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RESUMEN

El establecimiento “ALIENGAMER” no posee un método de ventas en linea, esto ha ocasionado
problemas en la gestion de ventas y envios de sus productos, de modo que se plantea como
objetivo del presente trabajo el desarrollo de un sistema e-commerce para la automatizacion de
las ventas y envios de productos de este establecimiento. Se utilizan distintas técnicas, métodos y
metodologias para la construccion del sistema, como diagramas BPMN para la representacion
grafica del proceso de venta, el cuestionario USE para la evaluacion de la usabilidad del sistema,
la metodologia de desarrollo 4gil Kanban para mantener el flujo de trabajo de modo que se
desarrolle un software de calidad cumpliendo todos los requerimientos planteados. Ademas, se
implementa el Back-end utilizando Django, framework basado en el lenguaje Python y el Front-
end utilizando React Native, el cual esta basado en el lenguaje Javascript. Por otro lado, se usa
PostgreSql como gestor de base de datos y para el despliegue se utiliza el hosting Fly.io. Para la
evaluacion de la usabilidad del sistema, se define evaluar tres subcaracteristicas del estandar
ISO/IEC 25010, para esto se asocia estas subcaracteristicas a las preguntas del cuestionario USE
utilizando la escala de Likert del 1 al 7. Los resultados obtenidos muestran que el sistema alcanza
un 88.28% de usabilidad. Estos resultados permiten concluir que el sistema e-commerce
implementado es usable. Finalmente, se recomienda utilizar tecnologias como AWS para el

despliegue del sistema para proporcionar mayor flexibilidad y escalabilidad.

0560-DBRA-UPT-2024

Palabras clave: <USABILIDAD>, <CUESTIONARIO USE>, <METODOLOGIA KANBAN>,
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SUMMARY

The establishment '"ALIENGAMER' lacks an online sales method, which has led to issues in sales
and product shipments management. Therefore, the objective of this work is to develop an e-
commerce system for automating the sales and product shipments of this establishment. Various
techniques, methods, and methodologies are employed for the system's construction, such as
BPMN diagrams for the graphical representation of the sales process, the USE questionnaire for
evaluating the system's usability, and the agile development methodology Kanban for maintaining
workflow to ensure the development of quality software that meets all requirements. Additionally,
the Back-end is implemented using Django, a framework based on the Python language, and the
Front-end is developed using React Native, which is based on the JavaScript language. PostgreSql
is used as the database management system, and for deployment, Fly.io hosting is utilized. To
evaluate the system's usability, three subcharacteristics of the ISO/IEC 25010 standard are defined
for evaluation, associating these subcharacteristics with the questions of the USE questionnaire
using the Likert scale from 1 to 7. The results show that the system achieves an 88.28% usability
rate. These findings lead to the conclusion that the implemented e-commerce system is usable.
Finally, it is recommended to use technologies such as AWS for system deployment to provide
greater flexibility and scalability.

0560-DBRA-UPT-2024

Keywords: <USABILITY>, <USE QUESTIONNAIRE>, <ISO/IEC 25010>, <KANBAN
METHODOLOGY>, <SOFTWARE DEPLOYMENT>, <ECOMMERCE SYSTEM>.
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INTRODUCCION

Los sistemas e-commerce han experimentado un aumento significativo en los ultimos afios,
extendiéndose desde naciones mas avanzadas hasta aquellas en vias de desarrollo. En América
Latina, las transacciones en linea han tenido un notable crecimiento en el ranking del comercio
electronico. Ecuador se posiciona en el quinto lugar, generando ventas anuales por un total de
$800.000.000, siendo superado por Brasil, que encabeza la lista con ventas de $19.722.580.000
(Rodriguez etal. 2020). Por lo que en un ambiente empresarial cada vez mas digitalizado y
competitivo, la optimizacion de los procesos de venta y logistica se presenta como una necesidad
imperante para las organizaciones que buscan mantenerse a la vanguardia. El establecimiento
“ALIENGAMER?” al carecer de presencia digital esta expuesto a pérdidas econdomicas, clientes
insatisfechos, y en el peor de los casos a un posible cierre definitivo. El presente trabajo tiene
como objetivo la creacion de un sistema e-commerce mediante la aplicacion de la metodologia
Kanban. Este sistema no solo busca ofrecer al establecimiento una presencia digital robusta, sino

también mejorar los procesos de ventas y envios.

La metodologia Kanban, reconocida por su capacidad para optimizar flujos de trabajo y minimizar
desperdicios, es adaptada y empleada de manera efectiva en la construccion del sistema e-
commerce. Se aborda los desafios inherentes al proceso de desarrollo, implementacién y
adaptacion, se busca proporcionar una vision interna valiosa para aquellas organizaciones que
aspiran a mejorar sus operaciones comerciales en el contexto digital actual. Las herramientas que
conforman parte del desarrollo de este sistema e-commerce son algunas de las tecnologias que
mas destacan para el desarrollo de plataformas web como Django, framework basado en Python,
lenguaje de programacion destacado por su uso en proyectos web y que en su mayoria se utiliza
para el Back-end, React Native basado en Javascript, un lenguaje igualmente dedicado para el
desarrollo web, pero mas centrado en el Front-end, Ademas, PostgreSQL como gestor de base de

datos por su robustez y facilidad de uso.

A continuacion, se detalla los capitulos que componen este trabajo de integracion curricular:

CAPITULO I: Describe los antecedentes del problema, la justificacion teérica y justificacion

aplicativa, también se menciona los objetivos generales y objetivos especificos.

CAPITULO II: Presenta la conceptualizacion tedrica de los temas de comercio electronico,
caracteristicas, pasarela de pago, Metodologia Kanban, herramientas de desarrollo y la Norma

ISO/IEC 25010.



CAPITULO III: Detalla el tipo de estudio, métodos y técnicas usadas para la evaluacion de los
objetivos propuestos, se describe el tipo de muestra e instrumentos aplicados para medir el nivel

de usabilidad y la aplicacion de la metodologia en el desarrollo del producto software.

CAPITULO 1V: Presenta los resultados de usabilidad obtenidos mediante la aplicacion de la

encuesta USE, asi como la tabulacién y analisis estadistico de los datos.

CAPITULO V: Se expone las conclusiones obtenidas de acuerdo con los objetivos planteados,

asi como las recomendaciones.



CAPITULO1

1. DIAGNOSTICO DEL PROBLEMA

Este capitulo se enfoca en delinear el contexto y la relevancia del presente trabajo, describiendo
la contextualizacion del problema, la justificacion tedrica y aplicativa. Ademas, se presentan los

objetivos, asi proporcionando una hoja de ruta clara para el desarrollo del presente trabajo.

1.1. Antecedentes

La pandemia por el COVID-19 tuvo un papel crucial en el impulso y crecimiento del comercio
electronico. El confinamiento result6 en una paralizacion del 70% de las actividades economicas,
marcando un hito en el afio 2020 con la cancelacion de 432 empresas entre marzo y abril,
consecuencia directa de la crisis economica originada por la pandemia. Esta coyuntura condujo a
un cambio de enfoque, relegando al comercio tradicional a un segundo plano y brindando
oportunidades al e-commerce, que, hasta el afio 2019, no habia sido ampliamente adoptado por
las empresas. en consecuencia, el e-commerce emergié como una de las industrias exitosas; las
ventas en linea experimentaron un aumento, pasando de 1.200 millones en 2018 a 1.600 millones

en 2019 y en 2020 (Rodriguez et al. 2020).

ALIENGAMER es un establecimiento que se encuentra ubicado en Lago Agrio, vende productos
de uso tecnoldgico y a su vez los envia a gran parte del Ecuador, entre los productos principales
que oferta se tiene PC, laptops, componentes de computadora individuales, periféricos, etc. En
este establecimiento resulta un gran inconveniente la gestion de los procesos de venta y envio
cuando se trata de varios productos a varios clientes a la vez, y se aumenta la dificultad cuando
entre ellos se encuentra componentes individuales de computadora, ya que el manejo de esto suele

ser confuso y también tiende a haber errores de ingreso, pérdida de componentes, entre otros.

Con el fin de reemplazar el manejo tradicional que se ha venido trabajando durante varios afios
en el establecimiento por un manejo mas actual, en donde el usuario pueda acceder a un sistema
e-commerce y tenga una experiencia de compra mas personalizada. Ademas, como empleado el
proceso de venta sera mas rapido y ayudara a reducir la carga de atencion a varios clientes a la
vez, de igual forma al enviar los productos la obtencion de datos seria mas organizada y facil de
manejar. En el presente trabajo se desarrolla un sistema e-commerce para facilitar los procesos de
venta y envio, incitando al uso de este modelo transaccional donde se intercambian bienes o

servicios a cambio de valores monetarios, pero todo esto, a través de la web (Reynolds 2001).



1.2. Formulacion del problema

(Es posible en el establecimiento “ALIENGAMER? facilitar al usuario los procesos de venta y
envios de productos a través de un web utilizando la metodologia de desarrollo software agil

KANBAN?

1.2.1. Sistematizacion del problema

(Como se realiza el proceso de venta y envio de productos actualmente establecido en el

local “ALIENGAMER”?

(Como desarrollar los modulos del sistema e-commerce utilizando la metodologia KANBAN?

(Como medir la usabilidad del sistema e-commerce para la automatizacion de venta y envio de

productos?

1.3. Justificacion

1.3.1. Justificacion teorica

En el desarrollo de un sistema e-commerce es necesario el uso de varias herramientas que aporten
con resultados 6ptimos, de modo que el sistema sea funcional, automatice y facilite los procesos
que se plantean mejorar, por lo tanto, en el presente proyecto se plantea PostgreSql como gestor
de base de datos para el sistema e-commerce, ya que brinda autonomia, integridad y alta

fiabilidad.

Segun (Pérez et al. 2021), CSS, HTML Javascript son tres tecnologias que generalmente se ocupan
en el desarrollo del Front-end de un sistema web, sobre todo HTML y CSS ya que se consideran
un estandar para el desarrollo web, en base a esto se decide utilizar estas tres tecnologias para la
implementacion de un Front-end. Python es el lenguaje seleccionado para la construccion del
Back-end del sistema e-commerce ya que es un lenguaje popular dentro del desarrollo de
software, aplicaciones web, creacion de algoritmos, etc. Ademas de ser un lenguaje Open Source

y capaz de llevar desarrollos de cualquier tipo de proyecto como el desarrollo web (Onofre 2021).

Segun (Holovaty, Kaplan-Moss 2009), Django es un marco de desarrollo web de codigo abierto, que
destaca por su enfoque en la productividad y el desarrollo rapido de aplicaciones del lado Back-

end. Por otro lado, React Native es un framework solido para el manejo dindmico de plantillas en
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la parte del Front-end, de modo que se decide utilizar estos frameworks para el desarrollo del

sistema e-commerce.

La metodologia es una parte esencial para el desarrollo de producto software, de modo que esta
se determina si el software tiene un ciclo de vida largo, constantes actualizaciones, etc. Segiin
(Castellano 2019), Kanban consiste en un sistema de sefiales visuales de control de produccion
que mantiene activo el proceso de reabastecimiento, gracias a esto se decide utilizar Kanban como

metodologia para el desarrollo del presente proyecto.

1.3.2. Justificacion aplicativa

El establecimiento “ALIENGAMER” requiere agilizar los procesos de venta y envios, esto con
el fin de brindar una atencidon Optima para los clientes, la implementacion de un e-commerce
pretende beneficiar estas areas de modo que agilicen y automaticen estos procesos, los empleados
del establecimiento tendran la facilidad de gestionar los productos ofertantes, y ademas podran
tener un control mas ordenado sobre los envios hacia los distintos lugares donde los clientes se

encuentren.

Asi mismo, los clientes pueden optar por crear una cuenta donde se puede gestionar los distintos
pedidos que ellos han realizado, ademas, se puede guardar informacién de envio dentro de estos
perfiles, para posteriormente reutilizarla.Para la creacion de este e-commerce se va a utilizar el
patron arquitectonico “Modelo-Vista-Plantilla” que funciona bien con el framework Django del
lenguaje de programacion Python, Kanban es la metodologia de desarrollo que se implementa

para la construccion del sistema, obteniendo mayor acercamiento con el cliente.

Los siguientes modulos forman parte del sistema e-commerce:

e Moddulo de pagos: Este modulo permite al usuario con el rol de cliente hacer uso de una

pasarela de pago para realizar el pago de sus compras en el sistema e-commerce.
e Moédulo de Carrito de Compras: En este modulo, el usuario con el rol de cliente puede

agregar productos, eliminar productos del carrito y ver el monto acumulado de la compra.

e Modulo de Perfil de usuario: En este modulo el usuario con el rol de cliente tiene la opcion

de crear una cuenta con la finalidad de tener registro de sus pedidos, asi mismo, guardar



informacion pertinente para el envio de productos. El usuario con el rol de empleado tiene

acceso a la creacion de una cuenta donde tiene acceso a un panel administrativo.

Moédulo de ventas: El modulo de ventas es manejado por todos los roles. En el caso de los
usuarios con el rol de empleado o administrador pueden buscar y visualizar las ventas del
sistema. Adicionalmente, pueden visualizar la informacion de los clientes como direccion,
monto, productos. Por otro lado, el usuario con el rol de cliente puede visualizar la

informacion de cada pedido, ademas de todos los productos que haya anadido al mismo.

Modulo de envios: Este modulo permite ver al usuario con el rol de cliente y empleado el
estado del envio, de modo que al cliente puede cancelar el pedido durante las siguientes 24
horas de haberlo realizado, y el empleado puede cambiar el estado del envio a medida que el

pedido pase por los distintos estados.

Moédulo de productos: Este mddulo es manejado por todos los roles. Los usuarios con el rol
de empleado y administrador tienen la opcion de gestionar los productos que comercializa el
establecimiento, asi como la creaciéon de un catalogo. El usuario con el rol de cliente puede

visualizar el catalogo que enliste todos los productos.

El desarrollo del presente trabajo de Integracion Curricular estd enfocado en la linea de

investigacion de la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo correspondiente a Tecnologias

de la informacion y comunicacion, bajo el programa de Ingenieria de software. Con respecto al

plan de nacional de desarrollo de la tematica propuesta se enmarca en el eje Social, con el objetivo

7 que busca potenciar las capacidades de la ciudadania y promover a la educacion innovadora,

inclusiva y de calidad en todos los niveles.

Ademas, esta relacionada con la politica 7.4 que busca fortalecer el Sistema de Educacion

Superior bajo los principios de libertad, autonomia responsable, igualdad de oportunidades,

calidad y pertinencia; promoviendo la investigacion de alto impacto.

1.4.

Objetivos

1.4.1. Objetivo general

Desarrollar un sistema e-Commerce para la automatizacion de ventas y envios de productos para

el establecimiento “ALIENGAMER” usando la metodologia Kanban.



1.4.2.  Objetivos especificos

e Analizar los procesos de venta y envios que actualmente se llevan a cabo en el establecimiento
“ALIENGAMER”
e Desarrollar los modulos del sistema e-commerce utilizando la metodologia Kanban

e Evaluar la usabilidad del sistema e-commerce bajo el estdndar ISO/IEC 25010



CAPITULO II

2. MARCO TEORICO

Este capitulo describe las herramientas para el desarrollo de este trabajo de integracion curricular,
desde los lenguajes de programacion, frameworks, base de datos, pasarela de pagos para el
desarrollo del sistema e-commerce, asi como la metodologia de desarrollo Kanban, describiendo
a profundidad todo lo que se debe saber para este proyecto, también se detalla la caracteristica de

la norma ISO/IEC 25010 para la evaluacion del sistema.

2.1. E-commerce

Los comercios electronicos, también conocidos como e-commerce se definen como una tienda en
linea que utiliza Internet como plataforma para realizar transacciones y conectarse con los
consumidores, tanto a través de una pagina web o redes sociales (Bello 2022). El modelo de negocio
de un e-commerce ha sido fundamental para el crecimiento y acceso a otros mercados por parte
de pequenas empresas, lo cual puede ser muy complicado de lograr a través de los métodos
comerciales tradicionales. Adicionalmente, los sistemas e-commerce han revolucionado la forma
en que las personas compran y venden productos y servicios, sin embargo, al igual que otros tipos
de aplicativos tienen ventajas y desventajas al momento de implementarse. La Tabla 2-1 presenta

las ventajas y desventajas de un e-commerce.

Tabla 2-1: Ventajas y desventajas de un e-commerce

E-commerce

Ventajas Desventajas

Negocio abierto 24/7 los 365 dias del afio | Fallos en el sitio web

Accesibilidad desde cualquier lugar Seguridad en la forma de pago
Ahorro de costes para el empresario Mercado mas competitivo
Recoleccion de datos El cliente no puede probar el producto antes de comprarlo

Captacion de clientes

Fuente: Andrada, 2021.

2.1.1. Tipos de e-commerce

Existe varias formas de comerciar mediante internet, todo esto bajo el interés que exista entre el

comerciante y el cliente. Segun (Murillo 2009), los tipos de e-commerce son:



o Negocio a Negocio: Este modelo de e-commerce se produce cuando una compania realiza el
intercambio de sus bienes o servicios con otra empresa. Para llevar a cabo este proceso, es
necesario implementar aplicaciones informaticas tanto en un servidor web como en las
entidades que participan en la transaccion. En muchos casos, las empresas optan por utilizar
sus plataformas web exclusivas.

e Cliente a Negocio: Este modelo de e-commerce hace referencia a la interaccion entre la
empresa y el cliente, siendo la caracteristica fundamental que es el cliente quien inicia la
transaccion de compraventa.

e Cliente a Cliente: Constituye la interaccion entre dos consumidores, generalmente
identificados como consumidores finales. Puede describirse como la promocion de la
comercializacion de productos o servicios a través de una forma de anuncios clasificados en

linea. A modo de ilustracion, un ejemplo notable es el portal de e-commerce eBay.

Este proyecto esta catalogado como un modelo cliente a negocio, porque el establecimiento y el

cliente tienen contacto directo, no existe terceros o clientes que puedan interactuar entre si.

2.1.2. Caracteristicas de un e-commerce

Un e-commerce se puede ver desde dos enfoques, el técnico y el del cliente, de acuerdo con esto
se divide en dos conjuntos de caracteristicas generales, por un lado, se tiene las caracteristicas
técnicas, todo aquello que un cliente comun no puede ver o simplemente no puede apreciarlo a

simple vista, luego se tiene las caracteristicas que un cliente puede apreciar a simple vista.

2.1.2.1. Caracteristicas de un e-commerce del punto de vista técnico

Luego de un analisis exhaustivo sobre las caracteristicas fundamentales que debe poseer un e-
commerce, se identifican las siguientes caracteristicas que no solo son indispensables, sino que

también contribuyen al éxito general del negocio en linea:

e Base de datos: Un e-commerce necesita de un apartado donde pueda guardar todos los datos

de los productos, informacion de clientes, etc.

e Pasarela de pagos: Una pasarela de pago es una caracteristica que no todos los e-commerce
tienen, mercadolibre.com se puede tomar como ejemplo, es un tipo de e-commerce Cliente —
Cliente, en el cual son los clientes quienes acuerda la forma de pago de los productos, no

hacen uso de una pasarela de pago como PayPal o Stripe.



e Seguridad: La seguridad en un e-commerce es muy importante, desde la creacion de cuentas,
manejo de informacion de tarjetas de crédito, ataques, etc. La mayoria de e-commerce usan
frameworks y librerias especializadas para la gestion de cuentas, una de las librerias mas
basicas de Django para la gestion de usuarios es auth que viene por defecto en el framework.
Para el manejo de informacion delicada de las tarjetas de créditos, lo comun es que se use los
elementos que una pasarela de pago ofrece, estas ya cuentan con distintas certificaciones de

seguridad como el PCI DSS que verifica el resguardo de informacion de tarjetas de crédito.

e Host: Una de las caracteristicas principales que definen a un e-commerce es la ubiquidad, el
objetivo de esto es que el e-commerce se encuentre disponible desde cualquier parte a
cualquier hora, y esto no se podria lograr si el alojamiento del sistema se encuentra de manera
local, para esto es necesario adquirir un servicio de Host para poder alojar el sistema en la red

y que este se encuentre disponible para todos los usuarios.

2.1.2.2. Caracteristicas de un e-commerce del punto de vista cliente

Mediante el andlisis de diversa documentacion, se obtiene las siguientes caracteristicas

fundamentales que permiten al usuario interactuar con el sistema e-commerce con comodidad:

e Ubiquidad: Se refiere al hecho de que un e-commerce se encuentra accesible en cualquier
momento y ubicacidn, posibilitando la adquisicion de productos tanto desde una computadora
como desde un dispositivo mévil, ya sea en el hogar, en un vehiculo o en cualquier lugar
donde se encuentre el consumidor.

e Densidad de la informacion: Se trata de la totalidad y la calidad de la informacion accesible
para todos los involucrados en el mercado.

e Personalizacion: Existe una atencion dirigida a un publico objetivo, de la cual puede ir
cambiando seglin las necesidades el establecimiento.

e Tecnologia social: Estos entornos son ventajosos para las empresas, ya que posibilitan la
comunicacion con los consumidores, permitiéndoles conocer las opiniones y sugerencias que
la organizacion puede posteriormente utilizar para mejorar, innovar en productos, servicios,

entre otras areas.

2.1.3. El e-commerce en Ecuador

La participacion de Ecuador en la inclusion de los sistemas e-commerce ha sido limitada, en la

década de los noventa solo unas pocas empresas podian acceder a Internet debido a los altos costos
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de instalacion y mantenimiento con la finalidad de confirmar precios del mercado internacional
de productos agricolas como el café y el cacao. A principios del siglo XXI, el sector empresarial
ecuatoriano se dedicd a la importacion y exportacion de productos, empezd a utilizar medios
electronicos para agilizar sus operaciones mercantiles, lo que llevo a la creacion de la Ley de
comercio electronico, firmas electronicas y mensajes de datos en el afio 2012 y reformada en el

2014.

En mayo de 2019, el Ecuador se convirti6 en miembro del Centro de Desarrollo de la
Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Economico (OCDE). La reforma del Codigo
de Comercio ecuatoriano de 1960, que incluye un titulo compuesto por cuatro articulos que
regulan el comercio electronico, entr6 en vigor el 29 de mayo de 2019 (Heredia, Villarreal 2022).
Segun (Astudillo 2021) la Estrategia Nacional de Comercio Electrénico (ENEC) es una iniciativa
publica-privada que consta de cuatro aspectos para impulsar al sector, en el 2020 movio USD 2

300 millones en el pais y que representé USD 700 millones mas que en el 2019.

Los cuatro aspectos para impulsar el comercio electronico de la Estrategia Nacional de Comercio

Electronico (ENEC) son:

e FEl marco legal que busca consolidar la normativa y regulacion vigente para el desarrollo de
la actividad.

e Promover el uso de opciones digitales para el comercio electronico en las medianas y
pequefias industrias.

e Enfocarse en los sistemas de pago electronico, con el propodsito de impulsar la adopcion de
tecnologias de la informacion en transacciones para simplificar el pago de productos, bienes
0 servicios.

e En tultima instancia, se encuentra la logistica en el proceso de comercio electronico. El
objetivo es apoyar el crecimiento del sector al mantener un ambiente seguro y confiable a
través del uso de tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) en las operaciones de

logistica.

El cliente actual posee habilidades avanzadas tanto en el ambito digital como en el comercial, por
lo que la empresa debe estar consciente de las tendencias, demandas y expectativas del mercado
para poder proporcionar respuestas precisas y adecuadas a las necesidades y preferencias del
consumidor. En la Tabla 2-2 se tiene los portales e-commerce mas visitados en Ecuador en lo que

respecta el inicio del afio 2021.
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Tabla 2-2: Portales de e-commerce mas visitados en Ecuador enero 2021

Portales Visitas mes
Mercadolibre.com.ec 6.230.000
Olx.com.ec 2.170.000
Deprati.com.ec 536.220
Creditoseconomicos.com 362.880
Tventas.com 305.460
Marcimex.com 275.040
Computron.com.ec 189.070
Novicompu.com 176.480

Fuente: De-Alcazar, 2021.

Mercado libre es un e-commerce de modalidad cliente a cliente, su éxito esta basado en varios
factores, uno de ellos se debe a que esta dirigido justamente a un publico que trata de adaptarse a
este tipo de comercio generando comodidades como la informacion de contacto obligatoria,

sistema de calificacion confiable, etc.

2.2. Patrones de diseio

En el ambito de la arquitectura de software, existen numerosos patrones de disefio que buscan
lograr la construccidon de un software adecuado y optimizado. Estos patrones de disefio encapsulan
soluciones especificas que pueden ser aplicadas en diferentes proyectos. Los patrones de disefio
son utilizados para resolver problemas de disefio generales en un escenario puntual a través de la
comunicacion entre objetos y clases. Tanto la industria como la academia han demostrado

continuamente los multiples beneficios que el uso de patrones de disefio puede brindar (Wang, Song,
Chung 2005).

2.2.1. Patron de diseiio Modelo — Vista — Plantilla

El patron de disefio de software conocido como Modelo Vista Plantilla (con sus siglas en inglés
MVT) se compone de tres caracteristicas esenciales: la Vista, el Modelo y la Plantilla. E1 Modelo
se encarga de gestionar la base de datos, proporcionando una capa de acceso a datos que permite
manipular la informacion. La capa de presentacion de un software es manejada completamente
por la plantilla, mientras que la vista es utilizada para ejecutar la 16gica empresarial y comunicarse
con el modelo para transferir datos y representar una plantilla. (Javatpoint 2020). En la

Iustracion 2-1 se muestra la estructura de como funciona este patrén de disefo.
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Tlustracion 2-1: Representacion del patron MVT

Fuente: Javatpoint, 2020.

2.3.  Metodologia Kanban

Kanban es un enfoque visual que gestiona la produccion a través de un sistema de sefiales que
dirige el proceso de reabastecimiento en toda la cadena de produccidon, comenzando con el
conocimiento de la demanda del cliente hasta la obtencion del producto final. Con el sistema
Kanban, se supervisan las piezas o componentes necesarios en la cadena de produccion para

reemplazar lo que ya se ha utilizado, asegurando una produccion sin exceso de inventario (Yénez
2022).

Los tableros Kanban son utilizados para aplicar la metodologia Kanban y se trata de una
herramienta visual de gestion de proyectos que ayuda a los equipos a tener una mejor vision de
sus flujos de trabajo y de la carga de trabajo. En estos tableros, el trabajo se representa de manera
organizada en columnas dentro de un proyecto (Martins 2022). En la Ilustracién 2-2 se representa

un tablero Kanban y sus componentes.

Team Board
To do +  Inprogress +  Done
Scope Q1 upcoming wark Navigation update to top bar
(Wl othoe low WA

[Typa| Product & feptures page Q4 product performance

i — improvements rch l

Tlustracion 2-2: Tablero Kanban

Fuente: Martins, 2022.
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2.3.1. Tareas de la metodologia Kanban

Segun (Martins 2022), generalmente las columnas del tablero Kanban se utilizan para representar
las diferentes fases del trabajo. Sin embargo, la configuracion de estas columnas depende también

del equipo de trabajo en cuestion, estas son las mas comunes:

e Tareas para realizar (To do): Esta es la columna donde se agrega el trabajo nuevo antes de ser
asignado a un miembro del equipo.

e Tareas en progreso (In progress): Se trata de las tareas en las que se estd trabajando
actualmente.

e Tareas completadas (Done): Las tareas aparecen en esta columna una vez que hayan sido

finalizadas.

2.3.2. Roles Kanban

De acuerdo con (Kniberg, Skarin 2010), el método Kanban no define ningtin papel especifico en
el proceso. Sin embargo, esto no significa que no se puedan asignar roles como el duefio del
producto u otros si se considera necesario. Es importante que estos roles agreguen valor y no

generen conflictos con otros aspectos del proyecto.

Designar roles puede ser beneficioso en proyectos de gran envergadura para permitir que un lider
coordine a multiples equipos de trabajo con el o los duefios del producto. No obstante, es
fundamental seguir la filosofia de Kanban de "menos es mas" y comenzar con un nimero reducido

de roles (Yépez, Armijos 2020).

2.4. Pasarela de pago

Una pasarela de pago es un servicio en linea que facilita y gestiona las transacciones financieras
electronicas entre un comprador y un vendedor durante una compra en linea. Su funcién principal
es garantizar la seguridad y la autorizacion de los pagos, actuando como un intermediario entre
un e-commerce y las instituciones financieras. Las pasarelas de pago procesan la informacion de
la tarjeta de crédito u otras formas de pago, verifican la disponibilidad de fondos y facilitan la

transferencia segura de los fondos entre las partes involucradas (Siau, Lee 2001).

2.4.1. Stripe
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Stripe es una plataforma de pagos en linea que brinda a las empresas y desarrolladores la
capacidad de aceptar pagos de manera segura y sencilla. Con su amplia gama de herramientas y
servicios, Stripe facilita la integracién de capacidades de pago en aplicaciones web y moviles,
permitiendo a los comerciantes aceptar pagos con tarjetas de crédito y débito, asi como otras

formas de pago en linea.

La plataforma se destaca por su enfoque simple y la seguro, ofreciendo una solucion confiable
para aquellos que desean implementar una funcionalidad de pago efectiva. Ademas de sus
capacidades de procesamiento de pagos, Stripe ofrece servicios adicionales como gestion de
suscripciones, prevencion de fraudes y analisis detallados para ayudar a los negocios a optimizar

su rendimiento y mejorar la experiencia del cliente (Stripe 2021).

2.4.1.1. Seguridad de Stripe

Stripe se esfuerza por brindar una plataforma de pago segura y confiable a sus usuarios, con una
solida infraestructura de seguridad, cumplimiento de normativas y certificaciones que respaldan
su compromiso con la proteccion de datos financieros y la prevencion del fraude. Estas son las

certificaciones que Stripe maneja como plataforma de pago segun la propia plataforma (Stripe
2023):

e Cumplimiento con PCI DSS (Estandar de Seguridad de Datos para la Industria de Tarjetas de
Pago): Stripe cumple con el estdindar PCI DSS, que establece requisitos rigurosos para
garantizar la seguridad de los datos de tarjetas de pago. Esto incluye la encriptacion de datos,
la segmentacion de redes y auditorias periddicas.

e Autenticacion de dos factores (2FA): Stripe ofrece la opcion de habilitar la autenticacion de
dos factores para proteger las cuentas de los usuarios. Esto agrega una capa adicional de
seguridad al requerir un segundo factor de autenticacion ademas de la contrasefia.

e Encriptacion de datos: Stripe utiliza la encriptacion de datos de alto nivel para proteger la
informacion confidencial, como numeros de tarjetas de crédito. Los datos se almacenan y
transmiten de manera segura.

e Prevencion de fraude: Stripe utiliza avanzados sistemas de deteccion de fraudes para
identificar y prevenir actividades sospechosas. Esto ayuda a proteger tanto a los comerciantes
como a los titulares de tarjetas.

e Seguridad de la infraestructura: La infraestructura de Stripe se mantiene segura con medidas
como la vigilancia constante, las auditorias de seguridad y la gestion de parches para

protegerse contra amenazas cibernéticas.
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e Cumplimiento normativo: Stripe cumple con una variedad de regulaciones y normativas,
incluyendo el Reglamento General de Proteccion de Datos (GDPR) de la Union Europea y
las regulaciones de la industria financiera.

e Certificaciones: Stripe ha obtenido diversas certificaciones de seguridad y cumplimiento,
como SOC 1 Tipo 2, SOC 2 Tipo 2, e ISO 27001, que demuestran su compromiso con la
seguridad y la proteccion de datos.

e Red de socios y servicios adicionales: Stripe también ofrece una serie de herramientas y
servicios adicionales, como Stripe Radar (prevencion de fraudes) y Stripe Sigma (andlisis de
datos), para ayudar a los comerciantes a fortalecer ain mas su seguridad y obtener

informacion valiosa sobre sus operaciones.
2.5. Lenguajes de programacion

Los lenguajes de programacion son pate de las herramientas para la construccion de un software,
existe una gran variedad de lenguajes para objetivos especificos, ya sea la construccion de un
sistema web, aplicacion de escritorio, aplicacion movil, manejo de servidores y redes. A

continuacion, se detalla los lenguajes seleccionados para la construccion de este proyecto.
2.5.1. Python

Python es un lenguaje bien disefiado que puede ser utilizado para la programacion del mundo real,
es un lenguaje de programacion de propdsito general, y alto nivel, dindmico y orientado a objetos,
que utiliza un intérprete y puede ser utilizado en una vasta gama de aplicaciones. Fue disefiado

para ser facil de entender y usar.

Ultimamente, Python ha sido considerado un lenguaje muy popular por ser amigable para el
usuario y facil para los principiantes y ha reemplazado a Java como el lenguaje introductorio. Este
lenguaje puede soportar diferentes estilos de programacion, incluyendo programacion estructural

y orientada a objetos. (Srinath 2017).

Segun (Pérez, Diaz, Garcia 2014), Python tiene caracteristicas que convierte a este lenguaje como

preferido para muchos programadores, estos son:

o Sintaxis simple y facil de entender.
e Tiene una de las bibliotecas estandar mas completas.

o Sus funciones basicas son mas eficientes que otros lenguajes.
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e Sistema de documentacion propia.

e Aprovecha codigo previamente escrito en lenguajes como C y C++.

2.5.2. JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacidon simple que tiene una caracteristica Unica: sus
programas, llamados scripts, se colocan en las pdginas HTML y se ejecutan en el navegador, como
Netscape Navigator y Microsoft Explorer. Estos scripts suelen contener funciones que se llaman
desde el propio HTML cuando se produce algiin evento. JavaScript fue creado por Netscape,

utilizando Java como base y siguiendo su filosofia, aunque con ciertas diferencias. (Navarrete 2006).

Segun (Roque 2019), esta son las caracteristicas que se pueden encontrar en JavaScript:
e Inclusion de cédigo JavaScript en html

e Bueno manegjo de rutas en archivos separados

e Distincion entre mayusculas y mintsculas

e Reconoce seis tipos de valores de datos diferentes

2.5.3. HTML

HTML (Lenguaje de Marcado de Hipertexto) es facil de entender y permite estructurar el texto
en un formato agradable, con la posibilidad de crear enlaces que llevan a otras fuentes de

informacion y también insertar contenido multimedia.

Este lenguaje fue creado con el objetivo de poder ser utilizado en una amplia variedad de
plataformas y navegadores, incluyendo dispositivos como ordenadores, teléfonos moviles y
PDA's. Para lograr esto, se requirié un consenso entre los lideres de la industria cada vez que se
desarroll6 una nueva version de HTML, de manera que cada nueva version pudiera ser adoptada

como estandar y utilizada por los distintos navegadores Web (Casado 2019) .

HTML es un lenguaje fundamental para la construccion de portales web, seglin (Ruiz 2014) este
contiene tres caracteristicas principales, las cuales son:

e Informacion contextual de la pagina

e Referencia a otros ficheros

e Scripts y estilos
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2.54. CSS

CSS, que significa "Cascading Style Sheets" en inglés, es un lenguaje de disefio utilizado para
describir el formato y la presentacion de un documento HTML (Hypertext Markup Language).
Se utiliza para controlar la apariencia visual de las paginas web, permitiendo a los desarrolladores
y disefiadores especificar como se deben mostrar los elementos HTML en términos de disefio,

colores, fuentes, espaciado y otros aspectos visuales (Mayer, Weyl 2018).

CSS es un estandar para la creacion de portales web, segun(Santos 2017) estas son las

caracteristicas de este lenguaje:

e Dedicado a los estilos de las paginas web

e Permite el apilamiento de instrucciones para definir formatos especificos.
e FEsta en casi todas las plataformas webs

e Optimiza el funcionamiento de las paginas web.

e Tiene una sintaxis especifica.

2.5.5. Framework

Un framework es una estructura o modelo de trabajo comunmente utilizado por los programadores
para la creacion de software. El uso de un framework ayuda a acelerar el proceso de desarrollo ya
que evita la necesidad de escribir codigo de manera repetitiva, asi como garantiza el uso de buenas
practicas y la consistencia en el codigo.

De modo que es una coleccion de herramientas y modulos que pueden ser usados en diferentes
proyectos de software. Es un conjunto de recursos reutilizables que pueden ayudar a simplificar

y agilizar el proceso de desarrollo. (Arimetrics 2020).

2.5.6. Django Rest

Django Rest Framework es una herramienta para Django que ofrece una gran cantidad de
funcionalidades y flexibilidad para desarrollar APIs Rest de manera agil y sencilla. Proporciona
diversas utilidades que manejan el enrutamiento, serializacion (incluso con fuentes de datos con
o sin ORM), autorizacion (con JWT, OAuth u OAauth2), paginacion, validacion, permisos,

control de excepciones y pruebas.
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Estas son algunas caracteristicas de Django segun (Guerrero 2016):

e Python es su lenguaje base.

e La creacion automatica de informacion

e Sistema de plantillas extensible

e Fl sistema de vistas genéricas permite simplificar tareas comunes y evitar la necesidad de
escribir codigo para manejar su logica.

e Aplicaciones que pueden instalarse en cualquiera de las paginas de Django llamadas

enchufables.

Django es un framework completo, implementa un apartado para la creacion de Front-end y Back-
end, en los ultimos afios esto se esta dejando atras y se lo esta utilizando mayormente para la parte
de Back-end, y el Front-end se lo deja a disposicion de otras tecnolégicas como React o Vue, y

Django para el Back-end, en la Tabla 2-3 que representa las ventajas y desventajas de Django.

Tabla 2-3: Ventajas y desventajas de Django

DJANGO

Ventajas

Desventajas

Presenta un completo sistema de plantillas, el cual su

implementacion es de manera muy sencilla

El tiempo de implementacion de los modelos suele tardar

en algunas ocasiones

Permite la administracion de los recursos a través del

sistema de plantillas

No cuenta con un entorno para gestionar los distintos

formularios creados

Permite una generacion automatica de formulario a

partir de los modelos

No controla de manera automatica los Cookies en

comparacion a otros framework comoRoR

Permite crear una plantilla base de la cual permite

heredar todas las propiedades de esta

Su curva de aprendizaje es complicada

Fuente: Solorzano, 2018.

2.5.7. React Native

React es una biblioteca de cddigo abierto en JavaScript que se utiliza para crear interfaces de
usuario para aplicaciones de una sola pagina. Mantenida por Facebook y la comunidad de

software libre, React tiene una gran comunidad de mas de mil desarrolladores.

El objetivo principal de React es simplificar el proceso de desarrollo de aplicaciones que utilizan
datos en constante cambio. React se centra en la interfaz de usuario de una aplicacion y se utiliza

como la vista en el patrén de disefio MVC o MVVM. También puede ser combinado con
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extensiones de React para manejar otras partes de una aplicacion web que no estan relacionadas

con la interfaz de usuario (Anchundia 2022).

Estas son las caracteristicas que React Native posee segun (Macias 2021):

e APIs multiplataforma

e Launion de React Native con JavaScript permite que su ejecucion sea mas suave

e Es muy facil de entender, leer y sencillo de aprender o captar

e Tiene “Hot reloading”, esto refresca la aplicacion en el momento que se guardan los cambios.
e Y al igual que otros framework de Front-end, React tiene sus pros y contras que puede

conllevar su uso,

Ademés de poseer algunas caracteristicas que define a React Native como framework de Front-

end, en la Tabla 2-4 se presenta ventajas y desventajas que implica el utilizar este framework.

Tabla 2-4: Ventajas y desventajas de React Native

REACT NATIVE
Ventajas Desventajas
Desarrollo mas rapido y barato de las Apps Menor rendimiento
Uso del conocido lenguaje JavaScript Aplicaciones mas pesadas
Multiplataforma sin problemas Entre versiones puede haber bastantes diferencias y problemas
de compatibilidad

Fuente: Doonamis, 2022.

2.5.8. Tailwind

Tailwind es un marco CSS que "proporciona un amplio catalogo de clases y herramientas CSS
que le permiten comenzar a disefiar facilmente su sitio web o aplicacion"(Andrade 2021). En
lugar de definir multiples atributos CSS en una sola clase, Tailwind te permite agregar varias
clases a una clase existente de manera rapida y eficiente. Segun su documentacion, Tailwind

proporciona un disefio altamente receptivo y su estructura es solida y facil de entender (Sotero
2021).

Estas son algunas caracteristicas de Tailwind seglin (Bejarano 2022):

e Lasclases de utilidad en Tailwind CSS se generan en funcion de un archivo de configuracion
de JavaScript.

e requiere que los desarrolladores usen las utilidades exactas para lograr los objetivos de estilo,
a esto se le puede llamar consistencia.

e Curva de aprendizaje y experiencia altos
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Este framework utiliza clases de estilos CSS para derivar todas sus funcionalidades, esto lo hace
muy manejable, sin embargo, hay algunas desventajas que presenta este marco de trabajo de CSS

que se pueden apreciar en la Tabla 2-5 ventajas y desventajas de Tailwind.

Tabla 2-5: Ventajas y desventajas de Tailwind

TAILWIND
Ventajas Desventajas
Proceso de desarrollo mas rapido No es facil de aprender si no entiendes bien el CSS

Te ayuda a practicar mas tu CSS ya que | Tu marcado puede parecer desorganizado para proyectos grandes

las utilidades son similares porque todos los estilos estan en los archivos HTML
Buena documentacion para el aprendizaje Te ves obligado a construir todo desde cero, incluidos los elementos
de entrada

Fuente: Abba, 2022.

2.5.9. Redux

Redux es una libreria de gestion de estado para aplicaciones Javascript que fue creada en 2015
por Dan Abramov. Aunque comtiinmente se asocia con React, es importante destacar que es una
libreria independiente del framework, por lo que resulta util conocer de esta, aunque no se tenga
previsto trabajar con React. En el desarrollo de Front-End actual, es necesario manejar la
constante variabilidad de los datos (mutabilidad) junto con la incertidumbre de cuando se
producen cambios (asincronismo), lo que puede resultar en una combinacion complicada. Para
aplicaciones pequefias, esto no suele ser un problema, ya que todos los frameworks modernos,
como Angular, React y Vue, tienen sus propios métodos para almacenar el estado, sin necesidad

de utilizar Redux (Oriol 2018).

Segun la pagina oficial de Redux (Redux org 2023) este posee ciertas caracteristicas, que son:

e Redux ayuda a escribir aplicaciones que se comportan de manera consistente

e Centralizar el estado y la logica de su aplicacion habilita poderosas capacidades como
deshacer/rehacer

e Redux DevTools facilita el seguimiento de cuando, donde, por qué y cdmo cambid el estado
de la aplicacion

e Redux funciona con cualquier capa de interfaz de usuario

En la Tabla 2-6 estan las ventajas y desventajas de usar Redux segln (Digital55 2019; Coleto 2018):

Tabla 2-6: Ventajas y desventajas de Redux

REDUX
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Ventajas Desventajas

Modelo de datos mas consistente y seguro El estado de la aplicacion y sus cambios han de ser

representados como objetos.

Gestion sencilla de multiples fuentes de datos Toda la 16gica relativa a cambios del estado se ha de

implementar como funciones puras.

Datos accesibles en “tiempo real”

Fuente: Digital55, 2019; Coleto, 2018.

2.6. Base de datos relacional

Se puede decir que una base de datos relacional es un tipo de base de datos que permite almacenar
y acceder a datos que estan relacionados entre si. Estas bases de datos se basan en un modelo
llamado modelo relacional que representa los datos en forma de tablas. En una base de datos
relacional, cada fila en una tabla es un registro con una clave tnica, y las columnas de la tabla
contienen los atributos de los datos. Cada registro suele tener un valor para cada atributo, lo que

permite la creacion de relaciones entre los datos de forma sencilla (Oracle 2018).

2.6.1. PostgreSql

PostgreSQL, también conocido como Postgres, es un sistema de gestion de bases de datos
relacionales de codigo abierto y gratuito que se enfoca en la extensibilidad y el cumplimiento de
SQL. Ofrece numerosas opciones avanzadas y es considerado el motor de base de datos mas
avanzado en la actualidad. La capacidad de controlar la concurrencia en varias versiones, o
MVCC, es una de las caracteristicas destacadas. PostgreSQL es una de las alternativas mas
atractivas en el mundo de las bases de datos relacionales de codigo abierto. A mediados de los
afios 80, Michael Stonebraker comenzo el proyecto con el nombre de Post Ingres con el objetivo

de abordar los problemas existentes en las bases de datos de la época (Reicek 2015).

2.6.2. SOQLite

SQLite es una herramienta de cddigo abierto que permite almacenar informacion en dispositivos
con limitaciones de hardware, como teléfonos méviles o PDAs, de forma facil y eficiente. Ademas
de cumplir con el estdndar SQL92, SQLite también incluye extensiones que facilitan su uso en
cualquier entorno de desarrollo. Por tanto, soporta tantas consultas simples como complejas del
lenguaje SQL, y puede ser utilizado en diferentes plataformas sin necesidad de procesos de
importacion y exportacion de datos, lo que garantiza la compatibilidad total entre dispositivos y

plataformas y una portabilidad transparente. (Rommel 2019)
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2.6.3. PostgreSql vs SQLite

SQLite y PostgreSQL son dos sistemas de gestion de bases de datos relacionales muy populares

en el mundo de la programaciéon y la tecnologia. Ambos ofrecen una amplia gama de

caracteristicas y funcionalidades que los hacen adecuados para diferentes tipos de proyectos y

aplicaciones. Sin embargo, existen diferencias significativas entre ellos en términos de

escalabilidad, rendimiento, seguridad, soporte de caracteristicas avanzadas, facilidad de uso y

costo.

En la Tabla 2-7 se muestra una comparativa, en la cual se analiza las principales diferencias y

similitudes entre SQLite y PostgreSQL, esto con el fin de ayudar a dar un mejor criterio de

eleccion entre estos gestores de base de datos.

Tabla 2-7: Comparativa entre SQLite y PostgreSql

Caracteristica

Sqlite

Postgres

Tipo de base de datos

SGBD Relacional

SGBD Relacional

Tipo de licencia

Dominio publico

Open Source

Implementacion del lenguaje

SQL

Implementa SQL92 y algunas

extensiones

Implementa SQL92 y SQL99,

ademas de algunas extensiones

Soporte de consultas complejas

Soporta consultas complejas, pero no
tiene todas las funcionalidades de

Postgres

Soporta consultas complejas y tiene
una amplia gama de funcionalidades

avanzadas

Escalabilidad

Escalabilidad limitada, no es ideal

para aplicaciones con alto volumen

Escalabilidad  alta, ideal para

aplicaciones con alto volumen de

operaciones simples y en pequefias

cantidades de datos

de datos datos
Velocidad de procesamiento Es mas lento que SQLITE en
Es mas rapido que Postgres en | operaciones simples y pequefias

cantidades de datos, pero mas rapido
en operaciones complejas y grandes

cantidades de datos

Herramientas de gestion de base

de datos

Ofrece herramientas de gestion

basicas, pero no tiene tantas opciones

como Postgres

Ofrece herramientas de gestion

avanzadas y una amplia gama de

opciones

Facilidad de uso

Es facil de usar y aprender debido a

su simplicidad

Es mas complejo que SQLITE, por lo

que puede llevar mas tiempo

aprenderlo

Fuente: PostgreSQL, 2021; SQLite, 2021.

2.7. Visual Studio Code
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Visual Studio Code se puede definir como un editor de codigo fuente que ofrece soporte para
varios lenguajes de programacion. Ademas, cuenta con la capacidad de personalizar los atajos de
teclado y refactorizar el cddigo. Visual Studio Code es de acceso gratuito, tiene codigo abierto y
ofrece la posibilidad de descargar y gestionar extensiones para mejorar ain mas su
funcionamiento y personalizacion.

Las extensiones disponibles en Visual Studio Code proporcionan diversas opciones y
funcionalidades para mejorar la experiencia del usuario al trabajar con el editor de codigo fuente.
Entre ellas, se encuentran opciones para colorear tabulaciones, etiquetas o sugerencias de
autocompletado, asi como extensiones especificas para lenguajes de programacion como Python,

C/C++, JavaScript, entre otros (Aitana 2018).

Segun las declaraciones en el propio portal de Microsoft en la Tabla 2-8 se puede apreciar las

ventajas y desventajas de usar Visual Studio Code como editor de codigo.

Tabla 2-8: Ventajas y desventajas de Visual Studio Code

VISUAL STUDIO CODE
Ventajas Desventajas
Editor de codigo fuente gratuito y de codigo abierto Puede ser pesado en sistemas con recursos limitados
Admite multiples lenguajes de programaciéon No es ideal para proyectos grandes y complejos que

requieren una mayor integracion con otras herramientas

Gran cantidad de extensiones disponibles para | Puede ser abrumador para los principiantes debido a la

personalizar y mejorar su funcionalidad gran cantidad de opciones y extensiones disponibles

Fuente: Microsoft, 2020.

2.8. Despliegue

Las tecnologias de despliegue de software son fundamentales en el ciclo de vida del desarrollo de
software, permitiendo la implementacion eficiente y confiable de aplicaciones en entornos de
produccion. Entre las principales tecnologias se encuentran la Integracion Continua (CI) y la
Entrega Continua (CD), que automatizan los procesos de construccion, pruebas y despliegue de

codigo.

Herramientas como Jenkins, Travis CI y CircleCI son cominmente utilizadas para facilitar la
CI/CD. Ademas, las tecnologias de contenedores, como Docker, permiten empaquetar y distribuir
aplicaciones con todas sus dependencias, asegurando la consistencia del entorno de ejecucion. La
orquestacion de contenedores, a través de plataformas como Kubernetes, simplifica la gestion y

escalabilidad de los contenedores en entornos de produccion. Por tltimo, la infraestructura como
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codigo (IaC) permite definir la infraestructura de forma programatica, facilitando la creacion y

mantenimiento de entornos reproducibles y escalables (Kim, Humble, Debois 2016).

2.8.1. Servicio de hosting

Los servicios de hosting, también conocidos como alojamiento web, son plataformas que
permiten a los usuarios publicar sus sitios web y aplicaciones en Internet. Estos servicios
proporcionan la infraestructura necesaria para almacenar los archivos del sitio web y hacer que
estén accesibles en linea. Hay varios tipos de servicios de hosting disponibles, incluyendo hosting

compartido, VPS (Servidor Privado Virtual), hosting dedicado y servicios en la nube. (Althoff 2016).

2.8.1.1. Fly como servicio de hosting

Segun el propio portal web de Fly.io, este es un proveedor de servicios de hosting que ofrece una
plataforma para ejecutar aplicaciones a nivel mundial. Utiliza una red global de servidores
distribuidos en diferentes ubicaciones para ofrecer un rendimiento Optimo y una alta
disponibilidad para las aplicaciones de los usuarios. Fly.io se centra en proporcionar un
alojamiento escalable y de alto rendimiento para aplicaciones web y moviles, ofreciendo
caracteristicas como balanceo de carga, escalabilidad automatica y una variedad de opciones de

configuracion para adaptarse a las necesidades especificas de los desarrolladores (Fly.io 2024).

En la Tabla 2-9 se tiene las siguientes ventajas y desventajas de utilizar Fly.io como servicio de

hosting.

Tabla 2-9: Ventajas y desventajas de Fly.io

Ventajas Desventajas

Escalabilidad automatica y global Costo potencialmente mas alto que otras opciones
Alta disponibilidad y rendimiento Curva de aprendizaje para nuevas funcionalidades
Facilidad de implementacion Dependencia de la infraestructura de terceros

Soporte  para  miltiples lenguajes  de | Posibles limitaciones en caracteristicas avanzadas

programacion

Gestion simplificada de la infraestructura Menor flexibilidad en comparacion con configuraciones

personalizadas

Fuente: Fly.io, 2024.

2.9. ISO/IEC 25010
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La norma ISO/IEC 25010 pertenece a la familia de normas ISO 25000 y esta enfocada en la

usabilidad. Esta norma establece las caracteristicas de calidad que deben considerarse al evaluar

las propiedades de un producto de software terminado.

Segun (ISO 2011) la norma ISO/IEC 25010 se compone de las siguientes caracteristicas:

Adecuacion  Funcional: referente a completitud, correccidon y pertinencia funcional
Eficiencia de desempefio: referente a medir comportamiento  temporal, utilizacion de
recursos, capacidad

Compatibilidad: referente a medir la coexistencia, interoperabilidad

Usabilidad: referente a medir capacidad para reconocer su adecuacion, capacidad de
aprendizaje, capacidad para ser usado, proteccion contra errores de usuario, estética de la
interfaz de usuario, accesibilidad.

Fiabilidad: referente a medir madurez, disponibilidad, tolerancia a fallos, capacidad de
recuperacion.

Seguridad: referente a medir confidencialidad, integridad, no repudio, responsabilidad y
autenticidad.

Mantenibilidad: referente a medir modularidad, reusabilidad, analizabilidad, capacidad para
ser modificado, capacidad para ser probado.

Portabilidad: referente a medir adaptabilidad, capacidad para ser instalado y capacidad para

ser remplazado.

2.9.1. Usabilidad

Segun (ISO 2011), es la capacidad del producto software para ser entendido, aprendido, usado y

resultar atractivo para el usuario, cuando se usa bajo determinadas condiciones. Esta caracteristica

se subdivide a su vez en las siguientes subcaracteristicas:

Reconocibilidad de la adecuacion: Capacidad del producto que permite al usuario entender si
el software es adecuado para sus necesidades.

Aprendizabilidad: Capacidad del producto que permite al usuario aprender su aplicacion.
Operabilidad: Capacidad del producto que permite al usuario operarlo y controlarlo con
facilidad.

Proteccion contra errores de usuario: Capacidad del sistema para proteger a los usuarios de
hacer errores.

Estética de la interfaz de usuario: Capacidad de la interfaz de usuario de agradar y satisfacer

la interaccion con el usuario.
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e Accesibilidad: Capacidad del producto que permite que sea utilizado por usuarios con

determinadas caracteristicas y discapacidades.

2.10. Cuestionario USE

El cuestionario USE, también conocido como "Questionnaire for User Interaction Satisfaction",
es una herramienta de evaluacion disefiada para medir la satisfaccion del usuario con un sistema
interactivo. Este cuestionario se centra en cuatro aspectos principales: Utilidad (Utility),
Satisfaccion (Satisfaction), Facilidad de uso (Ease of Use) y Facilidad de aprendizaje (Ease of
Learning). Cada uno de estos aspectos se evalta a través de preguntas especificas que los usuarios
responden en una escala de Likert. El cuestionario USE es una herramienta util para obtener
retroalimentacion sobre la experiencia del usuario y puede ayudar a identificar areas de mejora

en el disefio y la funcionalidad del sistema. (Lewis 1995).

En el Tabla 2-10 se encuentran todas las preguntas del cuestionario USE agrupadas segun su

categoria correspondiente.

Tabla 2-10: Preguntas del cuestionario USE

Categoria Pregunta

Me ayuda a ser mas eficaz.

Me ayuda a ser mas productivo.

Es qtil.

Me da mas control sobre las actividades de mi vida.
Utilidad

Hace que las cosas que quiero lograr sean mas faciles de hacer.

Me ahorra tiempo cuando lo uso.

Cumple con mis necesidades.

Hace todo lo que esperaria que hiciera

Es facil de usar.

Es simple de usar.

Es amigable con el usuario.

Requiere la menor cantidad de pasos posibles para lograr lo que quiero hacer con
él.

Es flexible.

Facilidad de uso

Su uso es sencillo.

Puedo usarlo sin instrucciones escritas.

No noto ninguna inconsistencia cuando lo uso.

Tanto a los usuarios ocasionales como a los regulares les gustaria.

Puedo recuperarme de errores rapida y facilmente.

Puedo usarlo con éxito cada vez.
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Aprendi a usarlo rapidamente.

Recuerdo facilmente como usarlo.

Facilidad de aprendizaje
Es facil aprender a usarlo.

Répidamente me volvi habil con ¢l

Estoy satisfecho con ¢él.

Se lo recomendaria a un amigo.

Es divertido de usar.

Satisfaccion Funciona como yo quiero que funcione.

Es maravilloso.

Siento que necesito tenerlo.

Es agradable de usar.

Fuente: GAO, KORTUM, OSWALD 2018.

2.11. Estado del arte

En el trabajo presentado por (Caizares Sanz 2016) se expone como fue el proceso de desarrollo para
la creacion del sistema e-commerce automatizando proceso de compra y venta, aprovechando la
facilidad de tecnologias como lo es Rest para la comunicacion entre cliente servidor, esta
arquitectura es conocida por ser utiliza en la mayoria de sistemas web dado que trabaja con el
protocolo HTTPS, el sistema cuenta con las caracteristicas esenciales que componen un e-
commerce, tiene un area administrativa, asi como los modulo de inventario, pasarela de pago y
gestor de cuentas .Por otro lado, se tiene a (Albo 2020) con su trabajo “Desarrollo de una plataforma
web de e-commerce” en donde centra mas su importancia en la experiencia de usuario y la
interaccion que este podria tener dentro de la plataforma, describiendo la importancia de
estructurar y usar de forma adecuada las tecnologias para la construccion de un e-commerce y

como esto puede ayudar a alcanza de mejor manera la usabilidad dentro del sistema.

Y asi dejando de ultimo lo que respecta a la metodologia, (Caceres, Centeno 2019) hablan en su trabajo
“Implementacion de un sistema web para el proceso de planificacion de movilidades, aplicando
la metodologia Kanban, en el area de movilizaciones de Latam Airlines Perti” sobre la experiencia
en la implementacion de la metodologia Kanban y como este ayuda a establecer un vinculo fuerte
entre cliente y desarrollador, gestionando de mejor manera los plazos de entrega y la
comunicacién en forma remota, asi recomendando en el area de TI su implementacion cuyo
objetivo es aumentar la eficiencia y enfoque en proyectos futuros. Asi como el trabajo "Scaling
Kanban for Large-Scale E-commerce Projects", (James Anderson 2020) se enfoca en la escalabilidad
de Kanban en proyectos de e-commerce a gran escala. El articulo aborda como Kanban puede
adaptarse eficazmente a proyectos de mayor envergadura y complejidad, destacando estrategias

para la gestion de multiples equipos, flujos de trabajo interconectados y la coordinacion de tareas
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en un entorno de e-commerce de gran alcance. Se ofrecen recomendaciones y mejores practicas

para el despliegue exitoso de Kanban en este contexto.
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CAPITULO 111

3. MARCO METODOLOGICO

El siguiente apartado describe la metodologia empleada para desarrollar la solucion planteada en

el Trabajo de Integracion Curricular.

3.1.  Tipo de investigacion

La naturaleza del Trabajo de Integracion Curricular que se lleva a cabo implica la creacion de un
sistema web mediante la investigacion aplicativa, este proyecto utiliza los conocimientos
adquiridos a lo largo de la carrera, y se enfoca en la aplicacion de estos para desarrollar una
solucion en la automatizacion de los procesos actuales de la tienda "ALIENGAMER".

3.1.1. Métodos y técnicas

En la Tabla 3-1 se detalla los métodos y técnicas de acuerdo con los objetivos planteados para

este trabajo de integracion curricular.

Tabla 3-1: Métodos, técnicas y fuentes para el trabajo de Integracion Curricular

OBJETIVOS METODOS TECNICAS FUENTES
Analizar los procesos de o Cliente
Revision de
venta 'y envios que ) ) Empleado de
Analitico documentacion
actualmente se llevan a ) Aliengamer
Observacion Encuesta
cabo en el establecimiento ) Gerente de
Entrevista
“ALIENGAMER”. Aliengamer

Desarrollar los modulos )
Tablero Kanban Tarjetas

del sistema e-commerce | Analitico ) Gerente de
i Kanban Reuniones )
utilizando la metodologia | Kanban o Aliengamer
periodicas
Kanban

Revision de
Evaluar la usabilidad del

) | Analitico documentacion Aplicativo Web
sistema e-commerce bajo o ) )
Sintético Observacion Documentacion
el estandar ISO/IEC 25010
Encuesta USE

Realizado por: Gaona J., 2024.
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3.2. Aplicacion de la Metodologia Kanban en el desarrollo del sistema

La aplicacién de la Metodologia Kanban en el desarrollo de sistemas ha ganado relevancia como
enfoque eficaz para la gestion y optimizacion de procesos. Kanban se ha adaptado exitosamente
al desarrollo de software, proporcionando un marco flexible que mejora la visibilidad, eficiencia

y entrega continua en los proyectos.

3.2.1. Anadilisis preliminar

En este apartado se realiza una investigacion para evaluar la viabilidad del sistema y detectar los
posibles riesgos que puedan surgir antes, durante y después de su ejecucion. De esta manera, se
busca prevenir y mitigar cualquier contratiempo que pudiera surgir en cualquier etapa del

proyecto.

3.2.2. Proceso del establecimiento “ALIENGAMER”

Después de haber sostenido diversas reuniones con el gerente del establecimiento, se logra
identificar el modelo de negocio actual, partiendo de esto se realiza una representacion inicial del
proceso de ventas, que se observa en la Ilustraciéon 3-1, la cual luego se transforma en un

diagrama BPMN tal como se muestra en la Ilustraciéon 3-2.

Contacto Confirmacion
con cliente de pedido

Porceso venta
¥ envio

SRS -

Confirmacion Envio del

Estimacidnes de pago pedido

Iustracion 3-1: Proceso actual de ventas y envios en la tienda “ALIENGAMER”

Realizado por: Gaona J., 2024.
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Iustracion 3-2: Proceso actual de ventas y envios en la tienda “ALIENGAMER” en BPMN

Realizado por: Gaona J., 2024.

Una vez analizado los procesos se propone el diagrama SIPOC de la Tabla 3-2, que permite

identificar a los involucrados en el proceso de atencion al cliente. Esto con el objetivo de reforzar

y complementar el andlisis del proceso actual definido en los diagramas BPMN. El diagrama

SIPOC muestra la secuencia de etapas del proceso, desde los proveedores que suministran los

insumos necesarios, pasando por el proceso en si mismo, hasta los clientes que reciben los

resultados o productos finales. Las siglas SIPOC provienen de las palabras en inglés Suppliers

(proveedores), Inputs (entradas), Process (proceso), Outputs (salidas) y Customers (clientes).

Tabla 3-2: Diagrama SIPOC del proceso de venta y envio

S I P (0] C
Cliente Visualizacion de | Realiza la compra Disminuye el producto | Tienda
Catalogo en stock
Cliente Transferencia Envié de comprobante a la | La tienda recibe dinero | Tienda
tienda por el producto
Tienda Solicitud de pedido | La tienda prepara él envio Producto empacado Cliente
aprobada
Tienda Producto empacado La empresa de distribucion | Sale el producto Empresa
retira él envio de
envios
Empresa | camion de entrega La empresa de distribucion | Traslado del producto | Cliente
de envid lleva el envio a destino

Realizado por: Gaona J., 2024.
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Considerando las posibles debilidades encontradas dentro del proceso tradicional de la tienda, y
el andlisis del uso de nuevas tecnologias se propone una reestructuracion del proceso de ventas y

envios con el objetivo de incrementar la eficiencia, esta representacion se puede apreciar en la

Ilustracion 3-3.
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Iustracion 3-3: Propuesta de ventas y envios en la tienda “ALIENGAMER” en BPMN
Realizado por: Gaona J., 2024.

3.2.2.1. Estudio de la factibilidad

El presente estudio tiene como propdsito obtener informacion sobre la inversion necesaria para el
desarrollo del sistema, asi como evaluar la factibilidad y disponibilidad de los recursos humanos,
materiales y financiacion necesaria. Tras evaluar el hardware y el software por parte del
desarrollador, se concluye que se cuentan con los recursos necesarios para llevar a cabo el

proyecto segun la parte de la factibilidad técnica.

Al realizar el analisis de costo-beneficio de la implementacion en la factibilidad economica, se
determina que la inversion se recupera en un periodo de un mes con presupuesto de $ 2000.46
iniciales, que proviene de una financiacion personal. En la Tabla 3-3 se expone el coste total

segun los distintos recursos planteados para este proyecto.
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Tabla 3-3: Coste total

Concepto Total
Recursos Técnicos $614.7
Recursos Materiales $5.76
Otros recursos necesarios $1380.00
Costo Total $2000.46

Realizado por: Gaona J., 2024.

Se usa COCOMO para la estimacion de la factibilidad de recursos humano y factibilidad de
tiempo, mediante las siguientes formulas:
H-M =cl * KLOC®
Tdev=2.5* (H-M)*
No.Prog = (H - M)/ Tdev
Donde:

o H-M es el esfuerzo medido en Hombres-Mes
o Tdev es el tiempo de desarrollo en meses
e No. Prog es el nimero de programadores.

Se determina que se requiere un esfuerzo de 5.77572 hombres-mes. Para el desarrollo se estima
una duracion de 4 meses desde el inicio del proyecto, esto se puede apreciar detalladamente en el

Anexo E en la seccidn de factibilidad.

3.2.2.2. Gestion de riesgos

Con el proposito de detectar posibles problemas y riesgos, se establece un plan para analizarlos y
abordarlos de manera que, en caso de surgir, tengan un impacto minimo en el avance del proyecto.
Para la gestion de riesgos, se identifican los factores que podrian representar un mayor impacto
durante el desarrollo del sistema, tal como se detalla en el anexo E en la seccion de analisis de

riesgo.
Como se puede apreciar en la Tabla 3-4, se lleva a cabo el manejo y prevencion de los riesgos

mencionados en el estudio para evitar retrasos en el progreso del proyecto. La gestion de estos

riesgos se realiza utilizando el siguiente formato:
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Tabla 3-4: Hoja de gestion de riesgo

HOJA DE GESTION DE RIESGO

ID. DEL RIESGO: RO1 Fecha: 2023-12-19
Probabilidad: Alta | Impacto: Media o
Prioridad: 1
Valor: 3 Valor: 2

DESCRIPSION: El sistema no cumple con los tiempos de respuesta establecidos

REFINAMIENTO:

CAUSA:
Inadecuada capacidad de procesamiento o red
Componentes antiguos

CONSECUENCIAS:
Tiempos de carga demasiado extensos

Insatisfaccion con el usuario

REDUCCION:

Identificar y optimizar los cuellos de botella del sistema, aumentar la capacidad de

procesamiento y/o red

SUPERVISION:
Tener un constante control del proyecto
Realizar estudios constantes de los fallos

GESTION:
Constante analisis sobre las tecnologias que se estan implementando

Realizado por: Gaona J., 2024.

3.3. Ingenieria del producto

3.3.1. Backlog del producto

El Backlog del producto actua como punto de partida para la mayoria de las actividades que se
tienen que llevar a cabo, marcando el inicio de cada etapa de trabajo. Se hace uso de las revisiones
estratégicas donde se agenda reuniones a nivel organizacional en la que se definen los planes de
accion necesarios para poder alcanzar los objetivos. Ademas, se implementa las reuniones para la
revision de entrega del servicio en la que se revisa la ultima entrega realizada, comprobando si se

cumplen las expectativas del cliente y en la que mediante el analisis de los requerimientos

obtenidos se busca tener un software de calidad.
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En la Ilustracion 3-4 se muestra el inicio del Backlog del proyecto, donde se detallan las ideas
iniciales y las diversas actividades que se deben llevar a cabo para completar la gestion y la
ingenieria del trabajo. Esta representacion visual del Backlog proporciona una vision clara de las
tareas y actividades necesarias para el desarrollo del proyecto. En el anexo B se puede apreciar la

evaluacion del tablero Kanban mes a mes.

Prows-Upe  # Automaticsnon

Doing v

Hustracion 3-4: Tablero Kanban del proceso

Realizado por: Gaona J., 2024.

3.3.1.1. Requerimientos

En la Tabla 3-5 se especifica los requisitos funcionales del sistema acorde al modulo que

corresponde.

Tabla 3-5: Requisitos del sistema

MODULO ID REQUISITO
El sistema debe permitir tener acceso a un catadlogo con todos los
RF-1 productos disponibles al cliente
RF-2 El sistema debe permitir mostrar al cliente si un producto esta agotado

El sistema debe permitir al empleado y administrador manejar un
RF-3 CRUD de un producto

Productos

El sistema debe permitir al administrador manejar un CRUD de

RF-4 categoria

El sistema debe permitir al administrador manejar un CRUD de

RF-5 subcategoria
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El sistema debe permitir al cliente agregar un producto al carro de

Carro de compras RF-6 compres
El sistema debe permitir al cliente quitar un producto del carro de
RF-7 compras
RF-8 El sistema debe permitir realizar pedidos al cliente
RF-9 El sistema debe permitir cancelar un pedido al cliente
Ventas
RF-10 El sistema debe permitir ver el historial de pedidos al cliente
El sistema debe permitir visualizar la informacion de todos los pedidos
RF-11 al empelado y administrador
El sistema debe permitir a todos los roles ver el estado de los pedidos
Envios RF-12 pedido
El sistema debe permitir cambiar el estado de todos los pedidos al
RF-13 empelado y administrador
Pagos . L .
RF-14 El sistema debe permitir utilizar una pasarela de pago al cliente
RF-15 El sistema debe permitir registrar una cuenta al cliente
RF-16 El sistema debe permitir ingresar varias direcciones de envid al cliente
Perfil de usuario
RF-17 El sistema de permitir ingresar informacion de perfil al cliente
RF-18 El sistema de permitir actualizar informacion de perfil al cliente

Realizado por: Gaona J., 2024.

3.3.2. Diseiio

Utilizando la informacion recopilada durante la fase de requerimientos, es posible establecer una

estructura que cumpla con los requisitos de las partes interesadas. Ademas, se define la

arquitectura a través de la cual las diferentes capas del producto interactuaran.

3.3.2.1. Arquitectura del sistema

La presente solucion se desarrollé aprovechando la solida arquitectura de Django, conocida como

Modelo-Vista-Plantilla (MVT), que permite construir aplicaciones web complejas y escalables.

Esta arquitectura proporciona una estructura clara y organizada para el desarrollo del proyecto,

garantizando la separacion de responsabilidades y facilitando la creacidon de vistas y plantillas
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coherentes con el modelo de datos subyacente, en la Ilustracion 3-5 se muestra un diagrama de

UML de la arquitectura del sistema web.
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Iustracion 3-5: Diagrama UML de la arquitectura
Realizado por: Gaona J., 2024.

3.3.2.2. Base de datos

El disefio adecuado de una base de datos tiene un impacto significativo en el rendimiento, la
coherencia, la precision y la confiabilidad de los datos. Al dar importancia a estos aspectos, se
logra mejorar el rendimiento al acceder a los datos y se reduce el espacio que ocupan. Como
resultado, se puede crear una base de datos que sea intuitiva de usar y sencilla de mantener,

ofreciendo una experiencia 6ptima para los usuarios y administradores.

a) Disefio logico

El objetivo principal es crear un disefio que refleje con precision la estructura de la informacion
y permita su implementacion en un sistema de gestion de bases de datos, en esta etapa, se definen
las tablas, relaciones entre tablas, claves primarias que conforman la estructura 1dgica de la base
de datos, la siguiente Ilustracion 3-6 representa el disefio l6gico de la base de datos del sistema

web.
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Hustracion 3-6: Disefio de logico de base de datos

Realizado por: Gaona J., 2024.

b) Disefo fisico

En la Ilustracion 3-7 se muestra el disefio fisico de la base de datos del sistema web.
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Tlustracion 3-7: Diseno de fisico de base de datos

Realizado por: Gaona J., 2024.
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c) Diccionario de datos

La Tabla 3-6 es una muestra de como se representan los metadatos de la tabla productos. En este

sentido, se incluyen los nombres, definiciones, claves y atributos necesarios.

Tabla 3-6: Diccionario de datos de la tabla Producto

Producto
Nombre de la tabla

Los datos de la tabla "producto” se obtienen mediante el ingreso del empleado o

Fuente de la tabla administrador.

Descripcion Dentro de esta tabla se almacena los datos de los productos que la tienda oferta.
5/8/2023
Documentos actualizados
Nombre del campo Tipo de | Atributos PK | FK | Valor Descripcion
dato por
defecto
Clave primaria de la tabla
id bigint NOT NULL | x - - producto
varchar
nombre NOT NULL | - - - Nombre del producto
. decimal .
precio NOT NULL | - - - Precio del producto
L text L,
descripcion NOT NULL | - - - Descripcion del producto
stock int NOT NULL | - - - Stock del producto
. varchar
imagen NOT NULL | - - - Imagen del producto
. int .
categoria NOT NULL | - X - categoria del producto
int
marca NOT NULL | - X - Marca del producto

Realizado por: G Gaona J., 2024.

3.3.2.3. Interfaces de usuario

En colaboracion con el administrador del establecimiento “ALIENGAMER?”, se define la estética
de las interfaces del sistema e-commerce, tanto para el administrador, empleados y clientes.
Durante las reuniones, se define la paleta de colores, el tipo de letra, la iconografia y la ubicacion
del logotipo de la aplicacion. Todos estos aspectos se han tenido en cuenta con el objetivo de crear

una interfaz que resulte intuitiva y amigable para los usuarios finales. En la Ilustracién 3-8 se
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muestra como ejemplo una de las pantallas creadas dentro del sistema e-commerce, en el Anexo

.
a4,

Iustracién 3-8: Pantalla de bienvenida de la pagina ALIENGAMER

Realizado por: Gaona J., 2024.

D se puede apreciar las demas interfaces.

Obten tu PC de en
sueno

3.3.3. Desarrollo

En este apartado se detalla el proceso de desarrollo del proyecto, cdmo estan incluidas las distintas
tecnologias, especificaciones técnicas como estandares de codificacion, y por tltimo, la fase final
del desarrollo que detalla el proceso de despliegue del proyecto.

3.3.3.1. Estandar de codificacion

El estandar de codificacion se establece con el objetivo de asegurar que la codificacion de la
aplicacion se realice de manera organizada, manteniéndola limpia y debidamente documentada.
Este enfoque garantiza que la aplicacion conserve su calidad y que sea facil de mantener y
actualizar en fases posteriores.

a) Estandar de codificacion del back-end

Con el proposito de mantener consistencia, legibilidad, calidad y mantenibilidad de codificacion

se define el siguiente estandar de codificacion para el Back-end en la Tabla 3-7.

Tabla 3-7: Estandar de codificacion para el Back-end

Lenguaje Python
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saltos de linea

Version Python 3.7.2
Estandar PEP8
Aspecto Caracteristicas | Descripcion
Secuencia determinada. Primero las bibliotecas estandar, luego las de
) terceros y finalmente las bibliotecas locales.
Importaciones
Si se necesita una Unica funciéon entonces se realiza una importacion
Disposicion del absoluta.
codigo ) Dos espacios en blanco deben rodear las clases y las funciones.
Espacios en )
Un espacio en blanco en cada método de una clase.
blanco
Un espacio en blanco entre cada bloque de importaciones.
Indentaciones Indentacion por tabulacion.
Longitud y | Longitud Inferior a 79 caracteres.

Saltos de linea

En sentencias con operadores binarios se incluye una nueva linea.

Espacios y Un solo espacio en blanco alrededor de ambos lados de un operador, uno
Espacios
comillas de después de la coma y ninguno dentro de la apertura o cierre de paréntesis.
cadena Comillas Comillas dobles
) Nombres gramaticalmente correctos. En caso de palabras que lleven la letra
Variables ) )
il, se usara la notacion “ni”
Empieza con mayuscula y sigue la nomenclatura “camelCase” en caso de
Clases
usar mas de dos palabras.
Convencion de . . - - —
) Unido a un guion bajo y en mintsculas siguiendo la nomenclatura
nomenclatura Funciones
“snake case"
Argumentos de | El “self” siempre va como primer argumento para declarar una variable de
funciones instancia.
Constantes Se declaran en mayusculas
y Meétodos Se especifica por cada método critico los parametros, el tipo de retorno y los
Documentacion ) )
(Funciones) tipos de datos.

Realizado por: Gaona J., 2024.

b) Estandar de codificacion del Front-end

Con el propdsito de mantener consistencia, accesibilidad, rendimiento y compatibilidad se define

el siguiente estandar de codificacion para el Front-end en la Tabla: 3-8.

Tabla 3-8: Estandar de codificacion para el Front-end

Lenguaje Javascript

Version Javascript 1.7

Estandar ES6

Aspecto Caracteristicas Descripcién

Disposicion del ) Todas las importaciones irdan en la parte superior de cada
o Importaciones .

codigo archivo.
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Secuencia determinada. Primero las propias de React, librerias
de terceros, librerias anoénimas y finalmente los archivos.

Todas las importaciones estaran en lineas distintas.

Archivo index.js

Cada componente contendra su archivo “index.js” que se

encargara de exportar todo el contenido de este.

Clases para estilos CSS

Cada componente contendra su archivo SCSS que se
encargara de recoger todas las clases del componente en un

unico archivo.

Indentaciones

Indentacion por tabulacion.

Longitud y saltos de

linea

Longitud

Inferior a 79 caracteres.

Saltos de linea

En sentencias con operadores binarios se incluye una nueva

linea.

Un solo espacio en blanco alrededor de ambos lados de un

] ) Espacios operador, uno después de la coma y ninguno dentro de la
Espacios y comillas ) . )
apertura o cierre de paréntesis.
de cadena
. Comillas dobles para los atributos JSX y comillas simples para
Comillas )
el codigo JS.
Archivos Se usa “PascalCase” con la extension .js
Componente Nombre igual que el componente
) Nombres gramaticalmente correctos. En caso de palabras que
Variables ) )
Convencion de lleven la letra fi, se usara la notacion “ni”
nomenclatura Similar a los componentes. Se sigue la nomenclatura
Clases
“PascalCase”
Funciones Se sigue la nomenclatura “camelCase"”
Constantes Se declaran en mayusculas

Archivos y carpetas

Estructura de directorios

La aplicacion se estructura de la siguiente manera:

src

assets: Contiene activos estaticos como imagenes, svgs,
logotipo de la empresa, etc.

components: componentes reutilizables como barra de
navegacion, botones, formularios

services: modulos de JavaSript.

hooks: métdos redux

utils: utilidades, ayudantes, constantes.

views/pages: paginas de la aplicacion

index.js

App.js

Carpeta de componente

Contendra sus respectivos archivos agrupados en esta. Los
archivos necesarios son: Componente.js, Componente.scss y

Componente.test.js (En caso de hacer test del componente)

Documentacion

Métodos (Funciones)

Se especifica por cada método critico los parametros, el tipo

de retorno y los tipos de datos.

Realizado por: Gaona J., 2024.
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3.3.3.2. Configuracion de los entornos de desarrollo

Antes de comenzar el desarrollo del producto, es necesario llevar a cabo una serie de
configuraciones relacionadas con las herramientas que se va a utilizar para crear el sistema. A
pesar de la amplia variedad de opciones disponibles en la actualidad para configurar las
herramientas de desarrollo, a continuacidn, se presenta la configuracion especifica que ha
resultado exitosa para este proyecto en particular. Para establecer un entorno similar al que se

utilizara en este proyecto, se requiere la instalacion previa de las siguientes tecnologias:

e NodeJS 16.13.0 con npm 8.1.0
e Python 3.12.0 con pip 23.0.1

¢) Back-end

Para preparar el entorno de desarrollo del lado del Back-end se crea primero un proyecto Django

con el siguiente comando:

>django-admin startproject <nombre>

Iustracion 3-9: Comando para crear un proyecto Django
Realizado por: Gaona J., 2024.

Posteriormente se crea una carpeta con el nombre del proyecto que contiene los recursos
necesarios. A continuacion, se procede a configurar la base de datos que se va a utilizar, pese a
que Django nos ofrece SQLite como una opcion integrada al framework, se opta por implementar
PostgreSql, al momento de ejecutar el servidor de prueba de Django y mediante la migracion de

todos los modelos, las tablas se crean automaticamente dentro de la base de datos:

>python manage.py runserver

Hustracién 3-10: Comando para levantar el localhost de Django

Realizado por: Gaona J., 2024.

Una vez creada la base de datos, es importante también crear un super usuario dentro del sitio

administrativo de Django para poder gestionar ahi los modelos que se vayan creando:

>python manage.py createsuperuser

Iustracion 3-11: Comando para crear un superusuario en Django
Realizado por: Gaona J., 2024.
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d) Front-end

Para crear el entorno de desarrollo para el Front-end es necesario tener instalado NodeJS, esto se
puede lograr mediante la pagina oficial, luego de tener NodeJS y npm se procede a ejecutar el

siguiente comando:

> npm install -g create-react-app

Hustracién 3-12: Comando para instalar el paquete de creacion de proyecto React
Realizado por: Gaona J., 2024.

Esto instala de manera global el paquete create-react-app, una vez instalado se puede crear un

nuevo proyecto con el siguiente comando:

>create-react-app <nombre>

Iustracién 3-13: Comando para la creacion de un nuevo proyecto React

Realizado por: Gaona J., 2024.

Luego de ejecutar los comandos principales se crea el proyecto, para confirmar si todo es correcto

se ejecuta el servidor de prueba con el siguiente comando:

>npm run start

Hustracion 3-14: Comando para levantar el localhost del proyecto React

Realizado por: Gaona J., 2024.

e) Configuracion de Django

Para el manejo de Django es necesario configurar archivos en el Core del proyecto, entre estas
configuraciones se cuenta con afiadidos de librerias, creacion de un archivo donde se guardaran
variables de entorno. Luego de realizar las configuraciones necesarias se procede con la creacion

de aplicaciones y el orden de como se trabajaran estas.

f) Aplicacion Django

Las aplicaciones son componentes reutilizables y modularizados que contienen un conjunto de
funcionalidades relacionadas entre si. Cada aplicacion en Django esta disefiada para cumplir una
tarea o funcion especifica dentro de un proyecto, con el siguiente comando se crea una nueva

aplicacion:
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> django-admin startapp products

Hustracién 3-15: Comando para la creacion de una aplicacion en Django
Realizado por: Gaona J., 2024.

1. Serializador

Estas clases permiten generar los distintos atributos de una tabla de base de datos, los tipos de
datos se definen de una sola vez al igual que sus restricciones y también las llaves foraneas, cabe
destacar que se puede generar mas de una clase segun el contexto de la funcionalidad de la
aplicacion. Seguido a la creacidon del modelo se crea un serializador que permite el manejo de los
datos en las vistas, un serializador en Django es una herramienta que facilita la conversion de
objetos de Python, como modelos de base de datos, en formatos legibles como JSON o
XML.Cuando ya se crea el serializador se puede manejar las vistas. Para saber que esta
correctamente definido el método, se crea una url para la vista y se levanta el servidor para

ingresar a la url y permitir realizar la operacion.

1. Plantillas

Las plantillas (Template) son manejadas por parte de React como framework de Front-end,
Django también tiene la opcion de plantillas, pero la manera en la que se va a usar en este proyecto
es unicamente para Back-end generando APIs. Entonces para conectar las plantillas de React en
Django primero se crea dos proyectos diferentes uno para React y uno para Django, se toma
archivos del proyecto de React como: “src”, “package.json”, y luego ejecuta dentro del directorio
del proyecto de Django packege.json lo equivalente a requirements.txt en Django para que se

instalen todos los médulos necesarios dentro de un solo proyecto, luego solo se debe especificar

dentro del archivo core - settings.py de Django donde obtendra las plantillas.

1il. Redux

En el desarrollo de aplicaciones Front-end, el estado es fundamental para mantener el control
sobre como los datos fluyen y se actualizan en la interfaz de usuario. A medida que una aplicacion
crece en tamafio y complejidad, el manejo adecuado del estado puede volverse complicado y
propenso a errores. La clave de Redux es su store centralizado que almacena el estado de la
aplicacion como un Unico objeto inmutable. Las acciones desencadenan cambios en el estado, y
los reducers son funciones puras que especifican como cambia el estado en respuesta a una accion
especifica. Para trabajar en Redux primero se define una carpeta llamada actions, asi como se ve

en la Ilustracion 3-6 dentro de esta carpeta, generalmente se encuentran archivos que contienen
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funciones que devuelven objetos de accion, y un archivo que contienen los estados de estas

acciones.

actians

alert.js

auth .=

products.js

prafile. j=

J5

ml reducers

Iustracioén 3-16: La carpeta que contiene todas las acciones del

sistema

Realizado por: Gaona J., 2024.

Estos estados posteriormente se importan en los archivos de la carpeta reducers como se muestra
en la Ilustracion 3-17, Los reducers son funciones puras que toman el estado actual y una accion

como argumentos, y devuelven un nuevo estado modificado o el estado actual sin cambios,
dependiendo del tipo de accion.

Bl actions
- mm reducers

categorie
coupo

index

payrment.

Iustracion 3-17: La carpeta que contiene todos los reductores

del sistema

Realizado por: Gaona J., 2024.

g) Conexion de las APIs a React]JS
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Para poder conectar las APIs creadas en el apartado Back-end, se implementa dos tecnologias
importantes, Redux y Axios, Redux ayuda a gestionar los datos al momento de mostrarlos en
pantalla, por otro lado, Axios que es una biblioteca de JavaScript se utiliza para realizar solicitudes
HTTP desde aplicaciones cliente hacia el Back-end, en este caso Django, accediendo y enviando
los datos. En conjunto, se crea las acciones que contienen las conexiones con las vistas del Back-

end, y los reductores que contienen los estados de cada una de las acciones creadas.

3.3.3.3. Despliegue del proyecto

El apartado de despliegue es muy importante a la hora de construir un ecommerce, existe una gran
variedad de servicios en el mercado actual que ofrecen despliegues de dos tecnologias Back-end
y Front-end, compatibles con varias bases de datos, algunos ofrecen manejo de archivos estaticos
como AWS3. Fly.io es un servicio que toma popularidad por su parecido con Heroku, otro servicio
de despliegue popular, Fly.io maneja su configuracion casi automatizada aparte de su

configuracion inicial dentro del proyecto mismo que es necesario para cada servicio.

Para el primer despliegue es suficiente adquirir tecnologia de acorde a la cantidad de usuarios por
mes esperada, lo adecuado para este tipo de proyectos que no maneja mucho recurso es adquirir
una aplicacion para la base de datos PostgresSql de 1 Gb, asi mismo esta aplicacion es manejada
por una memoria virtual de 256 Mb y un nucleo de CPU. Para el proyecto se adquiera otra
aplicacion igual donde se encargue de ejecutar los archivos correspondientes como la carpeta
Build de React y los archivos estaticos de Python, en la Ilustracion 3-18 se puede ver el panel de

Fly.io donde se puede administrar las diferentes aplicaciones.

Organizarion

Ar - : b . vn'd
+ Parsonal APPS 0| . )

Launch an App

+  Apps
/2 App Buiders

Machines
& Team S—— .
2§ ™ 1GE &days ago ¢ 1 ma

.
8iling Displayicg 2 o of 2 10101,
| Usoge

Metrics
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Ilustracion 3-18: Panel administrativo de Fly.io
Realizado por: Gaona J., 2024.

34. Documentacion

Luego de dar por finalizado la fase de desarrollo es importante generar la documentacion
respectiva de aquellos procesos que no se plasmaron en su totalidad dentro del documento

principal, estos son:

e Evolucion del tablero Kanban (Anexo B): En este anexo se puede tomar como evidencia de
la implementacion de la metodologia Kanban a través de la herramienta Trello, donde se
registra mes a mes como el tablero cambia con respecto a las reuniones generadas con el

gerente del establecimiento.

e Manual técnico (Anexo E): El manual técnico esta dirigido a desarrolladores, ingenieros, la
parte técnica donde se evidencia la factibilidad y viabilidad del proyecto antes de comenzar
el desarrollo, las tecnologias utilizadas, las API, informacion sobre la base de datos y los
requisitos del sistema, asi como la planificacion y la gestion de posibles errores del sistema.
El objetivo principal del manual técnico es proporcionar comprension completa del sistema

para facilitar su mantenimiento, actualizacion y resolucioén de problemas.
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CAPITULO IV
4. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

El presente capitulo tiene como propdsito determinar el tamafio de la poblacién, asi como la
metodologia con la cual se va a evaluar la usabilidad del sistema, también se define una adaptacion
del cuestionario USE donde se asocian diecinueve de treinta preguntas a tres subcaracteristica de
la usabilidad de la ISO/IEC 25010, y por ultimo se realiza el respectivo analisis general de los

resultados obtenidos mediante el cuestionario.
4.1.  Poblacion y muestra

Con el objetivo de medir la usabilidad del sistema e-commerce se consideré como poblacion a
todos los usuarios que interactuaron en el establecimiento en el periodo de un mes lo cual dio un
total de 300 personas acorde al registro del gerente del establecimiento, de esta manera se realizo
la toma de una muestra. Para encontrar el tamafio de la muestra se calcula mediante la formula de
muestra con poblacion finita usando una poblacion de 300 personas (N=300), un indice de
confianza de 95% (Z=1.96), la probabilidad de éxito del 95% y de fracaso al 5% (p = 0.05; q=
0.95) y una precision del 5% (d= 0.05)

N = Z2 *p*q
S A2+ (N—1)+Z2 xpxgq

n

_ 300 = (1.96)2  0.05 * 0.95
~ (0.05)2 (300 — 1) + (1.96)% * 0.05 * 0.95

n

n = 58.864

n =~ 59

El tamafio de la muestra determina que se debe aplicar el cuestionario a un total de 59 personas

para la medicion de los indicadores seleccionados en el trabajo.
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4.2. Usabilidad

Para determinar la usabilidad del sistema se optd por utilizar el cuestionario USE adaptado a 3
subcaracteristicas del estandar ISO/IEC 25010 que mas tienen relacion a los variables de
evaluacién del propio cuestionario, en la Tabla 4-1 se puede encontrar las 3 subcaracteristicas
elegidas asociadas a los indicadores del cuestionario USE, luego se utiliz6 una escala de Likert
donde la puntuacion mas alta es 7 y se interpreta como totalmente de acuerdo, 4 como un valor

neutro, y 1 es tomando como totalmente en desacuerdo (COJITAMBO 2022).

Tabla 4-1: Indicadores para medir la usabilidad

Variable Indicador Indicador (USE) Descripcion
Operabilidad Capacidad para ser usado Capacidad del producto software para
Aprendizabilidad Capacidad de aprendizaje ser entendido, aprendido, usado y
Usabilidad resultar atractivo para el usuario,
Estética de la interfaz de | Satisfaccion cuando se usa bajo determinadas
usuario condiciones

Realizado por: Gaona J., 2024.

De acuerdo con (Hariyanto, Triyono, Koéhler 2020), es posible hacer una relaciéon donde la
puntuacion resultante de la escala de Likert se convierta en una puntuacion tipica escolar que va
desde 0 a 100, de esta manera ayuda a determinar si el sistema contine un nivel aceptable de
usabilidad, donde el limite positivo de usabilidad aceptable del sistema es 50, asi, si la puntacion

supera 50 significa aceptable, y en caso contrario inaceptable o insatisfactorio.

4.2.1. Peguntas del cuestionario USE

El cuestionario USE es utilizado para la evaluacion de la usabilidad en un sistema web, cuenta
con un total de 30 preguntas donde no solo incluye la medicion de usabilidad, sino también es
utilizado para evaluar la utilidad de un sistema y la satisfaccion de usuario. Para el presente trabajo
se asociaron 19 preguntas las cuales se aprecian en la Tabla 4-2 siendo distribuidas de la siguiente
manera: 4 preguntas para aprendizabilidad, 11 preguntas para operabilidad y 4 preguntas para

estética de la interfaz del usuario.
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Tabla 4-2: Preguntas del cuestionario USE por cada subcaracteristica

Subcaracteristica Pregunta

Aprendi a usarlo rapidamente

Aprendizabilidad Recuerdo facilmente como usarlo

Es facil aprender a usarlo.

Répidamente me volvi habil con €l

Es facil de usar

Operabilidad Es simple de usar

Es amigable con el usuario

Requiere la menor cantidad de pasos posibles para lograr lo que quiero hacer con él

Es flexible

Su uso es sencillo

Puedo usarlo sin instrucciones escritas

No noto ninguna inconsistencia cuando lo uso

Tanto a los usuarios ocasionales como a los regulares les gustaria

Puedo recuperarme de errores rapida y facilmente

Puedo usarlo con éxito cada vez

Se lo recomendaria a un amigo

Estética de la interfaz de | Es divertido de usar

usuario

Es maravilloso

Es agradable de usar

Realizado por: Gaona J., 2024.

4.2.2. Planteamiento de la hipotesis

El objetivo de la hipotesis planteada en el Trabajo de Integracion Curricular es evaluar la

usabilidad del sitio web por parte de la poblacion de estudio, por lo que se calcula esta variable

en base a lo definido anteriormente, donde los valores mayores o iguales a 50 son considerados

como positivos, se tomo un nivel mayor al limite inferior positivo, el cual es 75. Dado esto se

proponen las siguientes hipotesis:

HO: El nivel de usabilidad del sitio web es menor o igual a 75.

H1: El nivel de usabilidad del sitio web es mayor a 75
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4.2.3. Desarrollo de datos

Una vez definido la poblaciéon y muestra, asi como la metodologia de evaluacion de la usabilidad
del sistema se procede a hacer la tabulacion y el andlisis de los datos obtenidos de cada
subcaracteristica de usabilidad.

4.2.3.1. Aprendizabilidad

Después de realizar la recoleccion de datos sobre este indicador se cuenta con los siguientes
resultados consolidados de la Tabla 4-3, en donde se puede encontrar el promedio de las 59

respuestas obtenidas para este indicador.

Tabla 4-3: Promedios de las preguntas sobre aprendizabilidad

Pregunta Promedio
Aprendi a usarlo rapidamente 6,41
Recuerdo facilmente como usarlo 6,19
Es facil aprender a usarlo. 6,10
Raépidamente me volvi habil con ¢l 6,19
Promedio General 6,22

Realizado por: Gaona J., 2024.

Tabla 4-4: Valores de aprendizabilidad

Aprendizabilidad
Poblacion Numero de | Valor minimo Valor maximo | Promedio Puntuacion
preguntas (0-100)
59 4 6,10 6 6,22 88.85

Realizado por: Gaona J., 2024.

En base a los datos proporcionados por las encuestas plasmados en la Tabla 4-4 se puede decir
que los usuarios pudieron utilizar el sistema de manera rapida, esto se ve reflejado en el resultado
de la primera pregunta cuyo valor es 6,41 siendo el mas alto entre todas, asi mismo los usuarios
manifestaron una leve dificultad en adaptarse totalmente al sistema, haciendo alusion al resultado
de la pregunta “Répidamente me volvi habil con ¢él” teniendo un puntaje de 6,10, convirtiéndose

en el puntaje mas bajo por décimas.

4.2.3.2. Operabilidad
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Después de realizar la recoleccion de datos sobre este indicador se tiene los siguientes resultados
consolidados en la Tabla 4-5, en donde se puede encontrar el promedio de las 59 respuestas

obtenidas para este indicador

Tabla 4-5: Promedios de las preguntas sobre operabilidad

Pregunta Promedio
Es facil de usar 6,03
Es simple de usar 6,10
Es amigable con el usuario 5.83
Requiere la menor cantidad de pasos posibles para lograr | 5,95
lo que quiero hacer con él
Es flexible 6,07
Su uso es sencillo 5,97
Puedo usarlo sin instrucciones escritas 6,02
No noto ninguna inconsistencia cuando lo uso 6,02
Tanto a los usuarios ocasionales como a los regulares les | 5,97
gustaria
Puedo recuperarme de errores rapida y facilmente 5,95
Puedo usarlo con éxito cada vez 5,98
Promedio General 5,99
Realizado por: Gaona J., 2024.
Tabla 4-6: Valores de operabilidad
Operabilidad
Poblacion Numero de | Valor minimo Valor maximo | Promedio Puntuacion
preguntas (0-100)
59 11 5.83 6.10 5,99 85.57

Realizado por: Gaona J., 2024.

En base a los datos proporcionados por las encuestas plasmados en la Tabla 4-6 se puede decir
que los usuarios no tuvieron una gran dificultad en utilizar el sistema web, tomando en cuenta que
la pregunta con mayor puntaje fue “Es flexible” con un valor de 6.02 y la pregunta con menor
puntaje fue “Puedo usarlo con éxito cada vez” con un valor de 5.39, habiendo una diferencia

estrecha entre preguntas.

4.2.3.3. Estética de la interfaz de usuario
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Después de realizar la recoleccion de datos sobre este indicador se tiene los siguientes resultados
consolidados en la Tabla 4-7, en donde se puede encontrar el promedio de las 59 respuestas

obtenidas para este indicador.

Tabla 4-7: Promedios de las preguntas sobre la estética de la interfaz de usuario

Pregunta Promedio

Se lo recomendaria a un amigo. 6,42

Es divertido de usar. 6,37

Es agradable de usar. 6,34

Es maravilloso. 6,19

Promedio General 6,33

Realizado por: Gaona J., 2024.
Tabla 4-8: Valores de estética de interfaz de usuario
Estética de la interfaz de usuario
Poblacion Numero de | Valor minimo Valor maximo | Promedio Puntuacion
preguntas (0-100)

59 4 6,19 6.42 6,33 90.42

Realizado por: Gaona J., 2024.

En base a los datos proporcionados por las encuestas se puede decir que el sistema tuvo una gran
aceptacion por parte de los usuarios, los indicadores "Se lo recomendaria a un amigo" y "Es
agradable de usar" obtuvieron puntajes relativamente altos en la evaluacion del sistema web por
parte de los clientes debido a la experiencia positiva que tuvieron con el mismo. Al parecer, los
usuarios encontraron que el sistema era intuitivo, facil de navegar y satisfactorio en términos de
funcionalidad. Por otro lado, la pregunta “Es maravilloso” tuvo el puntaje mas bajo debido a su
naturaleza subjetiva y a la expectativa de los usuarios en cuanto a la funcionalidad y la experiencia

general del sistema web.

4.3. Resultados de la usabilidad

La encuesta fue realiza a una poblacion de 59 usuarios, entre las cuales 3 comprendian personal
del establecimiento, y 56 eran clientes promedio que acudian habitualmente al establecimiento.
De acuerdo la ISO/IEC 25010 la usabilidad comprende de 6 subcaracteristicas de las cuales se
asociaron 3 a las preguntas del cuestionario USE, 4 preguntas para la capacidad de aprendizaje,

11 preguntas para la capacidad de ser usado y 4 preguntas para la estética de interfaz de usuario,
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en la Tabla 4-9 se encuentra el consolidado de las 59 encuestas separadas por cada
subcaracteristica de la usabilidad, asi como la ponderacion promedio de las 3 como su

representacion en una puntuacién de 0 — 100.

Tabla 4-9: Resultados de la usabilidad

Cuestionario USE
Subcaracteristica Promedio Puntuacion promedio (0-
100)
Aprendizabilidad 6,22 88,85
Operabilidad 5,99 85,57
Estética de la interfaz de | 6,33 90,42
usuario
Puntuacion Total 6,18 88.28

Realizado por: Gaona J., 2024.
De acuerdo con los resultados obtenidos se puede concluir que el sistema tiene una buena

aceptacion general, ya que la puntuacion de cada variable de usabilidad calculada es superior que

50, significando que se acepta la aprendizabilidad, operabilidad y estética de la interfaz de usuario.

4.3.1. Analisis estadistico

De acuerdo con los datos obtenidos mediante la realizacion del cuestionario USE a un total de 59

personas, se crea un resumen de los datos tabulados, esto se puede apreciar en la Tabla 4-10.

Tabla 4-10: Resumen de encuestas realizadas

Variable Observaciones | Obs. con | Obs. sin | Minimo | Méaximo | Media Desv.
datos datos (0-100) | (0-100) | (0-100) | tipica
perdidos perdidos

Cuestionario 59 0 59 78,94 96,24 87,28 3,28

USE

Realizado por: Gaona J., 2024.

Para comprobar si los datos resultantes siguen una distribucion normal se usa Shapiro- Wilk.
Gracias al software XLSTAT el desarrollo de la prueba fue automatica, en Tabla 4-11 se muestran

los resultados de la prueba.

Tabla 4-11: Prueba de Shapiro-Wilk indicador
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W valor-p (bilateral) alfa
0,976 0,304 0,05
Realizado por: Gaona J., 2024.

Se obtuvo un valor-p mayor que el nivel de significancia alfa = 0,05, lo que indica que los datos

siguen una distribucién normal.

4.3.1.1. Estadistico z

Se utilizo el estadistico z ya que los datos obtenidos de las 59 encuestas siguen una distribucion
normal, indicando asi el uso de pruebas paramétricas. Mediante la herramienta XLLSTAT se pudo

generar de manera automatica la prueba, los resultados se presentan en la Tabla 4-12.

Tabla 4-12: Resultados de la prueba del estadistico z

Encuesta USE
Media 87,282
Observaciones 59
Desviacion tipica 3,278
Alfa 0,05
Estadistico Z 2.3604
Valor critico de t (una cola) 1.654

Realizado por: Gaona J., 2024.

Dado que es de interés probar si la media de la poblacidon es mayor que 75, se utilizé una prueba
de cola derecha. Por lo tanto, se necesita encontrar el valor critico de Z correspondiente a un nivel
de significancia de alfa = 0.05 en la cola derecha de la distribucion normal estandar. Entonces el
valor calculado de Z es aproximadamente 2.3604, que es mayor que el valor critico de Z de 1.645
se puede concluir que se rechaza la hipotesis nula Hy y se acepta la hipotesis alternativa H;. Esto
significa que hay suficiente evidencia estadistica para afirmar que el nivel de usabilidad del sitio

web es mayor que el 75.
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CAPITULOV

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

En este apartado se encuentran las conclusiones de los resultados obtenidos de cada objetivo
planteado al inicio de este Trabajo de Integracion Curricular, ademas se propone ciertas

recomendaciones que sirven para trabajos futuros.

5.1.  CONCLUSIONES

e Mediante las entrevistas con las distintas partes que conforman el establecimiento se logro
identificar el manejo de un proceso tradicional en la gestion de ventas, esto implica el uso de
mensajeria en redes sociales, siendo el empleado quien tiene un contacto directo con cada
cliente. El proceso identificado se representa mediante un diagrama BPMN y un diagrama

SIPOC.

e Se desarrolla los modulos del sistema e-commerce cumpliendo con todos los requerimientos
del usuario. Para el desarrollo se usa la metodologia Kanban y con el fin de facilitar la gestion
del tablero que propone esta metodologia se usa la herramienta Trello, esto permitio tener un

contacto mas participativo tanto del lado del cliente como del lado del desarrollador.

e Se determina que el sistema e-commerce implementado es usable debido a que obtuvo un
nivel de usabilidad de 88,28%. Este resultado se obtuvo mediante la aplicacion de una
adaptacion del cuestionario USE para evaluar tres subcaracteristicas de la ISO/IEC 25010:

Operabilidad, aprendizabilidad y estética de la interfaz de usuario.
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5.2.

RECOMENDACIONES

La subcaracteristica Operabilidad obtuvo el promedio mds bajo entre las tres
subcaracteristicas evaluadas. Por lo que se recomienda mejorar la operabilidad de las

interfaces de usuario para aumentar el nivel de usabilidad total del sistema e-commerce.

En caso de que el sistema escale, no se recomienda usar Fly.io, sino cambiar la infraestructura
de despliegue utilizando AWS3 o semejante, cuyos servicios son mas robustos y estables,

pero su implementacion requiere mayor conocimiento en este &mbito.

Como trabajo a futuro, se puede ampliar el sistema e-commerce incorporando un modulo de
analisis de ventas. Este mddulo permitiria utilizar los datos de los usuarios, como su correo
electronico, ubicacion y productos comprados con frecuencia, para generar recomendaciones

de compra personalizadas y promociones dirigidas.
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ANEXOS

ANEXO A: Documento validacion de entrega del Manual Técnico y de Usuario

ALIEN GAMER

Lago Agrio, 2024-02- 13

Sr.
Johnny Gaona
ESTUDIANTE DE LA ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO

Presente.

De mi consideracion:

Reciba un cordial saludo, el motivo de la presente es para validar la entrega del Manual Técnico
y Manual de Usuario, con motivo de la realizacion de su Trabajo de Integracion Curricular en mi
establecimiento, indicando que la documentacion fue entregada de manera fisica y electrénica y

ha sido de mucha ayuda para el uso del sistema.

Particular que comunico para los fines pertinentes.

Atentamente;
/ l. ; s ‘ '.Il A M/EK\\
\\ oy 2 ALl EN 655797,‘99—‘"
R - V RU/C;NQQ’/
ANGEL VASCONEZ

PROPIETARIO DE ALIENGAMER



ANEXO B: Evolucion mensual del Tablero Kanban

Para la gestion del proyecto se utiliz6 la metodologia Kanban por lo cual es importante utilizar el
Tablero Kanban, el mismo que fue disefiado en la herramienta Trello siguiendo el flujo de trabajo
de Kanban. A continuacion, se presenta de manera grafica la evolucion del tablero de manera

mensual.

To Do &

Iustracién 1: Tablero Kanban del sistema al inicio del proyecto

Realizado por: Gaona J., 2024.

oG amacon Maduie

Iustracion 2: Tablero Kanban del sistema al primer mes del proyecto

Realizado por: Gaona J., 2024.
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Iustracion 3: Tablero Kanban del sistema al segundo mes del proyecto
Realizado por: Gaona J., 2024.
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Iustracion 4: Tablero Kanban del sistema al tercer mes del proyecto

Realizado por: Gaona J., 2024.
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Iustracion 5: Tablero Kanban del sistema al cuarto mes del proyecto
Realizado por: Gaona J., 2024.
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Iustracién 6: Tablero Kanban del sistema al terminar el proyecto

Realizado por: Gaona J., 2024.



ANEXO C: Documento validacion del sistema

ALIEN @ GAMER

Lago Agnio, 2024.02. 13

St

Johany Gaona

ESTUDIANTE DE LA ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZE
Presente.

De mi constderacion:

Reciba un cordial saludo, ¢l motivo de la presente es para validar el cumplimiento de lo pactadn
para ¢l desarrollo del sistema web solicitado para mi establecimiento, con motivo de la realizacion
de su Trabajo de Integracién Curricular, indicando que el sistema funciona correctamente y logro
dar solucidn a la problemitica expuesta el primer dia que empezo en la institucion. El sustema es
completamente funcional y ficil de usar, asi también el trabajo e interés que mostrd con mi
empresa ¢s digno de admirar, éxitos en las funciones que realice,

ASCONEZ
PROPIETARIO DE ALIENGAMER




ANEXO E: Documento validacion del sistema

ESCUELA SUPERIO POLITECNICA DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE INFORMATICA'Y ELECTRONICA CARRERA
SOFTWARE

Desarrollo de un sistema e-commerce para la automatizacion de
ventas y envios de equipos tecnoldgicos en el establecimiento

"ALIENGAMER" utilizando la metodologia Kanban

MANUAL TECNICO

AUTOR:
JOHNNY FABIAN GAONA GARCIA

Riobamba — Ecuador

2024



Estudio de la factibilidad

Historial de Versiones

Fecha Version Autor Organizacion Descripcion
2023-12-15 0.1 Gaona  Garcia | ESPOCH Primera version
Johnny Fabian del estudio de
factibilidad

Informacion del Proyecto

Empresa/Organizacion ESPOCH
Proyecto E-commerce
Fecha de preparacion 2023-12-15
Cliente ALIENGAMER

Resumen Ejecutivo

En este documento se exponen diversos analisis de viabilidad con el objetivo de evaluar la
posibilidad de llevar a cabo el proyecto. Se centra en determinar la viabilidad técnica, econoémica,
legal, de recursos y de tiempo, aplicando distintos estandares y obteniendo resultados que

permiten evaluar la factibilidad del proyecto.

Antecedentes del proyecto

Hoy en dia se vive en un mundo globalizado donde la mayoria de los procesos son automatizados,
por ende, aquellos negocios que no comprendan este gran cambio quedaran en el olvido puesto
que es fundamental como se sabe, adaptarse a los cambios si se quiere competir constantemente
y progresar. La calidad de servicios que brinda una empresa y la facilidad de darlos es sin duda
una de las partes mas importantes para el usuario y de la propia empresa, de modo que la carencia
de esto hard que los usuarios prefieran aquellas empresas que si puedan brindar este tipo de
facilidades. ALIENGAMER es un establecimiento que reside en Lago Agrio, vende una cierta
cantidad de productos y los envia por todo el pais segun su comprador, entre los productos
principales que oferta se tiene PC, laptops, componentes de computadora individuales,
periféricos, etc. En este establecimiento resulta un gran inconveniente el registro manual de los
procesos de venta y envio cuando se trata de varios productos, y se aumenta la dificultad cuando
entre ellos se encuentra componentes individuales de computadora, ya que el registro de esto es

confuso y suele haber errores de ingreso, pérdida de componentes, etc.



La digitalizacion, la robdtica, la inteligencia artificial han transformado el mundo del trabajo
como se conocia. El rol de la tecnologia ha crecido exponencialmente en todos los sectores de la
economia, generando nuevas ocupaciones y cambiando las tareas que realizan los seres humanos
y las habilidades que necesitan para abrir camino en el mercado laboral. Bajo este contexto se
desea desarrollar un sistema e-commerce para automatizar los procesos de venta y envio al igual
que los subprocesos que estos procesos conlleven, de forma que se cree un e-commerce, el cual
no es mas que el acto transaccional donde se intercambian bienes o servicios a cambio de valores
monetarios, pero todo esto, a través de la web (Reynolds 2001). Con el fin de reemplazar el
manejo tradicional que se ha venido trabajando durante varios afios por un manejo mas agilizado
y actual, en donde el usuario pueda acceder a la web sin la necesidad de contactarse directamente

con el empleado, comprar directamente y el proceso correspondiente del pedido

El proyecto y su contexto

descripcion del proyecto

Desarrollo de un sistema e-commerce para la automatizacion de ventas y envios de equipos

tecnologicos en el establecimiento "ALIENGAMER" utilizando la metodologia Kanban.

Objetivos

e Analizar los procesos de venta y envios que actualmente se llevan a cabo en el establecimiento
“ALIENGAMER”
e Desarrollar los modulos del sistema e-commerce utilizando la metodologia Kanban

e Evaluar la usabilidad del sistema e-commerce bajo el estandar ISO/IEC 25010

Alcance del estudio de factibilidad

Mediante este estudio de factibilidad se busca demostrar que nuestro proyecto es viable y puede
ser implementado en su totalidad. Se consideraron diversos factores, tal como se detalla en este
documento, y se realiza actividades clave para preparar la evaluacion de viabilidad. El objetivo

es obtener la aprobacion del comité supervisor encargado del estudio de factibilidad.



Factibilidad técnica

El propésito de esta seccion del estudio de viabilidad es evaluar si el equipo de desarrollo cuenta
con los recursos necesarios, tanto hardware como software, para llevar a cabo el proyecto. A
continuacion, se detallan los recursos disponibles actualmente y los requeridos para el proyecto.
Analisis de hardware

En la Tabla 1 se contempla todos los recursos hardware que se posee para el proyecto

Tabla 1: Hardware existente

Cantidad Descripcion
1 LAPTOP (INTEL CORI I5 11GN, 8 GM DE RAM,
Disco duro 480 GB)
1 Mouse
1 Monitor
2 Teclado
1 Teléfono Infinix Note 30 Pro

En la Tabla 2 se expone el hardware necesario para la ejecucion del proyecto

Tabla 2: Hardware necesario

Cantidad Descripcion
1 PC con 4 GB de RAM minimo, disco duro de 500 GB
1 Monito
1 Teclado
1 Mouse

Analisis de software

En la Tabla 3 se detalla el software existente para el desarrollo del proyecto

Tabla 3: Software existente

Cantidad Descripcion

1 Sistema Operativo Windows 10

1 Software de Ofimatica Microsoft 365




1 Navegador Microsoft Edge
1 PostgreSQL

1 Visual Studio Code

1 React]s

1 Django Rest Framework

1 Tailwind

1 Postman UI

1 Trello

En la Tabla 4 se detalla el software necesario para la ejecucion del proyecto

Tabla 4: Software necesario

Cantidad Descripcion
1 Sistema Operativo
1 Software de Ofimatica
1 SGBD
1 Navegador Web
1 Entorno de desarrollo
1 Marcos de trabajo de Python y JavaScript
1 Software para Modelo y Notacion de Procesos de
Negocios
1 Software para candelarizacion
1 Software para creacion tablero Kanban

Conclusion

Tras el andlisis realizado, se concluye que se cuenta con los recursos adecuados en cuanto a

hardware y software para llevar a cabo la ejecucion del proyecto.

Factibilidad economica

El objetivo de esta seccion del estudio de viabilidad consiste en evaluar los beneficios econdmicos
del proyecto propuesto para la organizacion en comparacion con los costos asociados. Se realizara
un analisis de costo-beneficio, el cual se elabora como parte del caso de negocio del proyecto. Se
determina los costos involucrados en la implementacion del software, como se muestra a

continuacion.



Costo

De acuerdo con la legislacion vigente en Ecuador, la depreciacion de los activos fijos se llevard a
cabo considerando la naturaleza de los bienes. En el caso de los equipos de computo y software,
la depreciacion anual sera del 33%, mientras que, para las maquinarias, equipos de oficina y

muebles, la depreciacion anual sera del 10%.

Tabla 5: Costo de Recursos Técnicos

Detalle Cantidad | Financiamiento V. V. V. Total
Unitario | Total | depreciado
PC (AMD 5 3400G, 16 GM
DE RAM, Disco duro 1 TB,
Disco solido 256 GB, fuente 1 Personal $500.00 | $500.00 $350
de poder)
Mouse 1 Personal $25.00 | $25.00 $16.75
Monitor 1 Personal $75.00 | $75.00 $50.25
Teclado 2 Personal $30.00 | $60.00 $40.20
Teléfono Xiami Redmi Note
5 1 Personal $220.00 | $220.00 $157.5
Subtotal $614.7

Tabla 6: Costo de Recursos Materiales

Detalle Cantidad | Financiamiento V. V. V. Total
Unitario | Total | depreciado

Esfero 2 Personal $0.50 $1.00 $0.90
Lapiz 1 Personal $0.40 $0.40 $0.36
Marcador 2 Personal $0.75 $1.50 $1.35
Cuaderno universitario 1 Personal $1.50 $1.50 $1.35
Notas adhesivas 1 Personal $0.50 $0.50 $0.45
Carpeta 3 Personal $0.50 $1.50 $1.35

Subtotal $5.76

Tabla 7: Costo de otros recursos necesarios

Detalle Cantidad | Financiamiento V. V.
Unitario Total

Alimentacién mensual 4 Personal $200.00 | $800.00




Pago de luz mensual 4 Personal $25.00 | $100.00

Pago de agua mensual 4 Personal $25.00 | $300.00
Pago de internet mensual 4 Personal $40.00 | $160.00
Pago de plataforma de
alojamiento 2 Personal $10.00 | $20.00
Subtotal 1380.00
Tabla 8: Costo Toal
Concepto Total
Recursos Técnicos $614.7
Recursos Materiales $5.76
Otros recursos necesarios $1380.00
Total de Costos $2000.46

El presente trabajo de integracion curricular asume un presupuesto de $ 2000.46 dolares, de la
cual su fuente de financiamiento es personal, es decir es autofinanciada por el estudiante participe

del proyecto

Beneficios

Con el fin de elaborar la tabla de beneficios, se llevara a cabo una proyeccion de los valores
economicos de cada una de las caracteristicas durante un periodo de un mes. Esto se realizara

para determinar si el proyecto es viable desde el punto de vista econdmico.

Tabla 8: Tabla de beneficio

Detalle V. Total
Campaifias de promocion mas efectivas $350,00
Conversion de prospectos mejorada $350,00
Mejor retencion y fidelizacion de clientes $450,00
Flujo de trabajo eficiente $450,00
Base de datos de mayor calidad $850,00
Productividad mejorada $850,00
Total de Beneficios $3.300,00




El costo de los beneficios al cabo de un mes de la implementacién del proyecto es de 3.300,00

Conclusion

Tras realizar el andlisis de costo-beneficio para la implementacion del proyecto, se concluye que
el beneficio obtenido en el primer mes supera el costo de la inversion inicial. Como resultado, la

inversion se recupera en un mes y se obtiene una ganancia adicional de $1204,04

Factibilidad legal

En el Ecuador actualmente no existe ningiin impedimento legal que permita a una empresa
adquirir una licencia de Hosting que es en donde se despliega la aplicacion. En cuanto al
almacenamiento local de la informacion generada por empresas ecuatorianas segin el Acuerdo
Ministerial 166 puede ser tratada de manera local o internacional, por lo que para el caso del
Hosting se tendria un servicio externo de almacenamiento de la informacion.

En cuanto al contrato previsto para realizar la subida del producto software a la nube se realiza
un acuerdo entre las partes contratantes que es legalizada como dispone la ley, adicional a esto
dentro del contrato post implementacion se suscribe un acuerdo de garantia de lo implementado
siempre que el usuario en este caso la compafiia haya realizado cambios no previstos dentro de la
configuracion esta garantia se pierde en ambos productos ya que pueden provocar un mal
funcionamiento.

Factibilidad de recursos humanos

En esta seccion, se llevara a cabo la estimacion del esfuerzo y el nimero de programadores
requeridos para la realizacion del proyecto utilizando la técnica COCOMO. Sin embargo, antes
de iniciar, se realizara una estimacion del esfuerzo en funcion del tamafio del software, teniendo

en cuenta la clasificacion, valoracion y ponderacion de las funcionalidades.

Estimacion de los puntos de fusion sin ajustar

Tabla 9: Entradas (EI,External Inputs)
1D ENTRADA OPERACION COMPLEJIDAD | PF

El sistema permitird que el usuario
1 | inicie sesidbn mediante un correo Ingresar Media 4

electronico.




El sistema permitira ingresar las

2 Ingresar Simple 3
categorias de los productos.
El sistema permitird ingresar los datos )

3 Ingresar Simple 3
del producto.
El sistema permitira ingresar datos del )

4 ) Ingresar Simple 3
cliente.
El sistema permitira ingresar datos del )

5 ) Ingresar Simple 3
pedido
El sistema permitira que el usuario

6 | reestablezca su contrasefia por medio Modificar Media 4
del correo electronico
El sistema permitird modificar las . )

7 Modificar Simple 3
categorias de los productos
El sistema permitird modificar los datos

8 Modificar Simple 3
del producto.
El sistema permitira modificar datos del _ )

9 ) Modificar Simple 3
cliente.
El sistema permitird eliminar las

10 Eliminar Simple 3
categorias de los productos
El sistema permitira eliminar los datos

11 Eliminar Simple 3
del producto.
El sistema permitird eliminar datos del

12 ) Eliminar Simple 3
cliente.
El sistema permitird eliminar datos del

13 ) . Eliminar Simple 3
pedido del cliente.

TOTAL 41
Tabla 10: Salidas (EO, External Outputs)

ID SALIDA OPERACION COMPLEJIDAD | PF
El sistema permitird visualizar el

14 Mostrar Simple 3
listado de las categorias.
El sistema permitirda visualizar el

15| Mostrar Simple 3
listado de los productos
El sistema permitira visualizar el

16 Mostrar Simple 3

listado de los datos del cliente.




El sistema permitira visualizar el

17 | listado de los datos del usuario Mostrar Simple 3
registrado.
El sistema permitird visualizar el

18| . . ) Mostrar Simple 3
listado de los pedidos realizadas.
El sistema permitira visualizar los datos

19 Mostrar Media 4
de los detalles de cada orden.
El sistema permitira visualizar el estado

20 . ) Mostrar Media 4
del envio del pedido

TOTAL 23
Tabla 11: Consultas (EQ, External Inquiries)

ID CONSULTA OPERACION COMPLEJIDAD | PF
El sistema permitira mostrar los )

21 Mostrar Simple 3
productos segun su categoria.
El sistema permitirdA mostrar los

22 . . Mostrar Media 4
productos por media (filtracion).
El sistema permitira visualizar los datos

23 ) _ Mostrar Media 4
de un cliente de acuerdo con su pedido.
El sistema permitird visualizar el

24 | historial de pedido de acuerdo con el Mostrar Media 4
usuario

TOTAL 19

Tabla 12: Archivos (ILF, Internal Logical Files)

ID FICEHERO LOGICO INTERNO COMPLEIJIDAD PF
1 Categoria Simple 7
2 Producto Simple 7
3 Cliente Simple 7
4 Detalle Simple 7
5 Pedido Simple 7
6 Envios Simple 7

42

TOTAL

En la siguiente Tabla 13 se presenta la suma total de los puntos de fusion sin ajustar:




Tabla 13: Puntos de fusion sin ajustar

Seccion PF
Entradas( EI, External Inputs) 41
Salidas (EO, External Outputs) 23
Consultas (EQ, External Inquiries) 19
Archivos (ILF, Internal Logical Files) 42
PFs sin ajustar 125

Calculando el valor de ajuste TDI (Total Degree of Influence)
Para calcular el TDI (Total Degree of Influence) se toma en cuenta las 4 caracteristicas generales
del producto software, donde cada caracteristica es ponderada de acuerdo con: 0 (sin influencia),

1 (incidental), 2 (moderado), 3 (medio), 4 (significativo), y 5 (absolutamente esencial).

Tabla 14: Calculo de TDI

Caracteristica Ponderacion
(Es critico el rendimiento? 2
(Requiere el sistema entrada de datos interactiva sobre multiples pantallas? 3
(Se ha disefiado el codigo para ser reutilizable? 3
(Se ha disefnado la aplicacion para facilitar los cambios y para ser facilmente
utilizada por el usuario? )

TDI 12

Calculando el valor de ajuste (VAF)
Para determinar el calor de ajuste se emplea la siguiente ecuacion:
VAF = (TDI * 0.01) + 0.65
VAF = (12 * 0.01) + 0.65
VAF = 0.77

Calculando los puntos de funcion ajustados
Para calcular los PFs ajustados se emplea la ecuacion:
PFs ajustados = PFs sin ajustar * VAF
PFs ajustados = 125 * 0.77
PFs ajustados = 96.25



Transformacion de los puntos de fusion ajustados a KLOCs
Con los PFs ajustados resultantes es posible transformarlos a KLOCs y aplicar COCOMO para
estimar el esfuerzo. Para el lenguaje de programacion PHP un punto de fusién equivale en

promedio a 24 LOCs, Para la etimacion de los KLOCs se debe emplear la siguiente formula:

KLOC = (PFajustados * LOCleng)/IOOO
KLOC = (96.25*%23) / 1000
KLOC =2.21375

Estimacion de esfuerzo mediante COCOMO

Tipo de proyecto

Modelo organico: Proyectos de software relativamente pequefios (hasta 50 KLOC) y sencillos
en los que equipos pequefios con buena experiencia en el dominio de la aplicacion trabajan en un

conjunto con requerimientos no muy restrictivos que no presentan muchos cambios (estables).

Nivel de aplicacion de COCOMO

Nivel de aplicacion basico de COCOMO: En este nivel se calcula el esfuerzo del desarrollo del
software como funcion del tamafio del programa que incluye una evaluacion subjetiva del
producto como lo es el hardware, personal involucrado, asi como caracteristicas del producto
software a desarrollar o mantener.

Estimacion mediante COCOMO

Para la estimacion de hombres-mes, tiempo de desarrollo y nimero de programadores se hace uso

de las siguientes ecuaciones:

H-M =cl * KLOC*
Tdev =2.5 * (H - M)
No.Prog=(H - M) / Tdev

Donde:
H-M es el esfuerzo medido en Hombres-Mes
Tdev es el tiempo de desarrollo en meses

No. Prog es el numero de programadores.



Los coeficientes c1, c2, ¢3 se determinan de acuerdo con el tipo de proyecto.

Tabla 15: Coeficientes acorde con el tipo de proyecto

Tipo de Proyecto cl c2 c3

Modelo organico 2.40 1.05 0.38
Simi-acoplado 3.00 1.12 0.35
Acoplado 3.60 1.20 0.32

Célculo de la estimacién hombre-mes
H-M =cl * KLOC*
H-M=24%*221375"%
H-M=5.77572

Célculo del ntimero de programadores

No.Prog=(H - M) / Tdev

No.Prog = 5.77572 / 4.86799
No.Prog = 1.18646

Factibilidad de tiempo
Un proyecto puede fracasar si tarda mucho tiempo en completarse. Por ende, debe estimarse
cuanto tiempo tomara el sistema en construirse por lo que se aplica el modelo de estimacion
COCOMO para realizar el calculo de Tiempo de desarrollo (Tdev).
Calculo del tiempo de Desarrollo

Tdev=2.5* (H- M)*

Tdev =2.5 * (5.77572)*3

Tdev = 4.86799 meses
Analisis de riesgo
Rango de Probabilidades
Para la gestion de riesgos se determinan los factores potenciales de riesgo que ocasionarian mayor

impacto durante el desarrollo del ecommerce; para ello se hace un andlisis en base a la

informacioén de la siguiente tabla:



Tabla 16: Rangos para la gestion de riesgo

Porcentaje Media Valor
1% - 35% Baja 1
36% - 70% Media 2
71% - 100% Alta 3

El impacto de cada uno de los riesgos que se identifican es valorado segun los aspectos que

retrasan la entrega del producto:

Tabla 17: Impacto de riesgo

Impacto Retraso Impacto Técnico Valor
Bajo 1 semana Ligero 1
Moderado 2 semanas Moderado 2
Alto 1 mes Severo 3
Critico Mas de un mes Critico 4

Priorizacion de Riesgos

Para la priorizacion de los riesgos se analiza la exposicion de cada uno de ellos, cuantificando por

prioridad cada riesgo; a partir de esto se realiza un plan de contingencia con el fin de aminorar su

impacto en el desarrollo del proyecto.

Tabla 18: Priorizacion de cada riesgo

Probabilidad Impacto o
ID o _ __ Prioridad
Descripcion Porcentaje | Probabilidad | Valor | Impacto | Valor
RO1 | Rendimiento insuficiente 50% Alta 3 Media 2 2
RO2 | Fallo en la base de datos 70% Media 2 Alta 3 1
RO3 | Problemas de seguridad 30% Baja 1 Alta 3 1
Cambios en los requisitos del )
RO4 80% Alta 3 Media 2 2
usuario
El sistema web puede tener )
RO5 70% Media 2 Alto 3 2
carencias en la parte grafica
RO6 | Perdida de Informacion 30% Baja 1 Critico 4 1




Gestion de Riesgos

El siguiente apartado trata sobre la prevencion e incurrencia de los riesgos detallados
anteriormente para evitar retrasos en el desarrollo del proyecto; la gestion como tal se la maneja

a través del siguiente formato:

e En los campos de prioridad, impacto y probabilidad registramos los datos obtenidos de la
Tabla 3.

e Descripcion: Se detalla una descripcion breve del riesgo a gestionar.

e Refinamiento: Es un estudio a profundidad del riesgo identificando causas que serian los
motivos por los que el riesgo se puede efectuar y consecuencias que conllevarian una vez
ocurridos los riesgos.

e Reduccion: Actividades a ejecutar con el fin de evitar la ocurrencia del riesgo.

e Supervision: Actividades contintias de supervision con la finalidad de evitar la ocurrencia del
riego.

e Gestion: Acciones a tomar en el caso de ocurrencia del riesgo.

HOJA DE GESTION DE RIESGO

ID. DEL RIESGO: R0O1 Fecha: 2022-05-22
Probabilidad: Alta | Impacto: Media o
Prioridad: 2
Valor: 3 Valor: 2

DESCRIPSION: El sistema no cumple con los tiempos de respuesta establecidos

REFINAMIENTO:

CAUSA:
Inadecuada capacidad de procesamiento 0 red
Componentes antiguos

CONSECUENCIAS:
Tiempos de carga demasiado extensos

Insatisfaccion con el usuario

REDUCCION:
Identificar y optimizar los cuellos de botella del sistema, aumentar la capacidad de

procesamiento y/o red




Supervisién:
Tener un constante control del proyecto

Realizar estudios constantes de los fallos

GESTION:
Constante andlisis sobre las tecnologias que se estan implementando

HOJA DE GESTION DE RIESGO

ID. DEL RIESGO: R02 Fecha; 2022-05-22
Probabilidad: Media | Impacto: Alta
Prioridad: 1
Valor: 2 Valor: 3

DESCRIPSION: Pérdida de informacion almacenada en la base de datos del sistema

REFINAMIENTO:

CAUSA:
Fallas en la infraestructura de la base de datos
CONSECUENCIAS:

Pérdida de datos criticos, interrupcion en el servicio

REDUCCION:
Establecer copias de seguridad regulares de la base de datos y realizar pruebas de

restauracion

Supervisién:
Revision de DB constante

Mantener un soporte constante sobre la BD

GESTION:
Constante andlisis sobre el framework y sus nuevas actualizaciones

Contacto instantaneo sobre fallos con la empresa

HOJA DE GESTION DE RIESGO

ID. DEL RIESGO: R0O3 Fecha: 2022-05-22




Probabilidad: Baja | Impacto: Alta
Valor: 1 Valor: 3

Prioridad: 1

DESCRIPSION: Exposicion de datos sensibles del usuario

REFINAMIENTO:

CAUSA:
Fallos en la autenticacion o autorizacion de acceso
CONSECUENCIAS:

Fuga de datos, dafios a la reputacion de la empresa

REDUCCION:
Implementar medidas de seguridad como autenticacion y autorizacion de usuarios,

encriptacion de datos y analisis de vulnerabilidades

Supervisién:
Administracién de acceso

Utilizar tecnologias mas resientes

GESTION:

Analisis constantes de las posibles vulnerabilidades del sistema

HOJA DE GESTION DE RIESGO

ID. DEL RIESGO: R04 Fecha: 2022-05-22
Probabilidad: Alta | Impacto: Medio o
Prioridad: 2
Valor: 3 Valor: 2

DESCRIPSION: Cambios en las necesidades del usuario durante el desarrollo del software

REFINAMIENTO:

CAUSA:
Falta de comunicacioén o comprension de los requisitos del usuario
CONSECUENCIAS:

Retrasos en el desarrollo, insatisfaccion del usuario

REDUCCION:




Establecer un proceso de gestion de cambios bien definido, involucrar al usuario en el

proceso de desarrollo y realizar pruebas de aceptacion antes del lanzamiento

Supervision:

Revision de los tableros proporcionados por la metodologia Kanban

GESTION:

Mantener contacto constante con los distintos usuarios que van a manejar el sistema

HOJA DE GESTION DE RIESGO

ID. DEL RIESGO: R05 Fecha; 2022-05-22
Probabilidad: Media | Impacto: Alto
Prioridad: 2
Valor: 2 Valor: 3

DESCRIPSION: El disefio de los logos e iconos no es el mas idoneo para el usuario.

REFINAMIENTO:

CAUSA:

Falta de conocimientos en el disefio
CONSECUENCIAS:

Retraso en la ejecucion del proyecto.

Incumplimiento con el cliente.

REDUCCION:
Mantener reuniones constantes con el disefiador y jefe de Proyecto.

Uso de herramientas conocidas.

Supervisién:

Mostrar los avances del disefio

GESTION:

Capacitaciones oportunas sobre interfaz de usuario amigables

HOJA DE GESTION DE RIESGO

ID. DEL RIESGO: R06 Fecha: 2022-05-22




Probabilidad: Baja | Impacto: Critico
Valor: 1 Valor: 4

Prioridad: 1

DESCRIPSION: La pérdida de la informacion del proyecto debido a causas internas del

software

REFINAMIENTO:

CAUSA:

No haber realizado una copia de seguridad del proyecto
CONSECUENCIAS:

Perdida de la confianza por parte del cliente

Dafios en la planificacion del proyecto

REDUCCION:

Mantener actualizado el respaldo del proyecto segun los cambios que se vayan realizando

Supervisién:
Mantener una revision expresa de los respaldos del proyecto, para de esta manera identificar el

avance de este por si ocurre pérdida de la informacion.

GESTION:
Llevar un control de los respaldos, y de la informacion que ellos guardan para de esta manera

no perder la informacién almacenada.
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