programación de código abierto, las cuales están disponibles en 

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

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

Recurso Tipo Costo 

Lenguaje de programación PHP 7 Código abierto $ 0.00 

JavaScript Código abierto $ 0.00 

JQuery 3 Código abierto $ 0.00 

Bootstrap 3 Código abierto $ 0.00 

Base de datos MySQL Código abierto $ 0.00 

Servidor web Apache Código 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 

Elaboración propia 

Cabe mencionar que la experiencia también es uno de los recursos muy importantes 

para el desarrollo de la tienda virtual, aunque hoy en día existen muchos sitios web que 

ofrecen cursos gratuitos del uso de estas herramientas tecnológicas mencionadas como es 

el caso de YouTube, o como Stack Overflow que es una comunidad de desarrolladores 

en dónde se puede encontrar soluciones de programación de diferentes lenguajes.  

3.3 Factibilidad operacional 

En la tabla 3.2, se especifican los recursos humanos con los que se contó 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 

PC Jr. 

Facilita información necesaria para el desarrollo 

del proyecto. 

Daniel Llerena Estudiante / 

desarrollador 

Investiga y desarrolla el sistema web para Power 

PC Jr. 

Ing. Joe Carrión Tutor Revisa los avancé de la documentación y del 

desarrollo de la aplicación. 

Elaboración propia 

Para la implementación del sistema fue necesario adquirir un web hosting con una 

certificación SSL que permita dar confianza al ingresar y navegar por la tienda virtual. 

También fue necesario una capacitación al personal de Power PC Jr., en cuanto al uso y 

funcionalidad de todo el sistema resolviendo dudas e inquietudes.  

3.4 Factibilidad económica-financiera 

Para el desarrollo del sistema e-commerce en su mayoría se consideró utilizar 

herramientas de uso libre, es decir, no se requirió cubrir ningún costo el todo el desarrollo; 

por lo tanto, como el proyecto es de código 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 renovación del servicio web hosting 

por un valor de $ 69.00 dólares al año, lo cual no representa una cantidad exorbitante para 

el negocio. 

Power PC Jr., tiene claro que actualmente el mercado se encuentra en una evolución 

constante debido al desarrollo de las nuevas tecnologías, por lo que la competencia con 

otras tiendas comerciales que poseen este beneficio de ventas en línea deben ser superadas 

o a su vez generar alianzas para una mayor expansión en el mercado. 

De esta manera Power PC Jr., pasa a ser parte de los mercados web llamados e-

commerce, permaneciendo en su línea de negocio por mucho más tiempo adaptándose a 

las nuevas tecnologías que hoy en día existen. 
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3.5 Especificación de requerimientos   

Tomando en cuenta toda la información 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 línea con las formas de pago que actualmente mantiene 

el negocio, el sistema permite la administración de la información de forma centralizada 

con las seguridades correspondientes disminuyendo así los tiempos de respuesta. 

3.5.1 Ámbito del software  

Para establecer el nombre del sistema e-commerce desarrollado, se llegó a un 

acuerdo con el auspiciante del proyecto, por lo tanto, el sistema tiene como nombre 

Tienda Virtual Power PC Jr. 

Está aplicación permite realizar compras online en cualquier momento, exhibiendo 

los productos más populares con imágenes, se obtiene información y es visible el estado 

de su pedido además que es fácil de utilizar. 

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

• La tienda virtual no envía notificaciones de facturación electrónica. 

• La tienda virtual no imprime ningún tipo de comprobante como facturas o 

notas de crédito. 

• El sistema no realiza procesos de facturación. 

• El sistema no realizar el proceso de envió de productos. 

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

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

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

módulos o procesos, los mismos que son detallados en la figura 3.11. 
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Figura 3. 11 Módulos con los que cuenta el sistema e-commerce. Elaboración Propia 

 

Tienda virtual 

Módulo de clientes 

El registro de clientes se lo hace a través de un correo electrónico válido, el sistema 

envía un email al correo ingresado para la verificación y confirmación de la cuenta. En el 

caso de olvidar la contraseña, existe la opción para recuperarla simplemente ingresando 

el correo registrado en el sistema y seguidamente se enviará una notificación a su cuenta 

de correo electrónico del restablecimiento de contraseña incluida su nueva clave 

temporal. 

Al iniciar sesión en la tienda virtual, los clientes en su perfil tienen a disposición 

dos pestañas 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 opción de agregar el comprobante de pago, calificar un producto o agregar un 

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

registro como son: nombre de usuario, imagen de perfil, correo electrónico o contraseña. 

Módulo de categorías y subcategorías 

A través de un botón desplegable son visibles todas las categorías y subcategorías 

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

Módulo vitrina de productos. 

Es la página principal de la tienda virtual y las más importante, es en la cual se 

exhiben todos los productos que ofrece Power Pc Jr., aquí el cliente podrá realizar 

búsquedas de productos por categoría y subcategoría, observar beneficios publicitarios y 

los productos más vendidos o vistos. 

Módulo carrito de compras 

El cliente al encontrar su producto deseado y si este se encuentra disponible en stock 

podrá agregarlo al carrito de compras, así como también ingresar la cantidad y observar 

el valor total de su compra. A continuación, en la tabla 3.3 se especifica la fórmula para 

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

Tabla 3. 3 Fórmula para el cálculo de valores 

Ítem Descripción Aplica Valor 

a Precio total:                Precio unitario * cantidad 

b Subtotal:  Suma (a) 

c Envió: No 0 

d Impuesto Sí (b * (12/100)) 

e Total  b + c+ d 

Fórmula para el cálculo y el desglose de valores de la tienda virtual. Elaboración propia 
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Tabla 3. 4 Ejemplo del cálculo y desglose de valores  

Ítem Producto Precio Unitario Cantidad Precio Total 

1 HHD Externo Toshiba 500G 47.00 1 47.00 

2 Mouse inalámbrico HP 14.99 1 14.99 

3 Puntero laser 19.99 2 39.98 

     

  Subtotal: USD $ 101.97 

  Envió: USD $ 0 

  IVA 12%: USD $ 12.24 

  TOTAL: USD $ 114.21 

Ejemplo del cálculo y desglose de valores de la tienda virtual. Elaboración propia 

Formas de pago 

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

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

• Transferencia bancaria. 

• Depósito bancario en efectivo. 

• Depósito bancario en cheque.  

• 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 administración 

La tienda virtual necesita de un sistema de administración en donde se pueda 

realizar las configuraciones necesarias para la correcta operación como, por ejemplo: la 

creación de nuevos productos, categorías, publicidad, etc., estas opciones únicamente 

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

Módulo de seguridades 

El sistema de administración contiene una página para un inicio de sesión, para el 

acceso los usuarios deberán ingresar su correo electrónico y su contraseña registrados en 

el sistema. 

Módulo de empresa y comercio 

Empresa: En este módulo se especifica la información de la empresa como: el 

nombre, RUC, dirección, teléfonos e información de las cuentas para depósitos o 

transferencias bancarias. 

Comercio: En este módulo se especifica los parámetros de configuración para la 

tienda virtual que son: 

• Logotipo e icono de la tienda virtual. 

• Los colores de la página principal de la tienda virtual. 

• Información comercial, impuesto, valor por envíos. 

• Configuración código de cuenta PayPal producción o pruebas. 

Módulo de inventarios 

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

categorías, subcategorías o productos según la necesidad del negocio.  

Módulo de descuentos 
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El usuario del sistema de administración puede agregar, modificar o eliminar 

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

Módulo 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. 

 Módulo de usuarios 

El administrador del sistema puede agregar, modificar o eliminar los datos de un 

usuario en específico, otorgar un perfil de usuario, también podrá desactivar un usuario 

cuando este ya no requiera acceso al sistema, también puede realizar el cambio de 

contraseña siempre y cuando sea el usuario que inicio sesión. 

3.5.2 Funciones del producto  

A continuación, 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 

Número: HU001 Nombre: Beneficios publicitarios. 

Actor: Cliente 

Tienda Virtual Sprint: 1 

Prioridad: Alta Riesgo del Desarrollo: Alto 

Descripción:  

Criterio 1: Al ingresar a la página 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 dinámicos. 

Elaboración propia 
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Tabla 3. 6 Historia de Usuario Categoría y Subcategoría de Productos 

Historia de Usuario 

Número: HU002 Nombre: Categoría y subcategoría de productos. 

Actor: Cliente  

Tienda Virtual Sprint: 2  

Prioridad: Alta Riesgo del Desarrollo: Alto 

Descripción:  

Criterio 1: Al ingresar a la página principal de la tienda virtual se debe poder visualizar un botón 

desplegable que muestre las categorías y subcategorías de los productos de forma dinámica. 

Criterio 2: Al presionar sobre una categoría o subcategoría el sistema debe dirigirlos a la página 

donde se muestran todos los productos pertenecientes a esa subcategoría. 

Observaciones: Si no existen productos atados a una subcategoría, se debe emitir un mensaje 

indicando no que existen productos. 

Elaboración propia 

Tabla 3. 7 Historia de Usuario Vitrina de Productos 

Historia de Usuario 

Número: HU003 Nombre: Vitrina de productos 

Actor: Cliente 

Tienda Virtual Sprint: 3 

Prioridad: Alta Riesgo del Desarrollo: Alto 

Descripción:  

Criterio 1: Al ingresar a la página de productos siempre se debe visualizarse en forma de 

cuadrícula y debe presentar un máximo 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 botón que permita agregar al carrito de compras. 

Criterio 3: Disponer de un botón que permita visualizar los productos en lista o cuadrícula. 

Criterio 4: Disponer de un botón que permita visualizar los productos en orden ascendente o 

descendente. 

Criterio 5: Al presionar sobre un producto debe dirigirse una página donde se visualice toda la 

información del producto seleccionado. 

Criterio 6: Al ingresar a la página principal de la tienda virtual se debe poder visualizar los cuatro 

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

productos más vistos como informativo hacia el cliente. 

Elaboración propia 

Tabla 3. 8 Historia de Usuario Información, Búsqueda y Paginación de Productos 

Historia de Usuario 

Número: HU004 Nombre: Información, Búsqueda y paginación  de 

productos. 

Actor: Cliente 

Tienda Virtual Sprint: 4  

Prioridad: Alta Riesgo de Desarrollo: Alto 

Descripción:  

Criterio 1: En la página, información de producto debe poder visualizarse su disponibilidad 

(stock), nombre, precio, descuento (si existiera) y la descripción del producto como son sus 

características. 

Criterio 2: En la página, información de producto debe disponer de un botón que permita agregar 

el producto seleccionado al carrito de compras. 

Criterio 3: Si el producto no se encuentra disponible el botón de agregar al carrito de compras no 

debe ser visible. 

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

productos. 

Criterio 5: Si existen productos con la descripción a ser buscada, el sistema debe mostrar una 

página con todos los posibles resultados. 

Criterio 6: Si no existen productos con la descripción a ser buscada, el sistema debe emitir un 

mensaje de alerta. 

Criterio 7: Al pie de la página de productos debe tener una paginación dinámica y poder navegar 

entre ellas. 

Elaboración propia 

Tabla 3. 9 Historia de Usuario Registro de Clientes 

Historia de Usuario 

Número: HU005 Nombre: Registro de clientes 

Actor: Cliente 
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Tienda Virtual Sprint: 5 

Prioridad: Alta Riesgo de Desarrollo: Alta 

Descripción:  

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, contraseña, 

dirección y teléfono. 

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

Criterio 4: El cliente desde su correo electrónico personal deberá confirmar su registro para poder 

acceder al sistema. 

Criterio 5: La contraseña debe guardarse en la base de datos de forma encriptada. 

Criterio 6: El correo electrónico debe ser validado con expresiones regulares. 

Criterio 7: En el caso que el cliente haya olvidado su contraseña de acceso al sistema, la podrá 

recuperar ingresando al vínculo de olvido su contraseña e ingresando la dirección de su correo 

electrónico. 

Criterio 8: El sistema enviará un e-mail al cliente con una nueva contraseña de acceso al sistema, 

la que posteriormente la podrá cambiar. 

Elaboración propia 

Tabla 3. 10 Historia de Usuario Inicio de Sesión  

Historia de Usuario 

Número: HU006 Nombre: Inicio de sesión 

Actor: Cliente  

Tienda Virtual Sprint: 6 

Prioridad: Alta Riesgo de Desarrollo: Alta 

Descripción:  

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 podrá realizar el inicio de sesión con su correo electrónico y contraseña 

registrados en el sistema. 

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

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

Historia de Usuario 

Número: HU007 Nombre: Perfil de cliente 

Actor: Cliente – Usuario Final 

Tienda Virtual Sprint: 7  

Prioridad: Alta Riesgo de Desarrollo: Alta 

Descripción:  

Criterio 1: Al iniciar sesión el cliente debe tener a disposición una página de perfil. 

Criterio 2: La página perfil debe contener una opción para visualizar las compras realizadas en la 

tienda virtual y su respectiva información. 

Criterio 3: La opción de compras realizadas debe permitir visualizar todos los productos 

adquiridos por el cliente en forma descendente por fecha. 

Criterio 4: La opción de compras debe permitir agregar el comprobante de pago si el cliente no 

lo ha realizado. 

Criterio 5: La presentación 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 opción perfil de cliente debe permitir visualizar la información de registro. 

Criterio 9a: El cliente podrá editar los datos de registro como son; imagen de perfil, nombre de 

usuario y contraseña, etc. 

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

Elaboración propia 

Tabla 3. 12 Historia de Usuario Carrito de Compras 

Historia de Usuario 

Número: HU008 Nombre: Carrito de compras. 

Actor: Cliente 

Tienda Virtual Sprint: 8 

Prioridad: Alta Riesgo de Desarrollo: Alta 

Descripción:  
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Criterio 1: En la página principal de la tienda virtual, en la parte superior derecha debe existir un 

botón del carrito de compras. 

Criterio 2: En dicho botón debe estar visible la cantidad de productos agregados y el valor que 

hasta el momento lleva. 

Criterio 3: Al presionar sobre el botón debe dirigirse hacia la página del carrito de compras en 

donde se listen los productos agregados. 

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

compras. 

Criterio 5: Si no hay disponibilidad del producto el botón 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 página 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 botón que permite quitar del carrito de compras un producto agregado. 

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

Elaboración propia 

Tabla 3. 13 Historia de Usuario Realizar Pago 

Historia de Usuario 

Número: HU009 Nombre: Realizar pago. 

Actor: Cliente 

Tienda Virtual Sprint: 9 

Prioridad: Alta Riesgo de Desarrollo: Alta 

Descripción:  

Criterio 1: En la pantalla del carrito de compras, el botón realizar pago debe validar que el cliente 

haya iniciado sesión. 

Criterio 2a: Si el cliente ha iniciado sesión, y da un clic en el botón realizar pago se debe abrir 

una ventana para aplicar el pago. 

Criterio 2b: Si el cliente no ha iniciado sesión, y da un clic en el botón realizar pago se debe abrir 

la ventana inicio de sesión. 

Criterio 3: En la ventana de pago debe permitir seleccionar las formas de pago establecidas como 

son depósito, trasferencia bancaria o PayPal. 
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Criterio 4: Si, el pago es por depósito o trasferencia bancaria el cliente debe agregar un 

comprobante de pago. 

Criterio 5: El cálculo del valor total a cancelar es automático y desglosado. 

Criterio 6: Debe existir un botón confirmar pago. 

Criterio 7: Sí, el pago es por PayPal al presionar el botón confirmar pago; este los direccionara a 

la página del PayPal enviando la información de la compra, en donde el cliente debe iniciar sesión 

con su cuenta para finalizar el pago. 

Criterio 8: Sí el pago es satisfactorio el sistema los direccionara al perfil del cliente en la pestaña 

Mis Compras. 

Elaboración propia 

Tabla 3. 14 Historia de Usuario Finalizar Compra 

Historia de Usuario 

Número: HU010 Nombre: Finalizar compra. 

Actor: Cliente 

Tienda Virtual Sprint: 10  

Prioridad: Alta Riesgo de Desarrollo: Alta 

Descripción:  

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

exitosamente. 

Criterio 2: El cliente podrá visualizar un detalle de todas sus compras realizadas en orden 

descendente en su perfil. 

Elaboración propia 

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

administración para el uso y funcionamiento de la tienda virtual. 

Tabla 3. 15 Historia de Usuario Inicio de Sesión 

Historia de Usuario 

Número: HU001 Nombre: Inicio de sesión 

Actor: Usuarios internos de Power PC Jr. 

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

Descripción:  

Criterio 1: La tienda virtual debe poseer un sistema de administración para sus respectivas 

configuraciones. 

Criterio 2: El sistema de administración debe poseer su propio módulo de inicio de sesión. 

Criterio 3: El usuario debe ingresar su correo electrónico y contraseña registrados en el sistema. 

Criterio 4: Si el correo electrónico y contraseña, coinciden con los datos registrados el sistema los 

enviara a la pantalla principal del sistema de administración. 

Criterio 5: Si el correo electrónico o la contraseña son incorrectas se despliega un mensaje 

indicando que el usuario no existe o los datos son incorrectos. 

Criterio 6: Si el correo electrónico o la contraseña no son ingresados, se despliega un mensaje 

indicando que el correo o la contraseña son obligatorios. 

Elaboración propia 

Tabla 3. 16 Historia de Usuario Página Home 

Historia de Usuario 

Número: HU002 Nombre: Home / Inicio. 

Actor: Usuarios internos de Power PC Jr. 

Sistema de Administración Sprint: 2 

Prioridad: Alta Riesgo de Desarrollo: Alta 

Descripción:  

Criterio 1: El sistema de administración debe contar con una página principal llamada Home o 

Inicio. 

Criterio 2: Debe existir un botón con los datos del usuario que inicio sesión, debe ser visible en 

la parte derecha superior. 

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

Criterio 3: Al ingresar a la página principal del sistema de administración 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 gráfico de ventas por semana. 

Criterio 6: Visualizar un gráfico de los productos más 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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Elaboración propia 

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

Historia de Usuario 

Número: HU003 Nombre: Gestión de empresa y comercio. 

Actor: Usuarios internos de Power PC Jr. 

Sistema de Administración Sprint: 3 

Prioridad: Alta Riesgo: Alta 

Descripción: 

Criterio 1: El usuario debe iniciar sesión en el sistema de administración. 

Criterio 2: En el menú de opciones debe existir un módulo de empresa.  

Criterio 3: El módulo de empresa debe permitir modificar la información de la empresa. 

Criterio 2: En el menú de opciones debe existir un módulo de comercio.  

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

Criterio 4: El módulo de comercio debe permitir agregar un icono para la tienda virtual. 

Criterio 5: El módulo de comercio debe permitir seleccionar los colores para la tienda virtual. 

Criterio 6: El módulo de comercio debe permitir seleccionar las redes sociales que serán visibles 

en la tienda virtual. 

Criterio 7: El módulo de comercio debe permitir configurar los valores para el pago de productos 

como son: impuesto, valor de envió y el país. 

Criterio 8: El módulo de comercio debe permitir realizar las configuración de PayPal para el 

ambiente de operación en la tienda virtual que puede ser pruebas o producción. 

Elaboración propia 

Tabla 3. 18 Historia de Usuario Gestión de Publicidad 

Historia de Usuario 

Número: HU004 Nombre: Gestión de publicidad 

Actor: Usuarios internos de Power PC Jr. 

Sistema de Administración Sprint: 4 

Prioridad: Alta Riesgo de Desarrollo: Alta 

Descripción:  

Criterio 1: El usuario debe iniciar sesión en el sistema de administración. 
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Criterio 2: En el menú de opciones debe existir un módulo de publicidad.  

Criterio 3: Al seleccionar el módulo se debe presentar una lista de publicidad que actualmente se 

encuentren registrados en estado activo e inactivo. 

Criterio 4: El usuario podrá 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 acción. 

Elaboración propia 

Tabla 3. 19 Historia de Usuario Gestión de Inventario 

Historia de Usuario 

Número: HU005 Nombre: Gestión de inventarios 

Actor: Usuarios internos de Power PC Jr. 

Sistema de Administración Sprint: 5 

Prioridad: Alta Riesgo de Desarrollo: Alta 

Descripción:  

Criterio 1: El usuario debe iniciar sesión en el sistema de administración. 

Criterio 2: En el menú de opciones debe existir un módulo de categorías.  

Criterio 3: En el menú de opciones debe existir un módulo de subcategorías. 

Criterio 4: En el menú de opciones debe existir un módulo de productos. 

Criterio 5: Al seleccionar el módulo se debe presentar una lista de las categorías, subcategorías o 

productos que actualmente se encuentren registradas en estado activo e inactivo. 

Criterio 6: El usuario debe poder realizar una búsqueda de categorías, subcategorías o productos 

de todo el listado que se presente. 

Criterio 7: El usuario podrá crear, editar o eliminar una categorías, subcategorías 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 acción. 

Elaboración propia 

Tabla 3. 20 Historia de Usuario Gestión de Descuentos 

Historia de Usuario 

Número: HU006 Nombre: Gestión de descuentos 

Actor: Usuarios internos de Power PC Jr. 
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Sistema de Administración Sprint: 6 

Prioridad: Alta Riesgo de Desarrollo: Alta 

Descripción:  

Criterio 1: El usuario debe iniciar sesión en el sistema de administración. 

Criterio 2: En el menú de opciones debe existir un módulo de descuentos. 

Criterio 3: Al seleccionar el módulo 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 búsqueda de descuentos de todo el listado que se 

presente. 

Criterio 5: El usuario podrá 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 acción. 

Elaboración propia 

Tabla 3. 21 Historia de Usuario Gestión de Pedidos 

Historia de Usuario 

Número: HU007 Nombre: Gestión de pedidos 

Actor: Usuarios internos de Power PC Jr. 

Sistema de Administración Sprint: 7 

Prioridad: Alta Riesgo de Desarrollo: Alta 

Descripción:  

Criterio 1: El usuario debe iniciar sesión en el sistema de administración. 

Criterio 2: En el menú de opciones debe existir un módulo de ventas. 

Criterio 3: Al seleccionar el módulo se debe presentar una lista de todas las compras realizadas 

por clientes. 

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

presente. 

Criterio 5: El usuario podrá confirmar el pago realizado siempre y cuando la compra haya sido 

por depósito 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 anulación de un pedido siempre y cuando sea 

administrador. 

Elaboración propia 
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Tabla 3. 22 Historia de Usuario Gestión de Usuarios 

Historia de Usuario 

Número: HU008 Nombre: Gestión de usuarios 

Actor: Usuarios internos de Power PC Jr. 

Sistema de Administración Sprint: 8 

Prioridad: Alta Riesgo de Desarrollo: Alta 

Descripción:  

Criterio 1: El usuario debe iniciar sesión en el sistema de administración. 

Criterio 2: En el menú de opciones debe existir un módulo de usuarios. 

Criterio 3: Al seleccionar el módulo 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 búsqueda de usuarios de todo el listado que se 

presente. 

Criterio 5: El usuario podrá crear, editar o eliminar un usuario siempre y cuando tenga los 

permisos para realizar dichas acciones. 

Criterio 6: El usuario podrá cambiar su contraseña siempre y cuando sea el usuario que inicio 

sesión. 

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

Elaboración propia 

La aplicación verifica que usuarios y clientes se encuentre registrados en el sistema 

para poder acceder a los diferentes módulos que conforman la tienda virtual y su sistema 

de administración, en todos los módulos se encontraran con las validaciones necesarias 

de control, donde se permite solo el ingreso de datos específicos, como, por ejemplo, en 

los campos que deben contener exclusivamente letras no se permite agregar números o 

viceversa. 

3.5.3 Características de los usuarios del sistema  

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

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

Usuario Perfil Área Funcional Actividad 

Gerente Administrador del 

Sistema 

Administración Administrar el sistema. 

Administrar cuentas. 

Realizar búsquedas. 

Control de inventario. 

Cancelar pedidos. 

Ayudante Comercial Administración Administrar productos. 

Realizar búsquedas. 

Despachar pedidos. 

Cliente  Tienda Virtual Buscar productos. 

Realizar compras. 

Elaboración propia 

3.5.4 Restricciones de desarrollo 

La definición 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 

versión. Por lo tanto, a continuación, se describe las restricciones: 

• El sistema funciona con la versión 7 de PHP. 

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

• El sistema funciona con la versión 3.0 de jQuery. 

• El sistema funciona con la versión 3.0 del Framework Bootstrap.  

3.5.5 Requisitos 

Funcionales. 

Ventas o pedidos 
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Los clientes serán quienes, con mayor frecuencia harán uso de la tienda en línea y 

es por ello que se debe brindar un servicio de calidad, seguridad y confianza incorporando 

los siguientes aspectos:  

• Al ingresar al sistema web los clientes podrán encontrar beneficios 

publicitarios como descuentos o promociones especiales.  

• Permitirá agilizar el proceso de búsqueda de productos por su categoría o 

subcategoría.   

• El sistema permitirá gestionar el proceso registro de clientes (creación, 

edición).  

• Para realizar una compra el sistema solicitará una autentificación de usuario.   

• El cliente podrá realizar el proceso de compra en línea del producto deseado 

(agregar, editar o eliminar productos del carrito de compras).   

• Gestionar el proceso de consulta del carrito de compras.  

• La aplicación generará una orden de compra con el detalle los productos.  

• Cómo historial el cliente tendrá disponible un detalle de sus compras 

realizadas. 

Formas de pago 

La tienda en línea permitirá a los clientes, seleccionar la forma de pago para 

finalizar su compra.  

• La aplicación solicitará una autentificación de usuario.   

• Pago a través de depósitos bancario. 

• Pago a través de transferencia bancaria. 

• Pago a través de depósitos en cheque. 

• Pago mediante PayPal opcional. 

Inventario 

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

bodega y también para la creación de nuevos productos.  
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• La aplicación solicitará una autentificación de usuario.  

• Permitirá gestionar el proceso de categorías (creación, edición y 

eliminación).  

• Permitirá gestionar el proceso de subcategorías (creación, edición y 

eliminación).  

• Permitirá gestionar el proceso de productos (creación, edición y 

eliminación). 

Administración del sistema 

El sistema debe permitir administrar o manipular todos los módulos que contenga 

la tienda virtual. Además, debe permitir para mantener a los clientes informados de los 

nuevos productos, noticias de tecnología y promociones.  

• La aplicación solicitará una autentificación de usuario.  

• Gestión de publicidad: creación, actualización o eliminación de las mismas.  

• Gestionar el proceso de usuario del sistema (creación, edición o 

eliminación).  

• Gestionar el proceso de inventarios (creación, edición o eliminación).  

• La aplicación contará con un reporte estadístico en su página principal. 

No funcionales. 

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

desarrollo de la tienda virtual. 

• La información de la tienda virtual solo puede ser modificada o agregada 

por el personal interno de Power PC Jr. 

• Los colores del sistema serán de acuerdo al logotipo de la empresa. 

• Para la elaboración del sistema preferiblemente se debe utilizar 

herramientas de uso gratuito y lenguajes de código abierto. 

• Debe ser eficiente en el manejo de recurso. 

• Flexibilidad para agregar nuevas funcionalidades. 
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• Debe ser fácil 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 implementación 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 Función 

Sr. René Espinel Stakeholders Está implicado e interesado en el producto final. 

Daniel Llerena - Product Owner  

- Scrum Master 

- Team Member 

- Stakeholders 

- Está implicado e interesado en el producto final. 

- Desarrollar el sistema e-commerce. 

Ing. Joe Carrión Stakeholders Asesora el desarrollo del sistema. 

Elaboración propia 

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

el análisis 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 

HU001 Beneficios publicitarios. 1 

HU002 Categoría y subcategoría de productos. 2 

HU003 Vitrina de productos 3 

HU004 Información, Búsqueda y paginación  de productos 4 

HU005 Registrar de clientes 5 

HU006 Inicio de sesión 6 

HU007 Perfil de clientes 7 
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HU008 Carrito de compras 8 

HU009 Realizar pago 9 

HU010 Finalizar compra 10 

Elaboración propia 

Tabla 3. 26 Product Backlog Sistema de Administración 

N° Product Backlog Sprint 

HU001 Inicio de sesión. 1 

HU002 Página Home. 2 

HU003 Gestión de empresa y comercio 3 

HU004 Gestión de publicidad 4 

HU005 Gestión de inventarios 5 

HU006 Gestión de descuentos 6 

HU007 Gestión de pedidos 7 

HU008 Gestión de usuarios 8 

Elaboración propia 

 



 

 

 

 

4 CAPÍTULO 4. IMPLEMENTACIÓN 

4.1 Diseño  

La etapa del diseño es muy importante para el desarrollo de un sistema, esto ayuda 

a definir la estructura y las tablas necesarias y sus relaciones, así como también ayuda a 

tener un punto de vista mucho más creativo para el diseño manteniendo en equilibrio en 

todos sus elementos. 

Una vez que fueron especificadas las historias de usuario, se procedió 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 específico de la base de datos que se utilizó en el desarrollo del sistema web 

para Power PC Jr., donde se representa los objetos de datos relacionales como; tablas, 

columnas, claves primarias y foráneas. Ver Anexo 4: Modelo entidad relación. 

4.3 Diagrama de la arquitectura del sistema  

Arquitectura MVC 

La arquitectura MVC ayuda a separar la lógica de negocio de la interfaz de usuario 

y por consiguiente incrementa la reutilización y flexibilidad del software a ser 

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

• 1.- El usuario genera una petición o acción. 

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

• 4.- El modelo será quien interactúa con la base de datos ya sea de forma 

directo o indirecta, luego retornará la información solicitada al controlador. 

• 5.- El controlador recibe la información y la envía a la vista. 

• 6.- La vista procesa la información la cual es de forma gráfica y entendible 

para el usuario. 

 

Figura 4. 1 Arquitectura Modelo Vista Controlador. Elaboración propia 

Diagrama de componentes 

El diagrama de componentes es una representación gráfica de la arquitectura del 

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

como se observa en la figura 4.2. 
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Figura 4. 2 Diagrama de componentes, representa una estructura física de la tienda virtual. 

Elaboración propia 

4.4 Diseño de interfaces  

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

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

del sistema.  

4.4.1 Interfaces de la tienda virtual 

Página principal 
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Figura 4. 3 Mockup de la página principal de la tienda virtual. Elaboración propia 

En la figura 4.3, se muestra el Mockup de la página 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 botón para el registro o inicio de sesión en el 

sistema.  

El botón menú al ser presionado, despliega las opciones de categorías y 

subcategorías que dispone Power Pc Jr., este a su vez cuenta con un buscador de 

productos. 

En el botón carrito de compras, se visualizará la cantidad de productos agregados, 

así como también el valor total.  
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En la sección slider se visualizará imágenes publicitarias, promocionales o servicios 

que ofrece el negocio. 

El área de productos más vendidos mostrara los cuatro primeros productos que más ventas 

haya tenido, mientras que el área de productos más vistos mostrara los cuatro primeros 

productos más visitados por los clientes.  

En la sección pie de página se visualizará la información de Power PC Jr., como su 

dirección, email y teléfonos, así como también su ubicación y un formulario para él envió 

de inquietudes. 

Registro e inicio de sesión 

 

Figura 4. 4 Mockup del módulo registro e inicio de sesión. Elaboración propia 

En la figura 4.4, se muestra el Mockup del registro o inicio de sesión, el área datos 

de cliente, se visualizan los campos que el cliente debe ingresar para registrarse y tener al 

sistema. 
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Figura 4. 5 Mockup vitrina de productos. Elaboración propia 

En la figura 4.5, se muestra el Mockup área de productos, aquí se visualizarán todos 

los productos pertenecientes a una categoría o subcategoría.  

 

Figura 4. 6 Mockup información de producto. Elaboración propia 
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En la figura 4.6, se muestra el Mockup información de producto, aquí se visualiza 

las características que posee un producto, así como también se muestran los productos 

que tengan algún tipo de relación al seleccionado.  

 

Figura 4. 7 Mockup carrito de compras. Elaboración propia 

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

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

 

Figura 4. 8 Mockup modal realizar compra. Elaboración 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, aquí se visualiza las formas de pago, el desglose y cálculo de valores a ser 

pagados. 

 

Figura 4. 9 Mockup perfil de cliente. Elaboración propia 

En la figura 4.9, se muestra el Mockup del perfil del cliente, aquí se puede observar 

todas las compras realizadas con su correspondiente identificador de transacción, además 

puede visualizar cual es el estado de su compra y agregar comentarios al producto 

adquirido, el cliente también puede ver y editar su información se registró en caso que lo 

requiera. 

Interface del sistema de administración 

Para el sistema en general, se empleó una única estructura de interface que cumplen 

con uno de los objetivos esenciales, el cual es facilitar al usuario la interacción y uso de 

la aplicación. Para ello se utilizaron algunos elementos modelo prefijados por el 

Framework Bootstrap.  
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Figura 4. 10 Mockup del sistema de administración. Elaboración propia 

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

módulos de gestión 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 sección de menú se encuentran los módulos con los que cuenta el sistema, 

estos serán visibles dependiendo el perfil asignado. 

La barra títulos serán el nombre del módulo seleccionado, mientras que en el área 

de contenido se visualizará la información del módulo y en el pie de página se mostrará 

la fecha y derechos de autoría. 
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4.5 Estándares de programación utilizados  

Los estándares de escritura en la programación son considerados como una guía 

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 continuación, en las tablas 

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

Tabla 4. 1 Estándar de programación 

Tipo Prefijo Ejemplo 

Clases Modelo Model ModelProductos{} 

Clases Controlador Controller ControllerProductos{} 

Funciones model 

controller 

modelCargarProductos(){} 

controllerCargarProductos(){} 

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

$idProducto = 0; 

public $productoNombre; 

Variables JavaScript Nombre del dato a guardar var servidor = “”; 

var idProducto = 0; 

var VARIABLE_GLOBAL; 

Rutas Nombre del módulo 

separado por guion medio 

productos-gratis 

productos-mas-vendidos 

Archivos Nombre del módulo productos.model.php 

productos.controller.php 

productos.php 

productos.ajax.php 

productos.js 

productos.css 
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Elaboración propia 

Tabla 4. 2 Estándar de programación para componentes HTML 

Tipo Prefijo Ejemplo 

Button btn btnAgregarProducto 

Modal modal modalAgregarProducto 

Image img imgProducto 

Input Nombre campo y módulo descripcionProducto 

DataTable tabla tablaProductos 

Select sel selProductos 

Check button chk chkProducto 

Elaboración propia 

Tabla 4. 3 Estándar de programación para base de datos 

Tipo Prefijo Ejemplo 

Tabla  productos 

Campo  nombre 

Procedimientos almacenados: 

insertar, actualizar y eliminar. 

IAE IAE_Gestor_Productos 

Procedimientos almacenados: 

consultas. 

USP USP_Gestor_Productos 

Elaboración propia 

4.6 Pruebas 

Durante toda la fase de desarrollo de un sistema hay posibilidades que el código 

final tenga errores de requerimientos, de funcionalidad o de diseño 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 
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UAT (pruebas de aceptación de usuario), que consisten en probar la funcionalidad de cada 

componente individualmente para asegurar que funcione de manera apropiada. Así se 

conseguirá reducir los errores y mejorar la calidad del sistema, haciéndolo más robusto 

frente a fallos cumpliendo con las necesidades del cliente. 

4.6.1 Pruebas de funcionalidad (Aceptación 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 procedió a realizar las UAT junto al personal de Power PC Jr., con el fin de 

validar un correcto funcionamiento de los módulos 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 (Aceptación técnica) 

Para medir el rendimiento de la tienda virtual se utilizó una herramienta en línea 

llamada GTmetrix, que permite analizar la velocidad de carga de elementos como 

imágenes, archivos css, js. etc., de una página web (GTmetrix, 2019). 

A continuación, se especifican los parámetros analizados con GTmetrix: 

• Page Speed Score: Es la puntuación que Google da al ejecutar el análisis. 

• YSlow Score: Es la puntuación que Yahoo da al ejecutar el análisis.  

• Fully Loaded Time: Es el tiempo aproximado que tarda en cargar la página. 

• Total Page Size: Es el tamaño “peso” de la página que se está analizando. 

• Requests: Es el número de peticiones que se realiza al servidor. 
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Al ejecutar este análisis se puede tener tres rangos de puntuación en el Page Speed 

Score, las puntuaciones son calculadas en base a las experiencias de usuario de Crome. 

Según (Google, 2018), los rangos de puntuación son: 

• Buena: En la página se aplicaron la mayoría de las prácticas recomendadas 

de rendimiento y poco puede hacerse para mejorar su optimización. Tiene 

una puntuación de 80 o superior. 

• Media: En la página faltan varias optimizaciones de rendimiento habituales, 

y hay bastante margen de mejora. Tiene una puntuación entre 60 y 79. 

• Baja: La página no está optimizada y hay mucho margen de mejora. Tiene 

una puntuación entre 0 y 59. 

Resultado de análisis de la tienda virtual Power PC Jr. 

 

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

En figura 4.11, se puede apreciar el resumen de los datos técnicos más importantes 

de un análisis de rendimiento, dicho análisis se ha realizado desde un servidor localizado 

en Canadá a través de navegador web Google Chrome. 



 CAPITULO 4. IMPLEMENTACIÓN  89 

 

 

El análisis nos indica que la tienda virtual tiene es un 85% B, en la velocidad de la 

página (PageSpeed de Google), lo que quiere decir que es bueno, aunque, mientras más 

alta sea la puntuación, es mucho mejor. Mientras que la puntuación 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 tamaño 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 disminuirá notablemente.  

El análisis también nos recomienda optimizar algunos elementos de carga como por 

ejemplo minimizar los archivos JavaScript, css o las imágenes para optimizar nuestro sitio 

web. Ver Anexo 6: Análisis reporte de rendimiento. 

4.6.3 Pruebas de carga y estrés (Aceptación técnica) 

La tienda virtual fue sometida a pruebas de carga y estrés con la herramienta gratuita 

Apache JMeter 5.1. la cual está disponible en el siguiente enlace 

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

En la tienda virtual se realizó el proceso completo de una compra incluyendo el 

registro de un cliente y con la herramienta Jmeter se capturó cada acción y evento emitido 

por el sistema para posteriormente realizar el mismo proceso, pero simulando que lo están 

usando un total de 80 cliente a la vez, según el análisis realizado por Jmeter se tiene un 

total aproximado de 19465 peticiones, obteniendo los siguientes resultados: 

El análisis 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: 

• El 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. IMPLEMENTACIÓN  90 

 

 

• El 27.48% de las peticiones respondieron un el tiempo adecuado que es 

menor a los 500 milisegundos (barra de color verde). 

• El 24.88% de las peticiones respondieron un el tiempo mayor a los 500 

milisegundos y menor a los 1500 milisegundos (barra de color naranja). 

• El 4.13% de las peticiones respondieron con error (barra color rojo). 

 

 

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

4.7 Implementación 

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

sistema e-commerce fue necesario la adquisición de un web hosting con certificación 

SSL, que 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 implementación 

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

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

Tabla 4. 4 Plan de Implementación 

Actividad Recursos Responsables Tiempo 

Cotizar precios para un  

web hosting confiable 

Páginas web. 

Proveedores. 

Daniel Llerena 1 semana 

Adquirir web hosting 

cotizado 

Páginas web. 

Proveedores. 

Daniel Llerena 1 día 

 

Crear dominio para la  

tienda virtual 

Páginas web. 

Proveedores. 

Daniel Llerena 

Subir el sitio web al  

servidor 

Manuales, tutoriales. 

Soporte proveedor web hosting. 

Daniel Llerena 1 semana 

Validar que todos los 

archivos estén en 

public_html 

Manuales, tutoriales. 

Soporte proveedor web hosting. 

Daniel Llerena 

Apuntar el dominio al 

servidor donde se encuentra 

el sitio web 

Manuales, tutoriales. 

Soporte proveedor web hosting. 

Daniel Llerena 

Importar Base de Datos 

MySql en el servidor 

Manuales, tutoriales. 

Soporte proveedor web hosting. 

Daniel Llerena 

Crear buzón de –email Manuales, tutoriales. 

Soporte proveedor web hosting. 

Daniel Llerena 1 día 

Corrección de errores 

 

Aplicación web. 

Computador. 

Daniel Llerena 1 semana 

Pruebas de funcionalidad. Aplicación web. 

Computador. 

Daniel Llerena 1 mes 

Capacitación al usuario 

final. 

Manuales, capacitación  

en vivo 

Daniel Llerena 1 día 

Elaboración propia 
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4.7.2 Requerimientos de implementación  

A continuación, se detallan las características mínimas y recomendadas para el buen 

uso y funcionamiento de la tienda virtual. 

Software para servidor 

• Versión Apache 2.4.39 o superior. 

• Versión PHP 7.0 o superior. 

• Versión MySQL 10.0.38-MariaDB-cll-lve o superior 

• S.O. Linux. 

• Certificado SSL. 

• Cuenta email. 

• 2 Subdominios o más. 

Software para usuario 

• SO Windows 8 o superior, Linux cualquier distribución. 

• Navegador web Google Chrome Versión 74.0. o superior, Firefox Versión 

67.0 o superior. 

Hardware para servidor 

• VPS Máquina virtual basada en SSD. 

• 1 Procesador virtual (vCPUs) 9.6 Ghz o superior. 

• Espacio en disco 5 GB o superior. 

• Transferencia mensual 50 GB o superior. 

Hardware para usuario 

• Procesador Intel CORE i3 2.0Ghz o superior. 

• 4 GB RAM. 

• Tarjeta de RED. 

• 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 capacitación 

Con el fin de utilizar el sistema e-commerce de una manera óptima; se planificó una 

capacitación al personal de Power PC Jr., con la explicación detallada de los módulos con 

los que cuenta la aplicación, en la tabla 4.5 y 4.6 se presenta los temas a tratados. 

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

Módulo Tema Tiempo 

Acceso al sistema Login 5 minutos 

Recuperar contraseña 5 minutos 

Registrarse 5 minutos 

Vitrina de productos Slider publicitario 5 minutos 

Productos más vendidos 5 minutos 

Productos más vistos 5 minutos 

Categorías 5 minutos 

Subcategorías 5 minutos 

Buscador 5 minutos 

Información 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 

Elaboración propia 

Tabla 4. 6 Plan de Capacitación Uso del Sistema de Administración 

Módulo Tema Tiempo 

Acceso al sistema Login 5 minutos 

Recuperar contraseña 5 minutos 

Registrarse 5 minutos 

Empresa y Comercio Creación de slider 10 minutos 

Personalización de colores  10 minutos 

Subir icono 5 minutos 

Redes sociales visibles 5 minutos 

Datos de comercio 10 minutos 

Configuración PayPal 5 minutos 

Inventario Gestión de categorías 10 minutos 

Gestión de subcategorías 10 minutos 

Gestión de productos 10 minutos 

Descuentos Gestión de descuentos 10 minutos 

Ventas / pedidos Gestión de ventas 10 minutos 

Usuarios Gestión de perfiles 5 minutos 

Tablero informativo Venta total 5 minutos 

Productos más vendidos 5 minutos 

Clientes agregados recientemente 5 minutos 

Elaboración propia 



 

 

 

 

CONCLUSIONES 

• Ecuador ofrece grandes oportunidades para crecer en el mercado e-

commerce, ya que hoy en día el uso internet en los diferentes medios 

tecnológicos 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 tecnológicos e innovaciones y decidió adaptarlas a su negocio con 

el fin de mejorar sus procesos, siendo más competitivos en el mercado 

permitiendo a futuro genera nuevos ingresos a su negocio. 

• Posteriormente al ser implementado el sistema e-commerce para la gestión 

de ventas en Power PC Jr., la empresa pasará 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 información que proporciono Power PC Jr., ayudó a detectar los procesos 

manuales que realiza el personal interno del negocio, despejando dudas e 

inquietudes pudiendo así analizar y proponer una alternativa tecnológica e 

innovadora para la mejora de estos procesos. 

• El proceso de pruebas es muy importante en el desarrollo de software ya 

que esto ayuda a reducir los errores y mejorar la calidad del sistema, también 

permite medir el impacto que generará en el negocio, determinando cuán 

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

 



 

 

 

 

RECOMENDACIONES 

• Al implementar el sistema se debe realizar un monitoreo constante 

verificando que los tiempos de ejecución en cada proceso sean los 

adecuados, también hay que considerar que existen tecnologías 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 información 

en el web hosting se los realice constantemente o crear una política para 

generar diariamente, semanalmente y mensualmente respaldos para evitar 

pérdida de datos ante una posible falla y maximizar la disponibilidad de la 

información. 

• 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 manipulación y se asegure la integridad de la información. 

• Power PC Jr., debe considerar el análisis de las estadísticas que ofrece el 

Dashboard del sistema de administración, 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 tecnológicas que actualmente se encuentran en auge como es 

el caso de los micoservicios, una nueva arquitectura de desarrollo que 

permite distribuir una aplicación en pequeños componentes desarrollando 

software de mayor calidad. 
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ANEXO 1: REQUERIMIENTOS 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 

 

 

 

 



 

 

ANEXO 2: ACTA DE REUNIÓN GENERAL 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 

 



 

 

ANEXO 3: ENCUESTAS 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ANEXO 4: MODELO ENTIDAD RELACIÓN 

BACKEND 

 



 

 

FRONTEND 

 

 



 

 

ANEXO 5: PRUEBAS UAT 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ANEXO 6: PRUEBAS DE RENDIMIENTO 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

ANEXO 7: MANUAL DE USUARIO 

Tienda Virtual 

La tienda en línea cuenta con una página principal; en la cual se visualiza imágenes 

publicitarias, un botón de categorías desplegable con un buscador, un botón para el inicio 

de sesión o registro y un botón para el carrito de compras, tal y como se observa en la 

Figura 1. 

 

Figura 1. Página principal. Elaboración propia 

Botón de categorías; al presionarlo se despliega las categorías y subcategorías que 

dispone Power Pc Jr., este a su vez cuenta con un buscador de productos tal y como se 

observa en la Figura 2. 

 

Figura 2. Botón de categorías. Elaboración propia 

 



 

 

Vitrina de productos; en esta pantalla siempre se visualizarán los cuatro productos 

más vistos por los clientes, tiene la opción de poder visualizarlos en tipo cuadrícula o lista 

tal y como se observa en la Figura 3. 

 

Figura 3. Vitrina de productos más vistos. Elaboración propia 

Vitrina de productos; en esta pantalla siempre se visualizarán los cuatro productos 

más vendidos, tiene la opción de poder visualizarlos en tipo cuadrícula o lista tal y como 

se observa en la Figura 4. 

 

Figura 4. Vitrina de productos más vendidos. Elaboración propia 

 



 

 

Pie de página; en la pantalla principal al pie de página se visualiza la información 

de Power PC Jr., como es su dirección de correo electrónico y teléfonos, así como también 

su ubicación y un módulo de inquietudes, tal y como se observa en la Figura 5. 

 

Figura 5. Pie de página. Elaboración propia 

Registrarse; módulo para el registro de clientes en la tienda virtual, aquí se debe 

ingresar toda la información que solicita el negocio como son los nombres y apellidos, un 

correo electrónico valido ya que luego se debe realizar la confirmación en su cuenta, una 

contraseña sin caracteres especiales solo se acepta letras y números, la dirección de dónde 

se realizara la entrega de la compra y el contacto del cliente, ver figura 8.  

 

Figura 6. Módulo de registro. Elaboración propia 

 



 

 

Inicio de sesión; módulo de ingreso a la tienda virtual a través de un correo 

electrónico y una contraseña, cabe mencionar que antes deben confirmar el registro en su 

cuenta, ver figura 7. 

 

Figura 7. Inicio de sesión. Elaboración propia 

Recuperar contraseña; módulo que permite recuperar una contraseña de acceso al 

sistema, este proporciona una nueva clave la misma que es enviada por email a la cuenta 

de correo electrónica registrada por el cliente. 

 

Figura 8. Recuperar contraseña. Elaboración propia 

 



 

 

Información de producto; en esta pantalla es en la cual se visualiza las 

características del producto seleccionado cómo es: descripción, precio, disponibilidad y 

estado del producto a su vez existe un botón que permite agregar al carrito de compras, 

tal y como se observa en la Figura 9. 

 

Figura 9. Información de producto. Elaboración propia 

Carrito de compras; en esta pantalla se visualizan los productos agregados al carrito 

de compras con su descripción, precio unitario y valor total, aquí se puede editar la 

cantidad o su vez eliminar productos de la lista, tal y como se observa en la Figura 10. 

 

Figura 10. Carrito de compras. Elaboración 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 depósito o transferencia debe 

agregar un comprobante de pago tal y como se observa en la Figura 11. 

 

Figura 11. Confirmar Pago. Elaboración propia 

Mis Compras; pantalla en la cual el cliente tiene acceso siempre y cuando realice el 

respectivo inicio de sesión, aquí puede observar todas sus compras realizadas con su 

correspondiente identificador de transacción, además puede observar cual es el estado de 



 

 

su compra y agregar el comprobante de pago en caso que no lo haya realizado. Ver Figura 

12. 

 

Figura 12. Mis Compras. Elaboración propia 

Mi Perfil; pantalla en la cual el cliente puede observar y actualizar su información 

personal como es nombre, contraseña, foto de perfil, dirección de envío y contacto, ver 

Figura 13. 

 

Figura 13. Perfil de cliente. Elaboración propia 

 



 

 

Sistema de administración 

Iniciar Sesión; es la página principal del sistema de administración en la cual se 

puede administrar la información que es visible en la tienda virtual, debe ingresar el 

correo y contraseña registrados en el sistema ver Figura 14. 

 

Figura 14. Página inicio de sesión. Elaboración propia 

Al iniciar sesión en el sistema de administración, se cargará la página principal con 

un tablero de información relevante sobre la tienda virtual como es: el total de ventas, 

total de clientes registrados y total de productos, así como también una gráfica 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. 



 

 

 

Figura 15. Tablero estadístico de ventas. Elaboración propia 

 

Figura 16. Tablero estadístico de productos más vendidos. Elaboración propia 

 

Figura 17. Productos agregados recientemente. Elaboración propia. 

Gestor comercio; en este módulo 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 información de comercio, tal y como se observa en las Figuras 

18, 19, 20 y 21. 



 

 

 

Figura 18. Gestor comercio configuración de logotipo. Elaboración propia 

 

Figura 19. Gestor comercio configuración de redes sociales. Elaboración propia 

 



 

 

 

Figura 20. Gestor comercio configuración papeleta de colores. Elaboración propia 

 

Figura 21.  Gestor comercio configuración de comercio. Elaboración propia 

Gestor slide; aquí se administrar la publicidad que es visible en la tienda virtual, se 

puede elegir el orden de deslizamiento de derecha a izquierda o viceversa, así como 

también la posición de las imágenes y texto, ver Figura 22. 



 

 

 

Figura 22.. Gestor slide administración de publicidad. Elaboración propia 

Gestor categorías; en este módulo se administra las categorías y subcategorías que 

posee Power PC Jr., estas categorías están atadas a los productos permitiendo realizar una 

consulta más efectiva desde la tienda virtual, ver Figura 23. 

 

Figura 23. Gestor categorías. Elaboración propia. 

En el módulo de registro se ingresa el nombre y una descripción de la categoría a 

ser creada. Ver figura 24. 



 

 

 

Figura 24. Módulo registro de categorías. Elaboración propia 

Gestor productos; en este módulo se administra los productos que posee Power PC 

Jr., los mismos que son visibles en la tienda virtual, ver Figura 24. 

 

Figura 25. Gestor productos. Elaboración propia 

En el modal registro de producto, se debe ingresar toda la información perteneciente 

a dicho producto tal y como se observa en la figura 26. 



 

 

 

Figura 26. Modal registro de producto. Elaboración propia 



 

 

Gestor descuentos; en este módulo se administra los descuentos que son aplicados 

a los productos de Power PC Jr., ver Figura 27. 

 

Figura 27. Gestor descuentos. Elaboración 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. 

 

Figura 28. Registro de descuentos. Elaboración propia 

 



 

 

 

Figura 29. Registro descuento producto. Elaboración propia 

Gestor ventas; en este módulo se administra las compras realizadas por los clientes 

permitiendo realizar el seguimiento de la misma hasta la entrega de los productos. Ver 

Figura 30. 

 

Figura 30. Gestor ventas. Elaboración propia 

 

 



 

 

Gestor perfiles; en este módulo de administra los usuarios que tiene acceso al 

sistema de administración ya sea con perfil administrado o comercial, ver Figura 31. 

 

Figura 31. Gestor perfiles de usuario. Elaboración propia 

Registro de usuarios, aquí se debe ingresar un correo electrónico y una contraseña 

sin caracteres especiales entre números y letras asignando el perfil, administrador o 

comercial. 

 

Figura 32. Registro de usuario. Elaboración propia 

 



 

 

ANEXO 8: MANUAL DE TÉCNICO 

Instalación xampp 

Como primer paso debemos descargarlo de su página oficial 

https://www.apachefriends.org/es/index.html, en la opción Download descargar la versión 

7.1 de PHP. 

 

Figura 1. Descarga de Xampp 

 

Una vez descargado el archivo de instalación de XAMPP, hay que hacer doble clic 

sobre él para iniciar con la instalación. A continuación, se observará el asistente de 

instalación. Para continuar, haga clic en el botón "Next". 

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


 

 

 

Figura 2. Instalación de Xampp 

En la siguiente pantalla se debe seleccionar los componentes mínimos de 

instalación marcando el servidor Apache, el lenguaje PHP, para base de datos MySQL y 

phpMyAdmin. 

 

Figura 3. Componentes de instalación. 

 



 

 

Luego debemos de seleccionar la ruta de instalación 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 configuración de la instalación, haga clic 

en el botón "Next". 

 

Figura 4. Ruta de instalación 

La instalación de Xampp puede durar unos minutos. 

 

Figura 5. Proceso de instalación. 

 



 

 

Después de la instalación, se mostrará un aviso del Firewall de Windows para 

autorizar a Apache a comunicarse en las redes privadas o públicas, como recomendación 

solo seleccione Redes privadas luego presione el botón "Permitir acceso". 

 

Figura 6. Firewall de Windows. 

Al terminar la instalación dar clic sobre finalizar. 

 

Figura 7. Fin de instalación. 

 



 

 

Panel de control Xampp 

Al ejecutar Xampp por primera vez solicitara seleccionar el idioma. 

 

Figura 8. Idioma Xampp. 

Una vez en el panel de Xampp, en la sección módulos debemos presionar sobre el 

botón Start tanto del Apache como MySQL para iniciar sus servicios. Sí todo esta correcto 

deberán ponerse las etiquetas de color verde. 

 

Figura 9. Panel de control Xampp. 

 



 

 

Restaurar base de datos 

En el panel de Xampp presionar el botón Admin de MySQL. 

 

Figura 10. Administración de MySQL. 

Seguidamente se abrirá una pestaña en su navegador con la siguiente ruta: 

http://localhost:8080/phpmyadmin/index.php, en el panel seleccionamos la opción Importar. 

 

Figura 11. Importar base de datos. 

En el botón “Seleccionar archivo”, buscamos y cargamos el script de la base de 

datos. 

http://localhost:8080/phpmyadmin/index.php


 

 

 

Figura 12. Seleccionar archivo .sql 

Abrimos el archivo .sql y presionamos Continuar para iniciar con la restauración. 

 

Figura 13. Restaurar la base de datos. 

 



 

 

Al finalizar la restauración deberá aparecer la base de datos llamada “ecommerce” 

y ya estamos listos para usar el sistema. 

 

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 

 

Figura 15. Ruta Xampp. 

 



 

 

Dentro de la carpeta xampp buscamos la carpeta htdocs e ingresamos, esta es la ruta 

donde se alojarán nuestros proyectos PHP. 

 

Figura 16. Ruta htdocs. 

Dentro de la carpeta htdocs debemos copiar el proyecto, es este caso el proyecto se 

llama “ecommerce”. 

 

Figura 17. Proyecto ecommerce. 

 

 



 

 

Configuración conexión base de datos. 

Abrimos el proyecto con el ID de su preferencia, para este caso es Visual Studio 

Code, aquí se encontrarán con dos carpetas “backend – Sistema de administración” y 

“frontend – Tienda virtual” 

 

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 conexión, como 

el nombre de la base de datos, usuario y contraseña. Esto lo hacemos tanto para el backend 

como frontend. 

 

Figura 19. Clase conexión. 

  



 

 

Una vez configurada la conexión de la base de datos ya podremos hacer uso del 

proyecto ecommerce. 

Tienda virtual: http://localhost:8080/ecommerce/frontend/ 

 

Figura 20. FrontEnd – Tienda Virtual. 

Sistema de administración: http://localhost:8080/ecommerce/backend/ 

 

Figura 21. BackEnd – Sistema de administración. 

 

http://localhost:8080/ecommerce/frontend/
http://localhost:8080/ecommerce/backend/


 

 

ANEXO 9: CARTA DE AUSPICIO 

 

 



 

 

 

ANEXO 10: POWER PC JR. 

 

 

 

 

 

 

 




