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INTRODUCCION

Es indiscutible que para las empresas, la transformacion digital es un
indispensable para su supervivencia y el crecimiento competitivo y sostenible. La
globalizaciéon y la preferencia de los consumidores por las compras en linea han
impulsado la adopcidon masiva de plataformas de comercio electrénico; como lo
deja saber (Ramos, 2016) en su libro, “el E-Commerce es, a dia de hoy, una de las
vias preferidas por los consumidores para realizar sus compras y que ha permitido
a muchas empresas alcanzar considerables ventajas competitivas, con un minimo
de inversion hasta hace poco tiempo impensables”. Sin embargo, algunas
empresas, como Softec WebStore, enfrentan desafios significativos en la
implementacion de estrategias digitales que les permitan competir eficazmente y

satisfacer las expectativas cambiantes de los clientes.

Softec WebStore, una tienda de tecnologia, se encuentra en una encrucijada en la
que la ausencia de una plataforma de comercio electronico y herramientas
tecnoldgicas esenciales obstaculiza su capacidad para llegar a un publico mas
amplio y gestionar eficientemente sus operaciones comerciales. La carencia de un
sistema de punto de venta y pasarela de pago no solo limita su presencia en linea,
sino que también compromete la gestion efectiva de las ventas y el cumplimiento

de las regulaciones fiscales.

Ante este panorama, la implementacion de una plataforma E-Commerce para
Softec WebStore aplicando la metodologia Kanban en el desarrollo de software no
solamente impulsé la presencia en linea de la empresa, sino también permitid
optimizar sus operaciones internas, reducir errores manuales en la gestion de

ventas y garantizar el cumplimiento de las obligaciones tributarias.

Dentro del proceso de ingenieria del software, las metodologias de desarrollo
agiles requiere de una trabajo de autoorganizacion y autosupervisado por parte de
todos los miembros del equipo en cada fase del ciclo de vida, para lo cual, la
aplicacion de tableros Kanban es la mejor opcidon para constatar el avance y

cumplimiento de la planificacion propuesta.



Segun lo sefalado por Leon Yacelga & Checa Cabrera, los tableros Kanban
cuentan con la particularidad de poder ser implementados de manera sencilla,
tanto de forma fisica como virtual, dependiendo de diversos factores, decisiones
de la empresa o condiciones laborales sobre las que se ejecuta el proyecto de

desarrollo de software.

La aplicacion de la metodologia Kanban se presenta como un enfoque agil y
visual que permitira la gestion eficiente de tareas, la asignacion de recursos de

manera Optima y la adaptacion rapida a las demandas del mercado.

La implementacion de la plataforma E-Commerce para Softec WebStore se
posiciona como una estrategia integral que no solo modernizara sus operaciones
comerciales, sino que también le permitira competir con empresas de la misma
indole de manera efectiva en el mercado digital, mejorando su alcance comercial y

la experiencia del cliente.



RESUMEN

Este proyecto de integracion curricular tuvo el objetivo de implementar una
solucion de comercio electronico (E-Commerce) para Softec WebStore, una
tienda de tecnologia ubicada en la ciudad de Guaranda, Ecuador. El ciclo de vida
del proyecto se baso6 en la adaptacion de la metodologia 4gil Kanban, orientada al
desarrollo de software. El control del tablero de trabajo y las tarjetas que
componen la metodologia fueron controladas virtualmente con la herramienta
Kanban Tool. Este enfoque nos permiti6 alcanzar una gestion flexible del flujo de
trabajo, mayor facilidad en la colaboracion, una clara visualizacion del progreso y

una rapida adaptacion a los cambios y requisitos emergentes.

El sistema se encuentra implementado en un servidor web Apache, haciendo uso
del lenguaje de programacion PHP con el framework de desarrollo Codelgniter 4
que, utiliza una arquitectura de aplicacion MVC (Modelo-Vista-Controlador).
Ademads, se conforma de herramientas y lenguajes del lado del cliente como
HTML, CSS, Javascript, JQuery y Bootstrap; dando como resultado, una
plataforma de comercio en linea, junto con un sistema de punto de venta integrado

y una pasarela de pago segura para Softec WebStore.

El proyecto concluye con Softec WebStore ahora contando con una presencia en
linea robusta, capaz de llegar a un publico mas amplio y ofrecer sus productos de

manera eficiente.

Palabras Clave: E-Commerce, Kanban, Codelgniter, PHP, punto de venta,

pasarela de pago.



ABSTRACT

This curriculum integration project had the objective of implementing an
E-Commerce solution for Softec WebStore, a technology store located in the city
of Guaranda, Ecuador. The project life cycle was based on the adaptation of the
agile Kanban methodology, oriented to software development. The control of the
work board and the cards that make up the methodology were controlled virtually
with the Kanban Tool. This approach allowed us to achieve flexible workflow
management, easier collaboration, clear visualization of progress and quick

adaptation to changes and emerging requirements.

The system is implemented on an Apache web server, using the PHP
programming language with the Codelgniter 4 development framework, which
uses an MVC (Model-View-Controller) application architecture. In addition, it is
made up of client-side tools and languages such as HTML, CSS, Javascript,
JQuery and Bootstrap; resulting in an online commerce platform, along with an
integrated point-of-sale system and a secure payment gateway for Softec

WebStore.

The project concludes with Softec WebStore now having a robust online presence,

able to reach a wider audience and offer its products efficiently.

Index Terms: E-Commerce, Kanban, Codelgniter, PHP, point of sale, payment

gateway.



CAPITULO 1

FORMULACION GENERAL DEL PROYECTO

1.1. Tema

Implementacion de una plataforma E-Commerce para Softec WebStore aplicando

la metodologia Kanban.

1.2. Descripcion del Problema

Softec WebStore es una tienda de tecnologia que actualmente enfrenta
limitaciones muy importantes en su presencia en linea y venta de sus productos y
accesorios de tecnologia. La falta de una plataforma de comercio electronico
“E-Commerce” no les permite llegar a mayor publico y vender sus productos y
servicios de una manera eficiente; eso, sumando la falta de un sistema de punto de

venta y pasarela de pago integrada para sus productos.

La gestion de ventas para la tienda fisica no se puede hacer efectiva, puesto que
no cuentan con un sistema punto de venta y herramientas tecnoldgicas, que
contrarresten la probabilidad a ser susceptible a los errores que se cometan por
operarios en la mano de obra, generando ralentizaciones y una insatisfaccion final

a sus clientes.

1.3.  Justificacion

En la actualidad, el uso de tecnologias de E-Commerce es muy comun en casi
cualquiera de los sectores comerciales, debido mas que nada, a la creciente
digitalizacion y facilidad de adaptacion de sus consumidores a los procesos de
compras en linea, han llevado a la asimilacion de plataformas de comercio
electronico como una forma mdas para realizar sus compras; y, para que las
empresas de todo el mundo puedan expandirse y mantenerse actualizadas. Debido
a esto, Softec WebStore necesita urgentemente implementar una plataforma de
E-Commerce para asi mantenerse competitiva en un mundo empresarial que

cuenta cada vez con mayor desarrollo tecnologico.



Asimismo, la falta de un sistema de administracion y control de las operaciones de
sus ventas radica en una deficiencia en la administracion de la mercaderia y no
solo eso, lo anterior se puede convertir en una penalizacion legal y en un
detrimento de la rentabilidad potencial; por ello es mas que necesario la 6ptima 'y

pronta construccion e implementacion de una plataforma E-Commerce.

La implementaciéon de un sistema de punto de venta en la tienda fisica y una
pasarela de pago mejorard la eficiencia de las operaciones, reduciendo errores y
simplificando la gestién de ventas en modalidades (en linea y fisica). Finalmente,
la metodologia Kanban para desarrollo de software mejora la visualizacion y
gestion de tareas; en el contexto de un E-Commerce, optimiza flujos de trabajo,
asignando recursos eficientemente y acelerando la entrega de funcionalidades, lo

que permite adaptarse dgilmente a las demandas del mercado.

El desarrollo del tema propuesto brindard a la empresa Softec WebStore mayor
alcance comercial al introducirse en el mercado electronico con la
implementacidon de punto de pago directo, mejorando asi su operacioén interna y
cumpliendo sus obligaciones tributarias. La siguiente propuesta apunta a la carrera
de software de la Universidad Estatal de Bolivar en la linea Ingenieria De
Software, Redes y Telecomunicaciones con la sub linea Disefio € implementacion

de sistemas de informacion.

1.4. Objetivos: General y Especificos

1.4.1. Objetivo General

Implementar una plataforma E-Commerce para Softec WebStore aplicando la

metodologia Kanban para Softec WebStore.

1.4.2.  Objetivos Especificos

e Analizar los requerimientos para el sistema y las partes implicadas.

e Disenar la arquitectura, componentes ¢ interfaces segun los requerimientos
de la empresa.

e Desarrollar los componentes 16gicos para el comercio electrénico.

e Probar el funcionamiento del sistema con todas sus funciones.



CAPITULO 11

MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes

La investigacion realizada por (Barragdn & Carvajal Chango, 2023) permitid
entender como el comercio a través de medios electronicos puede ser un generar
un efecto positivo en las empresas micro, pequefias, medianas y grandes, debido a
que se hace un general y predominante el comercio estdndar, por parte de
comercializadores; asi como también considerar los factores que influyen en las
decisiones de compra llegadas al consumidor. Durante la pandemia del
COVID-19 se logré vislumbrar el crecimiento significativo del comercio
electronico durante el canton de Guaranda-Ecuador, la utilizacion de ventas
digitales, con la finalidad de evitar el contacto fisico, y evidenciar el desarrollo de
las tecnologias de la informacion y la comunicacion. El hecho de examinar el
impacto en el empleo del desarrollo del software y mas en el comercio, que ha
permitido la expansion de las Pymes hacia otros mercados que normalmente la
tradicional forma de llegar es inmensamente dificil, y que se simplifica, con el uso

de sistemas de comercio electronico.

El proyecto de titulacion se centra en la implementacion de una aplicacion web
para la comercializacion de productos de la fundacion FUNORSAL en la
parroquia Salinas. Su objetivo fue impulsar el crecimiento y la visibilidad de la
tienda comunitaria que ofrece productos El Salinerito, al mismo tiempo que
aborda los problemas relacionados con los pagos electronicos y los informes de
ventas del negocio. El desarrollo de la aplicacion web se llevo a cabo utilizando la
metodologia de desarrollo Extreme Programming, con una arquitectura en capas,
programaciéon en PHP, base de datos MariaDB y un servidor web Apache. La
aplicacion web, denominada MarketSalinas, incorpora médulos para la gestion de
productos, usuarios, tiendas y pagos electronicos a través de PayPal y PayPhone
(tarjeta de débito o crédito) para garantizar la seguridad en las transacciones y
prevenir fraudes. El documento proporciona detalles sobre técnicas e instrumentos

de recoleccion de datos, especificacion de requisitos, factibilidades, pruebas



realizadas y manuales de usuario para el cliente y el administrador dando como
resultado, una tienda comunitaria que ha logrado agilizar el comercio de sus
productos en la ciudad de Guaranda gracias a la implementacion del sistema de

comercio electronico.

2.2. Cientifico

2.2.1. Ingenieria

La ingenieria abarca muchas disciplinas y campos que son igualmente importantes
para el desarrollo y progreso de nuestra sociedad. Cada rama desempena un rol
vital en el desarrollo de nuevas e innovadoras soluciones que mejoren nuestras
vidas y nuestro entorno. Segin (Real Academia Espafola, 2024), la ingenieria es
un campo del conocimiento que se encuentra orientado a disefiar y utilizar
diversos procesos para lograr aprovechar eficientemente los recursos naturales o

llevar a cabo actividades industriales.

La ingenieria también es esencial para el desarrollo sostenible de todas las
sociedades del mundo, segun (UNESCO, 2021), “La ingenieria es un factor
importante para el desarrollo socioeconémico sostenible. Ha contribuido a nuestra
capacidad para sobrevivir a desastres y desafios de salud publica, a garantizar los
alimentos y el agua, la comunicacion y el transporte y a innovar y crear nuevos

productos y servicios”.

El impacto de la ingenieria en nuestro entorno se demuestra mediante el
establecimiento de infraestructuras esenciales y la formacion de tecnologias
innovadoras que han dejado una huella imperecedera en la historia, su
contribucion al logro del desarrollo sostenible es de suma importancia, tal como lo
destacé la UNESCO. En este sentido, la ingenieria no solo ha demostrado ser
indispensable en tiempos de crisis, como los desastres naturales y los problemas
de salud publica, sino que también ha desempeiiado un papel fundamental a la
hora de garantizar el suministro de sustento, agua, comunicacion, transporte y el

avance continuo de los productos y servicios en todas las areas del conocimiento.



2.2.2. Metodologia de Desarrollo de Software

En ingenieria de software, la metodologia de desarrollo desempefia un papel
crucial en el éxito y la eficacia de la creacion de aplicaciones y sistemas
informaticos, este marco de practicas y procedimientos guia a los desarrolladores
a lo largo de todo el ciclo de vida del software, desde la planificacion hasta el
mantenimiento, asegurando asi la maximizacion de la productividad y la calidad

del producto final.

Segiin Pressman, una metodologia de desarrollo de software es “un marco de
trabajo para estructurar, planificar y controlar el proceso de desarrollo de sistemas

computacionales”. (Pressman, 2010)

Debido a que la construccion de software es una actividad compleja, debe ser
planificada y sistematizada por medio de procedimientos que garanticen su éxito.
El objetivo de una metodologia de desarrollo de software es permitir a los
desarrolladores guiar y ejecutar el proyecto con la finalidad de crear nuevas

aplicaciones de calidad que satisfagan las expectativas del cliente.

Las metodologias han evolucionado para adaptarse a las cambiantes necesidades
del sector, especificamente las metodologias agiles han ganado considerable
popularidad gracias a su enfoque flexible y centrado en el equipo, se han
convertido en un componente esencial para afrontar los desafios dindmicos que
surgen durante el desarrollo de software, permitiendo una respuesta mas rapida a

cambios en los requisitos y una mayor adaptabilidad a lo largo del proceso.

Los autores (Singh et al.,, 2020) afirman que existen diversos modelos para
desarrollar un software que mediante la implementacion de un modelo predictivo,
entre los cuales se encuentran las metodologias tradicionales y agiles, de los
cuales destacan los modelos: Cascada, Espiral, Scrum y XP, lo que conlleva
aplicar una de estas estrategias para que en el futuro el software a desarrollar sea

adaptable y presente la menor cantidad de errores.

Segun (Molina Rios et al., 2018), las metodologias de desarrollo de software se

clasifican en:



Metodologias Tradicionales: Dividen el desarrollo del sistema en
diversas fases, lo cual posibilita la asignacion de tareas especificas a los
miembros del equipo de desarrollo y facilita la reutilizaciéon de
componentes. También fomentan la documentacién de las aplicaciones
desarrolladas, garantizando una fécil comprensién y mantenimiento de las

mismas. (p. 5)

Metodologias Agiles: Estas metodologias posibilitan desglosar el
proyecto en pequeios segmentos y mediante esto, ser desarrollado de
manera autbnoma en un corto lapso de tiempo, tipicamente de dos a seis
semanas. Son flexibles a los cambios de los requisitos por parte del cliente
y generando prototipos de forma continua para asegurar la calidad del
producto. Promueven el trabajo en equipo, integrando al cliente como

parte del mismo. (p. 5)

Metodologias Hibridas: Las metodologias hibridas emergen como una
fusion de las anteriores, aprovechando las prioridades destacadas en cada
una de ellas para formar un enfoque sélido y adaptable que pueda

adaptarse a una amplia gama de proyectos de desarrollo de software. (p. 5)

La eleccion de una metodologia especifica es crucial para garantizar que el
software desarrollado sea adaptable y presente la menor cantidad de errores en el
futuro, esta consideracion resalta la importancia de seleccionar estrategias que se
alineen con las caracteristicas del proyecto, las necesidades del equipo y los

requisitos del cliente, permitiendo asi un desarrollo mas eficiente y exitoso.

2.2.3. Kanban en el desarrollo de software

La metodologia Kanban es un método visual para la gestion y mejora de procesos.
Originalmente, fue propuesta como una metodologia en la produccion de
materiales, pero con el paso del tiempo se adopt6 a diferentes areas, entre ellas el

desarrollo de software y gestion de proyectos.

El uso de Kanban como metodologia 4gil en el desarrollo de software tiene como

objetivo primordial determinar tareas por hacer y cambiar su prioridad en funcion
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de los acontecimientos para hacerla visible para todos los miembros del equipo de
desarrollo, evitando atascos y tener un conocimiento general de aquello que se

esta produciendo.

Un sistema Kanban se encuentra basado en una serie de 6 pasos como lo

menciona (Lendinez, 2019):

- Visualizacion: Kanban permite tener una visualizacion total del desarrollo
de las tareas en la cadena de produccién, facilitando la organizaciéon y
realizacion de modificaciones con el equipo de ser necesario.

- Calidad: Importante asegurarse de que todos los procesos deben de hacerse
desde el principio.

- Reduccion de desperdicios: Hacer solamente lo requerido y necesario.

- Priorizacion - flexibilidad: Realizar una gestion adecuada del tiempo con
un orden coherente para facilitar el trabajo de todo el equipo, priorizando
las tareas que sean necesarias.

- En proceso: Kanban promueve la modificacion continua de las actividades
a realizar.

- Mejora continua: La mejora de los procesos en funcion de los objetivos

definidos es infinita.

2.2.4. Sistema de Gestion de Calidad

Conforma un método disefiado para lograr la maxima satisfaccion del cliente;
proporcionando confianza tanto a nivel interno como externo en el logro del

objetivo marcado. (MARIN MARTINEZ, 2020, p. 6)

2.2.5. Norma ISO 90001

Consiste en un modelo de gestion de calidad certificable a partir de la
implementacion de un método o sistema de control de calidad (SGC). La norma
establece las necesidades que tiene un SGC que permitan a una organizacion
demostrar y mejorar su capacidad de satisfacer los requisitos del cliente para

acreditar dicha capacidad ante cualquier parte interesada.

11



2.3. Conceptual

Aplicaciones web

Se denomina aplicacion web al software que reside en un ordenador, denominado
servidor web, que los usuarios pueden utilizar a través de Internet o de una

intranet, con un navegador web, para obtener los servicios que ofrece. (Zofio

Jiménez, 2013)

Backend

El backend es la parte del desarrollo web que se encarga de que toda la logica de
una pagina web funcione. Se trata del conjunto de acciones que pasan en una web,
pero que no vemos como, por ejemplo, la comunicaciéon con el servidor.

(Arjonilla, 2019)

Comercio electronico

El comercio electronico, conocido también como e-commerce, €s una manera de
comprar y vender productos o servicios, a través de redes informaticas y del

internet, principalmente. (MINTEL, 2019)

El comercio electronico y la compra de productos por internet ofrece una de las
mas grandes ventajas actuales a los wusuarios, la capacidad de realizar
transacciones de compra en el caso de personas con dificultades para su movilidad
y desplazamiento, o simplemente por cuestiones que impidan el acceder de forma

presencial a los establecimientos.
Modelo de negocio a negocio (B2B)
(Longenecker et al., 2012) expresa en su obra que el modelo B2B:

Se enfoca en vender a clientes empresariales utilizando un modelo
de negocios negocio a negocio, dando como resultado mayores
beneficios que las de las empresas con un modelo de negocio a

consumidor (B2C) (vender a los clientes finales). Debido a que las

12



historias de éxito de B2B suelen recibir menos publicidad que las
de B2C, suele ignorarse el potencial de éxito de las oportunidades
B2B. Los aspirantes a empresarios deben asegurarse de considerar

el modelo B2B.

Modelo de negocio a consumidor (B2C)

(Longenecker et al., 2012) sefala que este modelo:

Se enfoca en los consumidores finales como clientes. En el
escenario tradicional de las ventas al detalle, los clientes suelen
acudir a una tienda tradicional con la intencioén de ir de compras o
comprar. Por otra parte, los clientes pueden comprar bienes o
servicios mediante el teléfono o por correo, a través de un catalogo
impreso. El modelo B2C introduce otra alternativa para los
consumidores, una de las cuales quizd le sea familiar como

comprar en linea.

Modelo de consumidor a consumidor (C2C)

Para (Longenecker et al., 2012):

Marketing

Este modelo suele girar en torno a los sitios de subastas en Internet
que permiten a personas y empresas anunciar los productos
disponibles para su venta a posibles postores. Los ingresos del sitio
de subastas suelen provenir de las cuotas por anunciarse y de las

comisiones sobre las ventas.

El marketing o mercadeo es parte fundamental del desempefio de una empresa

porque acerca el producto al cliente y viceversa. El uso del concepto marketing

normalmente va mas alld que el simple hecho de argumentar a los deseos y

necesidades incuestionables de los clientes. El proceso de marketing lleva a las

organizaciones a indagar a fondo en las necesidades y deseos de los clientes

13



presentes para conocerlos, reunir ideas sobre nuevos productos y servicios con el
fin de llevar a cabo las mejores propuestas para los productos. (Ortiz Velasquez,

2017, p. 50)

Marketing de productos

El concepto de marketing de productos o marketing tradicional no separa la
comercializacion de un bien o servicio, ya que engloba ambos términos en el
concepto producto, considerando tanto el sector de los tangibles como el de los

intangibles. (MARIN MARTINEZ, 2020, p. 3)

Pasarela de pago

Segtin (Fonseca et al., 2013, p. 10) una pasarela de pagos es una pagina web que
representa un servicio intermediario entre una pagina de comercio electronico y
un banco cuando se ejecutan transacciones bancarias online. Estas pasarelas se
integran con la tienda en linea y gestionan la informacién bancaria relacionada
con las cuentas de los compradores y vendedores. Durante el proceso de pago con
tarjeta, la pasarela de pago verifica la autenticidad de la tarjeta y facilita la

transferencia de fondos desde la cuenta del comprador a la cuenta del vendedor.

PayPal

PayPal es un método de pago en linea el cual permite vincular la tarjeta de crédito
o débito de un usuario a su cuenta, simplemente iniciando sesién con la direccion
de correo electronico y contrasena configurados. Mediante esta plataforma y

servicio, el usuario puede seleccionar la tarjeta con la cual quiere completar el

pago.
PayPhone

Payphone es una plataforma de pagos creada en Ecuador que permite cobrar y
pagar con tarjetas de crédito y débito a través de un teléfono celular. Cuenta con
un servicio de almacenamiento y procesamiento en la nube de Azure de

Microsoft.

14



(Recalde Varela et al., 2019) expresan el funcionamiento e impacto de esta

plataforma:

Es un método de pago que permite realizar cobros y pagos desde cualquier
parte del mundo y se usa comiinmente en el comercio electrénico nacional
e internacional. Su uso se basa en tarjetas de débito o crédito registradas a
través de aplicaciones moviles y almacenadas de forma segura en los
servidores de PayPhone con respecto a los estandares de seguridad PCI de

la industria de tarjetas de crédito o débito.

Transacciones Bancarias

La esencia y vida del comercio electronico radica en las transacciones electronicas
que, como lo menciona (Fonseca et al., 2013), una transaccion electrénica no es
mas que un contrato celebrado mediante medios electronicos, a través de la red.
La mayoria de estas son enajenaciones, definidas como cualquier acto de
disposicion por el que se transmita la propiedad a titulo oneroso, entre las que se

mencionan la compra-venta y el suministro.

Transporte y Logistica

La logistica de entrega es el proceso que se encarga de la parte final de la
distribucion, abarcando el como entregar la mercancia a su destinatario final. Para
llegar a este punto ya hemos de haber pasado las etapas de aprovisionamiento, el
almacenaje, la preparacion del pedido, etc. La entrega directa en logistica se
refiere a una tactica de distribucion de productos donde la mercancia de una
empresa se envia directamente desde el lugar de produccion hacia los puntos de
venta o almacenes de los clientes, evitando la necesidad de un punto de

almacenamiento intermedio.
En palabras de Jofra & Goémez:

“Para lograr la mejora continua y la excelencia en la calidad de servicio,
la logistica juega un papel fundamental. Ademds, optimizar las

operaciones logisticas permite reducir los costes repercutidos sobre el

15



24.

precio de venta asumido por el cliente, o bien soportados por el vendedor

con descuentos por volumen con los distribuidores subcontratados.”.

(2018)

Marco Legal

2.4.1. Constitucion de la Reptublica del Ecuador, 2008

La Constitucion de la Republica del Ecuador (2008) manifiesta lo

siguiente:

Art. 92.- Toda persona, por sus propios derechos o como representante
legitimado para el efecto, tendra derecho a conocer de la existencia y
acceder a los documentos, datos genéticos, bancos o archivos de datos
personales e informes que sobre si misma, o sobre sus bienes, consten en
entidades publicas o privadas, en soporte material o electronico Asimismo
tendrd derecho a conocer el uso que se haga de ellos, su finalidad, el
origen y destino de informacion personal y el tiempo de vigencia del
archivo o banco de datos. Las personas responsables de los bancos o
archivos de datos personales difunden la informacidon archivada con
autorizacion de su titular o de la ley. La persona titular de los datos podra
solicitar al responsable el acceso sin costo al archivo, asi como la
actualizacion de los datos, su rectificacion, eliminacién o anulacion. En el
caso de datos sensibles, cuyo archivo debera estar autorizado por la ley o
por la persona titular, se exigirad la adopcion de las medidas de seguridad
necesarias. Si no se atendiera su solicitud, ésta podra acudir el 20 a la
jueza o juez. La persona afectada podrda demandar por los perjuicios

ocasionados".

Art. 66. Numeral 19.- El derecho a la proteccion de datos de caracter
personal, que incluye el acceso y la decision sobre informacion y datos de
este caracter, asi como su correspondiente proteccion. La recoleccion,
archivo, procesamiento, distribucion o difusion de estos datos o

informacion requerirdn la autorizacion del titular o el mandato de la ley.
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Art. 385.- El sistema nacional de ciencia, tecnologia, innovacion y saberes
ancestrales, en el marco del respeto al ambiente, la naturaleza, la vida, las

culturas y la soberania, tendra como finalidad:

1. Generar, adaptar y difundir conocimientos cientificos y
tecnologicos.

2. Desarrollar tecnologias e innovaciones que impulsen la produccion
nacional, eleven la eficiencia y productividad, mejoren la calidad

de vida y contribuyan a la realizacion del buen vivir

24.2. Cddigo Organico de la Economia Social de los Conocimientos,

Creatividad e Innovacion

Abordando los aspectos para promover y regular el desarrollo de software
y bases de datos, el Codigo Organico de la Economia Social de los

Conocimientos (2016), menciona lo siguiente:

Art. 131.- Proteccion de software. - El software se protege como obra
literaria. Dicha proteccién se otorga independientemente de que hayan
sido incorporados en un ordenador y cualquiera sea la forma en que estén
expresados, ya sea como codigo fuente; es decir, en forma legible por el
ser humano; o como cddigo objeto; es decir, en forma legible por maquina,
ya sea sistemas operativos o sistemas aplicativos, incluyendo diagramas de
flujo, planos, manuales de uso, y en general, aquellos elementos que
conformen la estructura, secuencia y organizacién del programa. Se

excluye de esta proteccion las formas estandar de desarrollo de software.

Art. 133.- Titulares de derechos. - Es titular de los derechos sobre un
software el productor, esto es, la persona natural o juridica que toma la
iniciativa y responsabilidad de la realizacion de la obra. Se presumira
titular, salvo prueba en contrario, a la persona cuyo nombre conste en la
obra o sus copias de la forma usual. Dicho titular esta ademas autorizado
para ejercer en nombre propio los derechos morales sobre la obra,
incluyendo la facultad para decidir sobre su divulgacion. El productor

tiene el derecho exclusivo de impedir que terceras personas realicen sin su
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consentimiento versiones sucesivas del software y software derivado del
mismo. Las disposiciones del presente articulo podran ser modificadas

mediante acuerdo entre los autores y el productor.

Art. 136.- Uso licito del software. - Salvo pacto en contrario, sera licito el
aprovechamiento del software para su uso en varias estaciones de trabajo
mediante la instalacion de redes, estaciones de trabajo u otros

procedimientos similares.

Art. 138.- Prohibicion de transferencia a las modificaciones efectuadas a
un software. - Las adaptaciones o modificaciones permitidas en este
Pardgrafo no podran ser transferidas bajo ningun titulo, sin que medie
autorizacion previa del titular del derecho respectivo. Asimismo, los
ejemplares obtenidos en la forma indicada no podran ser transferidos bajo
ningun titulo, salvo que lo sean conjuntamente con el programa que les

sirvi6 de matriz y con la autorizacion del titular.

2.43. Ley Organica de Proteccion de Datos Personales

Atendiendo a la proteccion de los datos de los usuarios, la Ley Organica

de Proteccion de Datos Personales (2021) manifiesta lo siguiente:

Art. 8.- Consentimiento.-Se podran tratar y comunicar datos personales
cuando se cuente con la manifestacion de la voluntad del titular para
hacerlo. El consentimiento serda valido, cuando la manifestacion de la

voluntad sea:

1. Libre, es decir, cuando se encuentre exenta de vicios del
consentimiento;

2. Especifica, en cuanto a la determinacion concreta de los medios y
fines del tratamiento;

3. Informada, de modo que cumpla con el principio de transparencia
y efectivice el derecho a la transparencia,

4. Inequivoca, de manera que no presente dudas sobre el alcance de la

autorizacion otorgada por el titular.
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2.44. Ley Organica de Defensa del Consumidor

Art 2.- Definiciones. - Para efectos de la presente Ley, se entendera por:
Derecho de Devolucién. - Facultad del consumidor para devolver o
cambiar un bien o servicio, en los plazos previstos en esta Ley, cuando no
se encuentra satisfecho o no cumple sus expectativas, siempre que la venta
del bien o servicio no haya sido hecha directamente, sino por correo,

catalogo, teléfono, internet, u otros medios similares.

Art. 11.- Garantia.- Los productos de naturaleza durable tales como
vehiculos, artefactos eléctricos, mecénicos, electrodomésticos y
electronicos, deberan ser obligatoriamente garantizados por el proveedor
para cubrir deficiencias de la fabricacion y funcionamiento. Las leyendas
"garantizado", "garantia" o cualquier otra equivalente, sélo podran
emplearse cuando indiquen claramente en qué consiste tal garantia, asi
como las condiciones, forma, plazo y lugar en que el consumidor pueda

hacerla efectiva.

Toda garantia debera individualizar a la persona natural o juridica que la

otorga, asi como los establecimientos y condiciones en que operara.

2.4.5. Ley de Comercio Electronico, Firmas y Mensajes de Datos

De acuerdo a la Ley De Comercio Electronico, Firmas Y Mensajes De

Datos (Ley No. 2002-67), (2002):

Art. 49.- Consentimiento para el uso de medios electronicos.- De
requerirse que la informacion relativa a un servicio electronico, incluido el
comercio electrénico, deba constar por escrito, el uso de medios
electronicos para proporcionar o permitir el acceso a esa informacion, sera

valido si:

a) El consumidor ha consentido expresamente en tal uso y no ha

objetado tal consentimiento; y,
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b) El consumidor en forma previa a su consentimiento ha sido

informado, a satisfaccion, de forma clara y precisa, sobre:

1. Su derecho u opcién de recibir la informacion en papel o

por medios no electronicos;

2. Su derecho a objetar su consentimiento en lo posterior y las
consecuencias de cualquier tipo al hacerlo, incluidas la
terminacion contractual o el pago de cualquier tarifa por

dicha accion;

3. Los procedimientos a seguir por parte del consumidor para
retirar su consentimiento y para actualizar la informacion

proporcionada; y,

4. Los procedimientos para que, posteriormente al
consentimiento, el consumidor pueda obtener una copia
impresa en papel de los registros electronicos y el costo de

esta copia, en caso de existir.

2.4.6. Ley Organica de Educacion Superior, LOES

Art. 114.- De la formacion técnica y tecnoldgica.- La formacion técnica 'y
tecnologica tiene como objetivo la formacion de profesionales de tercer y
cuarto nivel técnico-tecnoldgico orientada al desarrollo de las habilidades
y destrezas relacionadas con la aplicacion, coordinacion, adaptacion e
innovacion técnico-tecnoldgica en procesos relacionados con la

produccion de bienes y servicios.
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CAPITULO III

METODOLOGIA

3.1. Metodologia de Desarrollo de Software

Se utiliz6 una metodologia de investigacion aplicada con un enfoque
metodoldgico de Investigacion y Desarrollo (ID); con el objetivo de implementar
una plataforma E-Commerce funcional y escalable para la empresa, satisfaciendo

las necesidades de sus usuarios y clientes, optimizando asi sus procesos de venta.

El trabajo detrds de la metodologia Kanban se encuentra dentro de los
componentes provenientes de la filosofia de gestion de operaciones JIT (Just In
Time), la cual se refiere en un sistema de produccion que tiende a generar
solamente aquello que requiere, en el momento que lo necesite, con la calidad
especificada y sin desperdiciar recursos. La metodologia Kanban es aplicable al

ciclo de vida del software de la siguiente forma:

1. Analisis: Se definen las funcionalidades y requerimientos del

E-Commerce y se crean las tarjetas Kanban para cada tarea.

2. Diseiio: Se crean prototipos, wireframes y mockups para visualizar las
interfaces en un estado temprano. Las tarjetas se mueven a la columna de

disefio para su revision y aprobacion por el equipo.

3. Desarrollo: Comienza el proceso de implementacion del cédigo del
software utilizando las tecnologias y herramientas establecidas. Las
tarjetas se mueven a la columna de desarrollo y se actualiza su estado a

medida que se avanza en la codificacion.

4. Pruebas: Se realizan las pruebas respectivas a los sistemas y componentes
para asegurar la calidad de los mismos. Las tarjetas se mueven a la
columna de pruebas y se registran secuencialmente los resultados de las

mismas.

El tablero Kanban generado durante el proyecto se encuentra en el Anexo 7.
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3.2. Técnicas e Instrumentos de Recopilacion de Datos

3.2.1. Entrevista

El usé de esta técnica de recoleccion de datos, facilit el proceso de obtencion de
datos relevantes para la empresa y el desarrollo del aplicativo. El proceso se
realizd mediante el didlogo conjunto con el gerente y empleados de la
microempresa Softec Web store, quienes, asumiendo la responsabilidad de
proporcionar la informacion y necesidades a las que se enfrentaban, permitieron
una mayor comprension y adquisicion de informacion crucial para la definicion de
requerimientos. El instrumento utilizado para esta tarea (ficha de entrevista),
conformado por un banco de temas preestablecidos, se encuentra detallado en el

Anexo 4.

3.2.2. Observacion Directa

Con el objetivo de involucrarnos profundamente en el problema, se aplico esta
técnica de recopilacion, con lo cual conocimos el estado actual de control de
inventario de productos y proceso de ventas de sus productos. Esto nos permitio
identificar la forma de trabajo y las deficiencias existentes en la microempresa,
con lo cual se pudo implementar una solucién adecuada con el sistema propuesto.
El instrumento utilizado para este proceso fue una ficha de observacion detallada

en el Anexo 4.
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CAPITULO IV

INGENIERIA DEL PROYECTO

4.1.  Analisis

4.1.1.  Especificacion de Requerimientos de Software

4.1.1.1. Introduccion

La Especificacion de Requerimientos de Software (SRS) tiene como objetivo
proporcionar una descripcion detallada de los requisitos para la implementacion
de la plataforma E-Commerce en Softec WebStore, siguiendo la metodologia
Kanban. Este documento servirda como guia fundamental para el equipo de
desarrollo, asegurando una comprension clara y precisa de las funcionalidades y

caracteristicas que se deben incluir en el software.

La plataforma de comercio electrénico para Softec Web store propone ser una
solucion robusta y versatil con relacion a las demandas actuales y que proporcione
una experiencia de compra en linea satisfactoria para los usuarios finales. Con este
fin, este documento SRS aborda aspectos de usabilidad, seguridad, arquitectura,
entre otros, con el objetivo de asegurar la creacion de un sistema que cumpla con
las necesidades de sus usuarios y clientes rigiéndose en los mas altos estandares

de calidad y rendimiento.

4.1.1.2. Alcance del Producto

El alcance del producto se extiende a la creacion y puesta en marcha de una
plataforma E-Commerce completa, robusta y funcional para potenciar las
operaciones comerciales y presencia en linea de Softec Web store. La robusta
funcionalidad en conjunto con sus intuitivas interfaces modernas, no solo facilita
sus ventas en linea; ademads, contara con las herramientas necesarias para
optimizar los procesos de gestion interna de la empresa, contribuyendo asi a

mejorar su eficiencia y productividad.
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4.1.1.3.  Definiciones, Acronicos y Abreviaturas

E-Commerce: Comercio Electronico.

SRS: Especificacion de Requerimientos de Software.

RF: Requerimientos Funcionales.

RNF: Requerimientos No Funcionales.

Kanban: Metodologia visual para la gestion y mejora de procesos.
Backend: Parte del desarrollo web que gestiona la 16gica de la aplicacion
no visible para el usuario.

PayPal: Método de pago en linea.

PayPhone: Plataforma de pagos en linea creada en Ecuador.

Logistica de entregas: Proceso de distribucion y entrega de productos al

destinatario final.

4.1.1.4. Referencias

Standard IEEE 830 - 1998, IEEE.

Protocolos de la W3C. http://www.w3.org/standards/webarch/protocols

Principios Arquitectonicos de la Web

http://www.w3.org/standards/webarch/principles

4.1.2.  Descripcion General del Producto

4.1.2.1. Perspectiva del producto

La plataforma E-Commerce para Softec WebStore se plante6 como un producto

software que integre un portal de compras segura y eficiente junto con un punto

de control y administracion de productos para la tienda electronica y la aplicacion.

Esta condicion es importante para garantizar la funcionalidad y ejecucion de las

actividades del software, lo cual permitié mejorar la experiencia de los usuarios.

El funcionamiento e interaccion del software se encuentra descrito en la seccion

de arquitectura del software.
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4.1.2.2. Funciones del producto

> Gestion de Inventario: Permitird llevar un control preciso del stock de
productos disponibles en la tienda.

> (Catalogo de productos: Permite a los usuarios finales buscar entre los
diferentes productos que ofrece la tienda.

> Punto de Venta: Facilitara las transacciones en la tienda fisica,
integrando un sistema de punto de venta eficiente.

> Pasarela de Pago: Posibilitard a los clientes realizar pagos en linea de
forma segura mediante métodos como PayPal y PayPhone.

> Seguimiento de Pedidos: Permitira a los usuarios rastrear el estado de sus
pedidos en tiempo real.

> Gestion de Usuarios: Facilitara la administracion de cuentas de clientes
y empleados.

> Gestionar Categorias: Controlar el ingreso e informacion de las
categorias para los productos.

> Gestionar Marcas: Control de la creacion, edicion y existencia de las
marcas para productos.

> Visualizar graficos: Analizar graficos sobre las estadisticas y resumenes

acerca de los diferentes modulos de la plataforma.

4.1.2.3. Caracteristicas de los usuarios

El sistema estara disefiado para atender a dos tipos principales de usuarios:

e Gerente: Es el encargado con acceso total a la gestion de la tienda,
gestionar de stock y cuentas.

e Empleados: Personal de la empresa que utiliza el sistema para realizar
ventas, gestionar el inventario, procesar transacciones y administrar
cuentas de clientes, en relacion con los permisos otorgados.

e Clientes: Personas que utilizan la plataforma para realizar compras en

linea, gestionar sus pedidos y acceder a promociones.
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e Mayoristas: Tipo de usuario que se dedica a la compra y venta de
productos al por mayor. Como usuario en el sistema, tiene un acceso a

funcionalidades especificas para la compra de productos.

Tabla 1.

Caracteristicas del Gerente

Tipo de Usuario: Gerente

Nivel Educacional: Bachiller

Conocimientos en gestion empresarial
Experiencia previa en gestion de sistemas de
informacion (opcional)

Habilidades - Manejo de computadoras y sistemas web

- Habilidad para navegar por Internet y
realizar busquedas.

- Capacidad para tomar decisiones y resolver
problemas.

Actividades - Analizar y tomar decisiones en funcion de
los reportes que genere el sistema.

- Procesar pedidos y pagos.

- Crear y gestionar cuentas de usuario.

- Gestionar el stock de productos.

- Registrar precios de compra de clientes y
mayoristas

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.

Tabla 2.

Caracteristicas del Empleado

Tipo de Usuario: Empleado
Nivel Educacional: Bachiller
Habilidades - Manejo de computadoras y sistemas web
- Habilidad para navegar por Internet y
realizar busquedas.

- Experiencia previa en ventas (opcional)

Actividades - Procesar pedidos y pagos.
- Crear y gestionar cuentas de usuario.
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(Acceso necesario)
- Verificar el stock de productos.

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.

Tabla 3.

Caracteristicas del Cliente

Tipo de Usuario:

Cliente

Nivel Educacional:

Ninguno

Habilidades - Manejo de computadoras y sistemas web
- Habilidad para navegar por Internet y
realizar busquedas.
Actividades Busqueda y seleccion de productos:

- Buscar productos por categoria, marca,
precio, etc.

- Ver imagenes y descripciones detalladas de
los productos.

- Comparar precios y caracteristicas de
diferentes productos

Realizacion de pedidos:

- Agregar productos al carrito de compras.

- Seleccionar la cantidad deseada de cada
producto.

- Confirmar la orden y realizar el pago.

Gestion de la cuenta:

- Controlar la informacion de su cuenta,
informacion personal, direcciones y
contactos.

- Verificar su historial de 6rdenes.

Elaborado por: Borja N. & Gonzélez J.

Tabla 4.

Caracteristicas del Mayorista

Tipo de Usuario:

Mayorista

Nivel Educacional:

Secundario completo o superior.
Conocimientos basicos de gestion empresarial.
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Habilidades

- Manejo de computadoras y sistemas web.

- Habilidad para navegar por Internet y
realizar busquedas.

- Familiaridad con el uso de plataformas de
pago online.

Actividades

Busqueda y seleccion de productos:

- Buscar productos por categoria, marca,
precio, etc.

- Ver imégenes y descripciones detalladas de
los productos.

- Comparar precios y caracteristicas de
diferentes productos

Realizacion de pedidos:

- Agregar productos al carrito de compras.

- Seleccionar la cantidad deseada de cada
producto.

- Confirmar la orden y realizar el pago.

Gestion de la cuenta:

- Controlar la informacion de su cuenta,
informacion personal, direcciones y
contactos.

- Verificar su historial de ordenes.

Otras caracteristicas:

- Acceso a precios especiales para

mayoristas.

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.

Tabla 5.

Caracteristicas del Tester

Tipo de Usuario:

Tester

Nivel Educacional:

Educacion Superior / Miembro del proyecto

Habilidades

Gestion de Sistemas de Informacion

Actividades

Realizar reportes de testing sobre el sistema.
Recopilacion de errores.
Prueba de funciones tempranas del sistema.

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.
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Tabla 6.

Caracteristicas del Desarrollador

Tipo de Usuario: Desarrollador
Nivel Educacional: Educacion Superior
Habilidades Ingenieria en Software

Gestion de sistemas de informacion
Desarrollo y disefio de software

Actividades Programacion de funcionalidades del sistema.
Disefio vistas de informacion.

Disefio de Bases de Datos.

Gestion del proceso de desarrollo.

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.

4.1.2.4. Restricciones generales

El desarrollo del producto se encuentra sujeto a las siguientes restricciones:

e Conexion estable de red: Se requiere de una conexion estable a Internet

para el funcionamiento del aplicativo software.

e Compatibilidad: El sistema es compatible con los navegadores web mas

comunes, como Chrome, Firefox y Safari.

e Seguridad: Contar con la implementacion de medidas de seguridad

robustas para proteger la informacién del cliente y garantizar transacciones

seguras.

e Cumplimiento Normativo: El producto software cumple con las leyes y

regulaciones locales en cuanto a comercio electronico y proteccion de

datos de los compradores.

Estas restricciones proporcionan los limites y las pautas generales que guian el

desarrollo de la plataforma E-Commerce de Softec WebStore, asegurando su

eficacia y cumplimiento normativo.
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4.1.3.

4.1.3.1.

Tabla 7.

Requerimientos de Usuario

Requerimientos funcionales

Requerimiento Funcional - Iniciar Sesion

Identificacion del | RFO1 Nombre del | Iniciar sesion

Requerimiento: Requerimiento:

Actores: Gerente, Empleados y Clientes

Responsables: Jesus Gonzélez, Nicolas Borja

Prioridad en | Alta Riesgo en | Medio

Negocio: Desarrollo:

Descripcion  del | Todos los usuarios pueden autenticarse mediante su correo

Requerimiento: electronico y contrasefia para ingresar al aplicativo y
acceder a todas las funciones del mismo.

Observaciones: Las credenciales de autenticacion para los empleados

seran asignadas por el gerente de la empresa.

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.

Tabla 8.

Requerimiento Funcional - Crear cuenta

Identificacion del | RF02 Nombre del | Crear cuenta
Requerimiento: Requerimiento:

Actores: Clientes

Responsables: Jesus Gonzélez, Nicolas Borja

Prioridad en | Alta Riesgo en | Medio

Negocio: Desarrollo:

Descripcion del | Los clientes y personas publicas pueden crear una cuenta
Requerimiento: en la tienda en linea para acceder a las funciones y

servicios de la misma.
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Observaciones:

Las credenciales asignadas por el usuario y su cuenta se
confirman mediante un codigo de uso Unico enviado a su
correo electrénico.

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.

Tabla 9.

Requerimiento Funcional - Restablecer contrasefia

Identificacion del | RFO3 Nombre del | Restablecer contrasefia

Requerimiento: Requerimiento:

Actores: Gerente, Empleados y Clientes

Responsables: Jestis Gonzalez

Prioridad en | Alta Riesgo en | Alto

Negocio: Desarrollo:

Descripcion del | En caso de que los usuarios olviden su contrasefia y no

Requerimiento: puedan acceder al sistema, cuentan con la opcidon de
restablecerla. Para ello ingresan su direccion de correo
electronico y confirmarlo, para posteriormente cambiar su
contrasena.

Observaciones: El correo electronico ingresado deberd encontrarse

registrado en el sistema y encontrarse disponible.

Elaborado por: Borja N. & Gonzélez J.

Tabla 10.

Requerimiento Funcional - Gestionar Usuarios

Identificacion del | RFO4 Nombre del | Gestionar Usuarios
Requerimiento: Requerimiento:

Actores: Gerente

Responsables: Jesus Gonzalez, Nicolas Borja

Prioridad en | Alta Riesgo en | Medio

Negocio: Desarrollo:

Descripcion del | El encargado principal tiene la capacidad de gestionar a
Requerimiento: los usuarios realizando las siguientes funciones:
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Registrar

Nuevos empleados al sistema creando una cuenta
de acceso y completando los campos requeridos.
Consultar

Buscar entre los usuarios registrados.

Modificar

De necesitar cambiar informacidén erronea, el
gerente  podra  actualizarla  sin  ningln
inconveniente.

Activar/Inactivar

Una cuenta de usuario.

Observaciones:

Los usuarios no se eliminan definitivamente del sistema,
debido a que posteriormente se puede requerir volver a
tener acceso al sistema.

Elaborado por: Borja N. & Gonzélez J.

Tabla 11.

Requerimiento Funcional - Gestionar Proveedores

Identificacion del | RFO5 Nombre del | Gestionar Proveedores
Requerimiento: Requerimiento:

Actores: Gerente

Responsables: Jesus Gonzalez, Nicolas Borja

Prioridad en | Media Riesgo en | Bajo

Negocio: Desarrollo:

Descripcion del | El gerente de la empresa podra controlar los registros de
Requerimiento: sus proveedores para su punto de venta con las siguientes

acciones:
e Registrar
Puede registrar nuevos proveedores de sus
productos en el sistema.
e Consultar

Cuenta con la posibilidad de buscar a un proveedor
entre los resultados mostrados.

Modificar

De necesitar cambiar informacion errénea, el
gerente  podrd  actualizarla  sin  ningln
inconveniente.

Activar/Inactivar
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Se puede inactivar un registro de un proveedor en
el momento en el que ya no se requieran de sus
servicios, y activarlo en caso de reutilizacion.

Observaciones:

Los registros de los proveedores no se eliminan
definitivamente del sistema, debido a que posteriormente
se puede requerir volver a tener acceso al sistema.

Elaborado por: Borja N. & Gonzélez J.

Tabla 12.

Requerimiento Funcional - Gestionar Categorias

Identificacion del | RFO6 Nombre del | Gestionar Categorias
Requerimiento: Requerimiento:
Actores: Gerente
Responsables: Jesus Gonzalez, Nicolas Borja
Prioridad en | Alta Riesgo en | Baja
Negocio: Desarrollo:
Descripcion  del | Control sobre las categorias de los productos por medio de
Requerimiento: las siguientes funciones:
e Registro
Registro de nuevas categorias al sistema.
e Consulta
Busqueda de las categorias registradas en el
sistema.
e KEdicion
Capacidad de modificar una categoria por algin
error de tipeo y que tenga cambios en los
productos asociados.
e Activar/Inactivar
Activar o inactivar una categoria que ya no se
utiliza o no se desea poner en disposicion.
Observaciones: Las categorias no se eliminan definitivamente y pasan a

un estado de inactivacion hasta volver a ser necesarias.

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.
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Tabla 13.

Requerimiento Funcional - Gestionar Tags

Identificacion del | RFO7 Nombre del | Gestionar Tags
Requerimiento: Requerimiento:

Actores: Gerente

Responsables: Jesus Gonzalez, Nicolas Borja

Prioridad en | Media Riesgo en | Baja

Negocio: Desarrollo:

Descripcion  del
Requerimiento:

Gestion de las etiquetas para los productos de la tienda y
que permita el filtrado de los mismos.
e Registro
Registro de nuevos tags.
e Consulta
Busqueda de las etiquetas registradas en el sistema.
e Edicion
Capacidad de modificar una etiqueta en el sistema
y que se apliquen a todos los productos.
e Activar/Inactivar
Activar o inactivar una etiqueta hasta nuevo uso.

Observaciones:

Las etiquetas no se eliminan definitivamente y pasan a un
estado de inactivacion hasta volver a ser necesarias.

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.

Tabla 14.

Requerimiento Funcional - Gestionar Productos

Identificacion del | RFO8 Nombre del | Gestionar Productos
Requerimiento: Requerimiento:

Actores: Gerente y Empleados

Responsables: Jesus Gonzélez, Nicolas Borja

Prioridad en | Alta Riesgo en | Alto

Negocio: Desarrollo:

Descripcion  del
Requerimiento:

Capacidad de gestionar los productos de la tienda para los
usuarios permitidos mediante las siguientes funciones:
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Registro

Ingreso de nuevos productos al sistema,
especificando  sus  caracteristicas, precio 'y
disponibilidad.

Consulta

Posibilidad de consultar los productos registrados
y acceder a sus propiedades.

Edicion

De existir una falla en un campo, la informacion
puede ser actualizada y corregida.
Activar/Inactivar

El gerente podra inactivar los productos que no se
encuentren en stock mas en la tienda o que ya no
se ofertan hasta nuevo aviso de activacion.

Observaciones:

Los productos no se eliminan definitivamente del sistema
para mantener un historial de productos y activarlos
cuando sea necesario.

Las funciones de gestion estan limitadas al rol de cada
usuario.

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.

Tabla 15.

Requerimiento Funcional - Gestionar entradas

Identificacion del | RFO8 Nombre del | Gestionar entradas
Requerimiento: Requerimiento:

Actores: Gerente y Empleados

Responsables: Jesus Gonzélez, Nicolas Borja

Prioridad en | Alta Riesgo en | Alto

Negocio: Desarrollo:

Descripcion  del | El personal de la tienda puede gestionar las entradas de
Requerimiento: productos al stock de inventario mediante las siguientes

funciones:

Registro
Ingresar nuevas entradas de productos a las
diferentes  categorias 'y configurando sus
propiedades asi como su precio y cantidad de
productos.
Consulta
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El personal podrd consultar el historial de
transacciones de entradas de productos y ver sus
detalles.

Observaciones:

Se guardara un historial de las transacciones realizadas en
las entradas de productos y cambios en los mismos.

El ingreso de entradas de productos requiere que se hayan
creado y configurado los productos antes.

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.

Tabla 16.

Requerimiento Funcional - Gestionar salidas

Identificacion del | RF09 Nombre del | Gestionar salidas
Requerimiento: Requerimiento:
Actores: Gerente y Empleados
Responsables: Jesus Gonzélez, Nicolas Borja
Prioridad en | Alta Riesgo en | Alto
Negocio: Desarrollo:
Descripcion del | El personal de la tienda podra gestionar las ventas o
Requerimiento: salidas de los productos de la tienda en el ambito del
punto de venta o de la tienda electronica. Se pueden
realizar las siguiente acciones:
e Registro
Registro de una nueva transaccion de venta de
productos. Para esto, se puede agregar uno o mas
productos a la transaccion aplicando la cantidad de
los mismos y la informacion del cliente.
e Consulta
Se puede consultar las transacciones emitidas.
Observaciones: Se guarda un historial de las transacciones emitidas.

Al realizar una salida se actualizara la cantidad de
productos en stock vendidos.

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.
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Tabla 17.

Requerimiento Funcional - Generar Reportes

Identificacion del [ RF10 Nombre del | Generar Reportes
Requerimiento: Requerimiento:

Actores: Gerente y Empleados

Responsables: Jesus Gonzalez, Nicolas Borja

Prioridad en | Alta Riesgo en | Medio

Negocio: Desarrollo:

Descripcion  del | El gerente y empleados pueden generar un reporte de las
Requerimiento: entradas y salidas de productos. Ademas podran generar
un reporte de los productos en stock.

Observaciones: Los reportes generados se pueden descargar en el equipo

en formato PDF o Excel.

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.

Tabla 18.

Requerimiento Funcional - Cerrar Sesion

Identificacion del | RFI11 Nombre del | Cerrar Sesion

Requerimiento: Requerimiento:

Actores: Gerente, Empleados y Clientes

Responsables: Jesus Gonzélez, Nicolas Borja

Prioridad en | Alta Riesgo en | Bajo

Negocio: Desarrollo:

Descripcion  del | Los usuarios del sistema y de la tienda electronica pueden

Requerimiento: cerrar su sesion en cualquier momento en el que el usuario
lo requiera.

Observaciones: El cierre de sesion redireccionard inmediatamente al

usuarios a la pagina de inici6 de sesion.

Elaborado por: Borja N. & Gonzélez J.
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Tabla 19.

Requerimiento Funcional - Ver catdlogo de productos

Identificacion del | RFI12 Nombre del | Ver catalogo de
Requerimiento: Requerimiento: | productos

Actores: Clientes

Responsables: Jesus Gonzalez, Nicolas Borja

Prioridad en | Alta Riesgo en | Medio

Negocio: Desarrollo:

Descripcion  del
Requerimiento:

Permite a los clientes de la tienda ver los productos
disponibles en la plataforma.

Observaciones:

Se puede buscar productos aplicando filtros.

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.

Tabla 20.

Requerimiento Funcional - Carrito de compras

Identificacion del | RF13 Nombre del | Carrito de compras
Requerimiento: Requerimiento:

Actores: Clientes

Responsables: Jesus Gonzélez, Nicolas Borja

Prioridad en | Alta Riesgo en | Medio

Negocio: Desarrollo:

Descripcion  del
Requerimiento:

Funcionalidad que permite a los clientes agregar y
gestionar los productos antes de su compra.

Observaciones:

Los productos en el carrito de compras tienen un resumen
de su precio y total de productos a pedir.

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.
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Tabla 21.

Requerimiento Funcional - Pago en Linea

Identificacion del | RF14 Nombre del | Pago en Linea
Requerimiento: Requerimiento:

Actores: Clientes

Responsables: Jesus Gonzalez, Nicolas Borja

Prioridad en | Alta Riesgo en | Alto

Negocio: Desarrollo:

Descripcion  del | Proporciona métodos seguros de pago electronico para las
Requerimiento: compras de los clientes, asegurando su integridad.
Observaciones: Los pedidos realizados se guardan manteniendo asi un

historial de compras del usuario.

Elaborado por: Borja N. & Gonzélez J.

Tabla 22.

Requerimiento Funcional - Historial de compras

Identificacion del | RFI5 Nombre del | Historial de compras
Requerimiento: Requerimiento:

Actores: Clientes

Responsables: Jesus Gonzélez, Nicolas Borja

Prioridad en | Alta Riesgo en | Medio

Negocio: Desarrollo:

Descripcion  del | Se muestra un registro de las compras previas realizadas
Requerimiento: por el cliente.

Observaciones: Ninguna

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.
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Tabla 23.

Requerimiento Funcional - Categorias, Subcategorias, Tags y Marcas

Identificacion del | RF17 Nombre del | Categorias,

Requerimiento: Requerimiento: | Subcategorias, Tags y
Marcas

Actores: Clientes

Responsables: Jests Gonzélez, Nicolas Borja

Prioridad en | Alta Riesgo en | Medio

Negocio: Desarrollo:

Descripcion  del
Requerimiento:

Organizacion jerarquica de productos para facilitar la
busqueda y navegacion.

Observaciones:

Las categorias y demds elementos de clasificacion son
creados y configurados por el gerente de la tienda.

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.

Tabla 24.

Requerimiento Funcional - Ordenacién por precio

Identificacion del | RFI18 Nombre del | Ordenacion por precio
Requerimiento: Requerimiento:

Actores: Clientes

Responsables: Jesus Gonzélez, Nicolas Borja

Prioridad en | Alta Riesgo en | Bajo

Negocio: Desarrollo:

Descripcion  del
Requerimiento:

Permite a los usuarios ordenar productos segiin su precio,
ya sea ascendente o descendente.

Observaciones:

Ninguno.

Elaborado por: Borja N. & Gonzélez J.
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Tabla 25.

Requerimiento Funcional - Gestion de tarjetas de pago

Identificacion del | RF19 Nombre del | Gestion de tarjetas de

Requerimiento: Requerimiento: | pago

Actores: Clientes

Responsables: Jesus Gonzalez, Nicolas Borja

Prioridad en | Alta Riesgo en | Medio

Negocio: Desarrollo:

Descripcion  del | Para que los clientes puedan realizar compras en linea, es

Requerimiento: necesario garantizar la seguridad de su informacion de
tarjetas de pago. Los usuarios pueden registrar una
forma/tarjeta de pago en el sistema y este lo recordara en
sus proximas compras.

Observaciones: Se aplican métodos de guardar y asegurar la integridad de

las tarjetas de pago.

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.

Tabla 26.

Requerimiento Funcional - Cotizacion de productos

Identificaciéon del | RF20 Nombre del | Cotizacion de

Requerimiento: Requerimiento: | productos

Actores: Clientes

Responsables: Jesus Gonzélez, Nicolas Borja

Prioridad en | Alta Riesgo en | Alto

Negocio: Desarrollo:

Descripcion  del | Los clientes de la plataforma podran obtener una busqueda

Requerimiento: y estimaciones de precios del productos que estan
buscando y que mejor se adapte a sus criterios.

Observaciones: Ninguno.

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.
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4.1.3.2. Requerimientos no funcionales

Tabla 27.

Requerimientos no funcionales

ID

Categoria

Escenario

Prioridad

1

Funcionalidad

El sistema debe cumplir con las
funcionalidades por las cuales fue
construido.

Alta

Usabilidad

El sistema web debe resaltar los
campos llenados y los erréneos,

ademas de proporcionar facilidad
de usabilidad.

Media

Disponibilidad

El sistema debe estar activo 24
horas para que los usuarios
puedan acceder y realizar las
ordenes de compra.

Alta

Rendimiento

El disefo de la base de datos debe
ser adecuado para que no afecte al
desempefio del sistema, ademas
debe contar con una conexion
estable.

Alta

Mantenibilidad

Un desarrollador puede cambiar
la interfaz de usuario para que el
color de fondo de la pantalla sea
azul. El cambio no debe tomar
mas de una hora realizarlo y
testearlo sin tener bugs en el
comportamiento del sistema.

Media

Seguridad

El sistema debe proporcionar
envio de datos a través de
protocolo seguro HTTPS, ademas
la administracién de la tienda se
debe proporcionar desde un
sistema externo para evitar
ataques.

Alta

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.
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4.1.3.3. Requerimientos de interfaz

La interfaz grafica destinada a la interaccion del usuario final debe ser fécil de
comprender, de modo que el usuario pueda reconocer de manera rapida los
distintos elementos y areas del sistema. Asimismo, es importante que cuente con
una paleta de colores atractiva y agradable a la vista, permitiendo que el usuario
pueda utilizar la aplicacion durante periodos prolongados sin experimentar

dificultades.

4.2. Diseno

4.2.1. Arquitectura del Software

El enfoque de arquitectura Modelo-Vista-Controlador (MVC) adoptado para el
desarrollo del sistema E-Commerce bajo el framework Codelgniter 4 propone una
clara separacion de responsabilidades entre sus componentes principales: Modelo,

Vista y Controlador.

El Modelo asume el papel de comunicarse e interactuar con la base de datos
subyacente, actuando como un intermediario que facilita el acceso y manipulacion

de los datos de la aplicacion.

La Vista se encarga de la presentacion de la informacién al usuario final,
proporcionando una interfaz grafica intuitiva, moderna y amigable. Es
responsable de la representacion visual de los datos y la interacciéon con el

usuario, lo que incluye la generacion de paginas web dindmicas.

El Controlador, por su parte, juega su papel como intermediario entre la Vista y el
Modelo. Su funcién principal radica en recibir las solicitudes del usuario a través
de la Vista, procesarlas y dirigirlas al Modelo correspondiente para obtener o
modificar los datos necesarios y devolver respuestas a la Vista. Es el encargado de
gestionar el flujo de la aplicacion, coordinando la interaccion entre la interfaz de

usuario y la capa de datos.
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Figura 1.

Arquitectura del E-Commerce Softec WebStore
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Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.
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4.2.2. Diagramas
4.2.2.1.

Figura 2.
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Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.
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Figura 3.

Diagrama de Caso de Uso - Sesiones
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Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.

Figura 4.

Diagrama de Caso de Uso - Gestion de permisos
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Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.
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Figura 5.

Diagrama de Caso de Uso - Gestionar Categorias

E-Commerce

®<|d Gestonar

Gerente y
Empleados

czexiendss>.

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.

Figura 6.

Diagrama de Caso de Uso - Gestionar Marcas
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Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.
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Figura 7.

Diagrama de Caso de Uso - Gestionar Productos
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Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.

Figura 8.

Diagrama de Caso de Uso - Gestionar Clientes
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Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.
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Figura 9.

Diagrama de Caso de Uso - Gestionar Empleados

E-Commerce

z<extends>> Registrar

i

<<extends>>

Asignar permisos

<<exiendss:

Gerente y
Empleados

Gestionar
Empleados

<<extendss:

i

<<extendss>,

0

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.

Figura 10.

Diagrama de Caso de Uso - POS
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Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.
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Figura 11.

Diagrama de Caso de Uso - Generar reportes
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Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.

4.2.2.2. Diagrama de Secuencia

Figura 12.

Diagrama de secuencia de ingreso al sistema Administrador del E-commerce
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Elaborado por: Borja N. & Gonzélez J.
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Figura 13.

Diagrama de secuencia gestion producto administrador del E-commerce
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Elaborado por: Borja N.

& Gonzalez J.
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Figura 14.

Diagrama de secuencia gestion categoria E-commerce
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Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.
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Figura 15.

Diagrama de secuencia de ingreso para el Empleado
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Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.

Figura 16.

Diagrama de secuencia de ingreso para el cliente
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4.2.2.3.

Figura 17.

Diagrama Entidad Relacion
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4.2.3. Diseifo de la Interfaz

4.2.3.1. Patron de navegacion

Los diferentes usuarios que interactiian con el sistema y sus diferentes partes se
encuentran organizados y restringidos segin su rol y permisos de acceso. Cada
uno tiene acceso a su interfaz grafica y menus caracteristicos que les permiten

visualizar la informacion y trabajar con los datos de la aplicacion.

Figura 18.
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Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.
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Figura 19.

Patron de Navegacion del Gerente y Empleados.
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Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.
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4.2.3.2. Interfaz de Pantallas

Color

Figura 20.

Paleta de colores de Softec WebStore

#73B3CC

#4494BC

#71839F

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.

Tipografia

Con el objetivo de garantizar la legibilidad del contenido, se ha optado por la

tipografia principal Helvetica Neue, Arial y Sans-serif.

Logo e Icono

Figura 21.

Logo del sistema E-Commerce Softec WebStore

@ebstore

SOFTEC

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.
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Figura 22.

Icono del sistema E-Commerce Softec WebStore

M

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.

Mockups

Figura 23.

Mockup - Vista de tienda PC

comem empres Telefonn empresa IoonDs de redes socles

Webstore IR
SOFTEC

£Quiénes somos? Categorias  Ayuda Creatucuenta [Inicia sesidn

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.
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Figura 24.

Mockup - Vista de tienda moévil

Inicia sesién

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.
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Figura 25.

Mockup - Inicio sesioén

comesn empresa Telefonn em presa Ipenos de redes socliles

Webstore [ Joussstnseansr ]

SOFTEC
£Quignes somos? Categorias  Ayuda Creatucuenta |Iniciasesidn

w

Inicia sesion
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emalif.info.com Contictanos

Copyright

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.

Figura 26.

Mockup - Inicio de sesion por email

COrver empresa Teletonn smpresa Inenns de redes sackles

Webstore [

SOFTEEC
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emaiig info. com Contictanns

Copyright

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.
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Figura 27.

Mockup - Inicio sesion por RUC (PIN)

comesD empresa Telefonn empresa Inenios de redes sockiles

Webstore

S0OFTEC
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Elaborado por: Borja N. & Gonzélez J.

Figura 28.

Mockup - Crear cuenta
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Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.
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Figura 29.

Mockup - Restablecer contrasefia
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Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.

Figura 30.

Mockup - Admin Dashboard
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Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.
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Figura 31.

Mockup - Admin Gestion de productos

[Nebstore

SOFTEG

Elaborado por: Borja N. & Gonzélez J.

Figura 32.

Mockup - Admin Gestion de categorias y marcas

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.
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Figura 33.

Mockup - Admin Gestion de 6rdenes
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Elaborado por: Borja N. & Gonzélez J.

Figura 34.

Mockup - Admin detalles de orden
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Elaborado por: Borja N. & Gonzélez J.
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4.3. Programacion

4.3.1. Definicion del objetivo

Se propone la implementacion de una plataforma E-Commerce para la empresa
Softec WebStore, cuyos objetivos son ampliar su alcance de clientes, incrementar

sus ventas y competir en el mercado actual.

4.3.2.  Analisis del problema

El problema que enfrenta la empresa Softec WebStore radica en la falta de una
plataforma de comercio electronico que permita realizar ventas en linea y lleve un
registro actualizado y preciso de su stock de productos. Debido a esto, se

presentan inconvenientes por desabastecimiento y planificacion de compras.

4.3.3. Disefio del Algoritmo

Los siguientes algoritmos describen el proceso ordenado y secuencial de cada
proceso seguin su interaccion con los usuarios con cada modulo del sistema web.
Para una clara comprension, los algoritmos se presentan en diagramas de flujo que

ilustran de manera visual los procesos.
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Figura 35.

Diagrama de Flujo, Inicio de sesion.
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fin

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.



Figura 36.

Diagrama de Flujo, Restablecer contrasena.
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Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.
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Figura 37.

Diagrama de Flujo, Crear cuenta
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Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.
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Figura 38.

Diagrama de Flujo, Cerrar sesion
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Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.
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Figura 39.

Diagrama de Flujo, Comprar producto
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Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.
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Figura 40.

Diagrama de Flujo, Verificacion de permisos
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Permiso para
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Elaborado por: Borja N. & Gonzélez J.
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Figura 41.

Diagrama de Flujo, Gestion d

e Roles y Permisos
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Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.

73




Figura 42.

Diagrama de Flujo, Gestion de productos
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Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.

Figura 43.

Diagrama de Flujo, Gestion de categorias
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Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.

Figura 44.

Diagrama de Flujo, Gestion de 6rdenes
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Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.
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Figura 45.

Diagrama de Flujo, Punto de Venta
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Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.
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4.3.4. Codificacion

La informacion detallada sobre la estructura subyacente de la aplicacion web, se
encuentra en el Manual Técnico adjunto como Anexo 6. Este documento
proporciona una descripcion exhaustiva de la arquitectura del sistema, abordando
aspectos como el servidor web y lenguaje de programacion utilizados, la
infraestructura de la base de datos, la distribucion de la codificacion, el marco de

trabajo aplicado y los procesos de ejecucion de la aplicacion.

4.4. Pruebas

4.4.1. Analisis de requisitos

Con el objetivo de detectar y planificar soluciones para mitigar errores de disefio,
ejecucion o trabajo en el desarrollo del proyecto, el proceso de identificacion de
requisitos para el ambiente de pruebas comenzd con la identificacion de las
necesidades de negocio, objetivos clave del proyecto y mediante entrevistas y
comunicacion directa con los stakeholders para la comprension de requisitos

funcionales y no funcionales del sistema.

El resultado de este proceso resultd en la definicion de una lista de requisitos
fundamentales y enfoques de pruebas para el sistema E-Commerce para Softec
WebStore y que garanticen el correcto funcionamiento del sistema, cumpliendo
con las especificaciones definidas y garantizando asi la funcionalidad y calidad

del producto en su ambiente de produccion.
Enfoques de pruebas

e Funcionalidad

e Rendimiento

e Usabilidad

e Seguridad
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4.4.2.  Planificacion de pruebas

La planificacién de pruebas se realiz6 de manera iterativa, con nuevas tareas de
prueba anadidas al tablero Kanban a medida que se identifican nuevas
funcionalidades o cambios en el software. Esto garantizd que las pruebas
estuvieran alineadas con el desarrollo continuo del E-Commerce y que se

detectaron y corrigieron los problemas de manera oportuna.

4.4.3. Disefo y desarrollo de casos de prueba

La ejecucion general de los casos de prueba se llevaron a cabo en su mayoria a
través de una ficha de pruebas con un formato comin y adaptable para los

diferentes atributos y propiedades a evaluar para cada caso de prueba.

Tabla 28.

Modelo de Ficha para Pruebas

Ficha de Pruebas
Objetivo
Producto
Fecha Responsables
Cumplimiento
N° Nombre
No Minimo | Parcial | Aceptable | Exitoso
cumple 25% 50% 75% 100%
0%
1 Criterio
de
prueba
Observaciones:

Datos relevantes de la prueba

Elaborado por: Borja N. & Gonzélez J.
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Entre los casos considerados se encuentran las pruebas de funcionalidad,

rendimiento, seguridad, usabilidad e integracion.

Pruebas de funcionalidad.- Implican verificar el correcto funcionamiento de

cada una de las funciones basicas del sistema.

Pruebas de rendimiento.- Son necesarias para evaluar como se comporta el

sistema bajo condiciones de estrés y alta carga.

Pruebas de seguridad.- Consisten en analizar la capacidad del sistema para

resistir posibles vulnerabilidades y amenazas de seguridad.

Pruebas de usabilidad.- Implica evaluar la facilidad de uso y la experiencia del

usuario en la aplicacion.

Pruebas de integracion.- Se centran en verificar la interoperabilidad entre los

diferentes componentes del sistema.

4.4.4. Configuracion del entorno de prueba

La preparacion del entorno de prueba debe ser versatil y dindmica para poder
ajustarse a las modificaciones en el sistema. Es fundamental contar con un
entorno que se asemeje lo mas posible al entorno de produccidon para asegurar la

precision de los resultados obtenidos.

Para la configuracion del entorno de prueba del aplicativo web se consideraron los

siguientes aspectos:
Hardware

e Computador de escritorio o laptop con acceso a Internet
Software

e Navegador web (Mozilla Firefox o Google Chrome)

e Herramientas de ejecucion de pruebas (GTmetrix, DeepSource)
e Sistema Operativo (Ubuntu 22.04 o Windows 10, 11)

e Servidor Web
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4.4.5. Ejecucion de la prueba

Pruebas de Funcionalidad

Se evalu6 la funcionalidad de la aplicacion Softec WebStore a través de una ficha
de observacion, tomando en consideracion los requerimientos especificos

previamente establecidos.

Tabla 29.

Resultados de las pruebas de Funcionalidad

Ficha de Pruebas
Objetivo | Evaluar la funcionalidad de cada requerimiento y modulo del
sistema
Producto | Softec WebStore
Fecha 01/04/2024 Responsables Borja Nicolas
Gonzalez Jesus
Cumplimiento
N° Nombre
No Minimo | Parcial | Aceptable | Exitoso
cumple 25% 50% 75% 100%
0%
RFO1 Inlc':lrar X
sesion
RF02 Crear cuenta X
RFO03 Restablecer X
contrasena
RF04 Gestionar
: X
Usuarios
RFO05 Gestionar
X
Proveedores
RF06 Gestionar
, X
Categorias
RF07 Gestionar
X
tags
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RF08 Gestionar
Productos

RF09 Gestionar
entradas

RF10 Gestionar
salidas

RF11 Generar
reportes

RF12 Cerrar sesion

RF13 Ver catdlogo
de productos

RF14 Carrito de
compras

RF15 Pago en
linea

RF16 Historial de
compras

RF17 Categorias,
Subcategoria
s, Tags 'y
Marcas

RF18 Ordenacion
por precio

RF19 Gestion de
tarjetas de
pago

RF20 Cotizacion
de productos

Observaciones:
Datos relevantes de la prueba

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.

82




Pruebas de Rendimiento

La evaluacion de rendimiento del sistema Softec WebStore fue ejecutada con el
uso de la herramienta GTmetrix la cudl proporciond la informacion detallada

sobre el desempefio del aplicativo web.

Figura 46.

Resumen del informe de rendimiento.

=l | otest Performance Report for: e

Report generated: Thu, Apr 18, 2024 1:59 PM -0700
Test Server Location: 1+ \ 3

O, Lighthouse 11.0.0

Using: @ C
GTmetrix Grade ? Web Vitals ?
Performance ? Structure 2 LCP 2 TBT 2 CLS 2
» 97% 78% 728ms Oms 0.08

Obtenido de: GTmetrix.

En lo referente a los resultados del rendimiento bruto de la aplicacion, se
obtuvieron las siguientes estadisticas que respaldan el correcto desempefio del

sistema E-Commerce:

Figura 47.
Métricas del rendimiento de Lighthouse

Performance Metrics

The following metrics are generated using Lighthouse Performance data Metric details . oFF
First Contentful Paint 2 35 5 Time to Interactive ¢
ms 526ms
Speed Index 2 16 Total Blocking Time 2
65 Oms
Largest Contentful Paint 2 728 Cumulative Layout Shift 2
ms 0.08

Obtenido de: GTmetrix.



Pruebas de Usabilidad

El gerente de la empresa Softec WebStore en conjunto con los empleados del
establecimiento se encargaron de evaluar la usabilidad del sistema web en torno a
la experiencia de usuario en su interaccion y facilidad de uso en todas las

secciones de la plataforma Softec WebStore.

Figura 48.

Test de usabilidad por empleados de Softec WebStore

|

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.
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Figura 49.

Test de facilidad de uso del sistema por empleados de Softec WebStore

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.
Pruebas de Seguridad

El proceso de test de seguridad en los mddulos de la plataforma E-Commerce fue
ejecutado con el uso de la herramienta DeepSource, para la deteccion de errores
en base al Top 10 de OWASP. Con la configuracion de andlisis por defecto en
cascada sobre el codigo fuente del proyecto, los resultados que se obtuvieron
permitieron la pronta correccion de errores de seguridad en el modulo de

autenticacion.

85



Figura 50.

Reporte de resultados de ataque y seguridad en estado previo a correccion

(© Reports &

CURRENT 1 MONTH AGO 3 MONTHS AGO 6 MONTHS AGO 12 MONTHS AGO

7

MAME OCCURRENCES
Broken Access Control

Cryptographic Failures

Insecure Design

Security Misconfiguration

Vulnerable and Outdate components
Identification and Authentication Failures
Software and Data Integrity Failures
Security Lo g and Monitoring Failures

Server-Side Request Forgery (SSRF)

Obtenido de: DeepSource.

4.4.6. Prueba de cierre

Tras llevar a cabo exhaustivas pruebas de funcionalidad, rendimiento, usabilidad y
seguridad en la plataforma web de E-Commerce para la empresa Softec
WebStore, se presentan los resultados obtenidos con el proposito de determinar su
capacidad para ser implementado en un entorno de producciéon y cumpla en

medida con las expectativas del cliente y sus usuarios.
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Tabla 30.

Evaluacion de cierre de la plataforma E-Commerce Softec WebStore

Resultados de evaluacion

Objetivo | Exponer los resultados de las pruebas
Producto | Softec WebStore
Fecha 01/04/2024 Responsables Borja Nicolas
Gonzalez Jesus
1 = No Cumple 2 = Minimo 3 = Parcial 4 = Aceptable 5 = Exitoso
N° Prueba Métrica Interna Valoracion | Porcentaj
Promedio e
Promedio
1 Funcionalidad | Verificar que el
sistema cqmpla con 5 100%
los requerimientos
especificados
2 Rendimiento | Comprobar el
tiempo de respuesta 4.51 90.2%
del aplicativo web
3 Usabilidad Nivel de
satisfaccion del 4.56 91.2%
usuario
4 Seguridad Andlisis de o
vulnerabilidades 4.20 84.0%
Total Promedio 4.57 91.4%
Observaciones:

Se puede observar que el sistema Softec WebStore tiene un buen nivel de
calidad actual y que puede ser mejorado en futuras versiones.

Elaborado por: Borja N. & Gonzélez J.
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CONCLUSIONES

Mediante técnicas de entrevista y observacion directa, se logro realizar un
analisis exhaustivo de la situacion actual del proceso y ventas de la
empresa Softec WebStore. Esto permitid identificar problemas como la
falta de actualizacion en tiempo real del stock, demoras en la verificacion
de disponibilidad de productos y errores en los registros debido a la

gestion manual.

El uso de la metodologia Kanban fue clave para una gestion agil y
eficiente en el flujo de trabajo durante el desarrollo del proyecto. Mediante
el uso de tableros visuales, con Kanban fue posible controlar el avance de
las tareas de manera transparente, facilitando la comunicacion en el equipo

y la sencillez de adaptacion a cambios y prioridades emergentes.

La arquitectura del sistema al estar basado en el patron
Modelo-Vista-Controlador (MVC), hizo posible identificar de manera
clara las responsabilidades de cada modulo y adaptarlo a una mejor
organizacion del codigo. Este modelo arquitectonico permitié lograr una
construcciéon modular, asegurando su mantenibilidad y dejando abierta la

posibilidad a un fiable proceso de escalabilidad para versiones futuras.

Durante el proceso de desarrollo, empleamos herramientas de analisis web
para el ambiente de pruebas como GTmetrix y DeepSource, para
garantizar la calidad y el rendimiento del sistema con base en los ltimos
estandares. GTmetrix se utilizo para identificar el codigo que pudo afectar
el rendimiento y la velocidad de carga del sistema web, mientras que

DeepSource fue enfocado a la deteccion de vulnerabilidades en el codigo.

El proyecto de tesis resultd en la implementacion de una plataforma de
comercio electronico robusta y escalable para Softec WebStore,
cumpliendo asi con los requisitos establecidos y brindando beneficios

tangibles a los usuarios involucrados.
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RECOMENDACIONES

Antes de iniciar con el desarrollo del proyecto, es crucial contar con un
analisis detallado de los requisitos del sistema, con el objetivo de
comprender a fondo las necesidades y expectativas de sus usuarios. Un
buen andlisis de requisitos sentara las bases para un producto de alta

calidad y que se encuentre alineado a las necesidades del negocio.

Es importante involucrar a todos los miembros del equipo en la
configuracion y el mantenimiento del tablero Kanban, desde el proceso de
planificaciéon y organizacion para una sencilla compresion en el camino

decidido y fomentar un ambiente de compromiso con el proyecto.

La seguridad es un factor fundamental en una plataforma E-Commerce
dado que maneja transacciones y datos sensibles. Es recomendable tomar
en consideracion en las primeras fases del disefio implementar medidas de
seguridad solidas, como el cifrado de datos, métodos de autenticacion
segura, validacion de datos y la proteccion contra ataques como inyeccion

SQL y el Cross-Site Scripting (XSS).

El éxito de un E-Commerce depende en gran medida de la experiencia del
usuario, por lo que se recomienda dedicar tiempo y esfuerzo al disefio de
interfaces intuitivas y amigables, flujos de compra simples y una

experiencia de navegacion fluida.

Se recomienda mejorar las estrategias de optimizacion de rendimiento,
como la compresion de recursos, el almacenamiento en caché, la

minificacion de archivos y la optimizacion de consultas y bases de datos.

&9
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Anexo 1

Cronograma (Gantt)



Figura 1.

Cronograma (Gantt).

|dic 2023 lene 2024 |feb 2024
WBS Nombre }5 [Semana46 [Semana47 [Semana48 |Semana49 [Semana50 |Semana51  |Semana52  Semana 1 Semana 2 Semana3  Semana4  |Semanas5 [semal
1 - Planificacién Inicial y o del proyecto |
16 nov 2023 |
1.1 Reunién de inicio del
1.2 Investigacion de req
13 Definicién de funcior
14 Disefio inicial de la ar
2 Documentacion
3 Implementacién de K
3.1 Configuracién del tal
3.2 Implementacion de k
4 - Desarrollo Fronted y
4.1 Configuracion del en
4.2 Desarrollo del fronte
43 Implementacién de ¢
44 Integracién del front
5 - Pruebas y Refinamien
5.1 Pruebas del sistema
5.2 Optimizacion del ren
5.3 Pruebas de aceptacit
6 - Ajustes finales y lanz
6.1 Lanzamiento del sist

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.



Anexo 2

Presupuesto ejecutado



A continuacion, se describe el presupuesto ejecutado para el desarrollo de este

proyecto tecnologico.

Tabla 1.

Presupuesto ejecutado, recursos necesarios

Descripcion Cantidad Precio Unitario Valor Total
Laptops 2 $ 500.00 $ 1000.00
Programadores 2 $ 600 x 5 meses $ 6000.00
Alimentacién 2 $ 400 $ 800
Luz 1 $25 x 5 meses $125.00
Internet (Mensual) 1 $25.00 x 5 meses $125.00
Transporte 2 $0.60 x 150 dias $180.00
Hosting anual 1 $12.00 $12.00
Dominio 1 $12.00 $12.00
Cluster de Base de 1 $ 15.00 x 12 meses $180.00
Datos

TOTAL $8434.40

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.
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CERTIFICADO

Yo, Claudio Xavier Borja Saltos con C.l. 0201975844, en calidad de Representante Legal de la
empresa Softec Webstore S.A.S con RUC No. 0291525784001, notifico la aceptacion para el
DESARROLLO DE UN ECOMMERCE CON PUNTO DE VENTA PARA SOFTEC WEBSTORE APLICANDO
LA METODOLOG['A_\ KANBAN, realizado por los sefiores Jesus Ernesto Gonzalez Torres con C.I. No.
0250179272 y Gabriel Nicolas Borja Saltos con C.I. 0202119095, estudiantes de |a carrera de

Software en la Universidad Estatal de Bolivar.

Es todo cuanto puedo certificar, facultando a los interesados ha hace uso del presente certificado
como a hien lo tuviere.

Atentamente

" Tnlgo. Claudio Borja
C.l. 0201975844
Representante Legal

0979776924
032-553839

softecms.com
ventas(@softecms.com

® 0

Matriz: 7 de mayo y Olmedo Esquina
Sucursal 1: Cdla. Defensa del pueblo km 3 1/2 Via Ambato




Anexo 4

Instrumentos de recopilacion de datos



FICHA DE ENTREVISTA

Objetivo: Recopilar informacion para la implementacion de la
plataforma E-commerce.
Dirigido a: Gerente

1. ¢Cual es la vision y mision de Softec Web Store en el mercado actual

de e-commerce?

Como gerente de Softec Web Store, nuestra vision es convertirnos en un referente
destacado en el mercado de e-commerce, ofreciendo una amplia gama de
productos y servicios de calidad, acompafiados de una experiencia de compra
excepcional para nuestros clientes. Nuestra mision es proporcionar soluciones
innovadoras que satisfagan las necesidades de nuestros clientes y generen un

crecimiento sostenible para la empresa.

2. ¢Cuales son los principales objetivos comerciales que busca alcanzar

con la creacion de esta plataforma de e-commerce?

Los principales objetivos comerciales que buscamos alcanzar con la creacion de
esta plataforma son aumentar nuestras ventas y cuota de mercado, mejorar la
fidelizacion de los clientes, expandir nuestra presencia en linea y optimizar la

eficiencia operativa en todos los procesos relacionados con el e-commerce.

3. ¢(Como considera que la plataforma Softec Web Store se diferenciara
de la competencia en términos de oferta de productos/servicios y

experiencia de usuario?

Creemos que la plataforma Softec Web Store se diferenciara de la competencia
mediante una combinacién de productos exclusivos, una interfaz de usuario
intuitiva y personalizada, un servicio al cliente excepcional y una logistica

eficiente que garantice tiempos de entrega rapidos y confiables.

4. (Qué aspectos especificos del proceso de compra y navegacion en la

plataforma considera criticos para el éxito del negocio?



Consideramos criticos para el éxito del negocio, la facilidad de navegacion, la
claridad en la presentacion de los productos, la transparencia en los precios y
condiciones de compra, asi como la seguridad en los procesos de pago y la

disponibilidad de opciones de envio flexibles.

5. ¢Cual es su vision sobre la escalabilidad de la plataforma? ;Como
espera manejar un posible aumento en la demanda y la expansion del

negocio en el futuro?

Nuestra vision es que la plataforma sea altamente escalable, capaz de adaptarse y
crecer junto con las necesidades del negocio y el aumento en la demanda.
Planeamos implementar infraestructuras robustas y flexibles que nos permitan

escalar facilmente los recursos tecnologicos y logisticos segun sea necesario.

6. ¢(Qué estrategias de marketing y promocion tiene planificadas para
dar a conocer Softec Web Store y atraer clientes potenciales a la

plataforma?

Tenemos previsto implementar una combinacion de estrategias de marketing
digital, incluyendo campafnias de publicidad en redes sociales, marketing de
contenidos, optimizacion para motores de busqueda (SEO), programas de

afiliados y colaboraciones con influencers del sector.

7. ¢Coémo planea gestionar la logistica y el cumplimiento de pedidos en la
plataforma? ;Existen asociaciones estratégicas con empresas de envio

y distribucion?

Planeamos establecer asociaciones estratégicas con empresas de envio y
distribucion confiables para garantizar una gestion eficiente de la logistica y el
cumplimiento de pedidos. Ademads, implementaremos sistemas y herramientas de

gestion de inventario y pedidos para optimizar los procesos internos.

8. ¢Cual es su enfoque respecto a la seguridad de los datos de los

usuarios y los pagos en linea en la plataforma Softec Web Store?



Nuestro enfoque es priorizar la seguridad y privacidad de los datos de nuestros
usuarios en todo momento. Implementaremos medidas de seguridad avanzadas,
como cifrado de datos, autenticacion de dos factores y cumplimiento de
estandares de seguridad PCI-DSS para garantizar la proteccion de la informacion

sensible.

9. ¢Cual es su expectativa en cuanto a los plazos de desarrollo e
implementacion de la plataforma? ;Hay alguna fecha limite o evento

clave que debamos considerar?

Nuestra expectativa es completar el desarrollo e implementacion de la plataforma
dentro de un plazo razonable, manteniendo altos estdndares de calidad y
funcionalidad. Si bien no hay una fecha limite estricta, nos gustaria tener la
plataforma lista para lanzamiento antes del inicio de la temporada de compras

navideiias.

10. ;Como te imaginas que sera la evolucion y el crecimiento de Softec
Web Store en los proximos afios, y qué papel juega esta plataforma en

ese proceso?

Imagino que Softec Web Store experimentara un crecimiento significativo en los
proximos afios, consoliddndose como un lider en el mercado de e-commerce. Esta
plataforma jugara un papel fundamental en nuestro crecimiento al proporcionar
una base solida para expandir nuestra oferta de productos, llegar a nuevos

mercados y mejorar continuamente la experiencia del cliente.



FICHA DE ENTREVISTA

Objetivo: Recopilar informacion para la implementacion de la
plataforma E-commerce.

Dirigido a: Empleado

1. ¢(Cual es tu rol y responsabilidades dentro de Softec Web
Store en relacion con la creacion de la plataforma de
e-commerce?

Mi rol dentro de Softec Web Store es el de desarrollador de software,
especificamente encargado del desarrollo y mantenimiento de la
plataforma de e-commerce. Mis responsabilidades incluyen el disefio
y la programacion de nuevas caracteristicas, la resolucion de
problemas técnicos y el aseguramiento de la calidad del cédigo.

2. (Como crees que la plataforma de e-commerce impactara en
el cumplimiento de tus tareas diarias y en el desempeiio
general del equipo?

Creo que la plataforma de e-commerce simplificara y automatizara
muchos de los procesos relacionados con la gestion de productos,
pedidos y clientes, lo que me permitird centrarme mas en tareas de
desarrollo avanzadas y en la mejora continua de la plataforma.
Ademas, espero que el uso de la plataforma mejore la eficiencia y
colaboracion dentro del equipo.

3. Desde tu perspectiva, ;cuales son las necesidades y
expectativas de los clientes que la plataforma Softec Web
Store debe satisfacer?

Desde mi perspectiva, los clientes esperan una experiencia de compra
intuitiva y sin problemas, con una amplia gama de productos
disponibles, informacion clara y precisa sobre los productos, opciones
de pago seguras y tiempos de entrega rapidos. La plataforma debe
satisfacer estas necesidades proporcionando una interfaz facil de usar

y funcionalidades robustas.



4. ¢Cuales son los principales desafios que anticipas en el
proceso de desarrollo e implementacion de la plataforma
desde tu posicion?

Uno de los principales desafios que anticipamos es garantizar la
integracion adecuada de todas las funcionalidades requeridas, asi
como la optimizacion del rendimiento y la escalabilidad de la
plataforma para manejar un alto volumen de trafico y transacciones.
Ademas, asegurar la seguridad de los datos y la proteccion contra
posibles vulnerabilidades sera crucial.

5. ¢Qué funcionalidades o caracteristicas especificas consideras
mas importantes para incluir en la plataforma desde el
punto de vista de los usuarios?

Considero que las funcionalidades mas relevantes desde el punto de
vista de los usuarios incluyen una busqueda avanzada de productos,
filtros de categorias, un proceso de pago simplificado, notificaciones
de estado de pedidos y la capacidad de dejar reseias y valoraciones
de productos.

6. (Qué areas o aspectos de la plataforma crees que podrian
necesitar mas atencion o mejoras continuas una vez que esté
en funcionamiento?

Creo que areas como la optimizacion de la velocidad de carga, la
personalizacion de la experiencia del usuario, la gestion de inventario
en tiempo real y la integracion de herramientas de analisis de datos
para mejorar la toma de decisiones seran aspectos que necesitaran
atencion y mejoras continuas.

7. ¢Cual es tu experiencia previa en proyectos similares de
desarrollo de plataformas de e-commerce, y como piensas
que puede aplicarse en este caso?

Tengo experiencia previa en el desarrollo de plataformas de
e-commerce, lo que me ha proporcionado un buen conocimiento de
las mejores practicas y tecnologias en este campo. Creo que mi

experiencia me permitira contribuir de manera significativa al éxito



del proyecto, aplicando lecciones aprendidas y buscando
constantemente formas de mejorar y optimizar la plataforma.

8. (Qué recursos o apoyo adicional crees que necesitarias para
cumplir con tus responsabilidades en relacion con la
creacion de la plataforma?

Para cumplir con mis responsabilidades en relacion con la creacion de
la plataforma, necesitaria acceso a herramientas y recursos de
desarrollo actualizados, capacitacion en nuevas tecnologias si es
necesario, y un ambiente de trabajo colaborativo donde pueda
intercambiar ideas y recibir retroalimentacion.

9. ¢(Como te imaginas que sera tu colaboracion con otros
equipos o departamentos durante el proceso de creacion de
la plataforma?

Imagino que mi colaboracion con otros equipos o departamentos sera
fundamental para el éxito del proyecto. Trabajaria estrechamente con
el equipo de disefio para garantizar una experiencia de usuario
excepcional, asi como con el equipo de ventas y marketing para
asegurar la alineacion de la plataforma con los objetivos comerciales
y las estrategias de promocion.

10. ;Qué expectativas tienes en cuanto a los plazos de desarrollo
y lanzamiento de la plataforma, y como crees que podemos
garantizar su éxito a largo plazo?

Mis expectativas en cuanto a los plazos de desarrollo y lanzamiento
de la plataforma son que se cumplan en tiempo y forma, manteniendo
altos estdndares de calidad y funcionalidad. Creo que podemos
garantizar su éxito a largo plazo mediante una atencion continua a las
necesidades de los usuarios, la innovacion constante y la adaptacion a

los cambios en el mercado y la tecnologia.



FICHA DE OBSERVACION

Tabla 1.

Ficha de Observacion

Ficha de Observacion

Objetivo: Recopilar informacion sobre la situacion actual del proceso de
implementacion de la plataforma E-commerce.

Fecha: 08/04/2024

Propésito: Analizar la situacion actual de la microempresa.

computacion.

Actividad comercial: Comercializacion de accesorios e implementos de

Area de observacion: Establecimiento comercial.

Involucrados:

e Gabriel Nicolas Borjas Saltos
® Jesus Ernesto Gonzalez Torres.

Tiempo de observacion:

proceso de venta?

Aspecto a observar Si [ No Observaciones

(Llevan registros de comprasy | X Los registros de compras y

reabastecimiento de productos? abastecimiento  se  realizan
manualmente, utilizando
cuadernos y Excel.

(El proceso de registros de X | Estan propensos a cometer

productos es confiable? errores.

(Los empleados realizan | X Desde la entrada hasta la salida

procesos manuales? de un producto todo es manual.

(El conteo de entrada y salida de X | Tarda demasiado.

productos es agil?

(Existen inconvenientes en el X Existe mucha demora al

momento  de  buscar la
disponibilidad de productos.




(Llevan ~ una  actualizacion
constante de la informacién?

Cada vez tienen que volver a
revisar  stock y  distintas
anotaciones.

(El proceso de verificacion de
existencia de un producto es
rapido?

La busqueda es de forma visual en|
el local.

(La atencion a la solicitud de
compra por parte de los clientes
es la mas optima?

Gracias a la demora de
verificacion de  stock de
productos la atencion no es la
mas Optima para el cliente.

(La generacion de reportes es
eficiente?

Es demasiado tedioso vy
demorado realizar los reportes,
ya que todo se realiza de forma
manual.

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.
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1. Introduccion

Este manual presenta los aspectos esenciales para la comprension rapida hacia el
funcionamiento de la plataforma E-Commerce Softec WebStore y el facil uso
gracias al disefio de sus interfaces que posibilitan al usuario una manipulacion
rapida y sencilla. Ademas, es posible acceder al sistema en cualquier momento,

siempre y cuando se cuente con una conexion a Internet.

Softec WebStore es una plataforma de comercio electronico con la finalidad de
ampliar el alcance y aumento de sus ventas asi como la visibilidad de la marca por
medio de esta estrategia de marketing; con el objetivo de brindar una mejor
experiencia a los clientes, se implementan métodos seguros de pago y navegacion
entre los productos de la plataforma. Ademas, el sistema cuenta con su parte
administrativa para la gestion de sus productos y ventas generadas a las cudles
podran acceder los usuarios empleados con sus credenciales de acceso, segun su
rol y los permisos que tengan hacia cada modulo del sistema, cada usuario podra
controlar 4 posibles acciones asignadas: acceso a un modulo. creacion,

actualizacion o eliminacion de registros.

Es fundamental tener en cuenta las indicaciones descritas en este documento para
el uso efectivo del sistema Softec WebStore. Con el fin de lograr una mejor
comprension, se incluyen ilustraciones y capturas del funcionamiento del sistema

en cada seccion.

2. Objetivo

Proporcionar a los usuarios la informacion necesaria para la comprension y uso

eficiente de la plataforma de comercio electronico Softec WebStore.

3. Requerimientos

3.1. Requerimientos de hardware
e Computador de escritorio o laptop.
e Procesador Intel Core I3 de 7ma generacion o superior.

e Memoria RAM de 4 GB o superior.



3.2. Requerimientos de software
e Navegador web (Se recomienda Mozilla Firefox o Google Chrome).

o Conexion estable a Internet.

Para las secciones de administracion del sistema o el acceso a la compra de
productos o cuentas es necesario contar con una cuenta de usuario valida y activa

en el sistema.

4. Interfaces

4.1. Iniciar sesion
Para acceder al E-commerce debe abrir su navegador de confianza e ingresar la
URL: https://webstore.softecsa.com donde se presenta la interfaz de la pagina de

aterrizaje para los usuarios:

Figura 1.

Landing Page

(vebstore a
SOFTEC -

¢Quiénes somos? Categorfas Ayuda Creatucuenta Inicia sesién w

WebStore Softec
Laptops de ultima generacion

Explora la innovacion en la palma de tu mano con nues

para superar |
portabilidad y el rendimiento, nuestras laptops combinan estilo, potencia 'y

versatilidad para oficina y para juegos.

Elaborado por: Borja N. & Gonzélez J.

Antes de poder realizar cualquier compra, es necesario ingresar a la plataforma
con tu correo electronico para cliente finales o, con tu niimero registrado de RUC

para cliente mayoristas:


https://webstore.softecsa.com

Figura 2.

Inicio de sesidn

Bienvenido de nuevo

Email o RUC

¢No tienes una cuenta? Registrate

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.

Si no tienes una cuenta tendras que registrarte y llenar los campos que tienes a

continuacion.

4.2. Registro de cuenta
Para todo nuevo usuario en la plataforma, es necesario crear una cuenta de usuario

para su acceso a las funciones de compra completa en el E-Commerce.

En este momento, es importante completar todos los campos solicitados para el

registro de la cuenta.



Figura 3.

Registro de cuenta

Registrate ahora

Nombre Apellido
Correo electrénico
Cédula Teléfono

Contrasefia Repita la contrasefia

Mostrar contrasefias

¢Yatienes una cuenta? Iniciar sesion

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.

Después del registro debe salir la siguiente pantalla con el mensaje de

confirmacion.

Figura 4.

Registro exitoso

Registro Exitoso

v

Ahora puedes iniciar sesién en tu nueva cuenta y acceder a los mejores
precios.

Iniciar sesion

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.



Seguido de este paso ya podremos iniciar sesion y asi realizar nuestras compras

online.

4.3. Categorias de la tienda
Las categorias de la tienda para la compra son accesibles desde la pagina principal

en la barra de navegacion.

Figura 5.

Categorias de la tienda

Categorias para comprar

Audio y Video Celulares y Telefonia Computadores
Parlantes Accesorios para celulares Allin Cne
Televisores Teléfonos inteligentes Portétiles

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.

4.4. Catalogo de productos
Una vez seleccionada la categoria de productos, puedes acceder a la vista de
catdlogo de todos los productos que se encuentren en esa categoria o

sub-categorias.

En esta seccion el usuario puede aplicar filtros de busqueda por precio y cambiar

el tipo de vista por cuadricula o en modo lista.



Figura 6.

Catalogo de productos

Categorias "~ 4 Resultados Ordenar por Més Recientes v E EY]
Televisores 0 Sony WH-1000XM4 $1,508.76 5152400
Parlantes 0 Corto resumen del producto Sony WH-1000XM4

~ (\)

Sin datos en este

momento.

Sony A8H OLED TV $174.84 10000
=l - P Corto resumen del producto Sony A8H OLED TV
—~—

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.

4.5. Descripcion producto
Al dar click a un producto del catalogo accede a la vista descriptiva del producto
en donde podra ver los detalles completos del producto antes de realizar su
compra. En este lugar, puede encontrar la galeria de imégenes y productos

relacionados al actual.

Figura 7.

Descripcion producto

f@vm

a

Crea tu cuenta  Inic

Sony WH-1000XM4

Audio y Video
$1,524.00
;)\ Corto resumen del producto Sony WH-1000XM4
Tipo: Regular
< Color Brown
Material Cotton, Jeans
Marca Bose
Q@
Cantidad

Elaborado por: Borja N. & Gonzélez J.



4.6. Cotizar PC-Laptop
Este punto de cotizacion comprende el proceso de busqueda de un computador de
escritorio o portatil bajo ciertos factores y detalles técnicos para encontrar su

dispositivo que mads se adapte a sus necesidades y presupuesto.

Figura 8.

Cotizacion de PC-Laptop

a

20%

;Qué estds buscando?

Selecciona el tipo de computador que deseas adquirir

fodos

Siguiente <

Elaborado por: Borja N. & Gonzélez J.

4.7. Visualizar Graficos
En la seccion administrativa, nos encontramos con la primera seccion para todos

los usuarios, gerente y empleados, el tablero general.

Esté4 seccion administrativa busca introducir un resimen grafico brevemente sobre

las ventas realizadas en la plataforma.



Figura 9.

Tablero Principal

55 Tablero

eCOMMErce s..bestsier

a POS
PROMEDIO VENTAS VENTAS TOTALES INQUIRIES INVOICES
R 50,897 550,897 ~ 750,897 ° 897 =
r r r
& Ordenes
este mes 8% a partir del ultimo 3.48% since last month V¥ 3.48% since last month V¥ 3.48%
&% Clientes
@ Empleados
Total Sales Total Sales
€ Modulos
110
B Informe 100
20
Applications & Pages 80
70
» @ Error 60
50
+ BB Data Grids 40
30
20
p N Arple EEEEE Samsung
00:00 01:00 02:00 03:00 04:00 05:00 06:00 Vivo [ Oppo
@Frofit @ Sales

Elaborado por: Borja N. & Gonzélez J.

4.8. Visualizar Graficos

4.8.1. Consultar empleado

Esta seccion nos muestra una lista general de los empleados registrados en el

sistema.

Figura 10.

Empleados

55 Tablero Empleados
@ ros
& Ordenes Buscar

% Clientes

4  EMPLEADO NUMERO DE TELEFONO
Empleados
-] Empleade Uno 0958995240
empleado@example.com
€  Modulos
Mostrando 1 resultados de 1
B Informe Primero  Anterior siguiente | Ultimo

Applications & Pages
» @ Error

» Bl Datadrids

ACCIONES



Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.

4.8.2. Registrar nuevo empleado

Seccion en la que puedes registrar un nuevo usuario administrativo en el sistema.

Figura 11.

Registrar Empleados

Modal para registrar

Cédula Correo electrénico
Cédula Correo electrénico

Nombre Apellido
Nombre Apellido

Teléfono Contrasefia
Teléfono Contrasefa

Repita la contrasefa

Repita la contrasena

Mostrar contrasenas

Continuar Cerrar

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.

4.8.3. Modificar empleado

Cambiaré la informacion del usuario registrado.



Figura 12.

Actualizar Empleado

Actualizar
Cédula Correo electrénico
0000000001 empleado@example.com
Nombre Apellido
Empleado Uno

Teléfono

0958995240

Guardar Cerrar

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.

4.8.4. Gestionar Permisos

Otra funcién dentro de la gestion de usuario empleados en donde asignamos los

permisos respectivos a cada modulo del sistema.

Cada usuario puede tener una combinacion de 4 permisos por modulo: Leer,

Crear, Actualizar y Eliminar.

10



Figura 13.

Actualizar Permisos

Cambiar permisos

Médulo Todo Crear Leer Actualizar  Eliminar
Categorias Todo
Clientes Todo O O (] O
Empleados Todo 0 O a a
Marcas Todo (] O O O
Médulos Todo 0 O a a
Ordenes Todo O O ] O
Permisos Todo 0 O a a
POS Tode
Productos Todo

Guardar Cerrar

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.
4.9. Gestionar Categorias

4.9.1. Consultar categorias

La vista de categorias registradas en el sistema y disponibles en la tienda. Podra
revisar los productos asignados a cada categoria y la descripcion o categoria padre

de cada una en caso de tratarse de una subcategoria.

11



Figura 14.

Consultar categorias

(vebstore
Sorrec
5 Tablero Categorias
& ros
— Lista Productos Buscar

—  Nuevo Producto

— Categorias [] CATEGORIA PADRE PRODUCTOS TOTALES GANANCIA TOTAL
. Accesorios para celulares
Marcas 1 Aocssorios o [ cetuiare  Teatonia 1123456
— Etiquetas
Allin One
@ Ordenes 2 SinDescripcion 2123456
25 Clientes , Audioy Video

g 3123456
Categoria de productos relacionados con audio, video y entretenimiento.

»
o
o
o
z
m
@

@ Empleados o Celularesy Telefonia 123856
Categoria de teléfonos méviles y dispositivos inteligentes.
€ Modulos
5 comDuFadures . 5123456
E Informe Categoria de computadores y dispositivos informaticos.

Elaborado por: Borja N. & Gonzélez J.

4.9.2. Registrar nueva categoria

El boton de la barra superior permite abrir una caja de registro de una nueva
categoria al sistema. Debe completar los campos informativos de la categoria y

asignar su padre en caso de tratarse de una subcategoria.

12



Figura 15.

Registrar categoria

Agregar categoria

Nombre de la categoria

Descripcion de la categoria

Padre (opcional)

Agregar categoria

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.

4.9.3. Modificar categoria

Cada registro tiene su opcion para actualizar el nombre de la categoria o su
descripcion.. Al igual que la seccion anterior, solo se necesita definir su nombre,

descripcion y categoria padre si nos referimos a una subcategoria.

4.10. Gestionar marcas

4.10.1. Consultar marcas

Controlamos las marcas para relacionarlas con cada producto de la tienda.

13



Figura 16.

Consultar Marcas

(Nvebstore
sortec
5§ Tablero Marcas
[>] POS
— Lista Productos Buscar

—  Nuevo Producto

ID* NOMBRE MARCA

— Categorias eI ONES]
2 Marcas | samsung
Marca Samsung, fabricante de teléFonos méviles.
—  Etiquetas
2 Apple ﬂ
& Ordenes Marca Apple, conocida por sus iPhones y iPads.
an Clientes 4 Xiaomi . ﬂ
Marca Xiaomi, ofrece una amplia gama de teléfonos inteligentes.
© Empleados , Oneplus ﬂ
Marca OnePlus, conocida por sus dispositivos Android de alta gama.
# Modulos
5 Google
B Informe Marca Google, Fabricante de la linea Pixel de teléfonos Android.
6 Dell ﬂ
Applications & Pages Marca Dell, conocida por sus laptops y computadoras de escritorio.
» @ Error , HP ﬂ
Marca HP, ofece una amplia variedad de laptops y dispositivos informaticos.
v BB DataGrids
s Lenovo ﬂ
Marca Lenove, fabricante de laptops, tabletas y dispositivos de computo.

Elaborado por: Borja N. & Gonzélez J.

4.10.2. Registrar nueva marca

Ingreso de una nueva marca completando los campos de nombre y descripcion de

la marca.

4.10.3. Modificar marca

Para cada marca podemos actualizar su contenido cambiando su nombre o su

descripcion. Es importante que no se repita el nombre de la marca.

4.11. Gestionar Productos

4.11.1.  Consultar producto

Podemos consultar los productos registrados en la plataforma y buscar alguno en

especifico por filtros de cada caracteristica como su nombre, cddigo, stock o

categoria.

14



Figura 17.

Consultar Productos

(Nvebstore

sorrec
5 Tablero Lista de productos
[>] POS

- W Pproductos Mostrar 10 resultades - [+ )
— Lista Productos Buscar
= Nuevo Producto
4 PRODUCTO c6DIGO STOCK

— Categorias

— Marcas Q@ Dell Alienware m15

v " LAP-DEL-4708 24
Corto resumen del producto Dell Alienware m15
— Etiquetas
Categoria (2D
& Ordenes
Publicado
2 Clientes
@ Empleados Acciones
& Modul i
€ Modulos r2 Q@ Dell inspiron 14 LAP-DEL-4800 24
Corto resumen del producto Dell Inspiron 14
B Informe
>3 (@ Dellxesis LAP-DEL-6002 27
Corto resumen del producto Dell XPS 15
Applications & Pages
Galaxy A52
, e Q CEL-SAM-6740 34
© Eror © oo resumen et producto Golaey A52
v BB DataGrids
b5 (@ GalawyNote2 CEL-SAM-T791 12

Corto resumen del producto Galaxy Note 20

Elaborado por: Borja N. & Gonzélez J.

4.11.2.  Registrar nuevo producto

Seccion para registrar un nuevo producto en el sistema.

Los campos a completar se encuentran divididos en varias secciones que son las

siguientes:

e Informacion del producto.- Nombre del producto, su codigo
identificador y descripciones.

e Galeria de imagenes.- Cargar las imagenes que formardn parte de la
galeria de imagenes del producto. Las imagenes se pueden arrastrar y
ordenar segun el orden en el que se mostraran.

e Inventario.- Cantidad en stock del producto o ingreso del mismo.

e Precios y Descuentos.- Asignacion de precios de venta para clientes
regulares y clientes mayoristas, asi como los descuentos y reglas para
acceder a ellos.

e Organizar.- Seleccionar la categoria o marca a la cual pertenece el

producto.

15



Figura 18.

Registrar Producto

5 Toblero Nuevo producto

pos

~ = Productos

Informacién del producto Inventario
— Lista Productos
— Nuevo Producto Contidad
. tida

_ Categorias Nombre del producto cédigo ;

— Marcas

— Etiquetas Descripcién Corta

@ Ordenes

. 4 Precios y Descuentos
&% Clientes
Descripcién
Empleados

@ emp Regular

-

& Modulos Precio regular (5) 8 Descuento regular (%) &
B Informe

Activar descuento

Applications & Pages
» @ Error P Mayorista
v BB DataGrids Precio mayorista ($) < Cantidad minima

Elaborado por: Borja N. & Gonzélez J.

4.11.3. Cambiar estado del producto

Cada registro de producto tiene una propiedad a la cual se puede acceder
directamente y representa el estado de publicacion del mismo y su visibilidad en

el catalogo de la tienda.

Figura 19.
Estado de producto

v: Q@ Dell Inspiron 14 LAP-DEL-4800 24

Corto resumen del producto Dell Inspiron 14

Categoria ([N
Publicado

o]

Acciones

Elaborado por: Borja N. & Gonzélez J.

4.12. Punto de Venta
El punto de venta (POS) carga el listado completo de productos de la tienda y
poder registrar estos mismo a una nueva orden de venta para generar la venta a un

cliente en la tienda fisica.

16



Figura 20.

Punto de Venta

(Nvebstore
soFTEC
5 Tablero POS
[>] POS
R productes Productos
& Ordenes
5 Clientes Buscar
@ Empleados
4 NOMBRE
€ Modulos N E: Dell Alienware m15
! Cortoresumen del producto Dell Alienware m15
B Informe
Applications & Poges » [ Delinpiont
Corto resumen del producto Dell Inspiron 14
» @ Eror
» [ Delxesis
» BB DataGrids ! Cortoresumen del producto Dell XPS 15

r B Galaxy AS2
! Cortoresumen del producto Galaxy AS2

7 Galaxy Note 20
» B Y

Corto resu

imen del producto Galaxy Note 20

2 Galaxy 521

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.

5. Componentes

5.1. Botones

Figura 21.

Barra de botones

Mostrar 10 resultados -

Exportar -

Elaborado por: Borja N. & Gonzélez J.

e Mostrar resultados: Nos permite

queremos ver en la tabla. Desde 10 hasta 100 elementos a la vez.

coépIGo

LAP-
DEL-4708

LAP-
DEL-4800

LAP-
DEL-6002

CEL-
SAM-6740

CEL-
SAM-7791

CEL-

PRECIO

§132¢

52857

$2253

$57€

$225

5788

Orden

Dell Alienware m15 $1328 1
Cédigo:
LAP-DEL-4708

Solicitar Orden

$1328.00

seleccionar cuantos resultados

e Exportar: Opciones para exportar o copiar el contenido de la tabla. Las

opciones de exportacion aceptan formato Excel y PDF.

e Agregar: Agregar un nuevo registro en el sistema.

e Eliminados: Ver los elementos eliminados de cada seccion para poder

recuperarlos.

17



5.2. Alertas
Las diferentes alertas y notificaciones para cuando ocurren errores o actividades

en la plataforma o en la gestion de la misma.

Figura 22.

Alertas y Notificaciones

Errores en los datos enviados * Marca agregada exitosamenkte *

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.
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1. Introduccion

El presente manual es una guia para la implementacion de la plataforma de
E-Commerce Softec WebStore utilizando la metodologia Kanban. En su
contenido presentamos los aspectos mas basicos y esenciales para comprender de
manera practica y sencilla la estructura del sistema software. Softec WebStore es
una plataforma E-Commerce disenada para facilitar las operaciones de venta en
linea de productos y servicios de la empresa con el mismo nombre, permitiendo

una gestion eficiente de inventario, pedidos, pagos y envios.

Es fundamental seguir las consideraciones e indicaciones detalladas en este
documento para llevar el proceso de implementacion de manera adecuada. Se
explicaran los procesos y procedimientos utilizando la metodologia Kanban de
forma ordenada y secuencial. Se incluiran recursos visuales para facilitar la

comprension del manual.

2. Objetivo

Proporcionar a los usuarios la informacion necesaria para implementar de manera

efectiva y eficiente la plataforma de E-Commerce Softec WebStore.

3. Requerimientos de desarrollo

3.1. Requerimientos de hardware
e Computador de escritorio o laptop.
e Procesador Intel Core I3 de 7ma generacion o superior.

e Memoria RAM de 8 GB o superior.

3.2. Requerimientos de software
e Sistema Operativo (Ubuntu 22.04 o derivado de Debian)
e Gestor de paquetes composer instalado.
e Navegador web (Mozilla Firefox o Google Chrome).

e Conexion a cable Ethernet o buena conexion a moédulo Wi-Fi.



4. Herramientas utilizadas para el desarrollo

e Lenguaje de programacion: PHP 7.4 o superior.

e Framework: Codeigniter 4

e Sistema Gestor de Base de Datos: MySQL

e Editor de cédigo: Visual Studio Code.

e Servidor Web: Apache

e Herramientas del lado del cliente: HTML, CSS, Javascript, Jquery y
Bootstrap

e Servicio de mensajeria SMTP: Cuenta de correo de Google (gmail) para

envio de correos electronicos

S. Aplicacion Web

5.1. Preparacion del entorno

5.1.1.  Clonacion del proyecto

Clonar el repositorio del proyecto software en su maquina o servidor a produccion
Apache 2. Por defecto, este servidor ya se encuentra instalado en las
distribuciones Linux por lo que puede clonar la carpeta en la direccion de

escritorio /var/www/html.
El proceso en la consola de usuario se veria de la siguiente manera:

1. Acceda mediante la consola de usuario a la carpeta del servidor Apache 2.
2. Dentro de esta carpeta clonar el proyecto.

5.1.2. Composer y dependencias

Para la gestién del framework y demés dependencias del sistema es necesario
contar con la version estable del gestor de paquetes web composer. Complete las
instrucciones de instalacion del paquete seguin su web oficial

https://getcomposer.org/download/.

El sistema software se encuentra construido en base al framework de desarrollo
web Codeigniter 4, por lo cudl una vez instalado Composer y encontrdndonos

dentro de la ruta de nuestro proyecto ejecutaremos el siguiente comando:


https://getcomposer.org/download/

composer install

Este comando llevara a cabo el proceso de obtencion de paquetes y dependencias
para el sistema. En este punto solo basta con esperar unos minutos hasta que

concluya el proceso de instalacion.

Si se presentan fallos en este proceso, pueden ser debidos por la version de PHP o
la configuracion de extensiones del servidor Apache2. Solucione los problemas y

vuelva a ejecutar el comando.

5.1.3. PHP y MySQL

Es importante contar con una version de PHP 7.4 en adelante y la version

actualizada del gestor de base de datos MySQL.

Figura 1.

Version de Php

:~$ php -v
PHP 8.1.27 (cli) (built: Dec 21 26023 20:19:54) (NTS)

Copyright (c) The PHP Group
Zend Engine v4.1.27, Copyright (c) Zend Technol«
with Zend OPcache v8.1.27, Copyright (c), by d Technologies

Elaborado por: Borja N. & Gonzélez J.

Figura 2.

Version de MySQL

mysql Ver 8.08.36-8ubuntu®.22

Elaborado por: Borja N. & Gonzélez J.

En este punto es importante crear una Base de Datos de MySQL y probar su

conectividad para la posterior conexion al sistema.



5.1.4.  Aplicacion

Para poner en ejecucion el sistema software en un entorno local, (incluyendo esto
en un servidor local) y después de haber preparado la carpeta del proyecto con sus

dependencias es momento de seguir con la configuracion de la aplicacion:
Paso 1. Crear archivo de entorno virtual

Por motivos de seguridad, Codeigniter 4 establece los valores de configuracion de
la aplicacion como claves de conexion a bases de datos, claves de seguridad y

encriptacion, entre otros.

Es necesario copiar el archivo env, el cudl tiene el formato de configuracion
preestablecido y crear un nuevo archivo en la carpeta llamado .env mediante el

siguiente comando:

cp env .env

Figura 3.

Creacion de archivo de configuracion de entorno virtual

S cp env .Envl

Elaborado por: Borja N. & Gonzélez J.
Paso 2. Configurar las variables de entorno

Para configurar las variables de entorno del sistema, es necesario abrir Softec
WebStore en un editor de cddigo de su preferencia y descomentar las variables

que se requieren. En este ejemplo utilizamos el editor de cédigo Visual Studio

Code.

e CI_ENVIRONMENT: Define el entorno de ejecucion. Los valores
posibles son, development para desarrollo, production para produccion y
testing para pruebas.

e app.baseURL: Define la url en la que la aplicacion se ejecutarda un

ejemplo 'http://softecwebstore.local'



http://softecwebstore.local

e app.appTimezone: Zona horaria. 'America/Guayaquil'

e database.default.hostname: Nombre de host de base de datos

e database.default.database: Nombre de la base de datos

e database.default.username: Nombre de usuario de la base de de datos

e database.default.password: Contrasefia del usuario de MySQL

e database.default.DBDriver: Predeterminado = MySQLi

e database.default.port: Puerto de conexion al servidor de base de datos.
Predeterminado = 3306

e SMTP_HOST: Nombre de host de servicio smtp

e SMTP_PORT: Puerto de conexion al servidor smtp

e SMTP_USER: Usuario de su cuenta de correo smtp

e SMTP_PASSWORD: Contrasefia de conexion al servicio, no suele ser la
contrasefia de su cuenta personal.

e SMTP_NAME: Nombre con el cudl se enviaran los correos electronicos.

Paso 3. Ejecutar las migraciones

Las migraciones conforman el conjunto de tablas para nuestra base de datos.

Ejecute el siguiente comando en su consola de usuario:

php spark migrate

Paso 4. Sembrar datos predefinidos

Existen datos preestablecidos que se pueden insertar en la base de datos. Estos

incluyen desde usuarios de prueba y registros de productos.

Para insertar todos los datos, ejecute el comando:

php spark db:seed DatabaseSeeder

Para insertar datos un conjunto de datos determinados puede cambiar este

comando escribiendo al final el nombre del Seeder que desea:



php spark db:seed <Nombre de Seeder>

Figura 4.

Seeders de la aplicacion

~ [ Database
» W Migrations

gitkeep
BrandsSeeder.php
CategoriesSeeder.php

DatabaseSeeder.php

ProductsSeeder.php

RolesSeeder.php

StatusesSeeder.php

ersSeeder.php

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.
Todo listo ahora puede ejecutar la aplicacion y probar su funcionamiento.
5.2. Ejecucion del sistema

5.2.1. Ejecucion en un entorno local
Si la configuracién anterior se encuentra correctamente escrita con los valores

idoneos, ahora vamos a configurar el servidor Apache 2 para servir la aplicacion.
Paso 1. Configurar servidor Apache 2

Primero necesitamos crear el archivo de configuracion en la ruta

/etc/apache2/sites-available/. Ejecuta el siguiente comando:

sudo nano /etc/apache2/sites-available/softecwebstore.conf

Dentro de este archivo, escriba este contenido para dirigir el puerto 80 del

servidor hacia la carpeta donde se encuentra el sistema.



<VirtualHost *:80>
DocumentRoot /var/www/html/SoftecWebstore/public
<Directory /var/www/html/SoftecWebstore/public>
Options Indexes FollowSymLinks
AllowOverride All
Require all granted
</Directory>

</VirtualHost>

Con esta configuracion, guarde el archivo y active este sitio con el siguiente

comando:

sudo aZensite softecwebstore.conf

Importante: Desactivar el sitio predeterminado de apache2 pues también se
ejecuta en el puerto 80. Ejecute el siguiente comando:

sudo az2dissite 000-default.conf

Lo ultimo es reiniciar el servicio apache2 para aplicar los cambios.

sudo systemctl restart apache?

Paso 2: Redireccionar el archivo .env

En la variable de entorno app.base url es necesario cambiarla por la direccion ip

de su servidor para que la aplicacion se ejecute directamente en esta.

app.base url = “http://<direccién ip>”"

Todo listo. acceda a la direccion configurada desde su navegador y podra usar la

plataforma.



Figura 5.

Aplicacion en ejecucion en entorno local

= &

(NVebstore
SOFTI

< WebStore Softec

Laptops de ultima generacién

Explora la innovacion en la palma de tu mano con nuestra coleccién de
laptops de ltima generacion. Diseriadas para superar los limites de la
portabilidad y el rendimiento, nuestras laptops combinan estilo, potenciay
versatilidad para oficina y para juegos

Categorias del mes

Conozca nuestras categorias mas vendidas del ultimo mes

Elaborado por: Borja N. & Gonzélez J.

5.2.2. Ejecucion en un entorno de produccion
Queremos que la plataforma se encuentre publicada y accesible correctamente
para los usuarios desde cualquier navegador para ello, aseglirese que la variable de

configuracion CI_ENVIRONMENT esté configurada en “production”.
Siga los pasos anteriores de configuracion y ejecucion del sistema en modo local.
Paso 1. Generar certificado SSL

Ahora necesitamos asegurar la pagina web con un certificado SSL. Asegurese de

instalar el plugin de Apache, Certbot para la generacion de un certificado SSL:
sudo apt install certbot python3-certbot-apache
En su consola ahora ejecute este comando para generar el certificado SSL

automaticamente. Aseglrese de cambiar los datos por los de su dominio y correo

electronico:



sudo certbot --apache --agree-tos --redirect --hsts

--staple-ocsp --email youlexample.com -d yourdomain.com

Paso 2. Actualizar direccion de la plataforma

Por ultimo, cambie el valor de la variable de configuracion app.base url por el

nombre de su dominio configurado.

app.base url = “yourdomain.com”

5.3. Estructura del sistema
El sistema de plataforma E-Commerce se encuentra desarrollado en el framework
Codeigniter 4 en torno a la aquitectura web MVC, arquitectura tradicional muy
segura y utilizada mundialmente por varias compafiias y sistemas empresariales
por su facilidad de mantenimiento y capacidad para expansion de funcionalidades

gracias a su estructura modular.

Se fundamenta en la separacion de la aplicacion en tres capas con sus propias

responsabilidades:

e Modelo: Representa la conexion y funciones de trabajo en cada tabla de la
Base de Datos.
e Vista: Punto de entrada y salida de informacion desde y hacia el usuario.

e Controlador: intermediario 16gico entre la vista y el modelo.

A continuacion, se explica la estructura general del proyecto:

5.3.1. Carpeta raiz

La carpeta raiz del proyecto contiene todos los archivos y carpetas relacionados

con la aplicacion web. Algunos de los mas importantes incluyen:

e app: Esta carpeta contiene la logica y configuracién de la aplicacion.
Incluye las carpetas que veremos a continuacion para almacenar modelos,
controladores y otros archivos relacionados.

o Config: Directorio con los archivos y logica de configuracion para

el sistema web. Incluye los archivos de conexion a la base de datos,



sesiones y encriptaciones, etc. Por seguridad, no debe de alterarse
directamente, sino mas bien debe de configurarse el archivo .env.

o Controllers: Directorio que contiene todos los controladores de la
aplicacion.

o Database: En su interior contiene 2 subdirectorios: Database y
Seeds. Conforman las migraciones a la base de datos y los archivos
con las semillas de datos preestablecidos.

o Filters: Contiene archivos de filtracion para aplicar a las peticiones
request antes o después de las mismas. Se configuran para la
verificacion de sesiones y permisos.

o Helpers: Archivos varios que ofrecen acceso directo a funciones
generales para usar el las diferentes partes de la aplicacion.

o Models: Directorio contenedor de los modelos para la base de
datos. Cada modelo explica su conexion a una tabla de la base de
datos MySQL y define la légica para trabajar con ella mediante
métodos necesarios para los controladores.

o Views: Este directorio contiene los archivos de vista para las
diferentes paginas de la plataforma. Archivos escritos en lenguaje
HTML, para la renderizacion de datos mediante los controladores
especificos.

e public: Este directorio alberga los archivos publicos de la aplicacion,
como el enrutador principal de la aplicacion index.php. También contiene
archivos de imagenes, hojas de estilo CSS y codigo JavaScript.

e vendor: Directorio que almacena las librerias descargadas por el gestor de
dependencias Composer. No se debe manipular.

e writable: Este directorio alberga diferentes datos de escritura durante las
sesiones de los usuarios, almacenamiento caché de la aplicacion entre

otras. No debe manipularse.
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Figura 6.
Estructura de carpetas y archivos.

~ SOFTECWEBSTORE
#® app
% Config
» IR Controllers
~ [ Database
» Il Migrations
» Il Seeds
> Il Filters
» @ Helpers
# Language
» @ Libraries
B Models
» Il ThirdParty
> Ig Views

Common.php
index.html
B public
¥ [esks
» I
> Il writable

&t .deepsource.toml

.gikignore

5 builds

} composer.json

¢} composer.lock

5 env
LICENSE
phpunit.xml.dist
preload.php
README.md

] spark

Elaborado por: Borja N. & Gonzalez J.



Anexo 7

Tablero Kanban



1.  Tipos de tarjetas

La metodologia Kanban aplicada al desarrollo de software no sigue un formato
estricto en su organizacion, mas bien es completamente adaptable al flujo de

trabajo del grupo y de los requerimientos del proyecto.

Segun el proceso de planificacion y organizacion para el tablero Kanban, los tipo

de tarjetas para organizar las tareas se dividen en las siguientes:

e Reserva.- Tarjeta por defecto, representa tareas o elementos frecuentes
que sirvieron a lo largo del proyecto.

e Planificacion.- Primera fase del proyecto de software, todas las tarjetas de
este tipo influyeron en la concepcién del proyecto.

e Diseiio.- Este tipo de tarjetas se utilizaron para los procesos de estructura,
arquitectura, modelado y prototipado del sistema E-Commerce.

e Desarrollo.- Tarjetas que representaron actividades en la fase de
construccion del software.

e Pruebas y Planificacion.- Fase preliminar a la puesta en marcha en donde
identificamos los procesos y tipo de pruebas a aplicar para el
aseguramiento funcional y de calidad del software.

e Despliegue y puesta en marcha.- Este tipo de tarjetas identificaron
actividades relacionadas a la entrega del software junto con sus

documentos pertinentes.

®

Reserva (defecta)

4

E

Planificacion y Analisis

Fi

E

Diseno

4

®

Desarrollo

4

Ak

Pruebas y validacion

E

Despliegue y puesta en marcha

Fi



2. Estructura del tablero

Estas fueron las columnas en las que se estructurd el tablero Kanban para la

organizacion de las tarjetas a lo largo del periodo de trabajo.

e Reserva
e Por hacer
e FEn curso

e Finalizada

Reserva Por hacer En curso Finalizada

'S S B B LA S B

3. Tablero resultante

Reserva Por hacer En curso Finalizada

Generar manual de Usuario Establecer objetivos
Configurar &l si a e Establecer los objetivos para el
servidor de produc Emitir documento técnico proyecto y documentarios
Pruebas fun 3 Carrito de compras Definir una metodologia de
investigacion

Metodologia Aplicada

Gestion de stock

Investigar trabajos relacionados

v
Recoleccion de requerimientos.

e -
detelierte
. Detini - .
prevests
| Biseh ;
e
| Pries it
; . .
| Vatidarh it
eteherte
" Boegmertartes
ot
deeumento-forma



Anexo 8

Evidencias de reuniones con el director y pares académicos



Reuniones con el director




Reuniones con pares académicos
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Anexo 9

Acta de entrega-recepcion del sistema



yebstore

SOFTEC

Guaranda, 22 de abril del 2024

CERTIFICA

De acuerdo con lo solicitado, certifico que los sefores Jestis Ernesto Gonzélez Torres con C.1
No. 0250179272 y Gabriel Nicolas Borja Saltos con C.I. No. 0202119095, estudiantes de la
carrera de software de la Universidad Estatal de Bolivar, realizaron la socializacion y entrega
del proyecto de "IMPLEMENTACION DE UN ECOMMERCE CON PUNTO DE VENTA
PARA SOFTEC WEBSTORE APLICANDO LA METODOLOGIA KANBAN",
correspondiente al proyecto de integracion curricular. En mi calidad de Representante Legal
de la empresa Softec WebStore S.A.S con RUC No. 0291525784001, me encuentro conforme
con lo presentado por los responsables.

Es todo cuanto puedo mencionar en honor a la verdad, pudiendo los interesados hacer uso del
presente documento como consideren pertinente.

Agradezco la atencion prestada.

Saludos cordiales;—

SOFTED STORE

Tenlgo. Claudio Borja .
Representante Legal de “Softec WebStore” : ng;nmm:ﬁu

Matriz: 7 de mayo y Olmedo Esquina
Sucursal 1: Cdla. Defensa del pueblo km 3 1/2 Via Ambato
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Certificado Antiplagio



|/
FACULTAD DE CIENCIAS
ADMINISTRATIVAS,
GESTION EMPRESARIAL

UNIVERSIDAD E INFORMATICA
FSTATAL DF BOLIVAR

ING. RODRIGO DEL POZO DURANGO EN CALIDAD DE DIRECTOR
DEL TRABAJO DE INTEGRACION CURRICULAR

CERTIFICA

Que el trabajo de integracién curricular denominado “IMPLEMENTACION DE UNA
PLATAFORMA E-COMMERCE PARA SOFTEC WEBSTORE APLICANDO LA
METODOLOGIA KANBAN?”, presentado por GONZALEZ TORRES JESUS ERNESTO y
BORJA SALTOS GABRIEL NICOLAS estudiantes de la carrera de SOFTWARE, pasaron
el andlisis de la coincidencia no accidental en la herramienta TURNITIN, reflejando un

porcentaje de similitud del 9%, como se puede evidenciar en el documento adjunto.

Guaranda, 25 de abril del 2024

Direccién: Av. Ernesto Che Guevara y Gabriel Secaira
Guaranda-Ecuador

Teléfono: (593) 3220 6059
www.ueb.edu.ec



Reporte de similitud

NOMBRE DEL TRABAJO
Informe Proyecto Tecnoldgico-Gonzalez

y Borja.pdf

RECUENTO DE PALABRAS RECUENTO DE CARACTERES

15170 Words 94684 Characters

RECUENTO DE PAGINAS TAMARO DEL ARCHIVO

125 Pages 19.6MB

FECHA DE ENTREGA FECHA DEL INFORME

Apr 25,2024 10:38 AM GMT-5 Apr 25,2024 10:40 AM GMT-5

® 9% de similitud general

El total combinado de todas las coincidencias, incluidas las fuentes superpuestas, para cada
base de datos.

» 6% Base de datos de Internet » 1% Base de datos de publicaciones
» Base de datos de Crossref « Base de datos de contenido publicado de
Crossref

» 7% Base de datos de trabajos entregados

® Excluir del Reporte de Similitud

 Bloques de texto excluidos manualmente

Resumen
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