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RESUMEN

El proyecto presentado en este documento es una propuesta de implementacion de una

aplicacion web para comercio electrénico de la empresa ProLine CR.

Representa también la puesta en practica del conocimiento y las habilidades obtenidas a lo largo

de la carrera de Ingenieria Informatica de la Universidad Hispanoamericana, particularmente en

lo relacionado a la ingenieria de software y su ciclo de vida. Temas como recolectar datos y

analizarlos con miras a disefiar una solucion de software, el disefio de esta incluyendo los

elementos fisicos, 16gicos y visuales, el desarrollo de la solucion de software haciendo uso de

técnicas de programacion, llegando hasta la realizacion de pruebas sobre la solucién brindada y

la apropiada documentacién orientada al usuario final; se ven de manifiesto en el presente

proyecto, que se encuentra dividido en siete partes:

e Capitulo I: Problema del proyecto. Contiene los antecedentes del problema, la justificacién
del proyecto y la definicion del problema, los objetivos, el alcance y las limitaciones; y un
cronograma de actividades.

e Capitulo II: Marco teérico. En este capitulo se da cuenta de toda la base tedrica necesaria
para desarrollar el proyecto, y para que el lector también comprenda los datos del problema
a investigar y la solucién brindada.

e Capitulo I1l: Marco metodologico. Se da cuenta de los métodos a usarse en el proyecto,
incluyendo el tipo y enfoque de la investigacion, las fuentes, lo relacionado a la recoleccion
de datos, las variables y el disefio de la investigacion.

e Capitulo IV: Diagnostico de la situacion actual. En este capitulo se muestra la aplicacion de
las técnicas de recoleccion de informacion, y se realiza el analisis de los datos recolectados

y el disefio de la solucidn a partir de dicho analisis.
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Capitulo V: Propuesta del proyecto. Este capitulo consiste en el desarrollo de la solucién
que se propone implementar como parte de la investigacion. Se detallan todas las partes del
software desarrollado como solucion.

Capitulo VI: Conclusiones y recomendaciones. Brindan una resefia de lo que se alcanzé con
el proyecto, y también ideas de otros elementos no abarcados durante este.

Capitulo VII: Apéndices. Son documentos separados de éste, creados durante el desarrollo

del proyecto.



CAPITULO I: PROBLEMA DEL PROYECTO



El primer capitulo de esta tesina servird como introduccion a los aspectos histéricos de la
compafiia ProLine CR S.A., conocida como “ProLine CR” o “ProLine”. Entre los aspectos a
desarrollar en este capitulo se encontrara, ademas, la definicion de la problematica de la

empresa, los objetivos, el alcance y las limitaciones del proyecto.
1.1 ANTECEDENTES Y JUSTIFICACION DEL PROYECTO

En esta seccidn del documento se dara la informacion general de la empresa y datos de estrategia
organizacional como: misién, vision y objetivos. Se indicara también el negocio al que se dedica

y se describird su historia.

1.11. MARCO DE REFERENCIA EMPRESARIAL Y

CONTEXTUAL

El proyecto de desarrollo de software se llevara a cabo en la empresa ProLine CR S.A. Toda la
informacion obtenida de la empresa es obtenida a través de una conversacion con el Gerente
General, Carlos Eduardo Martinez.

Nombre de la empresa: ProLine CR.

Ano de fundacion: 2020.

Estrategia

Mision: Segun indica el Gerente General: “Brindar el mejor servicio posible a un precio justo a
los clientes.” (Martinez, C., comunicacion personal, 4 de abril de 2022).

Vision: Segun indica el Gerente General: “Satisfacer todas las necesidades de nuestros clientes
al tener la vanguardia en tecnologia en nuestros productos.” (Martinez, C., comunicacion

personal, 4 de abril de 2022).



Objetivos: Segun indica el Gerente General: “Ser lideres en ventas al mayor y a al detalle de
equipos y accesorios para vehiculos automotrices con el mejor respaldo y sello de garantia del
pais.” (Martinez, C., comunicacion personal, 4 de abril de 2022).

Organizacion

Gerente General: Carlos Eduardo Martinez. Accionista Principal: Raury Fernandez.

Negocio al que se dedica

Segun indica el Gerente General: “Venta al detalle y al mayor de accesorios audio visuales para
vehiculos automotrices e instalacion de los mismos.” (Martinez, C., comunicacion personal, 4

de abril de 2022).

Historia de la organizacion

Seglin indica el Gerente General: “La empresa comenzd con un capital producto del
rompimiento de una sociedad anterior, de dos afios de antigiedad y dedicada a las mismas
actividades.” (Martinez, C., comunicacion personal, 4 de abril de 2022).

Tendencia del mercado

En Costa Rica existen muchas tiendas que ofrecen servicios similares a ProLine, aunque la
mayoria tienden a la diversificacion, es decir, no solo a la venta e instalacion de radios con
pantallas Android para carros, sino también la venta de accesorios, alarmas, y otras instalaciones
de dispositivos no relacionados con el audio.

Una busqueda rapida en los buscadores de internet mas populares (Ejemplo, Google) arroja
como resultado principalmente tiendas muy grandes que no son especializadas y que venden
este tipo de accesorios sin ofrecer su instalacion, por ejemplo, Gollo o ADNtienda. Los

resultados de competidores directos son pocos, y sus paginas web lucen desactualizadas y poco



atractivas en su mayoria, con poca informacion o con muchos otros productos y servicios. En
el apéndice 1 se incluyen algunos de los resultados de dichas busquedas.

Contar con una aplicacion o pagina web actualizada que permita a sus clientes realizar compras
en linea le permitiria a ProLine competir con otras empresas en cuanto a presencia en la web,
calidad de servicio y rotacion de mercancias. Ayudaria a ProLine a igualar el campo con otras
empresas mas grandes, en la competencia por lograr la atencion de potenciales clientes.
También, la aplicacion o pagina web permitiria mejorar la comunicacion entre la empresa y los
clientes actuales que realizan compras al mayor al proporcionar un medio de comunicacién
adicional disponible las 24 horas del dia, y mejorar el proceso de compra/venta al poder mostrar
los productos disponibles en tiempo real y hacer reservaciones de mercancia sin intervencion

directa de parte de los colaboradores de la empresa.

1.1.2. Justificacion del Proyecto

Desde inicios de 2020 se ha experimentado un aumento masivo de ventas a través del comercio
en linea por todo el mundo, debido a las restricciones impuestas por la pandemia de COVID-19
y Costa Rica no es ajena a esto.

De acuerdo con el diario El Financiero, la cantidad de envios de Correos de Costa Rica crecio
abruptamente desde que la pandemia inicid, en gran medida como consecuencia del aumento
en las transacciones de comercio electronico producidas localmente (Cordero Pérez, 2021)
Durante el 2020 realizaron el envio de 1,2 millones de paquetes, 9 de cada 10 desde el inicio de
la pandemia. No todos son producto del comercio en linea, pero para comparar, en 2017 el 10%
fue por ese motivo, mientras que en 2020 subidé a 25%. Esta tendencia continu6é en aumento

durante el afio 2021, y no hay razones para estimar un decrecimiento en los préximos afnos.



De manera que, para competir y aumentar las ventas, cualquier empresa puede beneficiarse de
una pagina web que permita entregar informacion actualizada, agradable y facil de entender. De
acuerdo con la revista Forbes, en Costa Rica se registrd un crecimiento del 48% de las ventas
en linea durante el afio 2020, indicando también que el 18,1% de la poblacion costarricense hizo
regularmente compras en linea, tendencia que se mantiene en aumento (Forbes Staff, 2021).
Ademas, resefian que alrededor de apenas el 10% de las empresas registradas como PYMES
cuentan con presencia en la web. Esto corresponde con lo mencionado anteriormente acerca de
la relativamente poca cantidad de paginas web encontradas en buscadores de empresas del
mismo ramo que ProLine.

Un articulo publicado en la Revista Nacional de Administracion de la UNED destaca la
importancia del comercio electronico como parte de una buena planificacién de negocios, y una
pagina web es uno de los recursos que sirven para llevar a cabo acciones estratégicas que
permitan su aplicacién (Canossa, 2019). En particular se menciona cémo puede impulsar
algunos de los aspectos fundamentales para aumentar el valor de una empresa, los cuales define
como: Marca, innovacion, comunicacion efectiva, conveniencia y garantia.

Con tantos medios de comunicacion, o canales, puede ser complicado mantener el control de la
comunicacion entre la empresa y el cliente, poniendo en peligro la satisfaccion del cliente con
el servicio brindado. Es alli donde entra en juego el concepto de “Omnicanalidad”, que consiste
en una estrategia para usar todos los canales de comunicacién de una empresa de manera
sincronizada e integrada. La informacion que se recopila en una pagina o aplicacion web y la
manera en que conecta varios canales de comunicacion puede servir para alcanzar la
Omnicanalidad. De acuerdo con el blog de ZenDesk (da Silva, 2021) algunas de las ventajas

pueden ser:



e Promover la fidelizacion de los clientes.

e Aumentar las ventas.

e Mejorar la reputacion de la marca.

e Aumentar la facturacion.
De acuerdo a proyecciones realizadas por Google, las estrategias omnicanal creceran 90% entre
2020 y 2025 y representaran un 75% del crecimiento de las ventas en ese periodo (Aramburu y
Gobmez, 2021). Esto no significa que las tiendas fisicas desapareceran, sino que la manera de
comprar esté transformandose en una experiencia mas amplia que incluye casi en igual medida
la compra en linea con la compra en un lugar fisico. Google cita también un estudio donde se
muestra que al 70% de los consumidores latinoamericanos no les importa donde comprar, Si
online u offline, siempre que consigan lo que estan buscando.
Por todo lo mencionado anteriormente, queda claro que ProLine se beneficiard de manera
considerable al tener una aplicacion web que consista en una pagina web actualizada, con
informacion de sus productos y servicios y la posibilidad de concretar compras en linea. Es de
caracter estratégico para la empresa porque aumentara su presencia en la web, tendrd un impacto
economico al ayudarla a captar mas clientes y al tener un mejor aprovechamiento del tiempo de

su recurso humano.
1.2. DEFINICION DEL PROBLEMA

En esta seccion se dard una descripcion de la problematica actual de la empresa ProLine.

1.2.1 Problemética

A lo largo de la historia se puede observar, a través de muchos ejemplos, que con los avances
de las tecnologias las sociedades tienen tendencia a adoptar dichos cambios. Algunas veces los

métodos y practicas que se tienen en un momento dado son desplazados al llegar una innovacion



tecnoldgica, en otros casos son mejorados, y en otros, dichas innovaciones no necesariamente
desplazan la tecnologia del momento, sino que pueden representar una adicion a las opciones
disponibles.
En el caso de comunicar e informar, por ejemplo, las sociedades pasaron de depender
exclusivamente de la comunicacion boca a boca cuando se desarrollo la escritura. Para el caso
de la escritura, la invencion de la imprenta dio un gran impulso a la misma, abaratando los
costos de produccién y haciendo posible que grandes masas de poblacién tuvieran acceso a mas
material escrito, entre otras cosas. Con respecto a lo que la imprenta como innovacion significo,
Eisenstein, E. (1994) dice lo siguiente:
Ahora que los libros eran mas baratos y abundantes, un estudiante aplicado tenia la
posibilidad de abarcar, gracias a la lectura privada, un volumen de materia mayor del
que debian dominar o podian desear conocer sus mismos compafieros o, 1o que es mas,
los maestros de la “época pretipografica”. Ya no fue imprescindible convertirse en
sabio errante para poder consultar esta o aquella obra. Las siguientes generaciones de
sabios sedentarizados ya no fueron tan propensas a absorberse en un dnico texto y a
dedicar todas sus energias a explicarlos con el mayor lujo de detalles. Terminaba la
época del glosador y del comentarista y daba comienzo a una nueva época en que se
intensificaron las referencias cruzadas entre un libro y otro.
Luego de la invencion de la imprenta, algunos otros avances tecnoldgicos con un gran impacto
en la comunicacion y difusion de la informacion fueron: la radio, la television, las
computadoras, el internet y los teléfonos inteligentes.
Las tecnologias de informacion y comunicacion han tenido mucho impulso en la Gltima década,

asi como la infraestructura de redes que permiten su uso masivo en la poblacién. Los avances



en dicha tecnologia han permitido abaratar costos, de manera que la mayoria de las personas
tienen acceso constante a un dispositivo con acceso a internet.

Esto permite difundir y comunicar informacion de manera mas asequible, practicamente al
instante y con alcances no limitados a una ubicacién geogréafica. Asi se han convertido en una
herramienta indispensable de las operaciones comerciales para muchas organizaciones, al
proveer una ventaja competitiva sobre las empresas que no las usan debido a que aumentan el
alcance que tienen para comunicar lo que ofrecen, y llegar a su poblacion objetivo a través del
medio que mas utilizan actualmente para recibir informacion.

La empresa ProLine no posee una pagina web, y actualmente maneja perfiles en redes sociales
como Facebook, Instagram y WhatsApp. De esta manera le es dificil comunicar rapida y
eficazmente informacion clave a sus clientes (por ejemplo, acerca de sus productos), ya que se
debe escribir individualmente a cada persona que le contacte, repitiendo la misma informacion
y corriendo el riesgo de cometer errores en este proceso. Ademas, la inversion de tiempo que
este nivel de comunicacién exige y la necesidad de brindar informacion personalmente también
se dificulta fuera del horario de trabajo. Esto también impacta en otros procesos, como la
facturacién y la instalacién de los productos vendidos, que deben ser interrumpidos
constantemente para responder a los mensajes recibidos.

Esto tiene un impacto en los clientes y potenciales clientes, que al no recibir respuestas
inmediatas para la informacion que buscan tienden a desmotivarse, 0 a continuar buscando
informacion, por lo que eventualmente consiguen productos similares en paginas web de
competidores. También ocasiona un desgaste en el personal de la empresa, porque que debe
estar constantemente respondiendo mensajes y llamadas para brindar informacion repetitiva,

interrumpiendo otras actividades a las que también deben dedicarse.



Figura 1.
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La imagen anterior (Figura 1. Diagrama Causa-Efecto) muestra la problematica encontrada en
la empresa ProLine descrita en una frase: incapacidad para transmitir informacién eficazmente.
Las causas de esta problemaética son la falta de una pagina web, la poca visibilidad que los
clientes tienen del inventario existente de productos y el dificil acceso que los clientes tienen a
la informacion de precios y horarios, ya que dependen de comunicarse directamente y dentro de
los horarios laborales para recibir dicha informacion.

Los efectos que esto produce son: Pérdida de interés de parte de los clientes, dificultad para
competir con otras empresas del sector (especialmente si son més grandes) y un uso menos

eficaz del tiempo por parte de los colaboradores de la empresa, pues deben atender multiples
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solicitudes de brindar la misma informacion una y otra vez limitados por el tiempo de horario

laboral y por las varias actividades que deben realizar simultaneamente.

1.2.2 Problema General
¢Cémo implementar una aplicacion web que permita la comunicacién eficaz y constante con
los clientes y potenciales clientes de la empresa ProLine sin necesitar la intervencion directa de

sus colaboradores?

1.2.3 Problemas Especificos

1.2.3.1. ;Cuales son los requerimientos de la empresa ProLine CR para implementar una
aplicacion web que les permita mostrar informacion constante de productos y servicios
disponibles a sus clientes y potenciales clientes, incluyendo la realizacién de pedidos en
linea, en tiempo real?

1.2.3.2. ;Cuél seré el disefio del software y la base de datos del proyecto para que cumpla
con todos los requisitos planteados?

1.2.3.3. {Como se implementaré la aplicacion web?

1.2.3.4. ;De qué manera se verificara y validara el correcto funcionamiento y el
cumplimiento de los requerimientos de la aplicacion web?

1.2.3.5. ;Cémo se logrard que los colaboradores de la empresa aprendan a usar la
aplicacion web, mantengan actualizada su informacion y colaboren en la introduccion de
mejoras?

1.3 OBJETIVOS

Los objetivos del proyecto se describen a continuacion.



1.3.1 Objetivo General
Entregar una propuesta de software a la empresa ProLine para implementar una
aplicacion web que se ajuste a sus requerimientos mejorando su comunicacion con

clientes y potenciales clientes.

1.3.2 Objetivos especificos

1.3.2.1. Determinar los requerimientos de una aplicacién web para la empresa ProLine
CR con la finalidad de definir las caracteristicas de la aplicacion a implementar.

1.3.2.2. Elaborar el disefio l6gico y fisico del software y de la base de datos, usando el
resultado del analisis de los requisitos recopilados para llevar a cabo una implementacion
exitosa que satisfaga todos los requisitos planteados.

1.3.2.3. Implementar una aplicacion web con base en el disefio hecho segun los requisitos
recopilados para permitir una mejor comunicacion con los clientes y potenciales clientes
de ProLine CR.

1.3.2.4. Determinar y ejecutar las pruebas de la aplicacion web junto a los usuarios que
lo utilizarén, para verificar y validar el correcto funcionamiento de la aplicacion, asi
como el cumplimiento de los requerimientos.

1.3.2.5. Redactar el manual de usuario final llevando a cabo la documentacion enfocada
al uso de la aplicacion web para que los colaboradores de ProLine CR se capaciten en el

uso y mantenimiento de dicha aplicacion.
1.4 ALCANCE Y LIMITACIONES
A continuacion, se muestran los alcances y limitaciones del proyecto.

1.4.1 Alcances del Proyecto

Los alcances del proyecto se definen de la siguiente manera:
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Levantamiento de requerimientos para la aplicacion web. Se llevardn a cabo
entrevistas con los stakeholders, a partir de las cuales se elaborard la
documentacion de los casos de uso y las historias de usuario.

Disefio de la pagina web: Diagramas de flujo, modelado de la base de datos,
disefio 16gico, disefio fisico y disefio de las interfaces de usuario. Todo enmarcado
en el cumplimiento de las necesidades anteriormente descritas por los usuarios.
Implementacion de la pagina: Llevar a la accién lo disefiado, teniendo reuniones
regulares con los stakeholders para mostrar el progreso y realizar ajustes. Al final
de esta etapa la aplicacion estard funcional. Inicialmente los mddulos a
implementar (Existe la posibilidad de agregar mas modulos de acuerdo con las
necesidades de los usuarios) seran los siguientes:

o Péagina de inicio: Este modulo mostrard la informacion general de la
empresa incluida la informacién de contacto, algunos de sus productos y
la opcidn de inicio de sesion para administradores de la pagina.

o M@ddulo de productos: Este modulo mostrara en detalle la informacion de
los productos excepto las cantidades disponibles, que estaran visibles solo
para los usuarios administradores.

o Control de usuarios: Este médulo es de acceso para los administradores
de la pégina. Seré para la creacion y edicion de los usuarios registrados
como administradores.

o Mantenimiento del catalogo de productos: Este mddulo seré solo para los
administradores de la pagina. En él podran agregar, editar y eliminar los

productos para mostrar a los usuarios de la pagina.
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o Modulo de carro de compras: Este modulo es para que los usuarios puedan
verificar y confirmar sus pedidos.

o Modulo de pedidos: Este modulo es para que los administradores de la
pagina puedan observar los pedidos que los usuarios han realizado, darlos
por completados o cancelarlos segun sea el caso.

e Ejecucion de pruebas para verificar y validar el correcto funcionamiento de la
aplicacion web, asi como el cumplimiento de los requerimientos.
e Elaboraciony entrega de manual para usuario final con todas las instrucciones de
uso de la aplicacion web.
1.4.2 Limitaciones del Proyecto
No se cuenta con un presupuesto que permita el uso de herramientas de pago para
servicios especializados de disefio de paginas web o el uso de plantillas muy estilizadas,
por lo cual todos los recursos a usar seran de uso gratuito o donados, con la excepcién de
la adquisicion del nombre de dominio. Por este motivo, ademas, se contara con una base
de datos de pequefio tamafio, por lo cual existird un limite de informacidn que se pueden
colocar para mostrar, asi como de otros recursos multimedia como videos, fotografias y

articulos informativos.
1.5 CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

La tabla a continuacion (Tabla 1. Cronograma de actividades) muestra el cronograma de
actividades, indicando el nombre de cada actividad, la fecha de inicio y finalizacién, asi
como la cantidad de dias que cada actividad tomara para su realizacion.

Tabla 1.

Cronograma de actividades.
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Fecha de | Fecha de | Cantidad
Actividad inicio finalizacion de dias
Capitulo I. Problema del Proyecto | 13/6/2022 20/6/2022 8
Antecedentes y justificacion del
problema 13/6/2022 14/6/2022 2
Definicién del problema 15/6/2022 16/6/2022 2
Obijetivos del Proyecto 17/6/2022 18/6/2022 2
Alcance y limitaciones 19/6/2022 20/6/2022 2
Cronograma 20/6/2022 20/6/2022 1
Capitulo I1. Marco Tedrico 21/6/2022 6/7/2022 23
Metodologia 21/6/2022 23/6/2022 3
Métodos para levantamiento de
requerimientos 23/6/2022 26/6/2022 3
Técnicas para disefio ldégico y
fisico de software y bases de datos | 26/6/2022 28/6/2022 3
Practicas  para  implementar
software para e-commerce 28/6/2022 30/6/2022 3
Técnicas para probar y validar
software 1/7/2022 3/7/2022 3
Modelos para elaboracion de
manuales de usuario 4/7/2022 6/7/2022 3
Capitulo I1l. Marco Metodolégico | 7/7/2022 13/7/2022 7
Tipo de investigacion 71712022 8/7/2022 2
Fuentes de informacion 8/7/12022 9/7/12022 2
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Técnicas 'y herramientas de

recoleccion de datos 9/7/12022 10/7/2022 2
Variables 10/7/2022 11/7/2022 2
Disefio de la investigacion 11/7/2022 12/7/2022 2
Matriz de coherencia 12/7/2022 13/7/2022 2
Capitulo IV. Diagnostico 14/7/2022 19/7/2022 6
Descripcién de la situacién actual | 14/7/2022 16/7/2022 3
Recoleccion y analisis de datos 16/7/2022 19/7/2022 4
Capitulo V. Disefio e

implementacién del Proyecto 20/7/2022 12/10/2022 85
Disefio de la propuesta 20/7/2022 25/7/2022 6
Implementacion del Proyecto 26/7/2022 1/10/2022 68
Pruebas del Proyecto 2/10/2022 5/10/2022 4
Documentacion del Proyecto 6/10/2022 12/10/2022 7
Capitulo  VI. Conclusiones vy

recomendaciones 13/10/2022 15/10/2022 3
Conclusiones 13/10/2022 14/10/2022 2
Recomendaciones 15/10/2022 15/10/2022 1

La tabla a continuacién (Tabla 2. Cronograma del disefio e implementacion) muestra el
cronograma del disefio e implementacion del Proyecto. Se da nombre a las diferentes
fases del proyecto, las subfases dentro de las fases, las actividades a realizarse dentro de
las subfases, en qué semana inician y terminan dichas actividades (escrito en texto y
también indicado en un diagrama). En total son 12 semanas, de conformidad con las

fechas indicadas en el cronograma de actividades.

Tabla 2.
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Cronograma de disefio e implementacién.
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Semanas
Fase Sub-Fase Actividades |1 6/7(8]9/10|11| 12
1. Planificacién y | 1.1 Recopilacién
analisis del [ de 1.1.1 Entrevistas
sistema requerimientos | 1.1.2 Analisis de

requerimientos

1.2 Registro de
requerimientos

1.2.1 Validacion
de
requerimientos

1.2.2
Documentacion
de
requerimientos

2. Disefio del
sistema

2.1 Disefio légico
del sistema

2.1.1 Elaboracién
de diagramas de
casos de uso

2.1.2 Elaboracion
de diagramas de
secuencias de
casos de uso

2.2.1 Definicion
de modulos del
sistema

2.2 Disefio fisico
del sistema

2.2.1 Plataforma
donde se
implementara

2.2.2 Modelaje de
la base de datos

3.
Implementacion

3.1 Desarrollo de
la base de datos

3.11
Construcciéon de
la base de datos

3.2
Implementacion
del software

3.2.1
Implementacion
de los modulos
del sistema

4. Pruebas del
sistema y manual
de usuario

4.1 Pruebas del
sistema

4.1.1 Elaboracion
del documento de
pruebas del
sistema

4.1.2 Ejecucién
de las pruebas del
sistema

4.2 Manual de
usuario

4.2.1 Elaboracion
del manual de
usuario
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En este capitulo se da cuenta del sustento tedrico para la manera en que se desarrollara el
proyecto, definiendo conceptos basicos relacionados con la ingenieria de software y la solucion
de software a implementarse. Se dividira en 7 partes: Metodologia, métodos para levantamiento
de requerimientos y analisis, disefio, e-commerce, desarrollo, técnicas para probar y validar

software, y el soporte de software.
2.1 METODOLOGIA

La elaboracion de software no es muy diferente a la de cualquier producto que se desee elaborar,
desde cierto punto de vista. Si se quiere entregar un producto de calidad, debe seguirse una serie
de pasos para asegurar la rentabilidad de un producto que satisfaga (o supere) las expectativas
del consumidor. Y si se quiere entregar ese mismo producto muchas veces, esa serie de pasos
debe ser secuencial y de efectividad comprobada. Para lograr esto se han introducido la ciencia
y el método cientifico a muchos campos de produccion, credndose asi disciplinas de ingenieria
aplicada a dichos campos. Igualmente, en el desarrollo de software se ha presentado también la
necesidad de aplicar la ingenieria, creandose asi la ingenieria de software.

Segtn Blum (1996), “la ingenieria de software es la aplicacion de herramientas, métodos y
disciplinas para la produccion y mantenimiento de soluciones automaticas a problemas del
mundo real”. Aplicando la ingenieria de software, se definen las herramientas, los métodos y el
proceso con los cuales se desarrolla la solucion de software, con un enfoque en la calidad y la
posibilidad de mejora continua. Cada uno de estos elementos se definirdn a continuacion,

iniciando por la metodologia a usarse para el desarrollo de este proyecto.
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2.1.1 Metodologia en cascada

El uso de una metodologia para el desarrollo de software permite definir “un conjunto
predefinido de elementos del proceso y un flujo de trabajo del proceso predecible” (Maxim y
Pressman (2021, p. 25). De esta manera se tienen un orden y una serie de pasos secuenciales.
La metodologia en cascada define las diferentes fases del proyecto y éstas se llevan a cabo una
tras otra sin dar vuelta atrds. Segun Maxim y Pressman (2021, p.25) este modelo es ideal cuando
se conocen muy bien los requerimientos y éstos son razonablemente estables. Es por este motivo
que se usara dicha metodologia en este proyecto. Como se aprecia en la imagen a continuacién
(Figura 2) ellos definen las siguientes etapas de este modelo: Comunicacién, planeacion,
modelado, construccion e implementacion.

Figura 2.

El modelo de cascada.

El modelo de cascada

Comunicacion

inicio del proyecto
recopilacion
de reguerimientos

Planeacion

estimacion

programacion
seguimiento | Modelado
\ analisis L
disefio Construccion
codigo —
orueba | Implementacion

entrega
soporte
retroalimentacion

Fuente: Maxim y Pressman (2021, p.26)
Hilard (2020) define siete etapas en este modelo:
e Analisis (analisis de las necesidades).

e Disefio.
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e Planificacion (cargas, presupuesto, plazos).

e Realizacion.

e Verificacion (test y pruebas).

e Puesta en produccion.

e Mantenimiento.
Para los fines de este proyecto, se usard el modelo propuesto por Maxim y Pressman, debido a
que es una simplificacion del modelo propuesto por Hilard.
La etapa de comunicacion es la que da inicio al proyecto. En ésta se lleva a cabo la recopilacion
de requerimientos por parte del o los clientes. Se conversa con las partes interesadas por medio
de reuniones, entrevistas 0 medios de comunicacion escrita, para entender sus necesidades y
delimitar el alcance del proyecto, asi como algunas normas.
Le sigue la etapa de planeacion, en la cual se proyecta el costo que el proyecto tendra, se
establece una linea de tiempo y un cronograma de actividades. Se establecen los roles necesarios
y quiénes los ocuparan.
Luego viene la etapa de modelado, en la cual se validan los requerimientos de los usuarios a
través del andlisis de los mismos. Se elabora la documentacion correspondiente a partir de los
mismos y se disefian los aspectos visuales del producto final. Se elaboran diagramas para la
rapida comprension de los requerimientos, sirviendo como guia a medida que se avance en el
proyecto. En esta etapa se define también el modelo de bases de datos a ser utilizado, con las
entidades y relaciones correspondientes (En caso de ser necesaria una base de datos con un
modelo entidad-relacion).
En la etapa de construccién se desarrolla la solucién como tal, a través de la elaboracion de

codigo y la implementacion de software a través de las herramientas escogidas, siguiendo las
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indicaciones y el cronograma establecido en las etapas anteriores. Se realizan pruebas para
encontrar fallos y resolverlos antes de la puesta en produccion, asi como para verificar que los
requerimientos sean cumplidos.

La ultima etapa es la implementacidn, en la cual se entrega el producto, ya funcional, al cliente.
En general, la vida util de la solucion transcurrird en esta etapa, en la cual se da soporte para
garantizar un buen funcionamiento. Se recibe retroalimentacién para introducir mejoras y
correcciones.

El motivo por el cual se ha escogido esta metodologia es porque el proyecto tiene objetivos muy
bien definidos en los cuales se contempla una corta duracién, que seran desarrollados por una
sola persona por lo cual no se necesitara de una coordinacién con un equipo de trabajo. Ademas
de tratarse de una metodologia sencilla de aplicar.

Debido a la naturaleza de secuencia lineal de esta metodologia, la fase mas importante es la de
disefio porque es la que define el resto del trabajo, basandose en el previo analisis de las
necesidades descritas. EIl proyecto se entregara Unicamente hasta haber completado todas las
demas fases del mismo. Para los fines de este proyecto y de acuerdo con su alcance, no se llegara
a las fases de puesta en produccion y mantenimiento, por tratarse de una propuesta de
implementacion.

2.1.2 Metodologias agiles.

Las metodologias agiles para el desarrollo de software son un conjunto de alternativas a la
metodologia en cascada y otras derivadas. Una parte importante de su definicién se dio con el
Manifiesto por el Desarrollo Agil de Software, conocido también en inglés como “The Agile
Manifesto”. Este consiste en un documento publico, en el cual un grupo de desarrolladores de

software emite una declaracion afirmando estar “descubriendo formas mejores de desarrollar
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software tanto por nuestra propia experiencia como ayudando a terceros.” (Beck, K., Beedle,
M., van Bennekum, A., Cockburn, A., Cunningham, W., Fowler, M., ... Thomas, D. (2001).
El Manifiesto por el Desarrollo Agil de Software se encuentra en su totalidad en el anexo 1. Los
principios alli declarados son las bases para las metodologias agiles que han surgido desde
entonces. De acuerdo con Anand, R. V., & Dinakaran, M. (2016), entre las mas populares se
encuentran:

e Scrum.

e Kanban.

e Extreme Programming.

e Lean Software Development.

e Crystal.
Anand, R. V., & Dinakaran, M. (2016) también comentan que la metodologia Scrum es de las
mas populares, y especificamente es muy utilizada para el desarrollo de sistemas y productos
complejos. A continuacion, se da una descripcion basica de la metodologia Scrum. Para una
descripcion exhaustiva, véase el Anexo 2 (La Guia de Scrum).
2.1.2.1. Metodologia Scrum.
La metodologia Scrum fue desarrollada inicialmente por Ken Schwaber y Jeff Sutherland,
quienes publicaron una guia oficial en el afio 2010, que se encuentra en constante actualizacion
y se puede encontrar de manera gratuita en su sitio web oficial, scrum.org (Asi como otros
recursos de ayuda para el uso de dicha metodologia).
De acuerdo con Schwaber y Sutherland (2020), se define Scrum como “un marco de trabajo
liviano que ayuda a las personas, equipos y organizaciones a generar valor a través de soluciones

adaptativas para problemas complejos.”. En este marco de trabajo se definen algunos roles:
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e Scrum Master: Responsable de la aplicacion de la guia de Scrum. Ayuda a comprender
los principios alli descritos, y es el principal responsable de la efectividad del equipo.
Bajo su liderazgo se guia a los demés para la adopcion y adherencia a la metodologia
Scrum.

e Product Owner: Es el principal responsable de la definicion del Product Backlog, en el
cual se encuentra una lista de lo que se necesita hacer para mejorar el producto, asi como
el Objetivo del Producto. El Product Owner es el principal responsable de que el trabajo
se realice, ejerciendo su liderazgo directamente sobre el Scrum Team.

e Scrum Team: Equipo compuesto por un Scrum Master, un Product Owner, y varios
Developers, en el cual no hay jerarquias ni otras subdivisiones. Todos sus miembros
poseen las habilidades necesarias para afiadir valor al producto, y son autogestionados.
El Scrum Team es el encargado de desarrollo del producto en su totalidad, trabajando
de acuerdo con el Product Backlog, y en una serie de tareas definidas que aportan valor
incremental, llamadas Sprints. Suelen componerse como maximo de 10 personas y
puede haber mas de un Scrum Team de ser necesario, pero siempre con el mismo
Product Owner.

e Developers: Los desarrolladores. Forman parte del Scrum Team, y trabajan aplicando
los valores de Scrum: Compromiso, Foco, Franqueza, Respeto y Coraje. Son
profesionales capaces de llevar a cabo las labores de desarrollo, pero con capacidades
de planificacion, comunicacion y andlisis, lo que los convierte en profesionales
integrales.

Scrum se compone de eventos iterativos, que van marcando el progreso de un proyecto. Cada

evento tiene un propdsito especifico, y se enlistan a continuacion:
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e Sprint: Eventos consistentes de duracién fija (un mes o menos). Funcionan como
contenedores para todos los demés eventos, que ocurren siempre dentro de un Sprint.
Dentro de un Sprint se busca alcanzar el Objetivo del Sprint, y la consecucion de los
Objetivos de los Sprints busca lograr el Objetivo del Producto. Siempre se comienza un
Sprint inmediatamente al terminar el anterior.

e Sprint Planning: Da inicio al Sprint, y define el trabajo a realizar al responder a las
preguntas: ¢Por qué?, ;Qué? y ;Cémo?. Se lleva a cabo de manera colaborativa por el
Scrum Team, bajo la direccion del Product Owner. Puede llegar a durar como maximo
ocho horas, y da como resultado un Sprint Backlog que se compone de: el Objetivo del
Sprint, los elementos del Product Backlog seleccionados y el plan para entregarlos.

e Daily Scrum: Evento diario de unos 15 minutos de duracion. En él, el Scrum Team
inspeccionay planifica el trabajo diario. Sin embargo, de ser necesario, en cualquier otro
momento del dia se pueden realizar ajustes a lo planificado.

e Sprint Review: Es el penultimo evento del Sprint, de méximo cuatro horas de duracion.
Consiste en una sesion de trabajo en la cual el Sprint Team y otros interesados revisan
el resultado del Sprint y el progreso hacia el Objetivo del Producto, analizan los cambios
del entorno y pueden hacer ajustes al Product Backlog.

e Sprint Retrospective: Sirve para analizar todo lo ocurrido durante el Sprint e incorporar
cambios para el siguiente, que sirvan para aumentar la calidad y efectividad. Este evento
da fin al Sprint, y tiene una duracion maxima de tres horas.

Ademas, Scrum posee tres artefactos, y “representan trabajo o valor. Estan disenados para

maximizar la transparencia de la informacion clave.” (Schwaber y Sutherland. 2020). Cada uno
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contiene un compromiso, con el cual se busca medir el progreso de manera transparente y

manteniendo el enfoque. Se describen a continuacion:

Product Backlog: Contiene el Objetivo del Producto, que a su vez es el compromiso, y
describe un estado futuro del producto. Contiene ademas una lista de lo que se necesita
hacer para elaborar y mejorar el producto. Cada elemento puede tener una descripcion,
un orden y tamafio, entre otros detalles, que pueden ser refinados a lo largo del proceso.
Estos elementos se seleccionan durante los eventos de Sprint Planning, y se van
marcando como Terminados cuando se cumplen los requisitos establecidos.

Sprint Backlog: Contiene el Objetivo del Sprint (El por qué), un conjunto de elementos
seleccionados del Product Backlog (Qué), y un plan de accion para entregar un
Increment (COmo). Se puede actualizar a medida que avanza el Sprint, sin modificar
nunca el Objetivo del Sprint, ya que éste representa el compromiso del mismo.
Increment: Representa un avance hacia la consecucién del Objetivo del Producto y
siempre debe ser utilizable para agregar valor. Un Increment se suma a los Increments
anteriores y es verificado para asegurarse que todos los Increments funcionen juntos.
Puede crearse mas de un Increment dentro de un Sprint, y lo que determina si un trabajo
realizado se considera 0 no como un Increment es que su estatus se margue como
Terminado, que es el compromiso del Increment. La Definicion de Terminado es una
descripcién de lo que se debe cumplir y se compone de medidas de calidad y de otros

estandares establecidos por la organizacion o en su defecto, por el Scrum Team.

La metodologia Scrum es ampliamente utilizada no solamente en procesos de ingenieria de

software, sino también en otras disciplinas.
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2.2 METODOS PARA LEVANTAMIENTO DE REQUERIMIENTOS

Y ANALISIS

Antes de iniciar la realizacion del proyecto, es importante comprender los requerimientos que
el cliente tiene, para poder satisfacer sus necesidades y evitar realizar algo que no tenga el
impacto deseado y por tanto represente un costo con poco beneficio. En esta etapa del proyecto
suelen participar los ingenieros de software, gerentes, analistas e incluso otras partes interesadas
como los mismos clientes y usuarios finales del software. Estos Gltimos son realmente quienes
marcan la pauta con respecto a los requerimientos, pues son quienes tendran interaccion con el
software a realizar y conocen sus necesidades mejor que nadie. Las interacciones con ellos se
conocen como “Negociacion”, y a partir de la informacion que ellos brindan se elaboran las
“Historias de usuario”.

La informacion recolectada en las interacciones con las personas anteriormente mencionadas es
analizada y convertida en diagramas que permitan crear una ruta de accion clara, con objetivos
y metas definidos dentro de un marco de tiempo, de manera que el flujo de trabajo pueda llevarse

ordenadamente y evitar salirse de los requerimientos establecidos.

2.2.1 Historias de usuario o escenarios de casos de uso.

Larman (2004) Define como “Actores” aquello que tiene comportamiento dentro del sistema,
como las personas que haran uso del sistema (Definidas por un rol) y otros sistemas. Larman
(2004) define también como “Escenario” una secuencia de acciones e interacciones especificas
entre los actores y el sistema. La historia de usuario es un relato de parte del usuario que describe
entonces lo que éste desea que ocurra como resultado de su interaccion con el sistema. Aunque
es en si de un formato libre, suele ser importante definir algunos elementos esenciales en la

historia de usuario.
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Cockburn (2001) sugiere una plantilla para la definicion de las historias de usuario (También

llamados “Escenarios de caso de uso™) con los siguientes elementos (a la izquierda, el nombre

del elemento; a la derecha, una breve descripcion del mismo) mostrados en la tabla a

continuacion:

Tabla 3.

Plantilla para la definicidn de historias de usuario.

NUmero

Se da un nimero al caso de uso.

Caso de uso

Se da un nombre al caso de uso.

Actor principal

Se define quién interactla para lograr la funcion

requerida.

Meta en contexto

Lo que el actor principal quiere lograr.

Precondiciones

Lo que debe ser cierto antes de iniciar el caso de

uso.

Desencadenante Lo que motiva al actor principal a iniciar el caso de
uso.

Escenario La secuencia de acciones que ocurren de manera

ideal.

Excepciones

La secuencia de acciones que ocurren cuando no se

cumple el escenario ideal.

Prioridad Importancia que tiene el caso de uso para el
proyecto.
Disponibilidad Momento durante las fases de implementacion o

desarrollo en que estara disponible.

Frecuencia de uso

Con qué frecuencia los usuarios haran uso del caso

de uso indicado.
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Canal para el actor Medio por el cual el actor interactta con el sistema.

Fuente: Cockburn (2001).

2.2.2 Diagrama de casos de uso

Con las historias de usuario 0 escenarios de casos de uso listos, se comienza un proceso de
diagramacion para facilitar la comprension de los requerimientos. Generalmente se usa un
modelo llamado UML para la elaboracion de diagramas. Pressman y Maxim (2021) explican lo
siguiente: “UML, el lenguaje de modelado unificado se desarrolld para apoyar su trabajo. El
UML contiene una notacion robusta para el modelado y desarrollo de sistemas orientados a
objetos, y se ha convertido en un estandar de facto en la industria para modelar software de todo
tipo.”

Pressman y Maxim (2021) explican que un diagrama de casos de uso en UML incluye todos los
casos de uso, mas no las descripciones de éstos o sus detalles, asi como todos los actores y sus
relaciones con los casos de uso. Los elementos de un diagrama de casos de uso se simbolizan
de la siguiente manera:

e Actor: Una figura humana hecha con un circulo representando la cabeza y varios palitos
representando el tronco y las extremidades.

e Sistema: Un rectangulo vertical dentro del cual se colocan los casos de uso. Los actores
van fuera de él. De esta manera se representan visualmente los limites del sistema y que
los actores estan fuera de él.

e Caso de uso: Se representa con un Ovalo para cada uno. Solo lleva el nombre del caso

de uso.
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e Linea de conexidn sélida: Se usa una linea que conecta a los actores y los casos de uso
con los que interactta. Lleva una flecha en el extremo que apunta hacia el valo del caso
de uso.

e Linea de conexidn punteada: Esta linea se usa para conectar casos de uso que estan
relacionados entre si. Por ejemplo, cuando hay una accion que se realiza en varios casos
de uso, se puede incluir como un caso de uso en si misma, y se usa la linea punteada con
la palabra “Include” para indicar qué casos de uso incluyen dicha accion.

La imagen a continuacion (Figura 3. Diagrama de caso de uso) muestra un ejemplo de un
diagrama UML de casos de uso. Se aprecia un usuario (Representado con un circulo y lineas
rectas para representar cabeza, tronco y extremidades) y lineas rectas conectando al usuario a
Ovalos que se encuentran dentro de un rectangulo. Cada uno de los 6valos es un caso de uso. Se
aprecia coOmo tres de esos casos de uso se conectan a otro caso de uso a través de una linea recta
punteada, ya que es una serie de acciones que se repiten en esos tres casos de uso.

Figura 3.

Diagrama de caso de uso.
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2.2.3 Analisis

Después de contar con todos los requerimientos ya documentados, éstos se deben revisar en
busqueda de inconsistencias, ambiguedades o faltantes para resolverlos preferiblemente antes
de continuar con la siguiente fase. Es posible que durante las otras fases sea necesario entablar
conversaciones nuevamente con los actores, para esclarecer asuntos que no hayan sido
detectados en el analisis de requerimientos.

Una de las maneras mas comunes de clasificar los requerimientos es identificarlos como uno de
dos tipos: funcionales y no funcionales. De acuerdo con Sommerville (2011) los requerimientos
funcionales son declaraciones del servicio que el sistema debe proveer, como el sistema debe

reaccionar ante la recepcién de datos en particular, y como el sistema debe comportarse en
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situaciones determinadas. En algunos casos, incluso se declara lo que el sistema no debe hacer
ante determinadas situaciones.

Sommerville (2011) también indica que los requerimientos no funcionales son restricciones en
los servicios o funciones ofrecidos por el sistema. Esto incluye restricciones de tiempo, del
proceso de desarrollo y otras restricciones impuestas por estandares. Generalmente las
restricciones no funcionales se aplican al sistema como un todo, en vez de a una funcién o
servicio especifico.

Es muy importante mencionar que la inclusién de algunos requerimientos puede significar
agregar otros requerimientos adicionales que no se habian previsto, para garantizar su
cumplimiento.

Segun Pressman y Maxim (2021) se debe realizar una validacion de los requerimientos para
asegurarse que éstos estén “sin ambiguedades; que se hayan detectado y corregido las
inconsistencias, omisiones y errores, y que los productos de trabajo se conformen a las normas
establecidas para el proceso, el proyecto y el producto.”. Hay varias maneras de lograr esto, de
acuerdo con Sommerville (2011) entre las que se encuentran:

e Revision de requerimientos: Los requerimientos son analizados sisteméaticamente por
parte de un panel de revisores en busqueda de errores e inconsistencias.

e Prototipado: En este tipo de validacion, un modelo ejecutable del sistema en cuestion es
demostrado a los usuarios finales y clientes. Asi ellos pueden experimentar con el
modelo para verificar si cumple con sus requerimientos.

e Generacién de prueba-caso: Los requerimientos deben ser susceptibles a ser probados.

En dichas pruebas pueden revelarse problemas en los requerimientos. Cuando son
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puestos a prueba, si la misma resulta imposible o muy dificil de disefiar, significa que el

requerimiento serd muy dificil de implementar por lo cual deberia ser reconsiderado.
2.3 DISENO

A la etapa de analisis le sigue la etapa de disefio. Es de suma importancia, porque toma los
resultados del analisis y los transforma en el insumo a ser utilizado para la construccién o
elaboracion de la solucién de software. En la mayoria de los casos hace uso de diagramas para
mostrar la informacion ya analizada de una manera mas facilmente entendible. Todas las
caracteristicas del sistema se deben disefiar, asi como la manera en que se muestran al usuario
final.

Usualmente puede dividirse en dos partes: El disefio 16gico y el disefio fisico. El disefio 16gico
consiste en representaciones abstractas del software para definir sus funcionalidades,
componentes y relaciones. El disefio fisico toma los elementos del disefio l6gico y los traduce
en acciones a realizar para lograr la implementacion del software.

Hay muchos elementos a considerar en esta etapa, de los cuales se describiran solo algunos.
2.3.1 Diagrama de secuencia

Un diagrama de secuencia muestra las interacciones entre los actores y el sistema y sus
componentes. Se realiza con UML, y muestra la secuencia de interacciones de un caso de uso.
Sommerville (2011) explica los elementos de este diagrama:

En la parte superior izquierda se indican los objetos y los actores, y a partir de alli se dibujan
lineas punteadas horizontalmente. Las interacciones entre los objetos se indican con flechas.
Los rectdngulos con las lineas punteadas indican el tiempo de vida de un objeto. Las

interacciones se leen de arriba abajo y de izquierda a derecha. Las anotaciones en las flechas
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indican las Illamadas a objetos, sus parametros y sus valores de retorno. También es posible
incluir dentro de un recuadro posibles escenarios alternativos.

La Figura 4, diagrama de secuencia, muestra un ejemplo de lo explicado por Sommerville
(2011).

La recepcionista médica activa el método ViewlInfo en una instancia P de la clase de objeto
PatientInfo, que proporciona el identificador del paciente, PID. P es un objeto de interfaz de
usuario, que se muestra como un formulario que muestra informacion del paciente.

La instancia P Ilama a la base de datos para devolver la informacién requerida, proporcionando
el identificador de la recepcionista para permitir el control de seguridad (en esta etapa, no
importa de dénde viene este UID).

La base de datos comprueba con un sistema de autorizacion que el usuario esta autorizado para
esta accion.

Si estd autorizado, se devuelve la informacion del paciente y un formulario en la pantalla del
usuario se rellena. Si falla la autorizacion, se devuelve un mensaje de error.

Figura 4.

Diagrama de secuencia.
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Fuente: Sommerville (2011).

2.3.2 Modelado basado en eventos

El modelado basado en eventos muestra cdmo un sistema responde a eventos internos y
externos. Asume que el sistema tiene una cantidad limitada de estados y que los eventos son la
causa de la transicion entre un estado y otro. No se muestra el flujo de datos entre un estado y
otro, pero pueden incluir informacion de los procesos realizados en cada estado. (Sommerville,
2021).

Usando UML, los estados se representan en cuadros con bordes redondeados. Pueden incluir
una breve descripcion de las acciones que se toman en dicho estado. Cada estado se conecta con
un estimulo o evento, indicado con una flecha, y que desencadena el paso de un estado a otro.
El estado inicial y el estado final pueden indicarse con circulos.

En la Figura 5 (Modelado basado en eventos) se muestra un ejemplo de lo descrito
anteriormente. Se describe el funcionamiento de un microondas muy sencillo. Inicia en el estado
de espera, en el cual se muestra en una pantalla la hora. Se esta a la espera de que se seleccione
potencia completa o mitad de potencia, estados en los cuales se establece una potencia de 600
o de 300, respectivamente. En ambos eventos se puede pasar de uno al otro, y se esta a la espera
de que se determine luego el temporizador, cuya entrada es un nimero marcado en un panel
numérico, y con este nimero se establece el tiempo de funcionamiento en segundos. Si la puerta
esta abierta, el funcionamiento no se inicia (Por razones de seguridad). Si la puerta esta cerrada,
se indica que el microondas esta listo, tras lo cual inicia su operaciéon. En este estado, el
microondas esta funcionando, y estd a la espera de tres eventos que pueden detener el
funcionamiento: Que se abra la puerta, que se presione el boton de cancelar o que el

temporizador llegue a 0. Al final, llega nuevamente al estado inicial de espera.



35

Figura 5.

Modelo basado en eventos.

Full 7 Full Power ™
Power
Do: Set Power
\_ =600

Timer

/7 Waiting ™,
" Number
@ —| Do:ispla P — -
['\ IimI-:: \f/_] Full [~ SetTime /"~ Operation ™
- - Power Do: Get Number I Do: Operate
Half '\_Fmt. Set Tim. c__/' -\__ Oven ) J
Half Power :Door / \
Power Timer Closed st Cancel
Door \ “,
- - Open —Z Door -~ o
/" Half Power ¢~ Enabled Open ¢~ Waiting ™
L= Do:Set Power Do: Display Do: Display
\, =300 \ '‘Ready’ / b Time J
~ Ajr Closed N
/" Disabled ™\ @
Do: Display
"Waiting" |

AN

Fuente: Sommerville (2011).

2.3.3 Disefio de interfaces de usuario

La experiencia del usuario (Conocida también como UX) es en general toda interaccion que el
usuario tiene con el sistema. Se debe ir disefiando desde las primeras etapas del ciclo de vida
del proyecto y no hasta el final, para asegurar el éxito del mismo. Se toman en cuenta todos los
elementos con los que el usuario interactuara de manera directa, las entradas y salidas de
informacion, la usabilidad, el disefio visual y la apariencia del sistema.

Las interfaces de usuario son el espacio visual en el cual el usuario interactda con el sistema. Es
lo que se le muestra en pantalla. De acuerdo con Pressman y Maxim (2021) “comienza con el
disefio de la pantalla y procede hacia una consideracion de los esquemas de color globales; tipos
de fuente, tamarfios y estilos; el uso de medios suplementarios (como audio, video y animacion)
y todos los demas elementos estéticos™.

Pressman y Maxim (2021) mencionan tres reglas de oro a seguir durante el disefio de interfaces
para garantizar una optima experiencia del usuario:

1. Dejar al usuario el control.
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2. Reducir la carga de memoria del usuario.
3. Hacer la interfaz consistente.

Con respecto a la primera regla, dejar al usuario el control, ésta consiste en varias cosas, Como
dar al usuario varias opciones para conseguir un resultado, de acuerdo con sus preferencias. Por
ejemplo, para llevar a cabo una accion, el usuario podria usar un comando del teclado, o
presionar un boton haciendo clic en él. También consiste en permitir al usuario deshacer sus
acciones e interrumpir lo que estad haciendo; en no mostrar informacion innecesaria como
detalles técnicos; y en dar al usuario una interaccion directa con los elementos en pantalla.

La segunda regla, reducir la carga de memoria del usuario, afirma que mientras menos se exija
al usuario recordar un proceso, menos propenso a errores sera el sistema (Pressman y Maxim,
2021). Para lograr esta reduccion en la carga de memoria del usuario, se sugiere proveerle
pautas visuales que permitan reconocer acciones pasadas; establecer valores predeterminados
con sentido para el usuario promedio; usar metaforas del mundo real en los elementos de las
interfaces para facilitar la asociacion de los elementos que forman parte de un proceso; si se
incluyen comandos del teclado para llevar a cabo acciones, dichos comandos deben resultar
intuitivos (Como usar la primera letra de la palabra cuya accion realiza el comando); y la
informacion debe presentarse de manera progresiva y jerarquica, mostrando detalles de un
elemento so6lo hasta después que el usuario muestre interés en el mismo.

La tercera regla, hacer la interfaz consistente, trata principalmente en mantener el estilo visual
de los elementos en todas las interfaces, respetando sus reglas de disefio. Los elementos en las
interfaces deben tener descripciones que ayuden al usuario a identificar las transiciones que sus
acciones pueden provocar. También se deben mantener modelos interactivos que existan en

versiones anteriores, en la medida de lo posible, para evitar confusiones. Al cumplir con esta
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regla de oro, los usuarios pueden reconocer cada pagina como parte de un conjunto en comdn
dentro del sitio web.

Ademas de estas tres reglas de oro, existen practicas recomendadas para lograr que las paginas
web sean atractivas visualmente mientras cumplen sus objetivos. Beaird, J. (2007) indica que
usualmente hay dos puntos de vista al momento de realizar un disefio considerado bueno: el
enfoque en la funcionalidad y el enfoque en la estética. El agrega que debe evitarse ir a los
extremos en estos enfoques, y que se deben maximizar ambos enfoques para llegar a las
personas y mantener su interés.

Una péagina o aplicacion web puede tener muchos diferentes elementos, arreglados de muchas
maneras diferentes. Beaird, J. (2007) propone una anatomia de una pagina web, compuesta de
una serie de elementos que no deben faltar para un buen disefio visual, los cuales se describen
a continuacion:

e Bloques contenedores: Sirven para colocar y organizar el contenido de la pagina web,
permitiendo que dicho contenido se adapte a la pantalla del dispositivo que se utiliza
para visualizarlo. Algunos ejemplos de contenedores dentro de HTML son las etiquetas
de body, de div, o inclusive una tabla.

e Logotipo: El logotipo de la empresa debe estar visible constantemente en todos sus
materiales, incluyendo sus paginas web. En este Gltimo caso, debe colocarse en la parte
superior de todas las paginas del sitio. Esto refuerza la identidad y posiciona la marca.

e Navegacion: Es esencial que el sitio web sea de facil navegacion, y se espera que en la
parte superior de las paginas se encuentren los controles para navegar por el sitio web.

e Contenido: La parte central del sitio web. Es aquello que se busca transmitir o

comunicar, y debe ser el enfoque principal del disefio. Se compone principalmente de
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texto, ilustraciones, elementos multimedia y otros elementos con los que el usuario
puede interactuar.

e Pie de pagina: Conocido en inglés como footer. Se coloca en la parte inferior de la
pagina, y suele contener informacion sobre los derechos de autor, datos de contacto,
informacion legal, y algunos enlaces a otras secciones 0 recursos.

e Espacio en blanco: Es cualquier area de la pagina que no contiene texto o ilustraciones.
Tiene como proposito mantener un balance visual para evitar sobrecargar el ojo del
usuario.

El contenido de una pagina web suele organizarse en grillas o cuadriculas, a lo que en inglés se
refiere como grid. HTML facilita dicha organizacion, dividiendo el espacio en rectangulos de
la misma medida, habilitando cada rectangulo para ser utilizado como contenedor para los
elementos de la pagina.

Beaird, J. (2007) hace referencia a una estructura que debe seguirse dentro de la cuadricula de
la pagina, llamada la regla de los tercios. Esta regla consiste en dividir la cuadricula en tres
partes iguales, y en dividir el contenido en bloques. Una recomendacion en cuanto a los tamafios
de los bloques es tener dos tamaros diferentes, siendo uno del doble del tamafio que el otro.
Entonces se pueden colocar estos bloques distribuidos de la siguiente manera:

e Tres blogues pequefios, uno al lado del otro.

e Un bloque pequefio y un blogue grande, uno al lado del otro.

Cuando se usa un encabezado como contenedor del logotipo y/o de los elementos de navegacion
del sitio, éste puede ocupar el espacio de tres bloques pequerfios, ya que ocupa toda la parte

superior de la pagina.
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El uso de la regla de los tercios facilita también la distribucién del contenido de una manera
simétrica, en el caso de la recomendacién anterior. También existen otras proporciones fijas
para los tamafios de los bloques que pueden usarse para otros tipos de distribucion con un
balance asimétrico, como tener tres tamafios diferentes de boques, por ejemplo.

Existen otros principios para el disefio de los elementos visuales de una aplicacion web. En un
blog publicado por la reconocida empresa Adobe, Silveira, D. (2021) enumera los principios
para el disefio, que son:

e Balance: Consiste en dividir el espacio utilizando un eje vertical y otro horizontal, para
organizar el contenido. La regla de los tercios se utiliza para mantener el balance.

e Contraste: Trata del uso de colores y texturas para marcar diferencias en los elementos
visuales, y con esto se pretende resaltar algunos o dar mayor claridad. Por ejemplo, al
aplicar un color méas vistoso a un boton, para que el usuario pueda ubicarlo mas
facilmente.

e Enfasis: Consiste en hacer resaltar un elemento en especifico sobre todos los demas para
dirigir hacia ese lugar la atencién del usuario. Por ejemplo, al hacer un botén mas grande
que otros botones cercanos.

e Proporcién: Es la escala que cada elemento de la pagina tiene, lo que permite identificar
cémo se relacionan dichos elementos, dando una sensacion de orden y facilitando la
interpretacion de lo que se muestra. Por ejemplo, los encabezados antes de un parrafo
suelen ser un poco mas grandes, y ayudan a entender que se pasa de un tema al otro.

e Movimiento: Consiste en ordenar los elementos de acuerdo con una jerarquia visual,
manteniendo un hilo entre los mismos, lo cual permite entregar informacion ordenada

al usuario a medida que éste se mueve a través de la pagina. Esto puede lograrse, por
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ejemplo, al colocar primero los elementos que explican las bases de los que se pretende
mostrar luego.

e Patron: A medida que se agregan mas elementos a un sitio, se debe buscar que exista la
repeticion de ciertos patrones visuales para mantener la unidad y la cohesion de todos
los elementos del sitio. Esto evita que el usuario se confunda, y pueda identificar siempre
los diferentes elementos como parte de un grupo.

e Unidad: Se logra al aplicar correctamente todos los demas principios anteriormente
descritos, manteniendo la cohesion visual de todos los elementos de un sitio a pesar de
sus diferencias en colores, tamarios o estilos. Para lograr la unidad, es necesario hacer
una revision de todos los demas principios.

2.3.4 Disefio de la base de datos

Los programas y aplicaciones de software generalmente deben ser capaces de guardar
informacion, o de encontrar informacidn necesaria para funcionar y lograr sus objetivos. Esta
informacion por lo general se guarda en una base de datos, desde donde puede ser obtenida
también. La base de datos suele ser almacenada de manera independiente y no dentro del
programa que hace uso de esta, como tal. Marqués-Andrés (2011) define que “Una base de datos
es un conjunto de datos almacenados en memoria externa que estan organizados mediante una
estructura de datos.”

De acuerdo a Silberschatz, Sudarshan y Korth (2014) la base de datos posee tres niveles de
abstraccion que permiten una interaccién mas sencilla para los administradores de bases de

datos y para los usuarios. Dichos niveles de abstraccion son:
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e Nivel fisico: Es el nivel méas bajo. Describe como se guardan los datos. El nivel fisico
describe en detalle las estructuras de datos complejas de bajo nivel. (Silberschatz,
Sudarshan y Korth, 2014, p. 3)

e Nivel logico: Es el nivel de abstraccion que sigue al fisico. Describe qué datos se
almacenan en la base de datos y qué relaciones existen entre esos datos. (Silberschatz,
Sudarshan y Korth, 2014) Por este motivo los administradores de bases de datos suelen
utilizar este nivel para interactuar con la base de datos, ya que no tienen necesidad de
preocuparse por la complejidad del como estan estructurados los datos fisicamente.

e Nivel de vistas: Es el nivel mas elevado de abstraccion y solo muestra parte de la base
de datos. Existe con la finalidad de simplificar la interaccidn entre algunos usuarios y la
base de datos. Una base de datos puede tener maltiples vistas.

Existen varias maneras de describir los datos y sus relaciones, a lo cual se llama modelo de
datos. En este proyecto se usard el modelo entidad-relacion, que consiste en representar
elementos del mundo real y sus caracteristicas, y maneras en las que se relacionan.

Una entidad es la representacion de un objeto o cosa, y sus caracteristicas se conocen como
atributos. Estos atributos deben tener un valor, el cual puede ser de muchos tipos diferentes, por
ejemplo, numérico o una o varias palabras. Si se toma por ejemplo un carro, la entidad seria el
carro en si, sus atributos pueden ser el color, la cantidad de puertas, la marca, el modelo, el afio
en que se fabrico, y la traccion, por mencionar algunos. Y en el caso del atributo del color, su
valor podria ser una palabra, y por mencionar algunos ejemplos, esta palabra puede ser “verde”,
“rojo” o “azul”. Para cada entidad se espera que existan varias instancias, por lo cual, en el
ejemplo de la entidad carro se espera que existan varios carros con valores variados en cada uno

de sus atributos con respecto de una instancia a otra. Por regla general, todas las instancias de
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una entidad poseen un atributo ID o identificador, y con frecuencia es un valor numérico unico
cuya funcion es posibilitar su distincion de otras instancias del mismo tipo de entidad. Los
conjuntos de entidades iguales se agrupan en una tabla.

Las entidades y sus atributos pueden relacionarse entre si. Entonces, siguiendo con el ejemplo
anterior, podria existir una tabla que agrupe todas las entidades de tipo carro, y otra tabla que
agrupe los colores que existen para pinturas de carro. Asi, un carro puede estar pintado de azul,
blanco, rojo, o negro, por mencionar solo algunos colores, que serian parte de los valores de un
atributo en la tabla de colores.

Existen también algunas restricciones que pueden encontrarse en las relaciones entre entidades.
Una de ellas se conoce como cardinalidad, y esta “expresa el nimero de entidades a las que otra
entidad se puede asociar mediante un conjunto de relaciones.” (Silberschatz, Sudarshan y Korth,
2014, p. 121). En la Figura 6 (Correspondencia de cardinalidades) se aprecian los cuatro tipos
de correspondencias que hay. El ejemplo a muestra una cardinalidad tipo uno a uno, en la cual
cada entidad de A se asocia solo con una entidad de B, y viceversa. En el ejemplo b se muestra
una cardinalidad tipo uno a varios, en la cual cada entidad de A puede asociarse a cualquier
cantidad de entidades de B, pero cada entidad de B solo puede asociarse con una entidad de A.
En el ejemplo ¢ puede observarse el tipo de cardinalidad de varios a uno, que es similar a la
anterior, pero en este caso cada entidad de A solo se pude relacionar con una entidad de B, y
cada entidad de B se puede relacionar con cero o muchas entidades de A. Y el ejemplo d muestra
el tipo de cardinalidad varios a varios, en la que cada entidad de A se puede relacionar cualquier
namero de veces con cada entidad de B, y viceversa.

Figura 6.

Correspondencia de cardinalidades.
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A una instancia de una entidad con frecuencia se le llama tupla. Cada instancia o tupla debe ser
Unica, no puede haber dos iguales, es decir, que posean todos sus atributos con valores idénticos.
Para solucionar esto se hace uso de llaves o claves, en este caso la Ilave primaria. Como indica
Marqués-Andrés, M. (2011) “se denomina clave primaria de una relaciéon a aquella clave
candidata que se escoge para identificar sus tuplas de modo unico.” Esta clave o llave es de
hecho un atributo de la entidad que se escoge para dicho fin. Se debe conocer el contexto de lo
que se representa en la entidad para escoger adecuadamente la llave primaria. Por ejemplo, en
la entidad carro no se deberia escoger el atributo color como llave primaria, ya que es un valor
que se espera sea repetido o compartido por varias tuplas. En cambio, podria asignarse un valor
numérico como identificador (ID) que sea Unico para cada tupla y escoger ese atributo como
llave primaria. Ademas, existen llaves foraneas, ajenas o secundarias. Segun describe Marqués-
Andrés, M. (2011) “Una clave ajena es un atributo o un conjunto de atributos de una relacion
cuyos valores coinciden con los valores de la clave primaria de alguna otra relacion (puede ser
la misma). Las claves ajenas representan relaciones entre datos.” Entonces en el ejemplo de la
entidad carro, el atributo color se convierte en una llave secundaria porque sus posibles valores

existen en la entidad color.
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Como se ha mencionado anteriormente, la base de datos generalmente es parte de un conjunto
y existe de manera independiente del codigo de las aplicaciones o sistemas que hacen uso de
ella. Por este motivo, es necesario contar con una herramienta para su creacion, gestion y
seguridad. A las aplicaciones usadas para esto se les conoce como Sistemas de Gestion de Bases
de Datos (SGBD). El uso de un SGBD permite la abstraccion de los datos que contiene y su
estructura, de manera que los usuarios no deben preocuparse por dicha estructura para su
manipulacion. Marqués-Andrés, M. (2011) dice lo siguiente acerca de los sistemas de bases de
datos: “separan la definicion de la estructura fisica de los datos de su estructura logica, y
almacenan esta definicion en la base de datos. Todo esto es gracias a la existencia del SGBD,
que se situa entre la base de datos y los programas de aplicacion.”
El SGBD también permite la implementacion de mecanismos de seguridad para proteger la
integridad de la base de datos y la informacion que contiene. Algunos de estos mecanismos
consisten en:

e Validacion de credenciales de acceso.

e Registro de accesos y de cambios realizados.

e Respaldos de informacion y sistemas de recuperacion, para usarse en casos de fallos o

pérdidas.

e Un diccionario para los usuarios de la base de datos, con una descripcion de esta.

e Un sistema para mantener la integridad y consistencia de los datos.

e Un sistema para permitir y controlar el acceso por parte de maltiples usuarios de manera

simultanea.
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Para manipular los datos, es necesario utilizar cédigo. Dependiendo de lo que se quiera hacer,

dicho cddigo utiliza un lenguaje determinado. Silberschatz, A., Sudarshan, S., Korth, H. F.

(2014) definen los siguientes:

Lenguaje de definicion de datos (DDL por sus siglas en inglés): Se utiliza para definir
los esquemas de las bases de datos, para especificar propiedades de los datos, la
estructura de almacenamiento y los métodos de acceso; y también puede servir para
reforzar restricciones de consistencia de datos.

Lenguaje de manipulacion de datos (DML por sus siglas en inglés): Se utiliza para la
recuperacion, insercion, borrado y modificacion de los datos en una base de datos. Se
separan en dos tipos: procedimentales y no procedimentales. Lo que los diferencia
principalmente es que los lenguajes procedimentales requieren que el usuario
especifique qué datos quiere obtener y como obtenerlos, mientras que los lenguajes no
procedimentales requieren de parte del usuario nicamente los datos que quiere obtener
y el sistema determina la manera mas eficiente de obtenerlos. El lenguaje mas utilizado
es de tipo no procedimental, llamado lenguaje de consulta estructurada (SQL por sus
siglas en inglés), utilizado para bases de datos relacionales como el modelo Entidad-

Relacion mencionado anteriormente.

Para representar la estructura de una base de datos y las propiedades de sus tablas se utiliza un

diagrama. Su uso es casi una norma, ya que permite la identificacion visual de la estructura de

la base de datos, sus entidades y relaciones, de manera que un usuario inexperto pueda

entenderla.

Muchos sistemas de gestion de base de datos poseen integrada una herramienta para realizar

dichos diagramas de manera automaética. En la ilustracion a continuacion (Figura 7, diagrama
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de base de datos) se aprecia un diagrama de base de datos. Dicho diagrama contiene ocho tablas,
cada una representando una entidad: Usuario, sucursal, articulosxsucursal, factura, articulo,
articuloxfactura, moneda y cliente. Cada tabla muestra los atributos de la entidad que representa,
identificando la llave principal con un icono de una llave al lado izquierdo del primer atributo
de la tabla, o de los primeros dos atributos de la tabla cuando se trata de una llave compuesta;
también muestra los métodos almacenados de dicha tabla (En este caso, todas tienen al menos
un método usado para recuperar los datos de la tabla). Por ejemplo, la tabla factura posee los
siguientes atributos: Cod_factura (Para almacenar el cédigo de la factura), cod_cliente (Para
almacenar el cadigo del cliente que se asocia a dicha factura), fecha_emisién, nombre_moneda,
nombre_sucursal. Esta tabla se relaciona con otras tablas, lo que se representa con una linea
continua que tiene una llave al final, demostrando asi que hay una llave foranea, siendo posible
identificar cuél atributo es la llave foranea debido a que en ambas existe dicho atributo. Por
ejemplo, en la tabla factura se observa el atributo cod_cliente, y una linea que la conecta con la
tabla cliente, donde se observa dicho atributo como la llave principal de dicha tabla. Esto mismo
se repite con esta misma tabla, asi como con otras.

Figura 7.

Diagrama de base de datos.
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Existen basicamente dos tipos de bases de datos: Relacionales y no relacionales, dentro de los

cuales existen muchas clasificaciones a su vez dependiendo del modelo de base de datos.

Marqués-Andrés, M. (2011) define lo siguiente: “En el modelo relacional los datos se describen

como un conjunto de tablas con referencias logicas entre ellas, mientras que en los modelos

jerarquico y de red, los datos se describen como conjuntos de registros con referencias fisicas

entre ellos”.

Por lo tanto, en los modelos jerarquico y de red, cuando se tiene un registro y se desea

relacionarlo con otro, se debe agregar un campo en el primero con la informacion de dénde se

encuentra fisicamente ubicado el segundo. A este campo se le llama puntero, ya que apunta

hacia la direccion donde se encuentra el otro registro. Esto representa una limitante, y una
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vulnerabilidad también, debido a que si los datos son movidos fisicamente de un lugar a otro

(por un cambio de disco duro, por ejemplo) es necesario actualizar todos los punteros.

Estos dos modelos de bases de datos son de primera generacion, y fueron ampliamente

utilizados hasta la aparicion del modelo de base de datos relacional, cuya principal ventaja sobre

los anteriores es la separacion de la capa fisica y la capa logica, haciendo posible que su

estructura l6gica sea diferente a su estructura fisica, simplificando también su uso ya que es mas

sencillo trabajar enfocandose en la estructura logica.

Algunos tipos de modelos de datos relacionales son:

Relacional: es el mas utilizado, y consiste en organizar los datos en tablas con filas y
columnas, con cada tabla representando una entidad diferente y una relacion.
Jerarquico: En este modelo se organizan los datos en una estructura de tipo arbol, con
relaciones de padre-hijo entre los elementos de datos.

De red: Permite relaciones méas complejas entre los datos, con cada registro teniendo
maultiples duefios y miembros.

Orientado a objetos: Sigue los mismos principios de la programacién orientada a
objetos, combinandolos con los principios del modelo relacional. Permite representar
datos con propiedades y métodos.

Entidad-Relacion: Representa datos como entidades y las relaciones entre ellas. Es dtil
para visualizar estructuras de datos complejas y sus relaciones antes de llevar a cabo una

implementacion.

Los modelos de datos no relacionales son de origen mas reciente, y buscan adaptarse a las

nuevas tendencias y necesidades en desarrollo de software. Uno de los lideres en el desarrollo
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de bases de datos, MongoDB (2018) indica que las bases de datos no relacionales se pueden

clasificar en los siguientes tipos:

Modelo de documentos: Los datos se almacenan en documentos en lugar de tablas.
Usualmente utilizan una estructura parecida a JSON, por lo que es orientada a objetos.
Cada documento posee varios campos, con sus propios valores y relaciones entre
campos de otros documentos, organizados de manera jerarquica.

Modelo de grafos: Utiliza estructuras de grafos, con nodos, bordes y propiedades para
representar los datos, que son modelados como una red de relaciones entre los
elementos.

Modelo de llave-valor: Cada registro se guarda con una clave y su valor. La informacion
se accede Unicamente a traves de las claves, y no se refuerzan estructuras o reglas.
Modelo orientado a columnas: Los datos son almacenados en un mapa
multidimensional, y cada registro puede poseer una cantidad diferente de columnas.
Estas columnas pueden agruparse por familias. Se accede a ellos a través del

identificador de la familia.

Los esquemas de bases de datos no relacionales son mas flexibles que los relacionales, al poseer

menos reglas y estar orientados a facilitar la escalabilidad y los cambios. Mientras tanto, los

esquemas de bases de datos relacionales son preferibles para el registro de transacciones y para

realizar consultas complejas de datos que tienen relaciones entre si.

2.4 E-COMMERCE

La llegada de tecnologia digital y su adopcion por parte de la mayor parte de la poblacion

mundial ha hecho posible realizar muchas tareas de maneras que antes no era posible. Por

ejemplo, permite que personas en lugares diferentes puedan trabajar colaborativamente en una
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misma tarea, cuando dichas personas se conectan por medio del internet a alguna aplicacion
para procesar palabras, y escriben al mismo tiempo, siendo todo lo que hacen visible para todas
las partes.

El sector del comercio ha adoptado también la tecnologia para ofrecer nuevas maneras de
llevarse a cabo la actividad comercial, de formas que hasta hace un par de décadas no era
posible.

Laudon, K. C., y Guercio Traver, C. (2014) definen el comercio electrénico (Conocido también
como e-commerce, del inglés “Electronic Commerce”) de la siguiente manera: “Uso de internet,
la web y aplicaciones de software para hacer negocios. Dicho de manera mas formal, comprende
las transacciones comerciales digitales que ocurren entre organizaciones, entre individuos, y
entre organizaciones ¢ individuos”. Esto permite a las empresas y a los comerciantes utilizar
espacios digitales como vitrina para sus productos y servicios. Pero mas alla de poder mostrar
el producto que ofrecen a una audiencia tal vez mayor a la que tiene por ejemplo la vitrina de
unatienda en una calle, también ofrece la oportunidad de recibir dinero y de coordinar la entrega
del producto o servicio (Cuando éste sea algo fisico, como un par de zapatos por mencionar un
ejemplo). Esto puede resultar muy conveniente para las personas que estan familiarizadas con
la tecnologia digital, y que se sienten mas comodas observando un producto de su interés a
través de sus pantallas que trasladandose fisicamente al lugar donde se ofrece. De hecho, hace
posible que dos personas en extremos opuestos del mundo puedan realizar transacciones
comerciales al instante, algo que, si bien es posible realizar con otras tecnologias, es sin dudas
una solucién méas completa.

Al igual que cualquier actividad comercial, el e-commerce se vale de modelos de comercio para

definir sus actividades y llegar a ser exitoso. Laudon, K. C., y Guercio Traver, C. (2014)
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explican que generalmente las empresas se apegan a uno de los modelos, pero en ocasiones
pueden realizar una combinacion de varios, que son: el modelo de publicidad, el modelo de
suscripcion, el modelo de cobro por transaccion, el modelo de ventas y el modelo de afiliacion.
Para los fines de este proyecto, se hablara inicamente del modelo de ventas.

El modelo de ventas en e-commerce consiste en “vender bienes, informacion o servicios a los
clientes.” (Laudon, K. C., y Guercio Traver, C. 2014) y sigue los mismos modelos o enfoques
que el comercio tradicional. Por ejemplo, dependiendo del tipo de cliente se puede clasificar en
B2B (Del inglés “Business to Business”, o negocio a negocio), en B2C (Del inglés “Business
to Customer”, o negocio a cliente) o en B2G (Del inglés “Business to Government”, o negocio
a gobierno). Cuando el objetivo es vender a otras empresas, entonces es un modelo B2B.
Cuando el objetivo es vender directamente al consumidor final, entonces el modelo es B2C. Y
cuando el cliente es un gobierno o entidad publica, entonces es un modelo B2G. Cada uno de
ellos posee también modelos diferentes dentro de su clasificacion.

En el modelo B2C, de acuerdo con Laudon, K. C., y Guercio Traver, C. (2014) los modelos
principales son: Tienda minorista en linea, proveedor de comunidades, proveedor de contenido,
portal, corredor de transacciones, generador de mercado y proveedor de servicios. Y dentro del
modelo para B2C de tienda minorista en linea, existen cuatro variaciones: comerciante virtual
(Por ejemplo, Amazon), Bricks-and-clicks (Negocios con presencia fisica y virtual. Por
ejemplo, Walmart), comerciante por catdlogo (Por ejemplo, Bloomingdale's ) y directo del
fabricante (Por ejemplo, Dell). Estas cuatro variaciones tienen como modelo de ingresos la
venta de bienes.

Una empresa que desee hacer uso del e-commerce tendra que decir también en qué medios

digitales tendrd presencia. Laudon, K. C., y Guercio Traver, C. (2014) indican que existen
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“cuatro tipos de presencia en el comercio electrénico: sitios web, correo electronico, medios
sociales y medios fuera de linea.” En cuanto a sitios web, se realiza siempre la distincion del
tipo de dispositivo objetivo para la pagina web: computadora, teléfono inteligente o tableta. Y
aunque hoy en dia existen métodos para que una pagina web sea responsiva, es decir, se adapte
al tamafio de la pantalla del dispositivo por lo cual es funcional y utilizable en los tres tipos de
dispositivos objetivos, es importante tomar en cuenta el dispositivo mas utilizado por los
usuarios objetivos o clientes y potenciales clientes, de manera que el disefio dé prioridad a dicho
tipo de dispositivo. En el caso de Costa Rica, el teléfono inteligente es el dispositivo de mayor
uso para realizar transacciones electronicas.

Un estudio realizado por el personal del Centro de Investigacion Observatorio del Desarrollo
de la Universidad de Costa Rica (2022), para el Ministerio de Economia, Industria y Comercio
(MEIC) durante el afio 2022 muestra que el 48.5% de las personas en Costa Rica realizaron
algun tipo de compra por un medio electrénico, y que el medio més utilizado es el teléfono
inteligente o celular, representando el 65.3% de los dispositivos usados para realizar dichas
compras, seguido de la computadora con un 32,8%. También se menciona que el 65,8% de las
personas se enteran de la publicidad por medio de las redes sociales. Este tipo de informacion
es de importancia para planificar una estrategia adecuada de presencia en la web por parte de
una empresa, y hacer uso del e-commerce como un medio para alcanzar sus objetivos.

Como se describié anteriormente, los requerimientos para un sistema de informacion son
definidos en su mayoria por el cliente, pero Laudon, K. C., y Guercio Traver, C. (2014) indican
que para un sitio tipico de comercio electronico deben existir al menos diez objetivos de negocio
béasicos con una funcionalidad para cada uno de ellos, y sus respectivos requerimientos. La tabla

a continuacion (Tabla 4. Objetivos de negocio, funcionalidad del sistema y requerimientos de
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informacion para un sitio tipico de comercio electrénico) los describe, empezando de izquierda

a derecha con los objetivos de negocio, luego con la funcionalidad del sistema necesaria para

alcanzar dicho objetivo, y por ultimo con el requerimiento de informacion necesario para dicha

funcionalidad:

Tabla 4.

Obijetivos de negocio, funcionalidad del sistema y requerimientos de informacion para

un sitio tipico de comercio electrénico.

Obijetivos de negocio

Funcionalidad del sistema

Requerimientos de

informacién

Mostrar los bienes

Catélogo digital

Catalogo con texto y graficos

dindmicos

Proporcionar informacion del

producto (contenido)

Base de datos de los productos

Descripcion  del  producto,
cantidad en existencia, niveles

de inventario

Personalizar y/o adecuar el

producto

Seguimiento del cliente en el

sitio

Registro de la visita de cada
cliente; capacidad de

extraccion de datos para
identificar rutas comunes y
respuestas adecuadas de los

clientes

Involucrar a los clientes en

conversaciones

Blog en el sitio

Software con funcionalidad de
respuesta  a  blogs vy

comunidades
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Ejecutar una transaccion

Sistema de carrito de compras

y sistema de pagos

Pago seguro mediante tarjeta
de crédito; opciones de pago

multiples

Acumular informacién sobre

los clientes

Base de datos de clientes

Nombre, direccién, teléfono y
correo electronico de todos los
clientes; registro de clientes en

linea

Proporcionar soporte posterior

a la venta al cliente

Base de datos de ventas

ID del cliente, producto,

fecha, pago, fecha de envio

Coordinar ~ marketing vy

publicidad

Servidor de anuncios, servidor
de correo electronico, director
de campafia y director de

banners

Registro de comportamiento
en el sitio de prospectos y
clientes enlazados a un correo
electronico,

banners y

campanas

Comprender la eficacia del

marketing

Sistema de seguimiento y

reportes en el sitio

NUmero de visitantes Unicos,
paginas visitadas, productos
comprados, identificados por

campafia de marketing

Proporcionar vinculos hacia la

produccion y los proveedores

Sistema de administracion de

inventario

Niveles de productos e

inventario, identificacion y
contacto de proveedor, datos

de cantidad de pedidos por

producto
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Fuente: Laudon, K. C., y Guercio Traver, C. (2014).

2.5 DESARROLLO

Para el desarrollo de una aplicacidén web es posible hacer uso de una variedad de tecnologias, y
todas ellas hacen uso de diferentes leguajes de programacion para su implementacion. También
existen diversos patrones o técnicas a seguir para la formar la estructura del cddigo del software.
Esta seccion menciona algunos lenguajes de programacién, marcos de trabajo o frameworks y

modelos de arquitectura usados para el desarrollo de aplicaciones web.

2.5.1 Lenguajes de programacion

Las computadoras utilizan impulsos eléctricos para llevar a cabo sus acciones y los lenguajes
de programacion son el medio para brindarles las instrucciones necesarias para que lleven a
cabo dichas acciones. “Programacion es el proceso de analisis, disefio, implementacion, prueba
y depuracién de un algoritmo, a partir de un lenguaje que compila y genera un codigo fuente
ejecutado en la computadora” (Universidad Nacional Autbnoma de México, 2017).

Existen dos tipos generales de lenguajes de programacion: de alto nivel y de bajo nivel. Los de
bajo nivel tienen contacto directo con el hardware, pero no siguen una estructura natural para el
ser humano, por lo cual existen los lenguajes de alto nivel, que poseen una sintaxis y una
semantica mas adaptadas a la forma natural de hablar del ser humano. Existen también los
llamados “compiladores” y los “intérpretes”, programas encargados de traducir instrucciones
entre ambos tipos de lenguajes.

Los lenguajes de programacion de alto nivel tienen varias clasificaciones, y en ocasiones un
lenguaje puede encajar en mas de una clasificacion. De acuerdo con la UNAM, algunas de las
clasificaciones mas comunmente aceptadas son:

e Lenguajes imperativos.
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e Lenguajes declarativos.

e Lenguajes orientados a objetos.

e Lenguajes orientados al problema.

e Lenguajes naturales.
Segun el Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electrénicos, o IEEE segun sus siglas en inglés
(Cass, Stephen. IEEE, 2022) entre los lenguajes de programacion de alto nivel, los 10 mas
usados son:

1. Python.

2. C.

3. C++.

4. CH#.

5. Java.

6. SQL.

7. JavaScript.

8. R.

9. HTML.

10. TypeScript.
Muchos lenguajes de programacion se mantienen en constante cambio y actualizacion para
servir mejor a las tendencias de desarrollo actuales y facilitar la innovacion.
Cada lenguaje puede tener caracteristicas diferentes. Tomando como ejemplo C#, a
continuacion se muestran algunas de sus caracteristicas segun Microsoft (2023) quienes

desarrollaron dicho lenguaje:
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e Esorientado a objetos, por lo cual “la unidad de proceso es el objeto y en él se incluyen
los datos (variables) y operaciones que actuan sobre ellos” (UNAM, 2017)

e Posee un recolector de elementos no usados para desocupar la memoria no utilizada.

e Sus objetos pueden aceptar valores nulos.

e Cuenta con control de excepciones.

e Permite el uso de expresiones lambda, para la creacion de funciones andnimas y el uso
de técnicas de programacién funcional.

e Posee una sintaxis llamada LINQ, que permite trabajar con datos de cualquier origen

usando consultas estandarizas.

Es compatible con operaciones asincrénicas.

2.5.2 Frameworks para el desarrollo

Un framework (inglés para marco de trabajo) se utiliza para facilitar el desarrollo de software.
Segun Pressman, Roger (2011) un framework no es un patron de arquitectura, sino mas bien un
esqueleto con una coleccion de elementos predisefiados que pueden ser usados para entregar
soluciones especificas. Son mini-arquitecturas reutilizables, con clases o funcionalidades
preestablecidas que colaboran entre si.

Generalmente, cada framework es elaborado para ser utilizado con un conjunto especifico de
lenguajes de programacion, por lo cual existen también una amplia variedad.

De acuerdo con el sitio web Stack Overflow (2022), que sirve de referencia para una comunidad
mundial de desarrolladores, una encuesta a mas de 80.000 desarrolladores a nivel mundial
reveld que los 6 frameworks para desarrollo web mas utilizados son:

1. React,s.

2. jQuery.
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6.
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Express.
Angular.
Vue.js.

ASP.NET Core.

React, JQuery, Angular, Vue y Express son frameworks principalmente para el lenguaje

JavaScript, ampliamente utilizado en el desarrollo de aplicaciones web. ASP.NET permite el

uso de varios lenguajes, pero principalmente C#. En la encuesta citada anteriormente .NET

Framework fue escogido como el framework que mas se uso para otras tecnologias de desarrollo

ademas de desarrollo web.

Cada framework tiene sus propias caracteristicas. A continuacion se citan algunas de las

caracteristicas de ASP.NET Core para mencionar un ejemplo, de acuerdo a lo resefiado por

Microsoft (2023), quien desarroll6 dicho framework:

Es gratuita y de cddigo abierto.

Se puede utilizar en sistemas operativos Android, Apple, Linux y Windows.

Todos los afios, en noviembre, se lanzan nuevas versiones de .NET.

La base de sus aplicaciones es la CLR (Common Language Runtime) que se encarga de
la administracién de la memoria, hardware y sistema operativo.

Admite tres lenguajes de programacion: C#, F# y Visual Basic.

Sus aplicaciones se compilan en un lenguaje intermedio.

Tiene una amplia coleccion de bibliotecas, permitiendo implementaciones para muchos
propositos en general.

Posee un administrador de paquetes llamado NuGet, por medio del cual se pueden

agregar mas bibliotecas a un proyecto dado.
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e Proporcionan clases y servicios Utiles que escribir cédigo seguro, usar criptografia e
implementar la seguridad basada en roles.

2.5.3 Modelos de arquitectura
De acuerdo con Pressman, R. (2011) la arquitectura de software es “la estructura u organizacion
de los componentes del programa (mddulos), la manera en que estos componentes interactian,
y la estructura de los datos que son usados por los componentes.”.
El tener un modelo o patron de arquitectura puede resultar muy atil al momento de llevar a cabo
el disefio de una solucién de software, pero desde el punto de vista mas técnico, con respecto a
la implementacion o desarrollo del codigo como tal al brindar estructura y orden. Esto permite
a su vez resolver problemas y desafios que puedan encontrarse durante las etapas de desarrollo
y de soporte técnico, porque los desarrolladores pueden ver ejemplos de otros proyectos y casos
de uso que pueden adaptar a las necesidades de sus propios proyectos.
Dado que un sistema de software puede abordar una gran cantidad de problematicas, poder
segmentar la estructura del software para resolver cada uno de los asuntos pertinentes facilita
las tareas de los desarrolladores. Segun Pressman, R. (2011) para los desarrolladores puede ser
mas facil separar por componentes asuntos concernientes al manejo de datos, la seguridad, los
métodos y las clases, la interoperabilidad con otros programas de software, por mencionar
algunos.
Richards, M. (2015) menciona que entre los modelos de arquitectura mas usados se encuentran
los siguientes:

e Arquitectura en capas: En este modelo el software se escribe en diferentes componentes

de manera horizontal, llamados capas, y cada uno de ellos desempefian un rol especifico

dentro de la aplicacion. Generalmente posee al menos tres capas: Capa de presentacion,



60

capa de negocio y capa de datos; éstas a su vez pueden subdividirse en capas adicionales
segun sea conveniente. Suele ser muy utilizado para codigo Java. A continuacién, en la
figura 8 se observa un diagrama de una arquitectura en capas, en la cual se muestran
cuatro capas con sus respectivos componentes: Las capas de presentacidn, de negocios,
de persistencia y de base de datos; y se sefiala el recorrido de una solicitud a través de
las capas en su orden respectivo. Tienen un simbolo de “cerrado” para denotar la
restriccion de acceso de la solicitud, la cual debe pasar de una capa a la proxima, en

orden.

Figura 8.

Arquitectura en capas.

Request
[l

FPresentation Layer * [Cumponent] (l:otnp-onenl] [(_ompnnent]

Business Layer + [[nmpﬂnent] [Emnpnnmt] [(ompnnent]
Persistence Layer [Cnmponent] [Enrnp-nneﬂt] [(ompnnent]

Database Layer - - - - CLOSED

+.. +..

Fuente: Richards, M. (2015).

Arquitectura basada en eventos: Es un modelo o patrén que hace uso de componentes
desacoplados entre si y cumplen un propdsito individual, que reciben eventos de manera
asincrona para procesarlos. Se enfoca en permitir una facil escalabilidad. Consiste en
dos principales topologias: Productores y consumidores de eventos. Los productores
detectan los eventos y los envian a los consumidores, quienes los procesan de manera

asincrona.
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e Microkernel: En este modelo existe un nucleo central o kernel, de menor tamafio y
encargado de las funciones esenciales para el funcionamiento del sistema. Luego, hay
espacios para adjuntar otros modulos, encargados del resto de las funciones del software,
y procesados en el lado del usuario. Esto permite la adicion de modulos intercambiables.

e Arquitectura de microservicios: Consiste en desarrollar diferentes componentes o
unidades, cada una enfocada en realizar tareas especificas, con la capacidad de
comunicarse entre si por medio de una interfaz definida. Estas unidades pueden a su vez
subdividirse de acuerdo con las necesidades del programa. A continuacion, la figura 9
muestra un ejemplo de arquitectura de microservicios, en el cual se aprecian como las
solicitudes de los clientes pasan a través de una interfaz definida, y luego son
distribuidas a los contenedores especificos de acuerdo a los servicios que éstos brindan.

Figura 9.

Arquitectura de microservicios.

[ Client Requests ] [ Client Requests ] [ Client Requests ]
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User Interface Layer

f

Service Component

| mudule' | mudule'

Service Component

| module ' | module '

Service Component

l mudule. | mndulel
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Fuente: Richards, M. (2015).

e Modelo-Vista-Controlador: También conocido como MVC. Consiste en un disefio de
tres capas: ElI modelo, encargada de gestionar todas las conexiones a los datos de la
aplicacion (Almacenados interna o externamente); la vista, encargada de todas las
funciones relacionadas a las interfaces del usuario y su presentacion; y el controlador,
que sirve de intermediario entre las dos anteriores, y se encarga también de gestionar los
accesos. Pressman, R. (2011) recomienda su uso para aplicaciones web, ya que
simplifica la implementacion y mejora la reutilizacion. La figura 10 (a continuacién)
muestra un ejemplo de la arquitectura MVC, en el cual al usuario se le muestra una vista,
tras lo que lleva a cabo una solicitud, manejada por el controlador. El controlador
entonces envia una solicitud al modelo, el Gnico capaz de poder acceder directamente a
la base de datos, y pasa la informacion para ser mostrada en la siguiente vista
seleccionada por medio del controlador en base a la Ultima accion del usuario.

Figura 10.

Modelo-Vista-Controlador.
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Fuente: Pressman, R. (2011).

2.6 TECNICAS PARA PROBAR Y VALIDAR SOFTWARE

Como cualquier producto que se lanza al mercado, un producto de software debe ser sometido
a pruebas antes de ser totalmente entregado. En la etapa de pruebas se compara lo que se esta
entregando contra los requerimientos recibidos durante las primeras etapas del proyecto. Esto
es una manera de asegurarse de cumplir con dichos requerimientos antes de la entrega final del
software. Idealmente, los documentos de requerimientos y especificaciones no se deben
reescribir en la etapa de pruebas, pues si sucede, esto es fuente de retrasos y de conflictos
(Hilard, Vincent. 2020).

Al igual que todas las demas etapas del desarrollo de software, la etapa de pruebas debe ocurrir
de acuerdo con un plan. Hilard, Vincent (2020) indica que se debe crear un plan de test, y
menciona lo siguiente: “El plan de test es el documento que precisa la estrategia adoptada para

efectuar los test. En €l se especifica qué funcionalidades de la aplicacion se probaran, su orden,
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asi como su sucesion.”. Idealmente este plan se redacta al mismo tiempo que el documento de
especificaciones funcionales, para aprovechar el momento en que se describen con mayor
precision y detalle las funcionalidades del software y asi fijar las reglas que se seguiran para
comprobar dichas funcionalidades.

Cada prueba o test debe realizarse con un objetivo claro. En el plan de test se puede incluir una
plantilla a seguirse durante cada prueba realizada, y puede incluir datos como la accion a
realizarse, el resultado esperado y el resultado obtenido. En el caso de ser requeridos datos
especificos para ser introducidos durante una prueba, esto debe especificarse también, por
ejemplo, al probar un formulario de inscripcion este debe validar que se ingrese un correo
electrénico con un formato valido, asi como ingresar el nombre y el apellido, y en caso de no
cumplirse el requerimiento entonces se mostrara un mensaje de error. También en una misma
prueba pueden darse diferentes escenarios, los cuales también deben se especificados. La tabla
5, plantilla de plan de test (a continuacidén) muestra lo descrito anteriormente, teniendo como
encabezados de la tabla la referencia, accion, resultado esperado, resultado obtenido y estado.
También muestra informacion de ejemplo, agrupada por casos de test (Cada caso describe un
error que se busca encontrar) y escenarios dentro de dicho caso (Las diferentes instancias en las
que el error que se busca puede aparecer).

Tabla 5.

Plantilla de plan de test.

Nombre: Pruebas unitarias del médulo Informacién de contacto

Referencia Accion Resultado Resultado Estado

esperado obtenido

Caso test 5.1 Campos vacios
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Escenario 1 Dejar un campo | Se muestra un | Se vacian los | No ok
vacio y presionar | mensaje de error | campos, pero no
el boton de enviar | indicando que hay | muestra un
mensaje. un campo vacio. mensaje de error.
Caso test 5.2 Correo no cumple con el formato
Escenario 1 Introducir un texto | Se muestra un | EI mensaje de | Ok
en un formato | mensaje de error | error se muestra
diferente al de un | indicando que se | apropiadamente
correo electrénico. | debe escribir un
correo  en el
formato correcto
Ok / No ok
Ok / No ok

Realizado por:

Luiscarlos Martinez

Resultado:

Parcialmente
exitosa

Observaciones:

Se deben revisar los data annotations para cuando los campos estan vacios.

Ademas, las pruebas ocurren idealmente dentro de una estrategia, similar a la llevada a cabo

hasta ese punto. Esta estrategia contempla etapas, asi como el desarrollo también tiene sus

etapas. La Figura 11, llamada Estrategia de pruebas (Se muestra al final de este parrafo) indica

un ejemplo de las etapas en el desarrollo y de las etapas en la estrategia de pruebas. Se comparan

a una espiral, en la que se empieza desde afuera con la aplicacion de la ingenieria de software,

que conduce a la obtencion de los requerimientos, luego de lo cual se analizan y se lleva a cabo

el disefio de la solucion, tras lo cual se procede con la elaboracion del cédigo. Y al final de la

elaboracion del cédigo, la espiral comienza a ir en sentido contrario, empezando por las pruebas

unitarias, las pruebas de integracién, pruebas de validacién y por ultimo las pruebas de sistema.
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Figura 11.

Estrategia de pruebas.

Prucbas del sistema

Pruebas de validacion

Pruebas de integracicon

Pruebas unitarias

Reguerimientos

ngenieria de sistemas

Fuente: Pressman, R.S. y Maxim, B.R. (2021).

Las pruebas unitarias se concentran en cada unidad del cédigo fuente, como en los métodos, los
objetos, las clases, o cualquier otra parte del cddigo. Luego las pruebas de integracion tienen
como enfoque el disefio y la construccion de la arquitectura del software. Les siguen las pruebas
de validacién, que se concentran en validar que los requerimientos se cumplan, enfrentando
cada requerimiento al software y observando su cumplimiento. Finalmente, las pruebas del
sistema sirven para evaluar el software y otros elementos como un conjunto, con mayor
amplitud que las etapas anteriores (Pressman, R. S., Maxim, B. R. 2021).

Existen dos tipos de enfoque en las pruebas: Pruebas de caja blanca y pruebas de caja negra.
Dentro de ambos enfoques existen diferentes estrategias y planes que se pueden llevar a cabo

para conseguir el objetivo: Buscar errores del sistema (O comprobar la falta de errores).
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Las pruebas de caja blanca son “una filosofia de disefio de casos de prueba que utiliza la
estructura de control descrita como parte del disefio a nivel de componentes para derivar casos
de prueba.” (Pressman, R. S., Maxim, B. R. 2021). Las pruebas disefiadas bajo este concepto
garantizan que se hayan usado al menos una vez todas las rutas independientes de cada médulo,
que se ejecuten todas las decisiones légicas en ambos valores (Verdadero y falso), que se
ejecuten todos los ciclos llegando a sus limites, y que se validen las estructuras de datos internas.
Las pruebas de caja negra se enfocan en lo establecido dentro de los requerimientos funcionales.
Pressman, R.S. y Maxim, B.R. (2021) indican que las pruebas de caja negra buscan encontrar
errores en lo siguiente: “(1) funciones incorrectas o faltantes, (2) errores de interfaz, (3) errores
en las estructuras de datos o en el acceso a bases de datos externas, (4) errores de
comportamiento o rendimiento y (5) errores de inicializaciéon y terminacion.” Suponen un
complemento a las pruebas de caja blanca y buscan encontrar otros tipos de errores en el sistema,
prestando especial atencion a si el sistema cumple con los requerimientos funcionales.

A lo anteriormente descrito se le llama “Verificacion y Validacion”. Verificar consiste en un
conjunto de tareas que aseguran que el software implemente de manera correcta sus funciones,
mientras que validar consiste en otro conjunto de tareas que buscan asegurar el cumplimiento
de los requerimientos del cliente (Pressman, R. S., Maxim, B. R. 2021). La validacion suele
suceder en presencia del cliente, pudiendo incluso ser necesario que el mismo cliente lleve a
cabo las pruebas que considere pertinente y pueda darse por satisfecho con el proyecto que le
es entregado.

2.7 SOPORTE DEL SOFTWARE

La ultima fase del ciclo de vida del software consiste en mantener su buen funcionamiento

mientras esta en uso. Una manera de lograr esto es por medio del mantenimiento del software,
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y Hilard, Vincent (2020) define que dar mantenimiento es “efectuar modificaciones en el sitio
sin que estas alteren su buen funcionamiento o sus funcionalidades basicas. Tiene como objetivo
rectificar anomalias y tener en cuenta las evoluciones solicitadas por los usuarios.”. También
indica que hay dos tipos de mantenimiento: correctivo y evolutivo.

Sin embargo, Pressman, R. S., Maxim, B. R. (2021) definen cuatro tipos de mantenimiento:
Correctivo, adaptativo, perfectivo y preventivo.

El mantenimiento correctivo consiste, como su nombre indica, en corregir fallos del sistema de
manera reactiva. EI mantenimiento adaptativo consiste en modificar reactivamente el software
para mantenerlo utilizable, aln en entornos que cambian. EI mantenimiento perfectivo sucede
cuando de manera proactiva se modifica el software con el objetivo de introducir nuevas
funcionalidades o mejoras. Por Ultimo, el mantenimiento preventivo es similar al correctivo,
pero sucede de manera proactiva, es decir, antes que los usuarios finales encuentren las fallas
que se pretenden erradicar.

Para asegurarse que las tareas de mantenimiento se software se lleven a cabo de la mejor manera
posible, es indispensable contar con una documentacion adecuada, llevada a cabo durante las
etapas anteriores del proceso de desarrollo. Cada una de ellas incluyen la elaboracion y uso de
diferentes documentos. Por ejemplo, en la etapa de requerimientos se necesita un instrumento
para registrar las historias de usuario, lo cual se convierte en documentacién Gtil para el andlisis.
Igualmente, en la fase de pruebas se elaboran documentos donde se establecen los parametros
a probarse y se registran los resultados (Plan de test). Pero una vez finalizado y entregado, el
proyecto queda en manos de los usuarios quienes deben aprender a utilizar la solucién de
software que les es entregada. Una manera de ayudar a los futuros usuarios de la solucion a

poder aprender a usar el software es elaborar manuales de usuario.
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Los manuales de usuario son parte de la documentacion del proyecto. Su objetivo es lograr que
los usuarios finales entiendan como hacer uso de la solucién, sepan como resolver problemas
comunes en su uso que no requieran de cambios en el cddigo, y que puedan sacar el maximo
provecho de la solucion. Los manuales de usuario incluyen la documentacion con los pasos para
la instalacidn, cuando sea necesario instalar algo, y los requerimientos minimos de hardware y

software para usar el sistema.
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Este capitulo explica la manera de realizar el proyecto y la forma en que se obtuvieron los datos

necesarios, indicando los instrumentos y técnicas empleados para su obtencion.
3.1 TIPO DE INVESTIGACION

El tipo de investigacion para este proyecto es la investigacion de campo. Consiste en una
investigacion aplicada para definir, analizar, interpretar y proponer una solucion a un problema.
En este proyecto la recoleccion de datos para la identificacion y analisis de una problematica se
llevo a cabo en la empresa ProLine CR, y la solucion propuesta se le da a dicha empresa. Esto
encaja con la definicién dada por Pimienta Prieto, J. H., Estrada Coronado y R. M., de la Orden
Hoz, A. (2018).:
Esta modalidad de investigacion consiste en recabar la informacion a partir del analisis
directo del entorno y de la realidad circundante. Para efectuarla es necesario acudir al
espacio y contexto especificos en que tiene lugar el fendmeno por investigar y entonces
obtener los datos. Los datos son llamados primarios, porque son recabados directamente
de los informantes, ya sea por medio de entrevistas, aplicacion de cuestionarios,

encuestas o mediante el registro de la observacion. (p.10)

3.1.1 Enfoque de la investigacion

Esta investigacion ha sido realizada bajo el enfoque cualitativo. Mufioz Razo, C. (2015) define

lo siguiente:
Son tesis cuya investigacion se fundamenta mas en estudios descriptivos, interpretativos e
inductivos (que van de lo particular a lo general) y se utilizan para analizar una realidad
social empleando un enfoque subjetivo, con el proposito de explorar, entender, interpretar
y describir el comportamiento de la realidad en estudio, no necesariamente para

comprobarla, sino para describirla e interpretarla. (p.30)
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De acuerdo con lo anteriormente citado, en este proyecto la solucion brindada a la problematica
descrita no es comprobada posteriormente, y se da como una interpretacion de lo que puede
usarse para resolver dicho problema. Esta interpretacion se lleva a cabo no solo por el autor del
proyecto sino también por las personas que forman parte de la empresa ProLine CR a través de
la validacién de la herramienta de software recibida como parte de este proyecto. Esto también
encaja con lo mencionado por Mufioz Razo, C. (2015):
El planteamiento del problema parte de una variedad de concepciones y experiencias de
una realidad que se busca entender e interpretar, pero no comprobar. Si bien se establece
una hipdtesis de trabajo, ésta no necesariamente se comprueba con datos de medicién
numeérica o con interpretacion estadistica. Sin embargo, con los resultados obtenidos, es
posible interpretar y explicar la realizada estudiada. (p.30)
Otro aspecto del enfoque cualitativo es que los datos que se recopilan no son de naturaleza
numeérica por lo cual se toma en cuenta la opinion de los involucrados. De acuerdo con Mufioz
Razo, C. (2015) “De esta manera, se pretende entender la realidad que se estudia a través de
esas aportaciones subjetivas, o bien, por medio de interpretaciones, también subjetivas, que de

ellas hace el propio investigador.”
3.2 FUENTES DE LA INFORMACION

Las fuentes de la informacion son los medios de los cuales se extrae conocimiento tanto tedrico
como practico para el proyecto, y sobre la cual sostener todo lo que se lleva a cabo en el mismo.
Se definen las fuentes primarias, las fuentes secundarias y los sujetos de informacion.

3.2.1 Fuentes primarias

Las fuentes primarias estan “integradas por testimonios o documentos originales, periddicos,

documentos oficiales, anales, memorias o diarios.” (Pimienta Prieto, J. H., Estrada Coronado,
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R. M., de la Orden Hoz, A., 2018). Todas estas fuentes son de primera mano y no son el

resultado del analisis o interpretacion de otros autores.

Para este proyecto se utilizaron las siguientes fuentes primarias:

e Libros de texto:

o

o

o

De programacién de software.

De ingenieria de software y planificacion de proyectos.

De andlisis y disefio de sistemas de informacion.
De sistemas de bases de datos.
De comercio electrénico o e-commerce.

De proyectos de investigacion.

e Revistas universitarias.

e Entrevistas a los interesados en el proyecto.

3.2.2 Fuentes secundarias

Las fuentes secundarias suelen tomar como referencia otras investigaciones o fuentes, y elaborar

sus conclusiones e interpretaciones a partir de aquellas. De acuerdo con Mufioz Razo, C. (2015)

“La investigacion que utiliza informacion de segunda mano tiene la ventaja de que estd mas

documentada, pues toma varias fuentes para complementar y se apoya en la seriedad

metodoldgica.”.

En este proyecto las fuentes secundarias utilizadas fueron:

e Periddicos especializados en finanzas (En su version digital).

e Articulos de investigacion de empresas en los sectores de tecnologia, productividad y

finanzas.
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3.2.3 Sujetos de informacion
Los sujetos de informacidn son todas las personas que fueron contactadas con el fin de recopilar
informacion util para la realizacion del proyecto.
Para este proyecto los sujetos de informacion fueron los siguientes:
e Gerente General de la compafiia. Es el encargado también de todas las operaciones de
la compafiia.
e Accionista principal de la compafiia. A cargo principalmente de la informacion

financiera y legal.

3.3 TECNICAS Y HERRAMIENTAS DE RECOLECCION DE
DATOS

Las técnicas de recoleccion de datos son las diferentes maneras de recolectar la informacion
necesaria para desarrollar el proyecto de investigacion. Las herramientas que se utilizan para
recolectar estos datos pueden ser materiales escritos bien estructurados como formularios y
plantillas, o pueden ser incluso conversaciones informales con las personas que tienen
influencia en el proyecto y su transcripcion.
Pimienta Prieto, J. H., Estrada Coronado, R. M. y de la Orden Hoz, A.(2018) definen lo
siguiente:
Las técnicas de investigacion son procedimientos diversos, esenciales para la
investigacion cientifica, por medio de las cuales es posible recabar y organizar la
informacion. Toda técnica de investigacion debe cumplir con los siguientes objetivos:
« Aportar estrategias para reunir y organizar la informacion.

* Permitir el manejo y procesamiento de los datos reunidos.
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* Brindar elementos para orientar el proceso de construccion de conocimientos con base
en dicha informacién. Tanto el método como el disefio sobre los cuales se guia la
investigacion determinaran el tipo de técnicas que seran aplicadas.

A continuacién, se describen las técnicas seleccionadas para la recoleccién de datos dentro de

este proyecto.

3.3.1 Entrevista

Las entrevistas son conversaciones que se llevan a cabo entre el investigador y otras personas
de interés para la elaboracion del proyecto. Permiten conocer la opinién de las personas
involucradas en la problematica que se espera solucionar o estudiar por medio del proyecto. En
ocasiones también pueden servir para encontrar asesoria en la elaboracion del proyecto por parte
de especialistas en temas que van mas alla de lo que el investigador domina pero que resultan
esenciales para conseguir los objetivos propuestos.

De acuerdo con Pimienta Prieto, J. H., Estrada Coronado, R. M. y de la Orden Hoz, A. (2018)
la entrevista es “Basada en una serie de preguntas que el investigador formula de manera directa
a una o varias personas, o bien, conversa con ellas, con la finalidad de conocer su opinion y
experiencia acerca del tema o problema estudiado.”

Durante la elaboracion de este proyecto se llevaron a cabo entrevistas con el gerente general de
la empresa ProLine CR, encargado de las operaciones diarias de la empresa, asi como con la
accionista principal, encargada de cierta informacion financiera y legal. Durante estas
entrevistas se hicieron algunas preguntas especificas preparadas con anticipacion con el
propdsito de conocer los requerimientos necesarios para disefiar la solucion de software a

proponerse.
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3.3.2 Historias de usuario

Como se describi6 en 2.2.1, las historias de usuario se elaboran en una plantilla. La informacion
alli contenida se extrae de conversaciones con los diferentes interesados en el proyecto, los
cuales pueden ser usuarios finales, administradores, encargados de dar soporte, e inclusive la
gerencia o los patrocinantes del proyecto.

En este proyecto las historias de usuario se elaboraron siguiendo la plantilla antes descrita en

2.2.1, la tabla 3 (Plantilla para la definicion de historias de usuario).

3.3.3 Prototipado

El prototipado consiste en la puesta en marcha de una version inicial del software que ain esta
en desarrollo. Como se explicé en 2.2.3, el objetivo de esta puesta en marcha es mostrar el
software a los usuarios y a otros interesados para que puedan dar sus impresiones de lo que se
ha realizado hasta el momento.

Como parte del proceso de validacion, se toman los comentarios de dichas personas para realizar
correcciones, mejoras y afinar detalles que idealmente no se salgan del presupuesto planificado.
De hecho, segun Sommerville (2011) el uso de prototipos en fases tempranas del desarrollo
permite a los usuarios probar funciones especificas del software antes de que el equipo de
trabajo se comprometa en la produccion de caracteristicas de alto costo. Por tanto, los prototipos
deben ser de rapida elaboracion y de bajos costos para ser viables.

En este proyecto el prototipo realizado permitid validar dos partes importantes para el usuario
y para el éxito de la solucidn brindada: las interfaces visuales del usuario, y los controles para

agregar nueva mercancia al inventario.
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3.3.4 Testing

De acuerdo con lo descrito en 2.5, esta etapa del desarrollo consiste en la ejecucion de pruebas
en el software antes de su entrega final, principalmente para detectar fallos o requerimientos
aun no satisfechos.

Segun con el plan de testing realizado durante este proyecto, se realizaron varias pruebas para
validar el buen funcionamiento de los diferentes elementos de la solucion brindada. La plantilla
propuesta en 2.5 (Tabla 5, Plantilla de plan de test) se utiliz6 para planificar las pruebas y para

registrar los resultados de dichas pruebas.
3.4 VARIABLES DE LA INVESTIGACION

De acuerdo con la Oficina de Integridad de Investigacion (ORI por sus siglas en inglés) (Sin
fecha) la investigacion debe tener como propdsito describir “los cambios que ocurren de manera
natural en el mundo o que son causados debido a una manipulacion. Las variables son nombres
que damos a las variaciones que deseamos explicar.”

Las variables a observar se desprenden de los objetivos propuestos en 1.3.2.

A continuacion, se muestran en la tabla 6 (\Variables) las variables de este proyecto. En esta
tabla se incluyen los objetivos, la variable asociada que se desprende de cada objetivo, y la
descripcién de dicha variable.

Tabla 6.

Variables.

Objetivo Especifico Variable asociada Descripcion

Determinar los requerimientos | Requerimientos de la empresa | Las necesidades que tiene la
de una aplicacién web para la | ProLine para la aplicacion web. | empresa ProLine dictan las

empresa ProLine CR con la caracteristicas de la solucion




78

finalidad de  definir las propuesta. Estas se documentan
caracteristicas de la aplicacion a y analizan.

implementar.

Elaborar el disefio l6gico y fisico | Disefio logico y fisico del | EI disefio previo a la

del software y de la base de
datos, usando el resultado del
analisis de los requisitos
recopilados para llevar a cabo
una implementacién exitosa que

satisfaga todos los requisitos

planteados.

software y la base de datos.

implementacién, el cual permite
el desarrollo de la misma, de
manera que se satisfagan todos

los requerimientos.

Implementar una aplicacion web
con base en el disefio hecho
segun los requisitos recopilados
para  permitir una  mejor
comunicacién con los clientes y
potenciales clientes de ProLine

CR.

Aplicacién web para mejorar la
comunicacién con clientes vy
potenciales clientes de la

empresa.

La aplicacién web implementada
y funcional, de acuerdo con lo

establecido en la fase de disefio.

Determinar y ejecutar las pruebas
de la aplicacion web junto a los
usuarios que lo utilizaran, para
verificar y validar el correcto
funcionamiento de la aplicacion
web, asi como el cumplimiento

de los requerimientos.

Pruebas y validacion de la

aplicacion web.

Ejecucion de pruebas de acuerdo

con el plan de testing vy

validacion por parte de los

usuarios antes de la entrega final.
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Redactar el manual de usuario

final llevando a cabo Ia
documentacion enfocada al uso
de la aplicacion web para que los
colaboradores de ProLine CR se
capaciten en el uso vy

mantenimiento de esta.

Manual de usuario  con
instrucciones de uso para los

usuarios finales.

El manual de usuario, que
proporciona ayuda para el
usuario y sirve como fuente de
consulta a medida que se
familiariza con la solucion y la

usa para cumplir sus objetivos.

3.5 DISENO DE LA INVESTIGACION

El disefio de la investigacion recoge todos los elementos de esta y los muestra en orden. Cada

una de las partes de la investigacion ocurren de conformidad con lo disefiado. De acuerdo con

la Oficina de Integridad de la Investigacion (Sin fecha) “el disefio de la investigacion ofrece los

componentes y el plan para llevar a cabo el estudio de manera satisfactoria. El disefio de la

investigacion es la “columna vertebral” del protocolo de investigacion.”.

Este proyecto de investigacion consta de cinco etapas, descritas de manera resumida en el

grafico a continuacion, la figura 12 (Disefio de la investigacion). Dichas etapas son:

Recopilacion y analisis de requerimientos, disefio, implementacion, pruebas y documentacion

de usuario.

La metodologia utilizada en este proyecto es la metodologia en cascada, de acuerdo con lo

descritoen 2.1.1.
Figura 12.

Disefio de la investigacion.
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3.5.1 Recopilacion y analisis de requerimientos

Durante esta etapa se inicia con la planificacion de las entrevistas a los futuros usuarios del

sistema, luego se realizan dichas entrevistas y se elaboran las historias de usuario. Después de

recopilada, la informacion es analizada.

Las herramientas utilizadas fueron:

e Entrevistas: se entrevisto al Gerente General y a la accionista principal de la empresa

ProLine CR, quienes son los usuarios principales del sistema. Ellos describieron la

problemdtica que enfrenta la empresa y también describieron la mayoria de los

requerimientos que un sistema tendria que cubrir para solventar dicha problematica.

e Plantilla de historia de usuario: La informacion recopilada en las entrevistas fue

organizada haciendo uso de una plantilla de historia de usuario, y desde ese punto

comienza el analisis de dicha informacién. Fue necesario hacer un uso repetido de la

plantilla, de acuerdo con los diversos requerimientos identificados.
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e Diagramas de caso de uso: Como parte del analisis de requerimientos se efectuaron los
diagramas de caso de uso a partir de la informacion recopilada. Esto sirvio como
referencia rapida durante las siguientes etapas.

3.5.2 Disefio

Durante la etapa de disefio se tomaron los resultados del analisis de requerimientos para realizar
el disefio logico de la solucion de software: Se determind qué hara la aplicacion, cual
arquitectura se usard, cudles interfaces se usaran junto con su estructura y sus elementos
visuales, y se realizo el flujo de eventos dentro de dichas interfaces.

Luego se realizo el disefio fisico: modelado de la base de datos con su respectivo diagrama. Se
escogieron el lenguaje de programacién y el framework a utilizar. Las herramientas usadas
fueron:

e Modelado basado en eventos: Se elaboraron diagramas para los eventos que ocurren en
las vistas dentro de la aplicacion, que permitieron tener una visualizacion de los
diferentes elementos con los que los usuarios interactian y los resultados de dichas
interacciones.

e Diagrama de modelo de base de datos: Se realizé un diagrama para el disefio de la base

de datos.

3.5.3 Implementacién
Esta etapa del proyecto consistié en la elaboracién del codigo para la aplicacién web. Las
herramientas utilizadas fueron:
e Visual Studio 2022: Es un entorno de desarrollo integrado (IDE) que permite la edicion
de cddigo y cuenta con herramientas para su implementacion. Se utiliz6 para escribir y

editar el codigo fuente de la aplicacion, escrito en C# y HTML (véase 2.5.1), en el
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framework .NET Core de Microsoft (véase 2.5.2) que facilita la implementacion de
aplicaciones web con la arquitectura Modelo-Vista-Controlador (véase 2.5.3).

e Servicio de hosting de SmarterASP: Hosting es un servicio que consiste en almacenar
el cédigo y los archivos de una aplicacion web en servidores, para ejecutarlos y darles
acceso a los usuarios de la web a dicha aplicacion. Para este proyecto se utilizaron los
servicios de hosting de la empresa SmarterASP.

e phpMyAdmin: Es una herramienta en linea para administrar bases de datos y ejecutar
sentencias en SQL. Utiliza MySql como sistema de gestion de bases de datos, y se utiliza
a través de un navegador web. El hosting de SmarterASP utiliza phpMyAdmin para
administrar las bases de datos.

3.5.4 Pruebas

La etapa de pruebas se lleva a cabo después del desarrollo o la implementacion de la solucion
de software. De acuerdo con lo explicado en 2.5, se llevaron a cabo diferentes pruebas para
verificar no solo la integridad de la solucion de software, sino también el cumplimiento de los
requerimientos planteados en la fase inicial del proyecto. Las herramientas y técnicas utilizadas
fueron:

e Plantilla de plan de test: Se describe anteriormente en 2.6, y se muestra un ejemplo en
la tabla 5 (Plantilla de plan de test). Se utiliz6 la plantilla para elaborar los planes de test
y seguir la planificacion durante las pruebas, asi como para registrar el resultado de las
mismas.

e Pruebas unitarias: Se realizaron revisiones y depuracién del codigo fuente y sus partes.

e Pruebas de integracion: Se revisé que el disefio fuera funcional y cumpliera con los

estandares propuestos en la fase de disefio.
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e Pruebas de validacion: Se tomaron los requerimientos recopilados en la fase inicial del
proyecto y se valido junto con los usuarios el cumplimiento de los mismos.
e Pruebas del sistema: Las ultimas pruebas en realizarse, en las cuales se evaluaron todas

las partes del sistema y se verifico su buen funcionamiento.

3.5.5 Documentacion de usuario

Ultima etapa del proyecto. En esta, se elabor6 la documentacion final para realizar la entrega
formal de la solucidn de software a los usuarios y consistié en un manual de usuario. Este
manual describe las funciones del sistema y muestra una guia paso a paso de cémo usarlo. El
manual de usuario contiene imagenes obtenidas de la aplicacion, junto con explicaciones de
cada parte con la que el usuario tiene interaccion.

Las partes del manual de usuario son:

e Portada.

e Indice.

e Introduccion.

e Contenido.

El contenido se divide en los siguientes temas:

e La descripcion detallada de cada seccion o0 médulo de la aplicacion. Por ejemplo, la
seccion de inventario, con los pasos a seguir en sus diferentes vistas para realizar las
tareas necesarias y una descripcion de lo que se puede hacer en cada vista.

e Qué hacer en caso de problemas. Si bien la solucion brindada pasé por un proceso de
verificacion y se entregd con total funcionalidad, es posible que a veces los usuarios
encuentren inconvenientes derivados de los cambios en la tecnologia usada o por

elementos que escapan de su control (Por ejemplo, cambios en el hosting). En esta
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seccion del documento hay soluciones para los problemas méas comunes y sencillos que

se previo puedan surgir.

Las herramientas utilizadas fueron:

e Microsoft Word: Es un procesador de palabras muy utilizado para la elaboracién de

documentos. EI manual se elabord usando esta aplicacion. Asi mismo el enlace al

archivo del manual se encuentra en la aplicacion web, de manera que los usuarios

pueden acceder al mismo en cualquier momento.

e Google Drive: Servicio de almacenamiento de archivos en la nube, proporcionado por

Google. Se utilizo para guardar el manual de usuario, y facilitar su actualizacion a

medida que la aplicacion web sufra cambios en el futuro.

3.6 MATRIZ DE COHERENCIA

La matriz de coherencia es un instrumento para mostrar de manera organizada y resumida el

proceso metodoldgico utilizado durante el desarrollo de este proyecto. Se muestra en una tabla

(Tabla 7, Matriz de coherencia) cada objetivo junto con el o los entregables producidos para

lograr dicho objetivo, la fase de la metodologia del proyecto en que se trabaja para alcanzar el

objetivo, los instrumentos utilizados en dicha fase y los temas del Marco Teorico que se

relacionan con la consecucién de dicho objetivo.

Tabla 7.

Matriz de coherencia.

Obijetivo Entregable

Fase de la
metodologia del

proyecto

Instrumentos

Temas

relacionados
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Determinar los | -Documento Recopilacion y Plantilla de Métodos para
requerimientos de | con las | andlisis de | historia de | levantamiento de
una aplicacion web | historias  de | requerimientos. usuario. requerimientos y analisis.
para la empresa | usuarios y los - Diagrama de | - Historias de usuario.
ProLine CR con la | diagramas de caso de uso. - Diagramas de caso de
finalidad de definir | caso de uso. uso.

las caracteristicas

de la aplicacion a

implementar.

Elaborar el disefio Diagramas | Disefio. - Diagramas de Modelado basado en
l6gico y fisico del | de disefio disefio basado | eventos.

software y de la | basado en en eventos. Disefio de base de
base de datos, | eventos. - Diagramas de | datos.

usando el resultado | - Diagrama de modelo de base | - Disefio de interfaces de

del andlisis de los
requisitos

recopilados  para
llevar a cabo una
implementacién
exitosa que
satisfaga todos los

requisitos

planteados.

modelo de

base de datos.

de datos.

usuario.
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Implementar una | - Prototipo de | Implementacion. Aplicacion | - E-commerce.
aplicacién web con | la  aplicacion web hospedada Lenguajes de
base en el disefio | web. en SmarterASP | programacion.

hecho segin los Aplicacion y accesible Frameworks para el
requisitos web. usando desarrollo.

recopilados  para internet. Modelos de
permitir una mejor arquitectura.
comunicacién con

los clientes vy

potenciales

clientes de ProLine

CR.

Determinar y | -Documento Pruebas y Plantillas de | - Técnicas para probar y
ejecutar las pruebas | con las | validacion. plan de test. validar software

de la aplicacion | plantillas del

web junto a los
usuarios que lo
utilizaran, para
verificar y validar
el correcto
funcionamiento de
la aplicacion web,
asi como el
cumplimiento  de

los requerimientos.

plan de test
incluyendo los
resultados de

las pruebas.




87

Redactar el manual
de wusuario final
llevando a cabo la
documentacion

enfocada al uso de
la aplicacién web
para  que los
colaboradores de
ProLine CR se
capaciten en el uso
y  mantenimiento

de esta.

Manual de

usuario final.

Documentacion.

-Documento

del manual de

usuario final.

- Soporte de software.
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Este capitulo (Capitulo V) detalla la situacion actual de la empresa ProLine, describiendo la
problemaética y proporcionando la informacion que sirvio para la propuesta de la solucién a
dicha problematica.

Mufoz Razo, C. (2015) menciona que después de identificar la problematica, “el siguiente paso
es emitir un diagnostico actualizado sobre la problematica encontrada y el funcionamiento del
sistema, identificando todos los aspectos que rodean al fendmeno observado”

Toda la informacion fue obtenida haciendo uso de los instrumentos de recoleccion de datos
mencionados en los capitulos anteriores y se anexan al final de este documento. Estos sirven
para realizar el andlisis posterior, y el disefio de la solucion de software que sigue a la etapa de
analisis, las cuales se incluyen en este capitulo. La técnica utilizada para recolectar informacion
fue la entrevista, y se llevaron a cabo varias entrevistas con los colaboradores de la empresa.

4.1 DESCRIPCION DE LA SITUACION ACTUAL

Esta seccion del proyecto muestra la situacion actual de la empresa, describe su problemaética y

la informacién brindada por los colaboradores de la empresa ProLine CR.

4.1.1 Diagndstico operativo

La informacidn descrita en este apartado se obtuvo a través de entrevistas con los colaboradores
de laempresa, realizadas de manera no estructurada sino mas bien por medio de conversaciones
informales.

ProLine es una entidad comercial, y tal como se describe en 1.1.1, se dedica a la venta de
sistemas de sonido y el servicio de instalacion de éstos. A continuacion, se describe el flujo del
proceso de ventas de la empresa en la Figura 13 (Proceso de ventas). Se muestra como el proceso
inicia cuando el cliente encuentra la informacion publicada en redes sociales, y luego se

comunica por el mismo medio para tener mas informacion de los productos y en caso de querer
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realizar la compra, concertar una cita en el local para retirar el producto o llevar a cabo la
instalacion de este, tras lo cual la venta culmina e inicia el proceso postventa.
Figura 13.

Proceso de ventas.

El cliente hace
contacto con la
EMpresa
El cliente llama
para tener mas 4}0

informacion Mo

Mo se logra la

La informacion de producos
wenta

sepublica enredes sodales

wn

g

-

g

% El cliente

o El cliente llega concerta una

g al local cita para ir al Ma

] lacal

o El cliente Mo se logra la

decide wenta

¥ comprar

Se realiza la
venta (Puede

incluir servicio
de instalacion)

Termina la
wenta e inidala
post-wventa

El control de pedidos y de inventarios se lleva a cabo en una hoja de célculo almacenada en la
computadora que hay en el local, por lo que este control solo puede llevarse a cabo cuando se
esta en el local. El gerente general es también el encargado de todo el proceso de ventas y de
realizar las instalaciones y cuenta con un ayudante para realizar algunas instalaciones. No hay
un horario de trabajo fijo, ya que depende de las citas que los clientes tengan, o de la llegada de
nueva mercancia para ser acomodada dentro del local.

El gerente general suele atender las solicitudes de mas informacion por parte de clientes y
potenciales clientes desde donde se encuentre (Ya que no siempre se encuentra en el local) a
través de varios canales de comunicacion: Facebook, Instagram, WhatsApp y Ilamadas directas

a la linea telefonica de la empresa. En ocasiones hay intentos de comunicacion en horas en las
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que no se estd laborando por lo que no se logra transmitir informacién rapidamente,
entorpeciendo la comunicacion y retrasando el proceso de venta. Cuando esto ultimo ocurre, en
ocasiones la venta se pierde porque el posible cliente busca mas informacion en otros lugares y
se compromete con otros vendedores.

La empresa también vende productos al por mayor a otras empresas ubicadas fuera del territorio
del Gran Area Metropolitana. Cuando el gerente general esta en negociaciones con clientes que
compran al por mayor, a veces no esta seguro del inventario que posee y si no esta en el local,
entonces no puede consultar el archivo que maneja en la computadora del local Gnicamente para
tener certeza de los productos en existencia, lo cual ha generado retrasos en el proceso de ventas
0 en el peor de los casos, malentendidos con los clientes.

4.1.2 Diagndstico técnico

La empresa cuenta con una computadora con conexion a internet en el local donde
principalmente se lleva a cabo su actividad comercial. Es en este local donde se encuentra casi
toda la mercancia, se realizan las instalaciones de reproductores y sistemas de sonido en los
vehiculos de los clientes y donde se lleva a cabo la mayor parte del trabajo relacionado a publicar
informacion acerca de los productos ofrecidos en redes sociales.

El gerente general cuenta también con un teléfono celular con conexion a internet, desde donde
atiende las solicitudes de informacidon por parte de clientes y potenciales clientes.

En el domicilio del gerente general él utiliza una computadora personal con conexion a internet
en ocasiones para llevar a cabo tareas relacionadas a las operaciones comerciales de la empresa.
4.1.3 Diagnéstico de percepcion

La informacion descrita en este apartado se obtuvo por medio de una entrevista con el gerente

general de la empresa y con la accionista principal.
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La problematica de la empresa gira en torno a la capacidad de brindar informacién a los clientes
y potenciales clientes en todo momento. Es precisamente esa la necesidad que se quiere abordar
por parte de la empresa, particularmente en poder mostrar la informacion de los productos
disponibles e incluso poder completar un pedido sin necesidad de interactuar directamente con
los clientes, de acuerdo con la respuesta obtenida en la primera pregunta de la entrevista.

También quieren cambiar la situacion actual en la cual se ven obligados a responder mensajes
que reciben por WhatsApp o llamadas telefonicas a cualquier hora, dado que es la Gnica manera
que tienen de concretar un pedido de mercancia. Les gustaria entregar a los clientes la
posibilidad de que realicen compras en linea, para reducir la dependencia de comunicacién

directa y personal a todas horas.
4.2 RECOLECCION Y ANALISIS DE DATOS

Una vez establecida la posibilidad de proponer una herramienta de software como solucion a la
problemética antes descrita, la primera fase propuesta en este proyecto consiste en la
recopilacion y analisis de requerimientos, de manera que podria dividirse en dos etapas: En
primer lugar, la recopilacion de informacién y, en segundo lugar, el andlisis de la informacion
recopilada.

Dentro de los objetivos planteados, el primer objetivo se desarrolla en esta seccién: terminar los
requerimientos de una aplicacion web para la empresa ProLine CR con la finalidad de definir
las caracteristicas de la aplicacion a implementar. Esta seccion corresponde a la fase de
recopilacion y andlisis de requerimientos. La variable para analizar en esta fase es: Requerimientos

de la empresa ProLine para la aplicacion web.
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4.2.1 Recopilacion de requerimientos
En este apartado se presentan los resultados obtenidos a través de la entrevista realizada a los
colaboradores de ProLine, llevada a cabo en una sola sesion. La totalidad de la entrevista se
encuentra en el apéndice 2. Los requerimientos obtenidos se resumen de la siguiente manera:

e Mostrar un catélogo en linea.

e Acceso a través de internet para dar mantenimiento al catalogo, restringido a los

administradores.

e Posibilidad de realizar pedidos de manera remota y sin asistencia.

e Recolectar informacion del usuario para la realizacion del pedido.

e Posibilidad de ser contactados de diferentes maneras a través de la informacion brindada

en la plataforma.

4.2.2 Anélisis de los datos
A partir de los datos recopilados durante la entrevista se realizé un analisis de los requerimientos
y se utilizd la plantilla indicada anteriormente en 2.2.1. Cada caso de uso se muestra y se

describe a continuacion:

Escenario de caso de uso 1: Inicio de sesion.

En el siguiente escenario de caso de uso se describe el requerimiento de tener un mddulo para
iniciar sesion, de manera que los usuarios administradores puedan tener acceso a las funciones
exclusivas para ellos.

Tabla 8.

Escenario de caso de uso 1.

NUmero 1

Caso de uso Inicio de sesién
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Actor principal Administrador.

Meta en contexto Validar las credenciales para iniciar sesién como
administrador y tener acceso a las areas Unicas para

los administradores.

Precondiciones El usuario existe en la base de datos del sistema.

Desencadenante El administrador desea dar mantenimiento al
catalogo de productos, revisar los pedidos o dar

mantenimiento a los usuarios.

Escenario El administrador escribe su nombre de usuario y

contrasefia para iniciar sesion.

Excepciones Se pide contactar a un administrador para solicitar
ayuda.

Prioridad Alta.

Disponibilidad Desde el prototipo.

Frecuencia de uso Media.

Canal para el actor Pagina web.

Escenario de caso de uso 2: Mantenimiento de catalogo

En el siguiente escenario de caso de uso se describe el requerimiento para un modulo donde se
pueda dar mantenimiento al catdlogo de productos, Unicamente accesible para los
administradores del sitio.

Tabla 9.

Escenario de caso de uso 2.

NUmero 2

Caso de uso Mantenimiento del catélogo.
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Actor principal

Administrador.

Meta en contexto

Crear un perfil de cada producto con informacién

pertinente o darles mantenimiento.

Precondiciones

Se valida el usuario administrador por medio de un

usuario y una contrasefia.

Desencadenante Agregar un nuevo producto o modificar
informacion de los productos existentes.
Escenario El administrador observa el catalogo de productos

y puede agregar un producto nuevo o ingresar al

perfil de los productos existentes.

Excepciones

Se pide al usuario iniciar sesion como

administrador.

Prioridad Alta.
Disponibilidad Desde el prototipo.
Frecuencia de uso Alta.

Canal para el actor Pagina web.

Escenario de caso de uso 3: Catalogo

En este escenario de caso de uso se indica el requerimiento de un catalogo de productos para

que los clientes puedan ver la informacion de estos y seleccionar productos para que sean

colocados en el carro de compras.
Tabla 10.

Escenario de caso de uso 3.

Numero 3
Caso de uso Catalogo.
Actor principal Cliente.

Meta en contexto

Tener acceso a los perfiles de cada producto con

informacion pertinente.

Precondiciones

Ninguna.
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Desencadenante Querer informacion de los productos que ofrece la

empresa y/o realizar una compra.

Escenario El cliente observa el catalogo de productos y puede

agregar el producto a al carro de compras.

Excepciones Ninguna.

Prioridad Alta.
Disponibilidad Desde el prototipo.
Frecuencia de uso Alta.

Canal para el actor Pagina web.

Escenario de caso de uso 4: Carro de compras.

En este escenario de caso de uso se indica el requerimiento del carro de compras. En este modulo los
clientes pueden visualizar los productos seleccionados para la compra, sacarlos del carro de compras o
finalizar la compra. También podran llenar un formulario con la informacion para la facturacion y
seleccionar el modo de pago. De esta manera se completa el pedido.

Tabla 11.

Escenario de caso de uso 4.

NUmero 4

Caso de uso Carro de compras.

Actor principal Cliente.

Meta en contexto Hacer un pedido de mercancia y/o servicio de

instalacion e ingresar la informacion para la

facturacion.

Precondiciones Debe existir al menos un producto seleccionado

para ser comprado.
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Desencadenante El cliente desea formalizar una compra.

Escenario El cliente selecciond el o los productos que desea
comprar y se dispone a realizar la compra. Ingresa

la informacién para la facturacion.

Excepciones Si no hay ningun producto seleccionado se pide que
se seleccione al menos uno. Si algin campo del

formulario para la facturacion estd vacio se pide

llenarlo.
Prioridad Alta.
Disponibilidad Desde el prototipo.
Frecuencia de uso Media.
Canal para el actor Péagina web.

Escenario de caso de uso 5: Informacion de contacto.

En este escenario de caso de uso se indica la necesidad de un modulo donde se muestre a los clientes y
potenciales clientes la informacion de contacto de la empresa.

Tabla 12.

Escenario de caso de uso 5.

Numero 5

Caso de uso Informacidn de contacto

Actor principal Cliente.

Meta en contexto Encontrar la informacién de contacto de la
empresa.

Precondiciones Ninguna.
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Desencadenante Querer saber donde se encuentra el local y/o tener
los datos de contacto.

Escenario El cliente entra a ver la informacion de contacto.

Excepciones Ninguna.

Prioridad Alta.

Disponibilidad Desde el prototipo

Frecuencia de uso Media.

Canal para el actor Pégina web.

Escenario de caso de uso 6: Pedidos.

En este escenario de caso de uso se muestra el requerimiento para un modulo donde se pueden
observar todos los pedidos realizados por los clientes. Es de acceso exclusivo para los usuarios
administradores.

Tabla 13.

Escenario de caso de uso 6.

NUmero 6

Caso de uso Pedidos.

Actor principal Administrador.

Meta en contexto Revisar todos los pedidos y tener acceso

informacion editable relacionada a cada pedido.

Precondiciones Se valida el usuario administrador por medio de un

usuario y una contrasefia.

Desencadenante Se agreg6 un nuevo pedido o se desea modificar

informacion de los pedidos existentes.
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Escenario El administrador observa una lista de los pedidos
que los clientes han realizado y editar la
informacion de los mismos, incluyendo un area

para comentarios.

Excepciones Se pide al wusuario iniciar sesibn como

administrador.

Prioridad Alta.
Disponibilidad Entrega final.
Frecuencia de uso Media.

Canal para el actor Pagina web.

Escenario de caso de uso 7: Mantenimiento de usuarios.

Este escenario de caso de uso describe el requerimiento de un moédulo para dar mantenimiento
a los usuarios registrados en el sistema, que son administradores.

Tabla 14.

Escenario de caso de uso 7.

Numero 7

Caso de uso Mantenimiento de usuarios

Actor principal Administrador.

Meta en contexto Revisar los usuarios existentes y poder modificar

sus credenciales de acceso o eliminarlos.

Precondiciones Se valida el usuario administrador por medio de un

usuario y una contrasefa.

Desencadenante El administrador desea agregar o modificar los

otros usuarios existentes.
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Escenario El administrador observa una lista de los demés
usuarios y puede modificar sus credenciales de

acceso o eliminarlos.

Excepciones Se pide al wusuario iniciar sesibn como

administrador.

Prioridad Alta.
Disponibilidad Entrega final.
Frecuencia de uso Baja.

Canal para el actor Pagina web.

4.2.3 Diagrama de casos de uso

A partir del andlisis realizado por medio de los escenarios de casos de uso, es posible determinar
dos roles de usuario: El rol de administrador y el rol de cliente. Los usuarios administradores
son los que pueden acceder a todos los modulos, incluyendo los modulos que requieren de
validacion de credenciales: mantenimiento de catalogo, pedidos y mantenimiento de usuarios.
El rol de cliente puede entrar Unicamente a los mddulos de catalogo, carrito de compras e
informacion de contacto. Si bien puede tener acceso al modulo de inicio de sesion, al no contar
con las credenciales de acceso no podra autenticarse haciendo uso de su funcion.

Lo descrito anteriormente se puede visualizar de manera rapida en el diagrama de casos de uso,
realizado a partir de lo descrito en 2.2.2. y que se ilustra a continuacién en la figura 14:

Figura 14.

Diagrama de casos de uso.
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4.3 DISENO

En esta fase del proyecto se toman los resultados del analisis de requerimientos para realizar el
disefio de la solucidn de software, lo que servird como marco de trabajo para el desarrollo e
implementacion de la solucion.

Dentro de los objetivos del proyecto, el segundo objetivo se desarrolla en esta seccion Elaborar
el disefio logico y fisico del software y de la base de datos, usando el resultado del analisis de
los requisitos recopilados para llevar a cabo una implementacion exitosa que satisfaga todos los
requisitos planteados.

La fase que se lleva a cabo en esta seccidn es la de disefio, y la variable observada es: Disefio
l6gico v fisico del software y la base de datos.

4.3.1 Diagramas de disefio basado en eventos

Cada caso de uso descrito en los escenarios de caso de uso de la seccion anterior se desarrolla

en un modulo, y para cada médulo se muestran a continuacion los diagramas de disefio basado
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en eventos, siguiendo la técnica descrita en 2.3.2. Por tanto, se determina la implementacion de
los siguientes modulos:

¢ Inicio de sesion.

e Mantenimiento de catalogo.

e Catélogo.

e Carro de compras.

¢ Informacion de contacto.

e Pedidos.

e Mantenimiento de usuario.
4.3.1.1 Diagrama de modulo 1: Inicio de sesion.
A continuacion, la figura 15 representa el diagrama de flujo para el modulo 1: Inicio de sesion.
Este inicia cuando se carga la vista Login, en la cual hay un formulario que recoge las
credenciales de acceso. El usuario escribe un nombre de usuario y una contrasefia, que se validan
en la base de datos y si existen entonces se cargan la vista de inicio de los usuarios
administradores, llamada AdminHome. De lo contrario, se permanece en la vista Login.
Figura 15.

Diagrama de inicio de sesion.
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4.3.1.2 Diagrama de modulo 2: Mantenimiento de catalogo.

A continuacién, la figura 16 representa el diagrama de flujo para el modulo 2: Mantenimiento
de catalogo. Cuando la vista carga, el usuario administrador observa una lista de todos los
productos que tiene almacenados, y tiene dos opciones para cada producto: editar y eliminar.
Al presionar alguno de ellos, se carga la vista de editar producto o de eliminar producto,
respectivamente. También puede crear productos nuevos, y marcas nuevas. Las marcas son un
parametro para los productos.

Figura 16.

Diagrama de mantenimiento de catalogo.
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4.3.1.3 Diagrama de modulo 3: Catalogo.

A continuacion, la figura 17 muestra el diagrama de flujo para el médulo 3: Catadlogo. Cuando

carga la vista Home, se hace una consulta a la base de datos para leer los productos y ubicarlos

en una tabla. El usuario tiene la opcion de agregar productos al carrito, o escoger otra vista. Si

agrega un producto por primera vez, se crea dos registros en la base de datos: uno en la tabla de

Pedido, y otro en la tabla de ProductoxPedido. Si el usuario vuelve a agregar un producto

diferente, sélo se crea un registro en la tabla de ProductoxPedido. Pero si el usuario agrega

nuevamente un producto que ya ha agregado al carrito, entonces se suma 1 al campo de cantidad

en el registro correspondiente de la tabla ProductoxPedido.
Figura 17.

Diagrama de Catéalogo.
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4.3.1.4 Diagrama de modulo 4: Carro de compras.

En la proxima imagen, figura 18, se muestra el diagrama para el modulo 4, carro de compras.
Al cargar la vista se hace una lectura a la base de datos y se cargan en una lista todos los registros
de la tabla ProductoxPedido que coinciden con la ID del pedido. También en esta vista hay un
formulario para que el cliente complete la informacion del pedido. Si se llena correctamente, se
actualiza la informacién en la base de datos y se envia un correo tanto al cliente como al
administrador de la empresa con los detalles del pedido. Si no se llena correctamente, se le pide
al cliente que lo haga.

Figura 18.

Diagrama de Carro de compras.
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4.3.1.5 Diagrama de modulo 5: Informacion de contacto

Este mddulo cuenta con un formulario, que, si el cliente llena y presiona el boton de enviar, se

envia por correo electrénico al administrador de la empresa. Esto se ilustra en la figura 15, a

continuacion.
Figura 19.

Diagrama de informacién de contacto.
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4.3.1.6 Diagrama de modulo 6: Pedidos.
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En este modulo se presenta una tabla al usuario administrador, donde puede ver todos los

pedidos que se han realizado. Puede editar los pedidos, editarlos y eliminarlos. A continuacién,

se muestra esto en la figura 20:
Figura 20.

Diagrama de Pedidos.
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4.1.3.7 Diagrama de modulo 7. Mantenimiento de usuarios.

Similar al médulo anterior, en este moédulo se muestran al usuario administrador todos los

usuarios existentes en la base de datos, con la posibilidad de crear, editar y eliminar usuarios.

La figura 21 (A continuacidén) muestra lo descrito:
Figura 21.

Diagrama de Usuarios.
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4.3.2 Modelo de base de datos

Para la solucion de software que se presenta en este proyecto se hace uso de un modelo de base

de datos relacional (Véase 2.3.4), MySql, debido a que son méas aptas para el registro de

transacciones, una de las necesidades que se busca abordar en este proyecto, y a que no se

proyectan grandes cambios a la estructura de los datos a lo largo del tiempo.

Antes de crear la base de datos, es necesario llevar a cabo su disefio haciendo uso de la

informacion recopilada y analizada en la primera fase del proyecto.

Una manera de visualizar facilmente el disefio de una base de datos es por medio de un diagrama

de modelo de base de datos. A continuacion, la figura 22 muestra el diagrama de modelo base

de datos de la base de datos a usada en este proyecto, donde se pueden apreciar las tablas, sus

campos Yy tipos de campo, sus llaves primarias, las relaciones con otras tablas y los campos que

permiten un valor nulo.
Figura 22.

Diagrama de modelo de base de datos.
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n £ db_ad
2 ID_Marca : int
@ Nombre_Marca : varchar(25)

34e6_proline marca B & do_a934e6 proline producto :
- 2 ID_Producte - int " ﬂ @ db a%34e6 proline productoxpedido
. = o >
& Nombre : varchar(80) : 2 |D_Pedido : int
# Marca : int {2 ID_Producto - int

@ Categoria : varchar(20) # Cantidad : int

i@ Descripcion : varchar{180)
# Precio : int
4 Cantidad_disponible : int n & db_a%3deb_proline pedido
& Imagen : varchar(200) @ |D_Pedido : int ™
{ & Cliente - int
# Monto : int

i Forma_de_pago : varchar(15)
n 3 db_a%34eb_proline cliente

2 ID_Cliente : int
@ Nombre : varchar(30)

# Numero_de_transferencia : int
m Facha : date

@ Direccion : varchar(80)
# Telefono : int

i Tipe_de_identidad : varchar(25)
i Correo : varchar(50)

# Usuario_asignado : int

# Comentario : int

n 3 db_a934e6 proline usuario
2 1D_Usuario : int

@ Nombre : varchar(25)

i@ Correo : varchar(35)

i Contrasena : varchar(25)

Las tablas de la base de datos son:

Usuario: Almacena la informacién de los usuarios administradores. Sus campos son
para almacenar la siguiente informacién: ID usuario, nombre, correo y contrasefia.
La llave primaria es ID_Usuario, que es autoincrementable.

Pedido: Almacena la informacion de un pedido realizado por un cliente. Sus campos
son para almacenar la siguiente informacion: 1D pedido, cliente, monto, forma de
pago, numero de transferencia, fecha, usuario asignado y comentario. La llave
primaria es ID_Pedido, que es autoincrementable, y posee dos llaves foraneas:
ID_Usuario y ID_Cliente.

Cliente: Almacena la informacion de los clientes. Sus campos son para almacenar la
siguiente informacion: ID del cliente, nombre, teléfono, tipo de identificacion y
correo electrénico. La llave primaria es ID_Cliente, que sera proporcionada por el

cliente cuando llene un formulario y sera su nimero de cédula de identidad.
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ProductoXPedido: Almacena la informacion de cada producto que se hace en un
pedido. Para lograr esto, usa una llave compuesta de los campos ID_Pedido y
ID_Producto, que son llaves foraneas. Ademas, almacena la cantidad que se pide de
un producto.

Producto: Almacena la informacion de los productos disponibles. Sus campos son
para almacenar la siguiente informacién: ID producto, nombre, marca, categoria,
descripcién, precio, cantidad disponible e imagen. La llave primaria es ID_Producto,
que es autoincrementable, y posee una llave foranea: ID_marca.

Marca: Almacena la informacion de las marcas de los productos. Sus campos son
para almacenar la siguiente informacion: 1D de marca y nombre. La llave primaria es

ID_Marca, que es autoincrementable.
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CAPITULO V: PROPUESTA DEL PROYECTO
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Este capitulo describe el desarrollo de la aplicacion web, de acuerdo con los requerimientos
recopilados y analizados en 4.2 (Recoleccion y analisis de datos), siguiendo el disefio
propuesto en 4.3 (Disefio).

Las secciones de este capitulo son: Desarrollo y fase de pruebas.
5.1 DESARROLLO

Esta seccion describe todo lo relacionado al desarrollo de la solucion disefiada. Se muestran los
diferentes elementos de la aplicacion, y fragmentos del cédigo que los componen.

Dentro de los objetivos del proyecto, el tercer objetivo se desarrolla en esta seccion:
Implementar una aplicacién web con base en el disefio hecho segun los requisitos recopilados
para permitir una mejor comunicacion con los clientes y potenciales clientes de ProLine CR.
La fase que se lleva a cabo en esta seccidn es la de implementacion, y la variable observada es:
Aplicacion web para mejorar la comunicacion con clientes y potenciales clientes de la empresa.
Se utilizé la metodologia en cascada, descrita en 2.1.1, debido a que se conocen muy bien los
requerimientos, alcances y limitaciones del proyecto, sin que éstos sean de gran complejidad.
5.1.1 Base de datos

Segun los requerimientos dados y el disefio propuesto se elaboré la base de datos, tal como se
muestra en 4.3.2. Este modelo se cred en el hosting de SmarterASP donde la aplicacion esta
hospedada, y se gestiond utilizando la herramienta phpMyAdmin que esta integrada en el
servicio de hosting, tal como se menciona en 3.5.3.

La figura 23 muestra la interfaz de usuario que tiene la consola de phpMyAdmin, en la cual se
aprecia la base de datos usada en el proyecto, llamada db_a934e6_proline en sus servidores,
ademas se observan algunas de las opciones disponibles para administrar la base de datos, junto

con las tablas existentes y algunas de las opciones que pueden realizarse sobre esas tablas.
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Figura 23.

Vista de phpMyAdmin.
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A continuacién, la figura 24 muestra un fragmento del codigo SQL utilizado para la creacion
de la base de datos que se ejecuté en phpMyAdmin. Son un conjunto de sentencias DDL (véase
2.3.4).

Figura 24.

Fragmento de Script DDL.



- Estructura de tabla para la tabla “Cliente”

CREATE TABLE ~Cliente™ (
10 Cliente” int(3@) NOT HULL,
“Nombre™ varchar(30) COLLATE utf8_bin NOT NULL,
“Telefono™ int(15) MNOT NULL,
“Tipo_de_identidad® varchar(25) COLLATE utf8_bin NOT NULL,
“Correo” varchar(5@) COLLATE utf8_bin NOT MULL
) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=utf8 COLLATE=utf8_bin;

- Estructura de tabla para la tabla “Pedido”

CREATE TABLE ~Pedido™ (
“ID Pedido™ int(3@) NOT NULL,
“Cliente” int(25) DEFAULT NULL,
“Monto™ int(25) DEFAULT NULL,
“Forma_de_pago™ warchar(15) COLLATE utf8_bin DEFAULT NULL,
“Numero_de_transferencia” int(35) DEFAULT NULL,
“Fecha™ date DEFAULT NULL,
“Direccion”™ wvarchar(8@) COLLATE utf8_bin DEFAULT NULL,
“Usuario_asignado™ int(15) DEFAULT NULL,
“Comentario™ int(168) DEFAULT MNULL

JENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=utf8 COLLATE=utf8_bin;

- Estructura de tabla para la tabla “Producto”

CREATE TABLE "“Producto™ (
~ID Producto” int(15) NOT NULL,
“Nombre™ varchar(88) COLLATE utf8 bin NOT MULL,
“Marca® varchar(3@) DEFAULT MULL,
“Categoria® wvarchar(2@) DEFAULT NULL,
“Descripcion” varchar(1808) COLLATE utf8_bin DEFAULT MNULL,
“Precio” int(28) NOT NULL.

5.1.2 Configuracion
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Entre los requerimientos recopilados estd demostrada la necesidad de que esta solucion de

software sea accesible a los clientes de la empresa, y la internet es el medio ideal para brindar

el acceso necesario.

Para lograr que la solucion sea accesible por medio de internet, se hizo uso del framework .NET

Core con el lenguaje de programacion C# y se usé el IDE Visual Studio 2022, de acuerdo con

lo mencionado en 3.5.3. Asi, se crearon varias clases de forma automatica, por ejemplo una

clase Ilamada Program.cs, donde se encuentra una parte muy importante de la configuracion

para la aplicacion; otra clase Ilamada appsettings.json, donde se indican los hostings a los cuales

la aplicacion va a permitir el acceso; y las clases que estan dentro de los paquetes instalados por

medio de NuGet (véase 2.5.2) que permiten la adicion de clases y métodos al proyecto.
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A continuacién, se muestran fragmentos de codigo de algunas partes encargadas de funciones

importantes para cumplir con los requerimientos y el disefio propuesto.

5.1.2.1 Contexto de base de datos

Las dos imagenes siguientes, figuras 25 y 26, muestran un fragmento del codigo de la clase
Program.cs y la clase appsettings.json, respectivamente. La linea 14 de la clase Program.cs
contiene el cddigo del método necesario para la inyeccion de dependencia para el contexto de
base de datos. Esto permite usar una instancia de la base de datos y crear objetos con
propiedades iguales a las tablas de la base de datos, para almacenar la informacion leida de la
base de datos 0 a almacenarse o0 editarse en la base de datos. Al usar la inyeccién de dependencia
no es necesario introducir el codigo relacionado con la conexion a la base de datos cada vez que
se use, y si esta conexion cambiara, solo sera necesaria cambiarla una Unica vez. El string de
conexion a la base de datos se encuentra en la clase appsettings.json.

Figura 25.

Fragmento del codigo en Program.cs

&1ProLine
8 var builder = webApplication.CreateBuilder(args);
10 /f Add services to the container
11 builder.Services.AddControllerswWithviews();

130’ //INYECCION DE DEPENDENCIA PARA EL CONTEXTO DE BASE DE DATDE'
14 builder.Services.AddDbContext<sql9589478Context>(options => options.UseMySql(builder.Configuration.GetConnectionstring("dbConnstring"),
15

Figura 26.

Clase appsettings.json.

Esquema: |https://jsan.schemastore.arg/appsettings.json

1 B9

2 E "Logging": {

3 "LogLevel™: {

i "Default": "Information",

5 "Microsoft.AspNetCore": "Warning”
6 }

7 4

8 "AllowedHosts": "*",

9

19

= "ConnectionStrings": {
1 "dbConnString”: "Server=MYSQL5@45.sitelnow.net;Database=db_a93ue6_proline;Uid=a934e6_proline; Pwd=8MKTFulyVYRqHMXM"

13 }
14 }




116

Al usar un contexto de bases de datos por medio de Entity Framework se pueden crear de forma
agil los métodos para la lectura y escritura sobre la base de datos. Para ello se instalaron los
paquetes NuGet desarrollados por Microsoft llamados EntityFrameworkCore.SqlServer,
EntityFrameworkCore.Tools, y Pomelo. EntityFrameworkCore.MySq|l.

A través de sus métodos se crearon un modelo para cada tabla y el modelo de la base de datos
completa. Las imagenes a continuacion, figura 27 y figura 28, muestran las carpetas dentro de
la carpeta de Modelos donde se aprecian las clases creadas para representar las tablas de la base
de datos, y el codigo en la clase Cliente.cs, que es similar al codigo en las demas clases de la
carpeta Models, respectivamente.

Figura 27.

Carpetas de la clase Models.

P @ Paguetes
b &30 Properties
b &) wwwroot
I &8 B0 Controllers
b & Ed Migrations
4 80 Models
b ac# Clientecs
P & C# ErrorViewModel.cs
P &CcH Marca.cs
b act Pedido.cs
P & C#H Producto.cs
b ac# ProductoXpedido.cs
P& CH 5gl958%478Context.cs
[

a8 c# Usuario.cs
k. aBEm D =Y

Figura 28.

Clase Cliente.cs
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y 1 o
u namespace ProLine.Models;

6 -lpublic partial class Cliente
7 {

8 public int IdCliente { get; set; }

o

10 public string Nombre { get; set; } = null!;

12 public int Telefono { get; set; 1}

14 public string TipeDeIdentidad { get; set; } = null!;
16 public string Correo { get; set; } = null!;

18 public virtual ICellection<Pedido> Pedidos { get; } = new List<Pedido=(J;
9
)

5.1.2.2 Operaciones de lectura y escritura en la base de datos.

Todos los métodos para consultar la base de datos y realizar lecturas y escrituras utilizados en
los médulos de la aplicacion son iguales, con la excepcion de las tablas a las que hacen
referencia y los conjuntos de datos que se manipulan.

En un controlador se escriben los métodos que usaran sus vistas asociadas, que generalmente
son: Index, Create, Edit y Delete. Dependiendo de lo que el usuario quiera hacer, se cargara una
vista u otra.

Las vistas de Index cargan los datos contenidos en la tabla correspondiente en la base de datos,
y los muestran en una tabla HTML. También tienen enlaces para crear nuevos registros en la
tabla especifica, y para editar o eliminar los registros.

A continuacién, la figura 29 muestra el codigo del controlador de Marcas para la vista Index.
Se puede observar el uso del método ToListAsync para trasladar la informacién a una tabla
HTML, previamente cargada en una variable de contexto de base de datos (_context). Luego,
la figura 30 muestra el codigo de la vista correspondiente:

Figura 29.

Cddigo para la vista Index en controlador de Marcas.
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18 -namespace ProLine.Controllers
11 i
1 I = publie class MarcasController : Controller
13 {
14 private readonly Sql9589u78Context _context;
15
16 = public MarcasController(Sql9589u78Context context)
17 {
18 _context = context;
19 1
28
21 /{ GET: Marcas
22 = public async Task<IActionResult> Index()
23 {
24 return View(await _context.Marcas.TolListAsync());
25 1
g T4

Figura 30.

Cddigo de la vista Index en Marcas.

L EUIUUE L LENWNE D LESEIUL LI MO LS | Mt
3 el

g ViewData["Title"] = "Index";

5 Layout = "~/Views/Shared/_Layout_admin.cshtml®;

6

7 —ediv class="marginTop">

a8

9 <h2=>Marcas</h2>

1e

11 Cl<p>

12 <a asp-action="Create">(rear nueva</a>

13 =/p>

14 —<table class="table">

15 = <thead=>

16 = <tr>

17 = <th>

18 @HEmL.DisplayNameFor(model => model.NombreMarcal
19 </th=

28 <th=</th=

21 </tr=>

22 </thead=

23 = <tbody=>

24 -@foreach (var item in Model) {

25 = =tr=>

26 = <td=

27 @Html.DisplayFor(modelItem => item.NombreMarcal
28 <ftd=

29 E <td>

38 <a asp-action="Edit" asp-route-id="@item.IdMarca">Edit</a> |
31 <a asp-action="Delete" asp-route-id="gitem.IdMarca">Delete</a>
32 <ftd=

33 =/tr=

34 }

35 </tbody=

36 </table=

37 =/div=

A continuacién, la figura 31 muestra el cddigo del controlador de Marcas para la vista Create.
Se puede observar que se valida si todos los parametros recogidos en el formulario de la vista
son adecuados, usando el método ModelState.IsValid. En caso de ser verdadero, entonces se

usa el método Add para agregar el registro en la variable de contexto _context, que luego es
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guardada en la base de datos con el método SaveChangesAsync. Luego, la figura 32 muestra la

vista correspondiente.

Figura 31.

Caodigo para la vista Create en controlador de Marcas.

51 = // POST: Marcas/Create

52 // To protect from overposting attacks, enable the specific properties you want to bind to.
53 // For more details, see http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=317598.

54 [HttpPost]

55 [validateAntiForgeryToken]

56 public async Task<IActionResult> Create([Bind("IdMarca,NombreMarca")] Marca marca)
57 {

58 = if (ModelState.Isvalid)

59 i

66 _context.Add(marca);

61 await _context.SaveChangesAsync();

62 return RedirectToAction(nameof(Index));

63 }

64 return View(marca);

65 }

66

67 // GET: Marcas/Edit/s

68 -] public async Task<IActienResult> Edit(int? id)

59 {

Figura 32.

Caodigo de la vista Create en Marcas.

1 [pmodel ProLine.Models.Marca
el
ViewData["Title"] = "Create";
5 Layou ~/Views/Shared/_Layout_admin. cshtml®;
1
S<div class="marginTop">

<h2>Crear Marca nuevas/h2>

hy=Marcas/hy=>
hr />

r="NombreMarca" class:
idati =t

el-label"></label>
control” />

<s ass="text: g /span>
21 </div>

22 <div class="forn-group">

23 <input type="submit" value="Create" class="btn btn-default" />
2u </div>

25 </form>

38 action="Index">Ver todas las marcas</a=

31

33 gsection Scripts {

3u @fawait Html.RenderPartialAsyne("_ValidationScriptsPartial);}

35 1

A continuacion, la figura 33 muestra el cddigo del controlador de Marcas para la vista Edit. Al

igual que con Create, valida que el modelo que recibe tenga todos los campos de manera

correcta, pero ademas valida también que la ID exista a través del método MarcaExists, para
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que en caso de que el usuario administrador la haya cambiado, evitar la creacidn de un registro
duplicado pero con un ID diferente. Luego, la figura 34 muestra la vista correspondiente.
Figura 33.

Caodigo para la vista Edit en el controlador de Marcas.

// POST: Marcas/Edit/5
// To protect from overposting attacks, enable the specific properties you want to bind to.

// For more details, see http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=317598.
[HttpPost]
8 [vali
88 - public async Task<IActionResult> Edit(int id, [Bind("IdMarca,NombreMarca")] Marca marca)
89 {
20 = if (id != marca.IdMarca)
91 {
92 return NotFound();
93 }
9y
95 = if (ModelState.Isvalid)
96 {
97 2 try
98 {
99 _context.Update(marca);
100 await _context.SaveChangesAsync();
101 }
162 catch (DbUpdateConcurrencyException)
{
if (!Marcabxists(marca.IdMarca))
{
return NotFound();
1
else
{
throw;
}

}

return RedirectToAction(nameof(Index));

115 return View(marca);
116 }

Figura 34.

Caodigo de la vista Edit de Marcas.



@model ProlLine.Models.Marca

ed
ViewData["Title"] = "Edit";
Layout = "~/Views/Shared/_Layout_admin.cshtml";
}
sl<div class="marginTop">
<hz>Edit</h2>

<h4>Marca=/hi=
<hr /=
-<div class="row"=>
<div class="col-md-4">
=form asp-action="Edit">
<div asp-validation—summary="ModelOnly" class="text-danger"=></div>
<input type="hidden" asp—for="IdMarca" /=
<div class="form-group">
<label asp—for="NombreMarca" class="control-label"></label>
<input asp—for="NombreMarca" class="form—control" />
<span asp-validation—for="NombreMarca" class="text-danger"></span>

=/div>
<div class="form-group">
<input type="submit" value="Save" class="btn btn-default" />
</div>
</form>
</div=>
</div=
Sedive
<a asp-actien="Index"=Ver todas las marcas</a>
</div>
</div=

@section Scripts {

efawait Html.RenderPartialAsync("_validationScriptsPartial");}
}
\
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A continuacién, la figura 35 muestra el cddigo del controlador de Marcas para la vista Delete.

Esta valida que el registro que recibe por parametro no sea nulo, para evitar un error en la base

de datos, y luego ejecuta una busqueda para encontrar el registro con la ID proporcionada y

eliminarlo con el método Remove. Luego, la figura 36 muestra la vista correspondiente.

Figura 35.

Cddigo para la vista Delete en el controlador de Marcas.

135

136 // POST: Marcas/Delete/S

137 [HttpPost, ActionName("Delete")]

138 [vValidateAntiFergeryToken]

139 = public asyne Task<IActionResult> DeleteConfirmed(int id)
p ] i

141 - if (_context.Marcas == null)

142 {

143 return Problem("Entity set 'Sql9589478Context.Marcas'
144 }

1 var marca = await _context.Marcas.FindAsync(id);
148 = if (marea != null)

147 {

148 _context.Marcas.Remove(marcal;

149 T

158

151 await _context.SaveChangesAsync();

152 return RedirectTeAction(nameof(Index]);

153 1

154

155 = private bool MarcaExists(int id)

156 i

157 return _context.Marcas.Any(e => e.IdMarca == id);
158 1

159 }

166 1

161

is null.");
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Figura 36.

Caodigo de la vista Delete de Marcas.

1 fimodel ProLine.Medels.Marca
3 ei
ViewData["Title"] = "Delete";

5 Layout = "~/Views/Shared/_Layout_admin.cshtml";

}
7 —=div class="marginTop">
8 <h2=Delete</h2>
18 <h3=Are you sure you want to delete this?</h3=
11 —ediv>
12 <hy>Marcas</hy>
13 <hr /=
14 = =dl class="dl-horizental">
15 - <dt=
16 @Html.DisplayNameFor(model => medel.NembreMarcal
17 =/dt=>
18 = <dd=>
19 BHtml.DisplayFor(model == model.MombreMarca)
28 </dd=>
21 </dl=
23 - <form asp-action="Deleta"=>
24 <input type="hidden" asp—for="IdMarca" />
25 <input type="submit" value="Delete" class="btn btn-default" /> |
26 <a asp-action="Index">Back te List</a=
27 </form=
28 </div=
29 </div=

5.1.2.3 Validacion del usuario administrador

Para realizar la validacion del usuario administrador se hizo uso de la autenticacion por medio
de cookies. Haciendo uso de los métodos predeterminados en
Microsoft. AspNetCore.Authentication.Cookies, se crea una cookie después de validar en la
base de datos la existencia de las credenciales de usuario a través de lo que se describira a
continuacion.

Las vistas de administrador solicitan que esta cookie exista para poder cargarse, de lo contrario
se carga la vista de Login. La inyeccion de dependencia permite que las consultas a la base de
datos para realizar la validacion se implementen en todas las vistas sin tener que escribir cada
vez los parametros de las clases involucradas. Para ello se crearon dos carpetas en una carpeta
Illamada Repository: Interfaces y Services; cada una con un archivo: IUsuarioService.cs en

Interfaces y UsuarioService.cs en Services.
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La imagen a continuacion, figura 37, muestra el cddigo en Program.cs que se encarga de la
implementacion de la autenticacion:
Figura 37.

Validacion de usuario en Program.cs.

TS
//INYECCION DE DEPENDENCIA PARA PODER USAR EL PATRON DE REPOSITORIO EN EL PROGRAMA, LAS CLASES QUE SE MENCIONAN ESTAN EN LA CARPETA "Repository"

6

17 builder.Services.AddScoped<IUsuarioService, UsuarioService>();
18

19 //CONFIGURACION DE LA COOKIE

20 builder.Services.AddAuthentication(CookieAuthenticationDefaults.AuthenticationScheme)
21 El .AddCookie(C =>

2 {

23 C.LoginPath = "/Login/Index";

24 C.ExpireTimeSpan = TimeSpan.FromMinutes(20);

25 C.AccessDeniedPath = "/Login/UnAuthorized";

6 1

28 var app = builder.Build();

3 // Configure the HTTP request pipeline.
31 =if (!app.Environment.IsDevelopment())[ ]

38 app.UseHttpsRedirection();

39 app.UseStaticFiles();

ue

41 app.UseRouting();

u2

u3 //NECESARIO PARA PODER UTILIZAR LA COOKIE, SIEMPRE DEBE IR JUSTO ARRIBA DE "app.UseAutherizatien();"
yy app.UseAuthentication();

us5

u6 app.UseAuthorization();

u7

ug app.MapControllerRoute(

ug name: "default",

50 pattern: "{controller=Home}/{action=Index}/{id?}");
51

app.Run();

Las proximas dos imégenes, figuras 38 y 39, muestran el codigo de las clases IUsuarioService.cs
y UsuarioService.cs, respectivamente. En la clase 1UsuarioService.cs se crea una lista de tipo
Usuario donde luego se almacenaran todos los usuarios de la base de datos, y un objeto de tipo
Usuario donde se almacenara el usuario que se recuperara luego a partir de las credenciales
escritas por el usuario. En la clase UsuarioService.cs se carga todo el contexto de base de datos,
y se envia la informacion de la tabla de Usuarios a la lista creada con las propiedades
establecidas en IUsuarioService.cs; luego se recorre esa lista pidiendo retornar el usuario que
coincida en los campos correo y contrasefia. Si no existe, retorna un valor nulo.

Figura 38.

Clase IUsuarioService.cs



{@ 1 using ProlLine.Models;
2
3 -inamespace ProLine.Repository.Interfaces
il {
Ml 5 = public interface IUsuarioService
6 {
i 7 List<Usuario> ListalUsuaries();
[1]1 8 Usuario ValidarUsuario(string _correo, string _contrasena);
9 ¥
1e }
11

Figura 39.

Clase UsuarioService.cs

& 1 -using ProLine.Models;
2 using Proline.Repository.Interfaces;
3
il -inamespace ProLine.Repository.Services
5 {
it 6 2 public class UsuarioService : IUsuarioService
7 {
8 //ACA IMPLEMENTAMOS LA INYECCION DE DEPENDENCIA UTILIZANDO EL CONTEXTO CREADO CON EF CORE
9 private readonly Sql9589478Context _context;
10 = public UsuarioService(Sql9589478Context context)
11 {
12 _context = context;
13 }
14
at 15 2 public List<Usuario> ListaUsuarios()
16 i
17 return _context.Usuarios.TolList();
18 }
19
mr 20 ] public Usuario ValidarUsuarie(string _corree, string _contrasena)
21 i
22 return ListaUsuarios().where(Usu => Usu.Corree == _correo && Usu.Contrasena == _contrasena).FirstOrDefault();
23 H
24 }
25 }
26
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En la vista de Login, que se muestra en la figura 40 (a continuacién) hay un formulario con dos

campos: Usuario y contrasefia. En el primer campo deben escribir un correo electrénico, y en el

segundo, la contrasefia respectiva.
Figura 40.

Vista de Login.
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DDROUNE INICIO  NOSOTROS ~ CARRITODE COMPRAS ~ LOGIN

Contrasefia

INGRESAR

Estos dos son textos son capturados y usados como los pardmetros que se usan para validar si
el usuario existe en la base de datos. A continuacién se muestra la figura 41, donde se observa
el cdédigo en el controlador del Login. Es aca donde se crea la cookie de autenticacién si la
variable usu tiene un valor asignado después de usar el método ValidarUsuario (Lo que significa
que hubo una coincidencia en la base de datos) descrito anteriormente:

Figura 41.

Fragmento del controlador del login.

5 public LoginCentroller(IUsuariocService usuServ)
16
17 _UsuServ = usuServ;
18 1
19
208 public IActionResult Index()
21
22 return View();
2 1
25 [HttpPost]
26 B public async Task<IActionResult> Index(Usuario _usuarie)
7 i
var usu = _UsuServ.ValidarUsuario(_usuario.Correo, _usuariec.Contrasenal);
if (usu != null)
{
var claims = new List<Claim=
{
new Claim(ClainTypes.Name, usu.Nombre),
new Claim(ClaimTypes.Email, usu.Correc)
b
38 var claimsIdentity = new ClaimsIdentity(claims, CookisAuthenticationDefaults.AuthenticationScheme);
39
ua await HttpContext.SignInAsync(CookieAuthenticationDefaults.AuthenticationScheme, new ClaimsPrincipal(elaimsIdentityl);
41
u2 return RedirectToAction("Index", "AdminHome");
]
uy = else
45 {
ug return View();
]
1
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El método Authorize se usa en cada controlador de las vistas de administrador, y se encarga de
verificar que la cookie de autorizacion exista. Si existe, entonces permite cargar las vistas que
ese controlador controla. En cambio, si la cookie no existe, entonces niega el acceso a las vistas
que controla y carga la vista de Login.

A continuacion, la figura 42 muestra un fragmento del cddigo de un controlador de algunas
vistas de administrador, AdminHomeController, donde se observa el método Authorize.
Ademas, en el mismo archivo del controlador antes mencionado, la figura 43 muestra el uso de
otro método para reforzar la seguridad, ValidateAntiForgeryToken, que verifica el origen de la
solicitud HttpPost que recibe y valida que provenga de una de las vistas de la aplicacion para
cargar la vista, y no que provenga de otro medio, caso en el cual mostrara una vista de error.
Figura 42.

Fragmento de AdminHomeController.cs con el método Authorize.

using Microsoft.AspNetCore.Authorization;
using Microsoft.AspNetCore.Mvc;

1o ot

using Microsoft.EntityFrameworkCore;
using ProLine.Models;

—inamespace ProlLine.Controllers
{

[Autherize]

PR
MNP o w e

public class AdminHomeController : Controller

{

private readonly Sgl9589
private readonly IWebHostEnv

ntext _context;
nment _WebHostEnvironment;

20 = public AdminHomeController(Sql9589u78Context context, IWebHostEnvironment webHostEnvironment)
21 {

22 _context = context;

23 _WebHostEnvironment = webHostEnvironment;
24 }

25

// GET: AdminHome

Figura 43.

Fragmento de AdminHomeController.cs con el método ValidateAntiForgeryToken.
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56 // POST: AdminHome/Create

57 // To protect from overposting attacks, enable the specific properties you want to bind to.

58 // For more details, see http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=317598.

59 [HttpPost]

60 [validateAntiForgeryToken]

61 = public asyne Task<IActionResult> Create([Bind("IdProducto,Nombre,Marca, Descripcion,Precio,Categoria, CantidadDisponible”)] Producto producto)
6l

63 = if (ModelState.IsValid)

64 {

65 var files= HttpContext.Request.Form.Files;

66 = if (files.Count > @)

67 {

68 string webRootPath = _WebHostEnvironment.WebRootPath;

69 var upload = webRootPath + WC.IMAGEPATH;

71 string fileName = Guid.NewGuid().TeString();

7 string extension = Path.GetExtension(files[@].FileName);

7 = using (var fileStream = new FileStream(Path.Combine(upload, fileName + extension), FileMode.Create))
74 i

5.1.3 Estilos.

En este proyecto se hizo uso de Bootstrap, que se vale de CSS para determinar clases que luego
son aplicados a los diferentes elementos de las paginas web. Los parametros que estas clases
afectan son, entre otros: los colores, fuentes y tamafios de los textos, el espaciado entre
contenedores, el color y forma de los botones, la separacion de los elementos en una lista, el
color del fondo de la pagina, etc.

Esto facilita mantener un aspecto visual homogéneo en todas las vistas de la aplicacion, y
también hace més sencillo la aplicacion del disefio orientado hacia la experiencia de usuario en
todas las vistas, como se describe en 2.3.3 (Disefio de interfaces de usuario).

A continuacion, la figura 44 muestra un fragmento del codigo dentro de una de las clases de
Bootstrap:

Figura 44.

Fragmento de hoja de estilos.
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1 Sthtml {

2 font-size: 1llpx;

3 }

5 Sl@media (min-width: 768px) {
6 = html {

7 font-size: 16px;

8 H

9 }

18

11 Shtml {

12 position: relative;
13 min-height: 188vh;

14 }

15

16

17 -1.login—form {

18 display: flex;

19 width: 100%;

28 height: 1@88vh;

21 align-items: center;
22 justify-content: center;
23 }

24 —#page-title {

25 margin-top: 188px;
26 }

27

28 - .marginTop {

29 margin-top: 188px;
38 }

A continuacion, se muestran algunos de los elementos en diferentes vistas cuyas caracteristicas
se definen en las hojas de estilo, y que por tanto son homogéneos.

En la figura 45 a continuacion, se aprecian dos botones en vistas diferentes. Uno en la vista de
Login y otro en la vista de Nosotros. Se aprecia que ambos son del mismo color, y que el texto
tiene las mismas caracteristicas. También se observa que contrastan con el resto del contenido,
lo cual los hace resaltar.

Figura 45

Botones en la vista de Login y en la vista de Nosotros.
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Contrasefia

En la siguiente figura, la figura 46, se muestran dos listas en vistas diferentes. Una es la lista de
productos guardados en la vista de AdminHome, y la otra es la lista de usuarios administradores
en la vista AdminUsuarios. Se observa que las tablas tienen el mismo estilo en sus lineas
horizontales, sin lineas verticales, con lineas de color gris y los encabezados de las columnas
con la letra en negrita. También los enlaces para realizar acciones sobre los elementos de la lista
son iguales, en color rojo contrastando con el resto.

Figura 46.

Listas en vistas AdminHome y AdminUsuarios.

Usuarios
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Otro de los elementos importantes para dar estilo a todas las vistas es el uso de un layout. En
este proyecto se usaron dos layout diferentes: uno para las vistas de administrador y otro para
las vistas de los clientes. La diferencia es necesaria, ya que en estos layouts se tiene un
encabezado con enlaces a las diferentes vistas, y de acuerdo con el rol (Administrador o cliente)
se tendra acceso a las vistas que les conciernen. Ademas del encabezado, en el layout se
encuentra un pie de pagina, con informacion acerca de la empresa.

A continuacion, se muestran cuatro ilustraciones: La primera (Figura 47) muestra un fragmento
del cdigo del layout para los clientes, la segunda (Figura 48) muestra como se ve el encabezado
de las vistas para el cliente (Donde se aprecian los enlaces a las vistas que les conciernen), la
tercera (Figura 49) muestra como se ve el encabezado de las vistas para los administradores
(Donde se aprecian los enlaces a las vistas de los administradores) y la cuarta (Figura 50)
muestra como se ve el pie de pagina (Presente en todas las vistas).

Figura 47.

Fragmento del cddigo del layout para clientes.



<span class="icon-bar"></span>
<span class="icon-bar"=</span=
</button>
<a class="logo" href="~/Home"=>
<img src="~/images/logo/logo-light.png" alt="Audiocar Proline"s

<fa=
</div>
<!—— Collect the nav links, forms, and other content for toggling -—>

=div class="collapse navbar-collapse pull-right" id="header-navbar-collapse-1"=
<ul class="nav navbar-nav navbar-left"=

<li class="pav-item">
@if (IdPed != null)

{
<a asp-area="" asp-controller="Home" asp-action="Seguir"=Inicio</a>
}
else
{
<a asp-area="" asp-controller="Home" asp-action="Index">Inicio</a>
}
=/li>
<li class="nav-item">
<a asp-area="" asp-controller="Nosotros" asp-action="Index">Nosotros</a>
=/li»
<li class="nav-item">
<a asp-area="" asp-controller="Carrito" asp-action="Edit">Carrito de compras</a>
=/li>
<li class="nav-item">
<a asp-area="" asp-controller="Login" asp-action="Index"=Log In</a>
=/li>
</ul>
<!— 1i end -—>
</div>

Figura 48.

Encabezado de las vistas para el cliente.
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D PROLINE INICIO  NOSOTROS  CARRITO DE COMPRAS
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LOG IN

Figura 49.

Encabezado de las vistas para los administradores.

D DROL‘NE INICIO PEDIDOS

Usuarios

Crear

USUARIOS

SALIR

Figura 50.

Pie de pagina.
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DDROUNE INICIO  NOSOTROS  CARRITODE COMPRAS  LOGIN

LIZAMOS ENViOS DESCUENTOS

Redes Sociales

Siguiendo los principios descritos en 2.3.3 (Disefio de interfaces de usuario), el logotipo, los

enlaces de navegacion, y el pie de pagina, son visibles en todas las paginas del sitio.

5.1.4 Mddulos

A continuacion, se describen los médulos realizados, de acuerdo con lo que se propuso en la
fase de disefio (véase 4.3).

5.1.4.1 Modulo 1: Inicio de sesion

Los métodos utilizados en este mddulo se describen con detalle en 5.1.2.2 (Validacion del

usuario administrador), donde también se ilustra la vista de los usuarios de la aplicacion.

5.1.4.2 Modulo 2: Mantenimiento de catalogo

Este modulo consiste en los controladores AdminHomeController y sus vistas asociadas: Index,
Create, Edit y Delete; y AdminMarcas y sus vistas asociadas: Index, Create, Edit y Delete.
Después de pasar por la autenticacion, el usuario administrador tiene la vista Index de
AdminHome como su pagina de inicio. Desde alli puede ver una lista con todos los productos

que se muestran en el catdlogo, con opciones de crear un producto nuevo, editar los productos
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ya existentes o eliminar un producto. Cuando selecciona alguna de esas tres opciones, se carga
su vista respectiva desde donde puede realizar la accion solicitada.

A continuacion, las figuras 51, 52, 53 y 54 muestran parcialmente las vistas Index, Create, Edit
y Delete de AdminHome, respectivamente, con los elementos antes descritos. Se puede apreciar
también la aplicacién de la regla de los tercios, mencionada en 2.3.3 (Disefio de interfaces de
usuario):

Figura 51.

Vista Index de AdminHome.

D DQOL‘NE INICIO PEDIDOS USUARIOS SALIR

Productos
Crear nuevo producto

Crear nueva marca

Editar
Eliminar
Eliminar

Editar
Eliminar

REALIZAMOS ENVIOS DESCUENTOS CONTACTANOS

Figura 52.

Vista Create de AdminHome.
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DDROUNE INICIO  PEDIDOS  USUARIOS  SALIR

Producto

Create

Back fo List

Figura 53.

Vista de Edit de AdminHome, con informacion de un producto.

[COJPROLINE INCIO  PEDIDOS  USUARIOS  SALIR

=2
r= — ——
-
&

Producto

i

Figura 54.

Vista de Delete de AdminHome.
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CJPROLINE

iSeguro que desea eliminar este registro?

Producto

Eliminar || Volver

También en la vista Index de AdminHome hay un enlace para crear nuevas marcas. Este lo
llevard a la vista Index de AdminMarcas, igual a la vista anterior, pero en lugar de ver y
administrar productos, lo hace con las marcas.

Ademas, en la parte inferior de esta vista se encuentra el enlace al manual de usuario, para que
pueda ser consultado en cualquier momento y desde cualquier lugar.

5.1.4.3 Modulo 3: Catalogo

Este mddulo se compone por el controlador HomeController y sus vistas correspondientes. La
vista Index de Home es la que carga como pagina de inicio para la solucion. En ella se observa
un carrusel con tres imagenes y mensajes. Debajo del carrusel, se muestra una lista de todos
los productos, y si el usuario desliza el mouse sobre una imagen de un producto, podra
observar el boton para agregar el producto al carrito de compras. Si lo hace, se crea un registro
para la tabla Pedido, y otro registro para la tabla PedidoXProducto.

La figura 55 (A continuacidén) muestra como se ve la vista Index de Home. La imagen se
ajustd para que muestre el carrusel, y los primeros elementos de la lista de productos:

Figura 55.

Vista Index de Home.
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Los elementos visuales se acomodan de manera simétrica en el eje vertical, dentro de una
cuadricula, de acuerdo a lo mencionado en 2.3.3 (Disefio de interfaces de usuario). Sin
embargo, las imagenes son de diferentes tamafios en cuanto el eje horizontal, proporcionando
una asimetria organizada en cada fila de tres elementos, teniendo como limite en el eje
horizontal a la imagen de mayor tamafio.

La lista de los productos se muestra gracias a que la vista recibe un modelo de datos cuando el
controlador la carga. Este modelo de datos es una lista que recibe todos los registros
contenidos en la tabla de productos. Al usar un foreach para recorrer esta lista, se pueden
recuperar los valores contenidos en cada atributo dentro de cada registro, y mostrarse en los
diferentes elementos de la vista. En este caso, se muestran la imagen, la marca, el nombre y el
precio de cada producto. A continuacion, la figura 56 muestra el fragmento de cddigo de la
vista Index del controlador Home donde ocurre lo descrito:

Figura 56.

Fragmento del cédigo de la vista Index del controlador Home.
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<div class="col-sm-12 col-md-6 col-1g-3 product"=>
<div class="product-img">
@if(item.Imagen != null)
{
<img src="@WC.IMAGEPATH@Html.DisplayFor(m=>item.Imagen )" alt="Product" /=

telse{
<img src="~/images/Sin_imagen_disponible.jpg" alt="Product" />

}
<div class="product-hover"s=
<div class="product-action">
<form action="@Url.Action("LlenarCarrite”, "Carrito", new {id = item.IdProducto} )"=
<button class="btn btn-primary" type="submit"=Meter al carrito</button>
</form>
@*<a class="btn btn-primary" href="#"=Ver detalles</a>»@
</div>
</div=
<!——  product-overlay end ——>
</div=
<!-— .product-img end —-—>
<div class="product-bio">
=div class="predcut-cat">
<a href="#">@Html.DisplayFor(m=>item.Marca)</a>
</div>
<l—— .,product-cat end ——>
<div class="prodcut-title"=
=h3=
<a href="#">@Html.DisplayFor(m=>item.Nombre)</a=
</h3=
</div>
<!—— product-title end -—=
<div class="product-price"=
<span class="symbole">f</span><span>@Html.DisplayFor(m=>item.Precio)</span>
=/div>

Si hace clic en otro producto para agregarlo al carrito de compras no se genera otro registro en
la tabla Pedido, sino Unicamente en la tabla PedidoXProducto. Esto se logra a través de dos
métodos que se encuentran en el controlador CarritoController.

El primero, llamado LlenarCarrito, se encarga de crear un pedido con todos los campos en
blanco menos el campo de ID que al ser autoincrementable se crea automéaticamente sumando
1 al valor del ID del ultimo registro en la tabla. Luego, recupera el nimero del ID y lo coloca
en una variable de tipo TempData para poder conservar esa ID y utilizarla luego. Ademas,
crea un registro en la tabla ProductoXPedido con la ID del pedido recién creado, y el ID del
producto al que se le hizo clic. Luego, carga otra vista, igual que la vista Index, pero con la
diferencia que ésta segunda vista, llamada Seguir, invoca al segundo método, LlenarCarrito2.
A partir de este punto, siempre que se cargue alguna de las vistas del controlador Home, se

valida si la variable TempData que almacena el ID del pedido se encuentra vacia (Lo que solo
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ocurre cuando se carga la pagina por primera vez) o si tiene algin valor. Si ocurre lo segundo,
entonces carga siempre la vista Seguir del controlador Home.

El método LlenarCarrito2 no crea un registro en la tabla Producto, sino que hace uso del ID
almacenado en la variable de tipo TempData establecida en el método anterior, y asi a través
de un if crea otro registro en ProductoXPedido en caso de que se seleccione un producto por
primera vez, y en caso de que se seleccione un producto por segunda o mas veces, aumenta el
valor del campo Cantidad cada vez que se seleccione dicho producto a través de un update.
Esto es posible gracias a que la tabla ProductoXPedido usa una llave compuesta por las llaves
foraneas ID_Pedido y ID_Producto, lo que permite relacionar una cantidad indefinida de
productos a un mismo pedido, ya que cada registro se hace Unico al cambiar el valor de
ID_Producto.

A continuacion, las figuras 57 y 58 muestran los métodos LlenarCarrito y LlenarCarrito2,
respectivamente.

Figura 57.

Método LlenarCarrito.

public ActionResult LlenarCarrito(int , Pedido pedido, Productoxpedido pXpedide, int id)
{

_context.Pedidos.Add(pedido);

_context.SaveChanges();

idPedido = pedido.IdPedido;
TempData["idPedideEntreVistas"] = idPedido;

idped = idPedido;

pXpedido.IdPedido = idped;
pXpedido.IdProducto = id;
pXpedido.Cantidad = 1;
_context.Productoxpedidos. Add(pXpedido);

_context.SaveChanges();

return RedirectToAction("Seguir”, "Home");

Figura 58.

Método LlenarCarrito2.
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public ActionResult LlenarCarrite2(int idped, Productoxpedido pXpedide, int id)
{

idped = (int)TempData["idPedidoEntreVistas"];

pXpedido.IdPedide = idped;

pXpedido. IdProducto = id;

var listapxped = _context.Productoxpedides.ToList()

int cantProdXPed = listapxped.Where(p => p.IdPedide == idped && p.IdPreducto == id)
.Select(p == p.Cantidad)
FirstOrDefault();

cantProdXPed++;

pXpedido.Cantidad = cantProdXPed;

if (pXpedido.Cantidad == 1)

{
_context.Productoxpedidos.Add(pXpedido);
_context.SaveChanges();

}

else if (pXpedido.Cantidad > 1)

{
_context.ChangeTracker.Clear();
_context.Productoxpedidos.Update(pXpedido)
_context.SaveChanges();

}

return RedirectToAction("seguir", "Home");

5.1.4.4 Modulo 4: Carro de compras

Este mddulo se compone de varias vistas, ya que es aqui donde el cliente ingresa la mayor parte
de la informacién necesaria para finalizar el pedido. Cuando el usuario hace clic en la opcién
“Carrito de Compras” en la barra superior derecha es dirigido a la vista Edit del controlador
Carrito, donde podra visualizar los pedidos que ha realizado.

Esta lista se llena de la misma manera que se llena la lista en el menu de inicio, al recorrer una
tabla del modelo de datos. En este caso, se recorre la tabla ProductoXPedido y se lleva a cabo
un select para todos los registros cuyo valor en ID_Pedido coincida con el valor almacenado en
la variable de tipo TempData durante la ejecucion del método LlenarCarrito. El usuario puede
presionar el botdén Continuar para pasar a la siguiente vista.

A continuacion, las figuras 59 y 60 muestran el codigo encargado de llenar la lista donde se ven
todos los productos relacionados con el pedido y su visualizacion en la vista correspondiente,

respectivamente.



Figura 59.

Fragmento de cddigo del controlador Carrito.

<h2=Verificar pedido</h2=
<hr />

C<div class="row"=>
- =div class="col-md-8"=>

- @foreach (var item in Model)
{
- @if (item.IdPedido == IdPed)
{
<p>Producto: @item.IdProducto</p>
<p>Cantidad: @item.Cantidad</p>

}

</div>
</div=
C=dive
- <form action="@Url.Action("Create", "Clientes")"=>
<button class="btn btn-primary" type="submit"=Continuar</buttoen=
</form=
=/div>
Figura 60.

Fragmento la vista Edit del controlador Carrito.

[JPROLINE

Pedido #54
Verificar pedido

comu
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El boton “Continuar” lleva al usuario a la vista Create del controlador Clientes. Alli encuentra

un formulario para escribir sus datos personales. Al presionar el botdn “Continuar’” se capturan

todos los valores ingresados en el formulario y se almacenan en un registro de la tabla Cliente

en la base de datos y al mismo tiempo se crea una variable de tipo TempData para almacenar el
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ID del cliente, que serd utilizado mas adelante. Justo después se carga la vista Edit del
controlador Pagos.

A continuacién, las figuras 61, 62 y 63 muestran: el codigo dentro del controlador Clientes
encargado de dichas funciones; el cddigo de la vista Create del mismo controlador; y la
visualizacion de la vista.

Figura 61.

Fragmento de cddigo del controlador Clientes.

// POST: Clientes/Create

// To protect from overposting attacks, enable the specific properties you want to bind to.
// For more details, see http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=317598.

[HttpPost]

[validateAntiForgeryToken]

public async Task<IActionResult> Create([Bind("IdCliente,Nombre,Telefono,TipoDeldentidad,Correo”)] Cliente cliente)
{
if (ModelState.IsValid)
{
_context.Add(cliente);
await _context.SaveChangesAsync();
TempData["idClienteEntrevistas"] = cliente.IdCliente;
return RedirectToAction("Edit","Pago");
}

return View(cliente);

Figura 62.

Fragmento de la vista Create del controlador Cliente.



142

<ht>Cliente</hu=>
<hr />
Cl<div class="row">
] <div class="col-md-u"=>
- <form asp-action="Create"s
<div asp-validation-summary="ModelOnly" class="text-danger"=</div=>
= <div class="ferm-group">
<label asp-for="IdCliente" class="control-label"=Nimere de identidad</label>
<input asp-for="IdCliente" class="form-contrel" />
<span asp-validation-for="IdCliente" class="text-danger"></span>
</div>
- <div class="form-group">
<label asp-for="Nombre" class="control-label">Nombre</label>
<input asp-for="Nombre" class="form-control* />
<span asp-validation-for="Nombre" class="text-danger"=</span=
</divs>
- =div class="form-group"=
<label asp-for="Telefono" class="control-label">Teléfono</label>
<input asp-for="Telefono™ class="form-centrol" />
<span asp-validation-for="Telefono" class="text-danger"></span>
</div>
- <div class="form-group">
<label asp-for="TipoDeldentidad" class="control-label">Tipe de identidad: Persona Fisica, Juridica, DIMEX...</label>
<input asp-for="TipoDeIdentidad" class="form-control" />
<span asp-validation-for="TipoDeIdentidad" class="text-danger"=</span=
</div>
- <div class="form-group"=
<label asp-for="Correo" class="control-label"=Correo</label>
<input asp-for="Correo" class="form-control® /=
<span asp-validation-for="Correo" class="text-danger"></span>

</div>
] <div class="ferm-group">
] <input type="submit" value="Continuar" class="btn btn-primary" />
</div>

Figura 63.

Visualizacion de la vista Create del controlador Cliente.

Cliente CIPROLINE

Los formularios que los usuarios deben Ilenar cuentan con una validacion de los datos, para

evitar que los datos obligatorios se envien vacios, y también asegurar un formato correcto en
algunos campos como la direccion de correo electrénico, o la cantidad de digitos en un nimero
de teléfono. Los formularios en todas las vistas cuentan con esta validacion, pero se tomaré

como ejemplo el formulario de esta vista de creacion de clientes.
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La validacion es posible al agregar el método Required a los atributos de las clases dentro de la
carpeta Modelo, y en el caso de formatos especificos, se usa otro método también. Por ejemplo,
para validar que el string ingresado tiene el formato de un correo electronico, se utiliza el método
EmaiAddress. Estos métodos para la autenticacion reciben como pardmetro un string que
muestra como mensaje de error cuando el campo esta vacio (En el caso de Required) o cuando
el dato ingresado no tiene el formato requerido (el caso de EmaiAddress).

A continuacion, la figura 64 muestra el codigo de la clase Cliente.cs, que se encuentra en la
carpeta Modelo, donde se puede observar el uso de lo mencionado en el parrafo anterior.
Figura 64.

Validacion de campos desde la clase Cliente.cs en carpeta Modelo.

-1
using System.ComponentModel.DataAnnotations;
namespace ProLine.Models;
-lpublic partial class Cliente
; [Required(ErrorMessage = "ELl campo \"IdCliente\" es requerido.")]
public int IdCliente { get; set; }
[Required(ErrorMessage = "ELl campo \"Nombre\" es requerido.")]
public string Nombre { get; set; }
[Required(ErrorMessage = "ELl campo \"Telefono\" es requerido.")]
public int Telefono { get; set; }
[Required(ErrorMessage = "ELl campo \"TipoDeIdentidad\" es requerido.")]
public string TipoDeIdentidad { get; set; }

[Req

[Ema

red(ErrorMessage = "El campo \"Correo\" es requerido.")]
ress(ErrorMessage = "ELl formato es incorrecto.")]

public string Correo { get; set; }

public virtual ICollection<Pedido> Pedidos { get; } = new List<Pedido>();

La vista Edit del controlador Pagos es la Gltima parada del cliente antes de finalizar el pedido.
Aqui encuentra informacion de como realizar el pago por medio de transferencia bancaria, y un
formulario donde debe llenar los datos del pedido que se encuentran en blanco. Utilizando las

variables de tipo TempData que almacenaron el ID del pedido y el ID del cliente, se completan
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los campos respectivos. El usuario completa los deméas campos (Excepto la fecha, que se guardd
automaticamente cuando se cred el pedido en la vista Index del controlador Home). Al presionar
el botdn “Finalizar” se guardan los campos por medio de un update al registro del pedido en la
tabla Pedido de la base de datos.

A continuacion, las figuras 65, 66 y 67 muestran: el cddigo dentro del controlador Pagos
encargado de dichas funciones; el cddigo de la vista Edit del mismo controlador; y la
visualizacion de la vista.

Figura 65.

Fragmento de cddigo del controlador Pagos.

// POST: PagoController/Edit/5
[HttpPost]
[val AntiForgeryToken]

public ActionResult Edit(Pedido pedido, string FormaDePago, int NumeroDeTransferencia, string Direccion, string Comentario)

f

if (ModelState.IsValid)

{=/

pedido.IdPedido = (int)TempData["idPedidoEntreVistas"];
pedido.Cliente = (int)TempData["idClienteEntreVistas"];
pedido.FormaDePago = FormaDePago;
pedido.NumeroDeTransferencia = NumeroDeTransferencia;
pedideo.Direccion = Direccion

pedido.UsuarioAsignado = 1;

pedido.Comentario = Comentario;

_context.ChangeTracker.Clear()
_context.Update(pedido);
_context.SaveChanges();
return RedirectToAction("Index","Home");

Figura 66.

Fragmento del cddigo de la vista Edit del controlador Pagos.
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</div>
= <div class="col-md-4">
= <form asp-action="gdit"=>
<div asp-validation-summary="ModelOnly" class="text-danger"=</div=
<input type="hidden" asp-for="IdPedido" />
= <div class="form-group">
<input type="hidden" asp-for="Cliente" />
</div>
- <div class="form-group">
<label asp-for="FormaDePago" class="control-label"></label>
<input asp-for="FormaDePago" class="form-control" /=
<span asp-validation-for="FormaDePago" class="text-danger"=></span>
</div>
= <div class="form-group">
<label asp-for="NumeroDeTransferencia" class="control-label"></label>
<input asp-for="NumeroDeTransferencia" class="form-control® />
<span asp-validation-for="NumeroDeTransferencia" class="text-danger"=></span>
</div=
= <div class="form-group">
<input type="hidden" asp-for="Fecha" /=
</div=
- <div class="form-group">
<label asp-for="Direccion" class="control-label"=</label>
<input asp-for="Direccion" class="form-control" />
<span asp-validation-for="Direccion" class="text-danger"></span>
</div>
- <div class="form-group">
<input type="hidden" asp-for="UsuarioAsignado" />
</div>
= <div class="form-group">
<label asp-for="Comentaric" class="control-label"=</label=
<input asp-for="Comentario" class="form-control" /=
<span asp-validation-for="Comentario" class="text-danger"=</span>
</div=
= <div class="form-oroun">

Figura 67.

Visualizacion de la vista Edit del controlador Pagos.

Informacion del Pedido

51 desea realizar su pago ya, puede hacerlo de |a siguiente manera:

[Transferencia. Cuentas a nombre de Carlos Eduardo Martinez
Zambrano:

[BAC Cuenta en colones: Namero de cuenta BAC: 940035124 / NOmero
de cuenta IBAN: CR53010200009400351242

BN Cuenta en colones: Nimero de cuenta IBAN:
[CR35015103720010451769

BN Cuenta en délares: Nimero de cuenta IBAN:
ICR21015103720020113803

BCR Cuenta en colones: Nimero de cuenta IBAN:

[CR37015202001270470320
FINALIZAR

[SINPE M6vil: 70980844 A nombre de Raury Ferndndez

5.1.4.5 Modulo 5: Informacion de contacto
En este modulo se encuentra el controlador Nosotros, y su vista Index. La vista muestra

informacion de la empresa, incluyendo un mapa de Google que se agrega a la vista a traves de
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un contenedor de tipo iframe que lleva como parametro el enlace de Google Maps con un pin
puesto en la ubicacion fisica del local de la empresa. Esto se muestra en la siguiente ilustracion,
figura 68, tras la cual la figura 69 muestra el codigo en la vista:

Figura 68.

Mapa de Google en vista Nosotros.
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Figura 69.

Cadigo de la vista Index del controlador Nosotros para el mapa de Google.

<T— Fpage-title end —>
19 <!— Google Maps
20 -
21 E<section class="google-maps pb—8"
2 ‘ediv class="container">
23 <div class="row">
24 =l <div class="col-sm-12">
25 <iframe src="https:
26 </div=
27 </div=>
28 </fdiv>
29 </section>
38 <1— .google-maps end —>
31 <!—— Contact #1
3 =<section class="contact">
“ediv class="container">
<div class="row">
<div class="col-xs-12 col-sm-12 col-md-8 widget—contact pl-9 pr-8 p-none-xs p-none-sm'>
<form id="contact—form" methed="post"=>

También hay un formulario para que el usuario pueda solicitar informacion a la empresa. En

este formulario ingresa su nombre, su direccion de correo, y un mensaje. Al presionar el boton
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Enviar, se envia un correo a la direccion info@audiocarprolinecr.com, que es el correo
corporativo que maneja la empresa. El formulario ocupa dos tercios del espacio horizontal de
la pagina, y el tercio restante es ocupado por la informacion de contacto, de conformidad con la
regla de los tercios explicada en 2.3.3 (Disefio de interfaces de usuario).

A continuacién, las figuras 70, 71 y 72 muestran la vista, el codigo de la vista y el cédigo del
controlador relacionados esta funcion, respectivamente:

Figura 70.

Fragmento de vista Nosotros: Envio de correo,

D DQOL ‘NE INICIO NOSOTROS CARRITO DE COMPRAS LOG IN

se
&
r n
Piedades

: 1 A
sanRafe . B0 G S

las  Datos del mapa 82023 Condiciones del Servicio  Informar un error en el

Teléfono Cormeo:

=
info@audiocarprolinecr.com

. +50672779807

Direccién

@ CostaRica, Heredia, La Asuncion de Belén, 200 metros
mas abajo de la escuela Manuel del Filar Zumbado,
costado izquierdo, entre el acuario Camus y la pelugueria
Canina Burbuja

Figura 71.

Fragmento del cddigo en la vista Nosotros para el envio de correo.
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35
36
37
38
39
ba
m
4s

us
58
51
52
53

55
56

=<section class="contact">

<div class="co "=
<div class
<div class="col-xs5-12 col-sm-12 col-md-8 widget-contact pl-@ pr-8 p-none-xs p-nene-sm">
<form id="contact—form" method="post">
<div class="col-md-6"=

<input type="text" class="form-control mb-30" name="customerName" id="name" placeholder="Name :" required />
</div>
<div class="col-md-6">

<input type="email" class="form-control mb-30" name="customerEmail" id="email" placecholder="Email :" required />
</div=

<div class="ceol-md-12">
<textarsa class="form—-contrel mb-3@" name="customerMessage" id="ecustomerMessage" rows="4" placeholder="Message" requirad=</textarea>
</div>
=div class="col-md-12">
<button type="submit" id="submit-message" class="btn bin-primary btn-block">Enviar mensaje</button>
</div>
<div class="col-xs5-12 col-sm-12 col-md-12 mt-xs"=
<1—-Alert Message—>
<div id="contact-result">
</div>
</div>
</form=
<fdiv>

Figura 72.

Caodigo en el controlador de Nosotros para el envio de correo.

[HttpPost]

public IActionResult Index(String customerName, String customerEmail, String customerMessage)

{

var message = new MimeMessage();

message.From.Add(new MailboxAddress{customerName, "audiocarprolinecr.com"))
message.Te.Add(new MailboxAddress("ProLine", "audiocarprolinecr.cem"));
message.Subject = customerMame + " " + customerEmail;

message.Bedy = new TextPart("html")

i
Text = @customerMessage

iy

using (var client = new MailKit.MNet.Smtp.SmtpClient())

i
client.Connect("a2plepnl@895.prod. iad2. secureserver.net”, 587, true);
/{ Nete: only needed if the SMTP server requires authentication
client.Authenticate("info@audiccarprolinecr.com™, "ELReyBab");
client.Send(message);
client.Disconnect(true);

i

return View();
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En la Gltima imagen se puede apreciar que el envio de correo ocurre gracias a que el contenido

del formulario se inserta en una variable de tipo message, y que luego se crea otra variable, de

tipo SmtpClient, cuyos métodos reciben por pardmetro la variable de tipo message con el

cuerpo del correo, el host del servidor de correos electronicos y las credenciales del usuario en

ese host. Estos objetos y métodos son del namespace NetCore.MailKit, instalado como un

paquete NuGet.
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5.1.4.6 Modulo 6: Pedidos

Este modulo cuenta con el controlador AdminPedidos, y sus vistas asociadas: Index, Edit y
Delete. La logica y las vistas de este mddulo son iguales a la del mddulo de mantenimiento de
catalogo, excepto que muestra al usuario administrador una lista de todos los pedidos realizados
por los clientes en vez de mostrar los productos. No tiene la opcidn de crear pedidos, porque los
usuarios administradores no necesitan esta opcion, pero si necesitaran crear un pedido pueden

ir al modulo correspondiente para los usuarios clientes.

5.1.4.7 Modulo 7: Mantenimiento de usuario

El médulo de mantenimiento de usuario tiene le controlador AdminUsuarios, y sus vistas
asociadas: Index, Create, Edit y Delete. La logica y las vistas de este modulo, al igual que el
anterior, son iguales a las del médulo de mantenimiento de catalogo, pero mostrando los
usuarios que tienen acceso a los modulos de administracion.

La figura 73 muestra la visualizacion de la vista Index del controlador AdminUsuarios:

Figura 73.

Vista Index del controlador AdminUsuarios.

D DROL‘NE INICIO PEDIDOS USUARIOS SALIR

Usuarios

itar | Eliminar

5.1.5 Despliegue en la web
El paso final para que la aplicacion pueda ser utilizada es la publicacion de ésta en un servidor
web. Como se mencion6 en 3.5.3, se uso el servicio de hosting de SmarterAsp.net. Este permite

un despliegue sencillo de proyectos de ASP.Net Core.
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A continuacion, la figura 74 muestra la interfaz del usuario en la pagina de inicio de
SmarterAsp.net cuando se ha iniciado sesién, donde se puede observar el nombre de dominio
como un sitio web publicado por medio de sus servicios.

Figura 74.

Panel de smarterasp.net.

< O 2 % O :

SmarterASP.NET 3 Knowledge Base =0 Helpdesk o LUISCARLOSMART-001

WEBSITES ADVANCE ~

My Websites

Get Free 55| Certificate(Saving $53/year) when you upgrade to Advance or above package.

Server Overview My Websites

FTP
Address: prolinel

FTP Login
1D:

A OmB Got Questions? Ask Us!

La configuracion que debe hacerse en Visual Studio 2022 para realizar el despliegue debe llevar
los parametros que se indican en el servidor web. Ademaés se debe descargar un archivo de
configuracion que se aplica al proyecto a través de una herramienta de asistente. A continuacion,
la figura 75 muestra dicha configuracion, y la figura 76 muestra el lugar donde se escriben
dichos pardmetros.

Figura 75.

Informacion de configuracion en smarterasp.net.
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Figura 76.

Configuracion para web deployment en Visual Studio.

1 luiscarlosmart-001-site] - Web Deploy.pubxml =
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Web Deploy

Servicios conectados

4+ Nuevo Mas acciones
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Configuracién Release #
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Mostrar todas las configuraciones
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Aplicacion de IS luiscarlosmart-001-sitel [

Nembre de usuario luiscarlosmart-001

Contrasefia

Sitio: http://audiocarprolinecr.com/ []

Cuando se ha configurado todo con los pardmetros correctamente y se ejecuta la opcion de

publicar, Visual Studio sube todos los archivos al servidor web y crea otros archivos necesarios



152

para la ejecucion de la aplicacion en el servidor web. La figura 77 muestra la visualizacion de
la aplicacion ya publicada, desde un navegador a través de internet.
Figura 77.

Aplicacion publicada en la web.
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€150000

g ROCKFORD FOSGATE 6.5

3

PARLANTES 6X9 JBL
STAGE1 9631

€47000

5.2 PRUEBAS

Esta seccion resefia el plan de testing y las pruebas realizadas. Contiene ademas observaciones
que se desprenden de lo observado durante las pruebas.

Dentro de los objetivos del proyecto, el cuarto objetivo se desarrolla en esta seccion: Determinar
y ejecutar las pruebas de la aplicacién web junto a los usuarios que lo utilizaran, para verificar
y validar el correcto funcionamiento de la aplicacion web, asi como el cumplimiento de los
requerimientos.

La fase que se lleva a cabo en esta seccion es la de pruebas del sistema y manual de usuario, y

la variable observada es: Pruebas y validacion de la aplicacion web.
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5.2.1 Plan de testing

El plan de testing consistio en la realizacion de cuatro tipos de pruebas: Pruebas unitarias,
pruebas de integracion, pruebas de validacion y pruebas del sistema. Esto de conformidad con
lo propuesto en 3.5.3. Cada prueba se realiz6 haciendo uso de la plantilla mostrada en 2.6
(Técnicas para probar y validar software). Los encabezados a continuacion describen las
diferentes pruebas realizadas.

5.2.2 Pruebas unitarias

Se revisé el codigo fuente en tiempo de ejecucion para comprobar que todas las funciones
trabajan correctamente. Cada médulo fue probado para verificar su funcionalidad y el manejo
adecuado de excepciones. Cuando se encontraron errores, éstos fueron corregidos y la prueba
fue realizada nuevamente después de la correccion.

A continuacion, la tabla 15 muestra el uso de una plantilla de test. En este caso, se realizaron
pruebas al médulo de inicio de sesion.

Tabla 15.

Testing de Modulo 1: Inicio de sesion.

Nombre: Pruebas unitarias del médulo inicio de sesion.

Referencia Accion Resultado Resultado Estado
esperado obtenido
Casotest U.1.1 Campos vacios
Escenario 1 No llenar ningln | Mensaje de error | Se permanece en | Ok
campo y presionar | indicado cada | la misma péagina y
“enviar”. campo vacio que | se muestra
se debe llenar. mensaje de error.
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Escenario 2

Dejar solo un
campo en blanco y

presionar enviar.

Mensaje de error
indica que dicho
campo estd en

blanco y se debe

llenar.

Se permanece en
la misma péagina y
se muestra

mensaje de error.

Ok

Caso test U.1.2

Lo introducido no cumple con las condiciones

Escenario 1

Ingresar un dato en
el campo de correo
electronico que no
formato

siga el

adecuado.

Mensaje de error
que pide corregir
el campo del
correo electrénico
y usar un formato

valido.

Se permanece en
la misma pégina y
se muestra

mensaje de error.

Ok

Caso test U.1.3

Se introducen credenciales incorrectas

Escenario 1

Ingresar datos que
no existen en la

base de datos.

Mensaje de error
indicando que los
datos son

incorrectos.

Se permanece en
la misma péagina y
se muestra

mensaje de error.

Ok

Caso test U.1.4

Se introducen credenciales correctas

Escenario 1

Ingresar datos que
existen en la base

de datos.

Carga la pagina de

AdminHome.

Carga la pagina de
AdminHome.

Ok

Realizado por:

Luiscarlos Martinez

Resultado:

Exitosa

Observaciones:

Se puede cambiar el nombre a Admin Log In. Se debe agregar la funcionalidad de

recuperacion de contrasefia.

5.2.3 Pruebas de integracion

Durante la fase de disefio (\VVéase 4.3) se realizaron los diagramas de disefio basado en eventos

(\Véase 4.3.1). A través de las pruebas de integracidn se verificd que los eventos de cada médulo



155

desencadenaran las acciones correctas, especialmente las que son relacionadas a la conexion
con la base de datos y las operaciones relacionadas con el manejo de la informacion (Lectura,
agregar, quitar y modificar campos) incluyendo el paso entre vistas de informacion que no se
guarda en la base de datos.

A continuacion, la tabla 16 muestra el uso de una plantilla de test en la aplicacion de una prueba

de integracion:

Tabla 16.

Prueba de integracion de mddulo 7: mantenimiento de usuarios.

Nombre: Pruebas de integracion del médulo de mantenimiento de usuarios.

Referencia Accion Resultado Resultado Estado

esperado obtenido

Caso test 1.7.1 Crear un usuario nuevo

Escenario 1 Se llena el | En la vista de | El usuario se cre6 | Ok
formulario y se | index de usuarios | correctamente y
presiona el boton | debe aparecer el | aparece en la lista
Crear. usuario nuevo en | de usuarios.

la lista de usuarios.

Escenario 2 Se intenta iniciar | Carga la vista de | Lavistay el layout | Ok
sesion  con el | inicio para | correspondientes
usuario nuevo. administradores cargan

con acceso a las | correctamente.
vistas
correspondientes.

Caso test 1.7.2 Editar un usuario

Escenario 1 Se intenta cambiar | Los cambios son | Los cambios se | Ok
el nombre de | visibles en la vista | efectuaron
usuario, el correo | de index de | correctamente y
y la contrasefia de | usuarios (excepto | son visibles en la
un usuario. la contrasefia, que | vista de index de

no se muestra). usuarios.
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Escenario 2

Se intenta iniciar
sesion con las
nuevas

credenciales

El usuario puede
iniciar sesion con
las nuevas

credenciales.

Se inicia sesion
exitosamente con
las nuevas

credenciales.

Ok

Caso test 1.7.3

Eliminar un usuario

Escenario 1

Se intenta eliminar

un usuario.

El usuario deja de
aparecer en la lista
de lavista index de

usuarios.

Se elimina
correctamente un
usuario y deja de
aparecer en la lista
de lavista index de

usuarios.

Ok

Escenario 2

Se intenta iniciar
sesibn con un

usuario eliminado.

El usuario intenta
iniciar sesion con
las credenciales de
un usuario
eliminado y el

intento debe fallar.

Fall6 el intento de

inicio de sesion.

Ok

Realizado por:

Luiscarlos Martinez

Resultado:

Exitosa

Observaciones:

Ninguna.

5.2.4 Pruebas de validacion

Durante la fase inicial del proyecto se llevo a cabo la recopilacion de requerimientos (Véase

4.2.1) y a partir de ella se realizo el anélisis de estos, dando como resultado los escenarios de

caso de uso (Véase 4.2.2). Las pruebas de validacion se llevaron a cabo junto con los usuarios

finales de la aplicacion web, verificando los documentos de escenarios de caso de uso. También

se validé que se siguieran practicas recomendadas para aplicaciones de E-Commerce, de

acuerdo con lo descrito en 2.4.
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Como resultado de estas pruebas, los usuarios finales se dieron por satisfechos con respecto a
sus requerimientos iniciales. Se registraron sus observaciones para futuras mejoras. Las
observaciones mas importantes para ellos son:

e Se desea que se muestre el nombre de lamarcay no el ID de la marca en las vistas donde
se muestran productos.

e Se desea simplificar el proceso para eliminar pedidos, ya que actualmente hay que
eliminar primero los registros de Productos por Pedido antes de eliminar un pedido
(Debido a la integridad referencial en la base de datos).

e Se desea simplificar el proceso de creacién de productos, para poder crear una marca y
un producto en la misma vista.

A continuacién, la tabla 17 muestra una plantilla de plan de testing usada para realizar una
prueba de validacion.
Tabla 17.

Prueba de validacién del escenario de caso de uso 2: Mantenimiento de catalogo.

Nombre: Pruebas de validacion del escenario de caso de uso 2: Mantenimiento de catalogo.

Referencia Accion Resultado Resultado Estado
esperado obtenido

Caso test V.2.1 Acceso unico para administradores

Escenario 1 El usuario intenta | Se redirecciona a | Se redirecciona al | Ok

acceder a la vista | la vista de iniciar | usuario a la vista

de administracion | sesion. de iniciar sesion,
del catalogo lo que el usuario
(AdminHome) sin final da  por
iniciar sesion a aceptable.

través del enlace

directamente.

Caso test V.2.2 El usuario quiere agregar productos al catalogo
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Escenario 1 El usuario intenta | El usuario crea un | El producto se crea | Ok
crear un producto | producto y éste es | correctamente y
nuevo. visible en la vista | son visibles en el

de inicio de los | catalogo. El
usuarios clientes, | usuario final lo da
con todas las | por aceptable, con
caracteristicas  a | algunas

mostrar. observaciones.

Caso test V.2.3 El usuario quiere eliminar productos al catalogo

Escenario 1 El usuario intenta | EI producto se | Se elimina | Ok
eliminar un | elimina y no | correctamente un
producto. aparece mas en el | producto y deja de

catalogo. aparecer en el
catélogo. El
usuario lo da por
aceptable.

Caso test V.2.4 El usuario quiere editar un producto del catdlogo

Escenario 1 El usuario intenta | El usuario intenta | Los cambios se | Ok
editar los campos | editar los campos | reflejan  en el
de un producto. de un producto y | catélogo. El

estos cambios | usuario lo da por
deben reflejarse en | aceptable.
el catélogo.
Realizado por: Luiscarlos Martinez Resultado: Exitosa

Observaciones:

El usuario quisiera que desde la vista de agregar un nuevo producto se pueda

agregar también una nueva marca para no tener que ir de una vista a otra. También,

el usuario quisiera que mas adelante se puedan incluir varias fotografias a cada

producto.

5.2.5 Pruebas del sistema

Una vez realizadas las pruebas anteriores y de haber conseguido aprobar la validacion por parte

del usuario final, se procedio a darle uso a la aplicacion. Inicialmente estd en fase de pruebas
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del sistema, que son las Gltimas pruebas realizadas. Se instruyd a los usuarios para que hagan
uso de todas las funciones del sistema, y se mantuvo la comunicacién en la etapa inicial de la
implementacion de la solucion en la jornada laboral de la empresa.

Para esta etapa de pruebas no se utilizo la plantilla de test, sino que se cre6 un documento para
registrar las incidencias, observaciones y peticiones de los usuarios. Este documento, llamado
“Seguimiento para la aplicacién web ProLine”, se encuentra en los apéndices (Apéndice 2) y
no se describe en detalle su uso o sus posibles beneficios, aunque este tema se toca en el apartado

de las recomendaciones.
5.3 MANUAL DE USUARIO

Esta seccion contiene una resefia del manual de usuario que se entregé al usuario final. Este
puede encontrarse en la seccion de apéndices (Apéndice 1).

Dentro de los objetivos del proyecto, el quinto objetivo se desarrolla en esta seccion: Redactar
el manual de usuario final llevando a cabo la documentacion enfocada al uso de la aplicacion
web para que los colaboradores de ProLine CR se capaciten en el uso y mantenimiento de esta.
La fase que se lleva a cabo en esta seccidn es la de pruebas del sistema y manual de usuario, y
la variable observada es: Manual de usuario con instrucciones de uso para los usuarios finales.

El manual de usuario fue realizado de acuerdo a lo mencionado en 3.5.5. Esta guardado en una

carpeta de Google Drive, y fue compartido con los usuarios finales. Contiene las siguientes

secciones:
e Portada.
e indice.

e Introduccion.

e Contenido.
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Se da a continuacién una breve resefia de cada parte del manual.

Portada

Es la primera pagina del documento, y contiene el nombre de la aplicacion web asi como su
version mas actual y el nombre del autor del manual. A continuacion, la figura 78 muestra la
imagen de la portada del manual de usuario:

Figura 78.

Portada de manual de usuario.

Manual de usuario

Aplicacion Web ProLine CR

Elaborado por: Luiscarlos Martinez.

indice

El indice del documento se encuentra en la segunda pagina. Muestra las paginas donde se
encuentra cada seccion, y las paginas donde se encuentra la explicacion de cada médulo. Al
hacer clic en cualquier titulo, se dirige al usuario a la pagina donde se encuentra el contenido.
La figura a continuacién, figura 79, muestra el indice.

Figura 79.

indice del manual de usuario.
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La introduccion es la tercera pagina del documento. Se da una breve explicacion de la aplicacion

web y se resefia de lo que el manual contiene. La figura 80 muestra la introduccion del manual

de usuario.

Figura 80.

Introduccién del manual de usuario.

Introduccion

Este es ¢l manual de usuario para 1a aplicacion web ProLine CR. La aplicacién web es
accesible a través de la direccion audiocarprolinecr.com, ¥ consiste en un sitio de E-Commerce
(Comercio electronico) de manera que la empresa ProLine pueda llevar a cabo operaciones

comerciales, comunicar informacién de sus productos y recibir otras solicitudes a través de esta

La aplicacion cuenta con 7 modulos, ¥ en este manual se dan las mstrucciones para el uso

de cada una. Los médulos son:

. Inicio de sesién
. Mantenimiento de catilogo.

. Catilogo.

B ow o

Carro de compras.

w

Informacion de contacto.

Pedidos

Rl

. Mantenimiento de usuarios.
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Contenido

El contenido del manual se compone de informacion y graficas explicativas para indicar al
usuario como hacer uso de la aplicacion. Las figuras 81 y 82 (a continuacion) ofrecen una
muestra del contenido del manual.

Figura 81.

Fragmento del manual de usuario: Mddulo 2.

Mddulo 2. Mantenimiento de catalogo (Vista de administrador

La pagina de inicio para administradores es el lugar donde se observa una lista de todos
1os productos publicados, con 1as opeiones de crear un producto nuevo, editar los productos ya
existentes o eliminar un producto. Cuando selecciona alguna de esas tres opciones, se carga su

vista respectiva desde donde puede realizar la accién solicitada.

o

Productos

=
-—.
Fe =

Es importante mencionar que la marca de un producto debe ser agregada antes de agregar el
producto, para que pueda ser escogida entre las opeiones al momento de crear un producto. Para
ello, debe hacer clic en Crear Nueva Marca. Cargard entonces la vista con el formulario para

crear una nueva marca donde Gnicamente se debe escribir el nombre de la nueva marca:

Figura 82.

Fragmento del manual de usuario: Modulo 5.
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Médulo 5:Informacidn de contacto

Para Begar a esta vista se debe bacer gigh amba a la derecha en donde dice
UNOSOTROS". En esu vista se muestra un napa de Google con la ubicacion del local. la
informacsin de contacto de la empeesa: Carvea, 1ekédono y direcesdm del Jocal: y tambeén hay dos
opclones para que el usuano se comunigue directamente con un adiministradoe: el botda para

aheir ws chat de Ygosn- v ol fonmulano para enviar un mensaje por comeo elecebowo a la

cuenia mfo@audiocarpoolinecs.com.

CONTACTANOS
— v
o 9
° /3
o ¢ ==t o ;
e : S
° 2. ¥0
(=) ‘P - - - — -

/ Batdn paa

abrir chat de
Botbn de DR <o
enviar otra pestaia.
mensaje
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CAPITULO VI: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
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Este capitulo presenta las conclusiones y recomendaciones del proyecto, llevandose a cabo un

analisis de los resultados obtenidos durante el proceso de investigacion.
6.1 CONCLUSIONES

A continuacién, se enumeran los objetivos del proyecto y las conclusiones que se desprenden
de cada uno, empezando por el objetivo general y siguiendo por los objetivos especificos.
6.1.1 Conclusiones del objetivo General

Entregar una propuesta de software a la empresa ProLine para implementar una

aplicacion web que se ajuste a sus requerimientos mejorando su comunicacion con clientes

y potenciales clientes.

El proceso de elaboracion de la propuesta para la implementacion de dicha aplicacion web

arrojo las siguientes conclusiones:

e A través del diagnostico de la situacion actual, en su apartado 4.1 (Descripcién de la
situacién actual) queda clara la necesidad de una aplicacién web para mejorar el flujo de
trabajo y ampliar los canales de comunicacion entre la empresa y clientes y potenciales
clientes.

e Al finalizar la recoleccion y analisis de los datos en 4.2, se determina la viabilidad de
implementar una aplicacién web de acuerdo con la herramienta de casos de uso.

e Terminadas las pruebas de validacion, descritas en 5.2.4, se concluye que la implementacion
de la aplicacion web, propuesta como solucion a la problematica, cumple con todos los
requerimientos planteados de acuerdo con las observaciones y comentarios de los usuarios

finales.
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6.1.2 Conclusiones de los objetivos especificos

Determinar los requerimientos de una aplicacion web para la empresa ProLine CR con la

finalidad de definir las caracteristicas de la aplicacién a implementar.

Este objetivo se baso en la variable: Requerimientos de la empresa ProLine para la aplicacion

web. Como instrumentos, se usaron: la plantilla de historia de usuario y los diagramas de caso

de uso. Como resultado, se tienen las siguientes conclusiones:

e Alllevar acabo las entrevistas resefiadas en el punto 4.2.1, se logr6 determinar, eficazmente,
los aspectos especificos que la empresa necesita para la implementacién de una aplicacion
web.

e A traves de los diagramas de caso de uso elaborados en el punto 4.2.3 efectivamente se
lograron definir las caracteristicas principales de la aplicacién web, sirviendo esto de guia
para el resto del proceso.

Elaborar el disefio légico y fisico del software y de la base de datos, usando el resultado

del analisis de los requisitos recopilados para llevar a cabo una implementacion exitosa

que satisfaga todos los requisitos planteados.

La variable en la que se basé este objetivo es: Disefio l6gico y fisico del software y la base de

datos. Los instrumentos usados fueron: Diagramas de disefio basado en eventos y diagramas de

modelo de base de datos. Las conclusiones que se desprenden son:

e Se constata que el proceso de desarrollo se ve facilitado al contar con diagramas de disefio,
como los elaborados en el punto 4.3.1, ya que, al estar sumergido en el desarrollo del codigo,
éstos resultaron Utiles para retomar el rumbo una vez que surgieron dudas o dificultades

técnicas.
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Se reconfirmo la utilidad de un diagrama de modelo de bases de datos, ya que el realizado
en el punto 4.3.2 sirvié como un recordatorio de la manera en que se relacionan los datos,

proporcionando una guia clara durante el proceso de desarrollo.

Implementar una aplicacién web con base en el disefio elaborado, segun los requisitos

recopilados, para permitir una mejor comunicacion con los clientes y potenciales clientes

de ProLine CR.

La variable en que se baso este objetivo es: Aplicacion web para mejorar la comunicacion con

clientes y potenciales clientes de la empresa. El instrumento usado fue: Aplicacion web

hospedada en SmarterASP y accesible usando internet. Se obtienen las siguientes conclusiones:

Se concluye que el lenguaje C#, el framework ASP.Net Core y el modelo de arquitectura
MVC resefiados en los puntos 2.5.1, 2.5.2 y 2.5.3, respectivamente, y utilizados en la fase
5.1 facilitan el desarrollo de aplicaciones web al proporcionar un patrén claro para mantener
el orden y la estructura del codigo desarrollado, ademas de permitir llevar a cabo todas las
funciones necesarias para el cumplimiento de los requerimientos sefialados en el punto
4.2.1.

Se demuestra que es posible mantener una comunicacion asincrona y efectiva por medio de
las funciones que la aplicacion web ofrece en los médulos de catalogo, carrito de compras
e informacion de contacto, descritos en los puntos 5.1.4.3,5.1.4.4y 5.1.4.5.

Se logré determinar que la aplicacién web propuesta cubre las necesidades descritas en el
punto 4.2.1 y que las mismas responden a la realidad actual de la empresa; sin embargo, en
la medida en que los requerimientos sean mayores se necesitara un software mucho mas

amplio y robusto.
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Determinar y ejecutar las pruebas de la aplicacion web junto a los usuarios que lo

utilizaran, para verificar y validar el correcto funcionamiento de la aplicacion, asi como

el cumplimiento de los requerimientos.

Este objetivo se basé en la variable: Pruebas y validacion de la aplicacién web. Como

instrumentos se uso la plantilla de plan de test. Las conclusiones obtenidas son las siguientes:

Se verifica que la plantilla de test, explicada en el punto 2.6 y utilizada en el punto 5.2, se
puede ajustar a las necesidades de los diferentes tipos de pruebas a realizar, ya que permiten
una planificacion efectiva y un registro asertivo de las pruebas y sus resultados.

Se evidencia la importancia de realizar las pruebas indicadas en el punto 5.2 antes de la
implementacion de una solucién de software para corregir errores que entorpecen o incluso
a veces imposibilitan el buen uso de la solucion.

Se confirma que la participacion de los usuarios finales en el proceso de validacion resefiado
en el punto 5.2.4 es fundamental para lograr su satisfaccién con la solucion y la consecucién

de los objetivos propuestos.

Redactar el manual de usuario final enfocado al uso de la aplicacion web para que los

colaboradores de ProLine CR se capaciten en el uso y mantenimiento de dicha aplicacion.

La variable sobre la cual se baso este objetivo es: Manual de usuario con instrucciones de uso

para los usuarios finales. El instrumento usado es el documento del manual de usuario final.

Tras lo cual se concluye:

Se determina que el manual de usuario presentado en el punto 5.3 es un recurso valioso para
acelerar la curva de aprendizaje de los nuevos usuarios y representa una fuente fundamental
de consulta con informacion disponible en todo momento, para evitar la dependencia de un

especialista para resolver dudas.



169

e Se demuestra que la practica de almacenar el manual de usuario en una fuente de facil acceso
y edicidn, de acuerdo con lo sefialado en el punto 3.5.5 y realizado en el punto 5.1, es de
utilidad para mantenerlo actualizado a medida que se introducen cambios y mejoras en la
aplicacion web; facilitados en especial por la funcion de “Comentarios” que posee Google
Docs.

6.2 RECOMENDACIONES

Esta seccion contiene las recomendaciones dadas a partir de la implementacién de la aplicacion

web para comercio electronico de la empresa ProLine, las cuales se declaran a continuacion:

e Se recomienda llevar a cabo la implementacidn propuesta en este proyecto, debido a que
cumple con los objetivos determinados al inicio.

e Se insta a hacer uso del documento de seguimiento para la aplicacion web entregado al final
del proyecto, para continuar realizando mejoras y adaptar la solucion a futuras tendencias
para mantener la innovacién y la competitividad de la empresa.

e Se recomienda extender invitaciones a los clientes para que revisen la aplicacion web y la
utilicen, de manera que puedan enviar sus impresiones y recomendaciones, a traves del
formulario de contacto, para asi tener una fuente importante de retroalimentacion con la
finalidad de medir el impacto que la herramienta tiene y obtener también ideas para mejoras
futuras.

e Se aconseja considerar la implementacion de un inicio de sesion para usuarios clientes, con
un nuevo modulo que les permita gestionar un histérico de pedidos, especialmente para
clientes que compran al mayor, como un medio de fidelizarlos y facilitar la gestion de los

datos producidos por el uso de la aplicacion web.
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Se propone la adicion de un médulo blog que permita compartir mas informacion, que
resulte atractiva y actualizada, como una manera de fomentar el consumo de los productos
y servicios que la empresa ofrece, asi como de posibilitar el establecimiento de una
comunidad capaz de compartir experiencias positivas y conocimiento entre si.

Se aconseja informarse acerca de las técnicas de mercadeo por medio de internet para

explotar ain mas el recurso que la aplicacion web representa.
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GLOSARIO

Blog: Es un sitio web principalmente de caracter personal o empresarial, cuya finalidad es
publicar cualquier cosa que se desee compartir.

Body: Es el contenido en un documento HTML. Solo puede haber un contenedor de tipo body
en un documento.

Credenciales: Suele referirse a la combinacion de un usuario y contrasefia, que cuando se dan
juntos y de forma correcta, conceden el acceso a areas restringidas de una aplicacion.

Div: Es un contenedor usado en documentos HTML. Su contenido puede ser practicamente de
cualquier tipo, por lo que es de tipo genérico y no describe lo que contiene.

Foreach: En programacion, es un bloque de cddigo en bucle que permite recorrer estructuras
compuestas de varios elementos.

If: es una sentencia condicional, que evalUa una expresion y dependiendo de si se cumple 0 no
una condicion definida, ejecuta un conjunto de instrucciones u otro.

Método: En programacion, es un bloque de cddigo que contiene una serie de instrucciones. Un
programa hace que se ejecuten las instrucciones al llamar al método y especificando los
argumentos de método necesarios.

Namespace: La palabra clave namespace se usa en C# para declarar un ambito que contiene
un conjunto de objetos relacionados, entre los cuales pueden encontrarse: clases, métodos,
estructuras, interfaces, etc.

String: Secuencia de caracteres usado para representar el texto.
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CAPITULO VII: APENDICES Y ANEXOS
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APENDICES

La presente seccion muestra los apéndices al documento. Todos los apéndices son de propia

autoria, caso contrario se catalogarian COMO anexos.

Para facilitar su inclusion y comprension, se coloca cada apéndice en péginas separadas.
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APENDICE 1. RESULTADOS DE BUSQUEDAS DE PAGINAS WEB

SIMILARES.

Capturas de pantalla de una busqueda en Google con las palabras: “Pantallas

carros Costa Rica”.

Google

® Q

{m

pantallas android para camos costa rica -

= [E] Noticias ) Maps I mas Herramisntas

Cerca de 2,300,000 resultados (0.34 segundoEs)

https:filistade.mercadeolibre. co.cr » pantallz-de-camo-an..
Pantalla De Carro Android | MercadoLibre.co.cr

Descubre los productos mas buscados que no te puedes perder en Pantalla De Carro Android

uctares Autoradios Sin Pantalla ' Con Envio Gratis y ...

hitps:iflistade. mercadedibre.co.cr » audio-vehiculos » pa.. =
Pantalla Para Carro | Mercadolibre.co.cr
Diescubre los productos mas busca
para Vehizukos «

gue no t= puedes perder en Pantalla Para Carro - Audio

n Envio Gratis y Répido @ ¥ Compra Frotegida ..

hitps:fitartusaudiocar minidux.com » categonies » pantal..

Pantallas para Carros - Tartus Audio Car Costa Rica - Nidux .

Pantalla para Carro OMH-G225BT - Pantalla para Carro MWH-AZ15BT - Pantalla

para Carro AVH-AZ158T - Pantalla para Carro AVH-A3158
Carro DMH- ..

- Pantalla Pignser para

hitps:ffwrww.autoglasscrocom » Radios-y-pantsllas-para-.. =

Pantallas para carro costa rica - Autoglass Tec
En autoglass contamos con radics y pantallas para carro pionner, y agui misma en

autoglass t2 hacemes |a instalacion faeil y rapida.

http:/fwww.adntienda.com » shop » product » inn01708-r...

Radio para Carro Android 7" | ADNTIENDA

Disfruts de un radic Android de 7 pulgadss con pantalla tictil para mejor uso, podras
tener el mejer audio envolvents en eada recomido, ademas incluye ...

Radio: FM / AM Memoria RAM: 1GB

Procesador: CPU: Quad-Core, Cortex AT, .

Desde CRC 20,000.00 hasts CRC. 188,900.00

https:fiwww facebook.com » ... Cars » Car Spet 509 -

Car Spot 506 - Faczbook

rrn zictama Bndraid da 7 0w 10 nolvadas dAeeds e Trd=s rizstras nantsllae

Android para
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GD gle pantallas android para carros costa rica e L om Q

LT oS AL S, OO TS W O, S

https:{fwrww.facebook.com » .. » Cars » Car Spot 506 -
Car Spot 506 - Facebook

con sistema Android de 7, 9y 10 pulgadas desde los ... Tedas nuestras pantallas

Android llevan el ... de semana para envios por cormees de Costa Rica y
Calificacion: 4.5 - 15 votos

hitps:/fwrww.instagram.com » ...

Radios Android/Carplay Costa Rica (@dc%0audiocar ...
S0LO SE ATIENDE COM PREWIA CITA Instalacicn y vents de Radios Andreid!Carplay 8
meses de garantia!l Kia's profile picture. Kia. Hyundai's profile picture.

hitps:/fwww.sony.co.cr 1 car-receivers-players =

Receptores y reproductores | Audio para aute - Sony Costa Rica
Radio para auto con pantalla tactl de 15,2 em (3.4 pulg.) de DVD con BLUETOOTHE, Android
Auto™ y CarPlay™. XAV-AX200. Agregar 3 favortos.

hiwps:fwrww tienda.repuestosfm.com » radios » radios-p... =

-Radios para carro | Tienda Virtual de RepuestosFIM
-Radios para carro. Mostrando 1-13 de 21 resultsdos. Ordenar por popularidad, Ordenar por ..
PANTALLA HD SMARTGLASE ANDROID t0. 515,23 Ahadir al carrito ...

hitps:/fwraw tiendamenge.com » pantslla-pars-carro-dy.. =

Pantalla Para Carro Dynasty DY-710BAi | Monge Costa Rica -
MirrorLink- Compatibilidad Espejo de iPhone y Android. Interface de control de volante.

Soporte para tarjeta MicraS0 de hasta 32GB. Ecualizador digital. Entrada ...

Entrada de audio: 3.5mm Compatibibdad: Espejo Android y iPho..

Mimero de canales: 4

CRC 78,900.00 - Disponitle
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Go gle pantallas android para caros costa rica * L 3 Q
1, Todos E] Imagenss [ videos [E] Heticias $ Maps I Mas Herramigntas
Pagina 2 oe alrededor oe 2,900,000 resultados (0.57 segundos)

hitpzfwesrw. multimallcr » shop » product » inn01708-r.. =
Radio para Carro Android 7" | MULTIMALL
Tamaho de Pantalla, 7 pulgadas. Procesadar, CPU: Quad-Core, Cortex AT, 1.3GHZ
Memariz RAM, 1GE. Bluetooth, Si. Sistema Operative, Android.
FM AN Memoria RAM: 1GEB

r: CPU: Quad-Core, Cortex AT,.

hitps: s tiendacredic com » shop » product » inn01... -

Radio para Carro Android 7" | TIENDA CREDIX u
Tamaho de Pantalla, 7 pulgadas. Procesadar, CPU: Quad-Core, Cortex AT, 1.3GHZ

s RAM, 1GE. Bluetooth, Sit Sistema Operative, Android.

hitp:/fwesrw. audiocarcr.com

Tartus Audio Car | Luces, Alarmas, Radios, Camaras
EnAlsrmas para su carro, este afio 2013 instalamaos diferentes modelos, marca Monster.
Alarmas para Carro Costa Rica Onelux ... Pantallas para Carro

hitps:fiwww.amazon.com » 2gbs » electronics -

Amazon Los mas vendidos: Mejor Radios para Auto

Carpuride - Recaptor de radie portatil de 7 pulgadas con pantalla ticsil Full HD de Apple
Carplay y Android Auto, estérzo de coche con enlace espejo, ..

hitps:fwrenwradicshacker.com » .. » AUDID CARROD -~

RADIOS PARA CARRO - Radioshack Costa Rica
Dynasty Pantalla para carre DY-AT01T 7. (0). 128.900,00 CRC. Afadir al carrite. PIONEER
Combo Radie y Parlantes / MXT-53166BT !/ 200 W. (0}. 140.000.00 CRC

https:fiwew.golio.com » productos » car-audio -

Car Audio - Automotriz - Productos - Gollo

Se puede apreciar que la mayoria de los resultados sefialan a:

e PAginas de redes sociales (Ejemplo: Facebook).

e Paginas de comercio en linea (Ejemplo: mercadolibre.com).

e Paginas de comercios generales, no especializados.
Son pocas las instancias de empresas especializadas y dedicadas al rubro de sistemas
audiovisuales para vehiculos automotores que aparecen en las primeras dos paginas de
resultados, siendo la excepcion:

e Tartus Audio Car.

e Autoglass CR.



e Audio Car CR.

Resultados de una busqueda en Google para las palabras “Audio Car Costa Rica™:

Google

Audio car costa rica

0 Tooos [J Imagenes () Maps [3] Vigeos [B) MNoticias | Mas

tados para Provincia de Alajuela, Rio Segundo - Elegirdres

Horario de atencion ~

Sitios | caificacion ~

Pioneer car audio y autodecoracion Costa Rica
67) - Comercio

«
a

OF nw

pioneer car audio costa rica

Los Angeles

M3s lugares >

http: /Awwivi.audiocarer.com

Tartus Audio Car | Luces, Alarmas, Radios, Camaras

= e

57y San rafael o
@3 Barya San Isidro
.  SanRafael
()
! Pard. 0523)
(31 Hegedia san pablo Qphmncav
- il s s
= Soron:
=€) Centro de Convenciones (=]
|85 de Costa Rica
@ (s} Hgﬂi"";:g_ 70
rque Dmersmms@ oA 3
(i3]
s o B repuestos Fm o
Zscazue savas - Museo de lo 9 Guatlalupe SanRafael
3 ) Pioneer car audio
San Rafael S303n3 ¥ sutodecoracion Costa
; = {
Mundo Mushcoo 2
Car Audio .
Xtreme car audio o dabar
%2 Tres Rios
Algjuelita <
Desamparados o Parque La Libertag
San Antonio
Patarra =
Parque N
O eimBinained setacias Dstos Seimaca ©2023  Condckonss 36 Senecko

Alarmas para Carro Costa Rica Onelux. Las Alarmas de Carro es uno de los servicios que mas

ofrecemos y mas demanda tiene, las alarmas que ofrecemos son de

https:/iviviw.sony.co.cr ) car-audio
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GD gle Audio car costa rica * L om O

https:{fwww.sony.co.cr o car-audio ~

Audio para auto | Sony Costa Rica
Descubre innovadores productos de audie para auto de Sony, mcluidos receptores,
reproduciores, amplficadores, parlantes, subwoofers y audio nautico.

https:fitartusaudiocar. minidux.com -

Tartus Audio Car Costa Rica

Somos una tiends virtual de productos para carros, marcs pioneer. Tienda virtual de

e

compras de producios de alts calidad para 2l came. Todos los pedides ... AN PN LR

https:iftartusaudiocar minidux.com » contents » tartus-3... =

Tartus Audic Car Costa Rica - Midux
Tartus Audio Car en Costa Rica, tiene 12 ahes de existir en Costa Rica, lo cual da
presencia, solidez y estabilidad al mercade costarricense.

https:/iaudicselec.com

AUDIO SELEC | CAR AUDIO

Fionzer Car Audio Costa Rica, audio video y alsrmas en Costa Rica, Tiends en lines,
lz= migjores marcss en el mercado. sterecs para automovil, instalacion y ..

https:fiwww facebook.com » ... » Car Audic Romano

Car Audio Romano - Facebook
Car Audic Romang, San Joss, Costa Rica. 1261 likes - 7 talking about this - 4 were

here. Para una instalscidn perfecta con tu vehiculo t2 ofrecemos...

https:iwww facebook.com » batasacr =

Audiocar y Alarmas Barrantes | Costa Rica MS - Facebook
Audiocar y Alarmaz Barrantes, Costa Rica. 3.655 Me gusts - 5§ personas es:an hablando de
2z10 - 2 personas estuvizron aqui. VENTAE INSTALACION DE GFS,...

Calificacion: § - 5 votos

https:/fwww.cgnetcr.com » sudio-video-wehicular =

Audio & Video Car | Radios | Alarmas | GPS - Tienda CQMNet
Tienda Online - Comprar en Costa Rica Audio & Video Car - Radios - Alarmas - GPS -
Compre shora y reciba sus productos casi de inmediato.

De igual manera, los resultados obtenidos de la busqueda para las palabras “Audio Car Costa
Rica” dan como resultado en su mayoria:

e Paginas de redes sociales (Ejemplo: Facebook).

e Paginas de comercio en linea (Ejemplo: mercadolibre.com).

e Paginas de comercios generales, no especializados.
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También se puede observar un mapa con 18 ubicaciones resaltadas para comercios que
ofrecen los mismos productos de ProLine CR en todo el Valle Central de Costa Rica. De estas
18, la mayoria no tienen pagina web, otras utilizan su perfil en redes sociales cobmo su pagina
web, y las que si tienen pagina web (Solo dos) no son empresas especializadas en el rubro, y
de hecho, una de ellas es de una marca de productos por lo que no se dedica a la
comercializacidn directa hacia el consumidor final (Pioneer).

Captura de pantalla de una pagina de los primeros resultados en la basqueda en Google para

las palabras “Audio Car Costa Rica™:

Bl AUDIO SELEC | CAR AUDIO x +

& - C & audioselec.com & O % Incégnito

e T —— TS |——, m—— | T— m——

Car Audio y seguridad para su auto

; Sitio oficial Car Audio Costa Rica
EIETED

novedad

e 2017 Pioneer Car Audio Receiver Introdu... ~»
Compartir
woofer

=
-
-
-
-
-
-
=
-
=

Parlantes

AEEEET1 11

d

Se puede apreciar que esta pagina web no funciona de forma adecuada porque no muestra
algunas de sus imagenes. Al mismo tiempo, no sigue las pautas de disefio recomendadas por
autores reconocidos en la materia y resefiadas en este trabajo en los puntos 2.3.3 y 2.4. lo cual
desmejora la experiencia del usuario y la hace menos atractiva. Ademas, su informacion no

esta actualizada, como se aprecia en la fecha del video que tienen en su pagina de inicio.
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APENDICE 2. ENTREVISTA A LOS COLABORADORES DE

PROLINE CR.

A continuacion, se enumeran las preguntas realizadas, seguidas de sus respectivas respuestas.
1. ; Qué necesidad debe resolverse por medio de una aplicacion web?
Respuesta: Tener un catalogo en linea y que los usuarios puedan realizar pedidos de manera
remota.
2. ¢Qué tipo de acceso necesitan que tenga la aplicacion web?
Respuesta: Necesitamos poder entrar desde una computadora y también desde un teléfono en
cualquier lugar por medio de internet.
3. ¢ Qué necesitan mostrar en el catadlogo?
Respuesta: Toda la variedad de marcas y modelos de los productos que vendemos por medio de
iméagenes, caracteristicas y precios y que solo pueda ser editado por los colaboradores de la
empresa. Cada producto tendra su vista con:

e ID del producto.

e Nombre del producto.

e Precio.

e Imégenes (al menos 5).

e Descripcion.
4. ¢ Qué interaccion quieren tener con los clientes por medio de la aplicacion web?
Respuesta: Que puedan comprar y también obtener los datos de contacto, pero no queremos que
puedan escribirnos directamente a nuestro teléfono desde la plataforma, sino desde WhatsApp.

5. ¢Necesitan tener un trato diferenciado a los clientes?
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Respuesta: No, no necesitamos que los clientes que compran al mayor vean la informacion de
manera diferente a los clientes que compran al detal.
6. ¢ Coémo quieren que sea el proceso de compra en la aplicacién?
Respuesta: Que puedan colocar el producto en una canasta de compra y que puedan pagar por
medio de transferencia y solicitar el envio o pagar en persona cuando pasen a recoger el
producto. La orden de compra debe tener los siguientes datos de quien lo compra:

e Nombre y apellido.

e Cédula.

e Numero de teléfono.

e Correo electronico.

e Direccion.

Ademas, debe llevar los siguientes datos:

e Fecha.
e Producto.
e Cantidad.
e Precio.
e |mpuesto.

e Total por producto.
e Monto total por pagar.
e Forma de pago.

e Numero de transferencia (Si pag6 por transferencia).



187

También queremos que los precios estén visibles para todas las personas que entren en la
aplicacion web, pero no las cantidades disponibles, sino que estén visibles solo para nosotros

cuando entremos a administrar los productos.
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APENDICE 3. MANUAL DE USUARIO.

_ JPROLINE

Manual de usuario

Aplicacion Web ProLine CR

Version 1.0

Elaborado por: Luiscarlos Martinez.
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_ JPROLINE

INTRODUCCION

Este es el manual de usuario para la aplicacion web ProLine CR. La aplicacion web es
accesible a través de la direccion audiocarprolinecr.com, y consiste en un sitio de E-Commerce
(Comercio electronico) de manera que la empresa ProLine pueda llevar a cabo operaciones
comerciales, comunicar informacidn de sus productos y recibir otras solicitudes a través de esta.

La aplicacion cuenta con 7 modulos, y en este manual se dan las instrucciones para el
uso de cada una. Los madulos son:

1. Inicio de sesion
Mantenimiento de catalogo.

Catélogo.

Informacion de contacto.
Pedidos.

2
3
4. Carro de compras.
5
6
7. Mantenimiento de usuarios.
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_ JPROLINE

CONTENIDO
MODULO 1: INICIO DE SESION

Para entrar a este médulo es necesario hacer clic en el enlace de la barra de arriba a la

derecha, donde dice “LOG IN”.

PROLINE INICIO  NOSOTROS  CARRITO DECOMPRAS  LOGIN

El Mejor Lugar Para El Sonido De Tu Vehiculo

PROLINE CR AUDIO CAR

Si buscas reproductores de sonido con pantalla tactil, conexion a WiFi, Android, y ademas quieres aprovechar
de instalar partantes, Woofer, Sub-Woofer, este es el lugar.

Cuando carga la pégina de inicio de sesion, se deben escribir el usuario (correo) y la

contrasefia, y presionar el boton “INGRESAR”.

D[_)[_QC)L”\“: INICID  NOSOTROS  CARRITO

Email

Info@Audiocarprolinecr. Com

Contrasefia

werand
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_ JPROLINE

Si el usuario y la contrasefia son correctos, cargara la pagina de inicio para

administradores y las opciones en la barra de arriba a la derecha se cambian para llevar al usuario
a las vistas para administradores. En cualquier momento que se desee cerrar la sesién, se puede
presionar la opcion “SALIR” de arriba a la derecha, tras lo cual se dirige al usuario a la vista de
inicio y la barra de opciones de arriba a la derecha cambian de nuevo a las opciones para ir a las

vistas de usuarios clientes.
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MODULO 2. MANTENIMIENTO DE CATALOGO (VISTA DE

ADMINISTRADOR)

La pagina de inicio para administradores es el lugar donde se observa una lista de todos
los productos publicados, con las opciones de crear un producto nuevo, editar los productos ya
existentes o eliminar un producto. Cuando selecciona alguna de esas tres opciones, se carga su

vista respectiva desde donde puede realizar la accién solicitada.

D PROLINE INCIO  PEDIDOS  USUARIOS  SALIR
Productos
Crear nuevo producto
Crear nueva marca
o ¥ it
=

Es importante mencionar que la marca de un producto debe ser agregada antes de agregar el
producto, para que pueda ser escogida entre las opciones al momento de crear un producto. Para
ello, debe hacer clic en Crear Nueva Marca. Cargara entonces la vista con el formulario para

crear una nueva marca donde Unicamente se debe escribir el nombre de la nueva marca:
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D DROLlNE INICIO PEDIDOS USUARIOS SALIR

Crear Marca nueva

Marca

REALIZAMOS ENVIOS DESCUENTOS CONTACTANOS

Si se desea ver una lista con todas las marcas, puede hacer clic en el boton “Ver todas las
marcas”.

En cualquier momento que se desee volver a la vista principal de administradores se puede hacer
clic en el boton de arriba a la derecha “INICIO”. Para cambiar la cantidad disponible para un
producto debe hacer clic en el boton de Editar, al lado derecho de la imagen de un producto,
para que cargue la vista de edicién de dicho producto y alli pueda editarlo.

En esa vista también se podran cambiar todas las otras caracteristicas del producto:

D DROLINE INICIO PEDIDOS USUARIOS SALIR

Producto

Seleccionar archivo

Guardar
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_ JPROLINE

Para guardar la imagen del producto (O cambiarla en el caso de editar un producto existente) se

debe presionar el botdn Seleccionar archivo. En ese momento abrira la ventana de exploracion

de archivos del dispositivo que se esta usando, y alli se debe seleccionar la fotografia.

@ Abrir X
< % + > Esteequipo > Imagenes > Proline v 0 Buscar en ProLine g0 3« :
ueva carpeta = @ @
# N\ "
Parlantes 6¢9 JBL Radio Rockford.png
Stage 9631.png Pantalle.png
J Objetos 30
B Videos
‘s Windows (C))
Nombre de archivo: |Rockford.png | [Todos os archivos () v
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MODULO 3: CATALOGO.

Es la vista inicial de la aplicacion web, y si el usuario se encuentra en otra vista podra
regresar a esta al hacer clic arriba a la derecha en “INICIO”, o bien haciendo clic en el logo de
ProLine arriba a la izquierda. Aca los usuarios podran ver todos los productos del catdlogo con
informacion relevante. Para hacer una compra, solo deben desplazar su mouse sobre la imagen

de un producto, y hacer clic en el boton “Meter Al Carrito”.

DDROUNE INICIO  NOSOTROS  CARRITO DE COMPRAS ~ LOGIN

a
tovis

4

ROCKFORD FOSGATE 6.5
PUNCH s

€75000 RADIO PANTALLA 1 DIN
10.1 PULGADAS
ANDROID MOVIBLE Y
DESPEGABLE

€150000

Al hacerlo, se creara un pedido, y cada producto se agregara a ese pedido. El cliente puede
agregar un producto mas de una vez. Cuando desee, puede hacer clic en el boton de “Carrito de

compras” para ver los articulos que ha ingresado al carrito.



197

_ JPROLINE

MODULO 4: CARRO DE COMPRAS.

Al hacer clic en Carrito de compras, podra verificar los productos que se han ingresado al

carrito.

CJPROLINE

Pedido #60
\Verificar pedido

CONTINUAR

Cuando haya verificado el pedido, hara clic en Continuar. Entonces aparecera el formulario para
completar la informacion del cliente. Debe llenar todos los campos, y en el campo de nimero
de teléfono debe ingresar 8 digitos, asi como escribir un correo con el formato correcto. Si no
hace algo de esto, entonces recibe un mensaje de alerta indicando lo que debe corregir antes de

poder continuar.
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[LJPROLINE

Datos del cliente

El campo "IdCliente” es requerido.

El campo "Nombre” es requerido.

El campo "Telefono” es requerido.
El campo "TipoDeldentidad” es requerido.

El campo "Correo” es requerido.

Al continuar, la siguiente ventana seré para ingresar la informacion final del pedido. Se muestra

la informacidn para realizar transferencias. El cliente puede hacerla e informar esto llenando la
informacion correspondiente en el formulario. Al hacer clic en Finalizar, habra finalizado el

pedido con éxito.

(JPRCLINE

Informacidn del Pedido

Si desea realizar su pago ya, puede hacerlo de la siguiente maners:

BAC Cuenta en colones: Niimero de cuenta BAC: 340035124 / Nimero de
cuenta IBAN: CR530102000094003531242

BN Cuents en colones: Numero de cuenta IBAN: CR25015103720010451769

BN Cuentz en délares: Numero de cuents IBAN: CR21015103720020113803

alones: Ndmero de cuenta IBAN: CR37015202001270470320

SINPE Mavil:

80844 A nombre de Raury Fernéndez

REALIZAMOS ENVIOS DESCUENTOS
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MODULO 5: INFORMACION DE CONTACTO

Para llegar a esta vista se debe hacer clic arriba a la derecha en donde dice
“NOSOTROS”. En esta vista se muestra un mapa de Google con la ubicacion del local, la
informacion de contacto de la empresa: Correo, teléfono y direccion del local; y también hay
dos opciones para que el usuario se comunique directamente con un administrador: el boton
para abrir un chat de WhatsApp, y el formulario para enviar un mensaje por correo electrénico

a la cuenta info@audiocarprolinecr.com.

PROLINE INICIO  NOSOTROS  CARRITO DE COMPRAS  LOGIN

CONTACTANOS

Iglesia de Sa
PROLINE CR r e AL

AAAAAAAAAAAA

(23)
esamparados "2

. @) Barva o
g Proi
1 Alajuela San Roque ) T EOD
iceSmart 0 " Libreria Suministros @29 p
ciyman@ N O™ g i WERCEDES @
deportivo MonTEciLLos G R e k] G
ito” Lopez VILLA BONITA o Seaundo oLibren'a Internacional oBazar Renacer
G} Rio Segundo iquez = Automercado San.
(e c 5] San Pt
—~ puerto.
O Internacional 2
cl Centro Comercial
Juan = Bazar, Libreria (i) s o,
LB e b
PROLINE.CR ~ cuARaRi
‘*“93“%“@ 2@ [ )Centoge Convenciones ) [
h ) QCampdmemu Bautista > A de Costa Rica \ ]

PROLINE INICIO  NOSOTROS ~ CARRITO DE COMPRAS  LOGIN

A “ 5 = Ca
1 i

Piedades Combinaciones deteclss  Datos del maps 82023 Condiciones del Servicio  Informar un errar an &l maps.

Luiscarlos

Teléfono Correo

=
info@audiocarprolinecr.com

L. +50§£2779807

Direccion

@ Costa Rica, dia, La Asuncién de Belén, 200 metros

més abajo de la escligla Manuel del Pilar Zumbado
costado izquierdo, entel acuario Camus y la peluqueria

Canina Burbuja

/ Boton para

Botén de abrir chat de

\Ahateann an

enviar
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MODULO 6: PEDIDOS (VISTA DE ADMINISTRADOR)

Esta vista es de acceso exclusivo para los usuarios administradores. Para llegar aca debe
haberse iniciado sesion previamente, tras lo cual aparece la opcion arriba a la derecha que dice
“PEDIDOS”.

D DROL”\JE INICIO PEDIDOS USUARIOS SALIR

Productos
Crear nuevo preducto

Crear nueva marca

- M Editar

En esta vista se puede observar una lista con todos los pedidos que se han realizado, asi
como las opciones para editarlos o eliminarlos. Funciona de la misma manera que la lista de

productos.
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MODULO 7: MANTENIMIENTO DE USUARIOS. (VISTA DE

ADMINISTRADOR)

Este mddulo se compone de la vista para visualizar todos los usuarios administradores,
y es solo para los administradores. Para entrar a ella se hace clic en la opcion de la barra superior,
hacia la derecha, que dice “USUARIOS”.
Inicialmente muestra una tabla con todos usuarios administradores y las opciones para: agregar
nuevos usuarios, editar los usuarios existentes y eliminar usuarios.

CJPROLINE

Usuarios

Crear

Editar | Eliminar

Al igual que en las vistas de productos, marcas y pedidos, se abrira una ventana cuando se desee

crear, editar o eliminar un usuario, donde se podra realizar la accion deseada.
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¢QUE HACER EN CASO DE PROBLEMAS?

Como todo software, la aplicacion web ProLine no esta libre de problemas. De encontrarse con
alguna dificultad, se deben seguir los siguientes pasos:
e Intentar realizar la accion desde otro navegador. Por ejemplo, si normalmente se usa
Google Chrome, intentarlo en Mozilla Firefox.
e Intentar realizar la accion desde otro dispositivo. Por ejemplo, si se esta usando un
dispositivo movil, intentarlo desde una computadora.
e De persistir el problema, se debe contactar al desarrollador por los canales indicados.
e Se debe llenar el documento “Seguimiento para la aplicacion web ProLine”. Para ir a
dicho documento, puede hacer clic acé:
https://docs.google.com/document/d/1zarVOOIi2ZyL Céw6vGoxtztxaCgwtuX /edit?u
sp=sharing&ouid=113420537718241334757 &rtpof=true&sd=true

Mas alla de usar dicho documento para registrar las incidencias que se presenten, se le invita a

escribir sugerencias para mejoras en el apartado de observaciones, y escribir en el apartado de

peticiones las solicitudes formales para realizar cambios en la aplicacion.


https://docs.google.com/document/d/1zarVOOIi2ZyLC6w6vGoxtztxaCgwtuX_/edit?usp=sharing&ouid=113420537718241334757&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1zarVOOIi2ZyLC6w6vGoxtztxaCgwtuX_/edit?usp=sharing&ouid=113420537718241334757&rtpof=true&sd=true
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APENDICE 4. SEGUIMIENTO PARA LA APLICACION WEB

PROLINE.

SEGUIMIENTO PARA LA APLICACION WEB PROLINE 1.0

_ JPROLINE
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Este es un documento compartido, al cual tienen acceso los administradores de ProLine CR, y
el desarrollador de la aplicacion web ProLine 1.0.

Se llevara registro de las incidencias encontradas al hacer uso de la aplicacién. También se
registraran las solicitudes para cambios y mejoras, asi como cualquier otra observacién

relevante.



206

INCIDENCIAS
Fecha Usuario que detect6 | Modulo Descripcién
la incidencia afectado




OBSERVACIONES
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Usuario

Maodulo

Observacion




PETICIONES PARA MEJORAS
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Usuario

Peticion

Nivel de urgencia
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APENDICE 5. CARTA DE ACEPTACION DE PARTE DE LA

EMPRESA.

(IPROLINE

Carta de aceptacion de proyecto

ProLine CR

Belén, Heredia, 10 de febrero de 2023.

Estimado Luiscarlos Martinez, a través de la presente, ProLine CR tiene el agrado de
comunicarle la aceptacion del proyecto: “Propuesta de implementacion de aplicacion web para

comercio electrénico de la empresa ProLine”.

Ademas, le expresamos la intencién de la empresa en llevar a cabo esta implementacion lo antes
posible, y también el deseo de continuar colaborando con usted para la introduccién de nuevos
moédulos dentro de 1a aplicacion web, no incluidas en los alcances de este primer proyecto, con el

fin de aumentar y mejorar sus funcionalidades.

Atentamente,

Py

Carlos Eduardo Martinez Zambrano

Gerente General de ProLine CR.

Tel. 7277 9807
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ANEXOS

A continuacion, se incluyen los anexos. Estos consisten en documentacion adicional al

proyecto, que sirve para ampliar temas relacionados, y que son de autoria de terceros.
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ANEXO 1. MANIFIESTO POR EL DESARROLLO AGIL DE
SOFTWARE.

A continuacién se muestran, en formato de imagen, las dos partes del Manifiesto por el
Desarrollo Agil de Software, tal como se puede observar en su sitio oficial en espafiol,

https://agilemanifesto.org/iso/es/principles.html.

Manifiesto por el Desarrollo Agil de Software

Estamos descubriendo formas mejores de desarrollar

software tanto por nuestra propia experiencia como

ayudando a terceros. A través de este trabajo hemos
aprendido a valorar:

Individuos e interacciones sobre procesos y herramientas
Software funcionando sobre documentacion extensiva
Colaboracion con el cliente sobre negociacion contractual
Respuesta ante el cambio sobre seguir un plan

Esto es, aunque valoramos los elementos de la derecha,
valoramos mas los de la izquierda.

Kent Beck James Grenning  Robert C. Martin
Mike Beedle Jim Highsmith Steve Mellor
Arie van Bennekum  Andrew Hunt Ken Schwaber
Alistair Cockburn Ron Jeffries Jeff Sutherland
Ward Cunningham Jon Kern Dave Thomas
Martin Fowler Brian Marick
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ANEXO 2. LA GUIA DE SCRUM.

A continuacion se adjunta todo el texto de la Guia de Scrum, que se encuentra disponible de
manera gratuita 'y en espafiol, en la pagina web oficial de Scrum:

https://scrumquides.org/docs/scrumqguide/v2020/2020-Scrum-Guide-Spanish-Latin-South-

American.pdf.

Ken Schwaber & Jeff Sutherland

La Guia de Scrum

La Guia Definitiva de Scrum: Las Reglas del Juego

Noviembre de 2020
PROPOSITO DE LA GUIA SCRUM

Desarrollamos Scrum a principios de la década de 1990. Escribimos la primera version de la

Guia Scrum en 2010 para ayudar a las personas de todo el mundo a comprender Scrum. Hemos


https://scrumguides.org/docs/scrumguide/v2020/2020-Scrum-Guide-Spanish-Latin-South-American.pdf
https://scrumguides.org/docs/scrumguide/v2020/2020-Scrum-Guide-Spanish-Latin-South-American.pdf
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desarrollado la Guia desde entonces a través de pequefias actualizaciones funcionales. Juntos, la

respaldamos.

La Guia de Scrum contiene la definicion de Scrum. Cada elemento del marco de trabajo tiene un
propdsito especifico que es esencial para el valor general y los resultados obtenidos con Scrum.
Cambiar el disefio o las ideas esenciales de Scrum, omitir elementos o no seguir las reglas de
Scrum, oculta los problemas y limita los beneficios de Scrum, e incluso potencialmente lo vuelve

inutil.

Seguimos el uso creciente de Scrum dentro de un mundo complejo en constante crecimiento.
Nos sentimos honrados de ver que Scrum esta siendo adoptado en muchos dominios que tienen
un trabajo esencialmente complejo, méas alla del desarrollo de productos de software donde
Scrum tiene sus raices. A medida que se extiende el uso de Scrum, los desarrolladores,
investigadores, analistas, cientificos y otros especialistas hacen el trabajo. Usamos la palabra
"desarrolladores” en Scrum no para excluir, sino para simplificar. Si obtiene valor de Scrum,

considérese incluido.

A medida que se utiliza Scrum, se pueden encontrar, aplicar y disefiar patrones, procesos y
enfoques que se ajusten al marco de trabajo Scrum como se describe en este documento. Su
descripcién va mas alla del propoésito de la Guia Scrum porque son sensibles al contexto y
difieren ampliamente entre los usos de Scrum. Tales tacticas para usar dentro del marco de

trabajo Scrum varian ampliamente y se describen en otra parte.

Ken Schwaber y Jeff Sutherland, Noviembre de 2020
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DEFINICION DE SCRUM

Scrum es un marco de trabajo liviano que ayuda a las personas, equipos y organizaciones a

generar valor a través de soluciones adaptativas para problemas complejos.

En pocas palabras, Scrum requiere un Scrum Master para fomentar un entorno donde:

Un Product Owner ordena el trabajo de un problema complejo en un Product Backlog.
El Scrum Team convierte una seleccion del trabajo en un Increment de valor durante un
Sprint.

3. El Scrum Team y sus interesados inspeccionan los resultados y se adaptan para el
proximo Sprint.

4. Repita

Scrum es simple. Pruébelo como esta y determine si su filosofia, teoria y estructura ayudan a
lograr objetivos y crear valor. EI marco de trabajo Scrum es incompleto de manera intencional,
solo define las partes necesarias para implementar la teoria de Scrum. Scrum se basa en la
inteligencia colectiva de las personas que lo utilizan. En lugar de proporcionar a las personas

instrucciones detalladas, las reglas de Scrum guian sus relaciones e interacciones.

En este marco de trabajo pueden emplearse varios procesos, técnicas y metodos. Scrum envuelve
las practicas existentes o las hace innecesarias. Scrum hace visible la eficacia relativa de las

técnicas actuales de gestion, entorno y trabajo, de modo que se puedan realizar mejoras.
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TEORIA DE SCRUM

Scrum se basa en el empirismo y el pensamiento Lean. El empirismo afirma que el conocimiento
proviene de la experiencia y de la toma de decisiones con base en lo observado. El pensamiento

Lean reduce el desperdicio y se enfoca en lo esencial.

Scrum emplea un enfoque iterativo e Incremental para optimizar la previsibilidad y controlar el

riesgo. Scrum involucra a grupos de personas gue colectivamente tienen todas las habilidades y

experiencia para hacer el trabajo y compartir o adquirir dichas habilidades segun sea necesario.

Scrum combina cuatro eventos formales para inspeccion y adaptacién dentro de un evento
contenedor, el Sprint. Estos eventos funcionan porque implementan los pilares empiricos de
Scrum de transparencia, inspeccion y adaptacion.

TRANSPARENCIA

El proceso y el trabajo emergentes deben ser visibles tanto para quienes realizan el trabajo como
para quienes lo reciben. Con Scrum, las decisiones importantes se basan en el estado percibido
de sus tres artefactos formales. Los artefactos que tienen poca transparencia pueden llevar a

decisiones que disminuyan el valor y aumenten el riesgo.

La transparencia permite la inspeccion. La inspeccion sin transparencia es engafiosa y

derrochadora.
INSPECCION
Los artefactos de Scrum y el progreso hacia los objetivos acordados deben inspeccionarse con

frecuencia y con diligencia para detectar variaciones o problemas potencialmente indeseables.

Para ayudar con la inspeccion, Scrum proporciona cadencia en forma de sus cinco eventos.
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La inspeccion permite la adaptacion. La inspeccion sin adaptacion se considera inutil. Los

eventos Scrum estan disefiados para provocar cambios.

ADAPTACION

Si algun aspecto de un proceso se desvia fuera de los limites aceptables o si el producto resultante
es inaceptable, el proceso que se aplica o los materiales que se producen deben ajustarse. El

ajuste debe realizarse lo antes posible para minimizar una mayor desviacion.

La adaptacion se vuelve maés dificil cuando las personas involucradas no estan empoderadas ni
se autogestionan. Se espera que un Scrum Team se adapte en el momento en que aprenda algo

nuevo a través de la inspeccion.
VALORES DE SCRUM

El uso exitoso de Scrum depende de que las personas se vuelvan mas competentes en vivir cinco
valores:

Compromiso, Foco, Franqueza, Respeto y Coraje
El Scrum Team se compromete a lograr sus objetivos y a apoyarse mutuamente. Su foco principal

esta en el trabajo del Sprint para lograr el mejor progreso posible hacia estos objetivos. El Scrum
Team Y sus interesados son francos sobre el trabajo y los desafios. Los miembros del Scrum
Team se respetan entre si para ser personas capaces e independientes, y son respetados como
tales por las personas con las que trabajan. Los miembros del Scrum Team tienen el coraje de

hacer lo correcto, para trabajar en problemas dificiles.

Estos valores dan direccion al Scrum Team con respecto a su trabajo, acciones vy

comportamiento. Las decisiones que se tomen, los pasos que se den y la forma en que se use
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Scrum deben reforzar estos valores, no disminuirlos ni socavarlos. Los miembros del Scrum
Team aprenden y exploran los valores mientras trabajan con los eventos y artefactos Scrum.
Cuando el Scrum Team y las personas con las que trabajan incorporan estos valores, los pilares

empiricos de Scrum de transparencia, inspeccién y adaptacion cobran vida y generan confianza.

SCRUM TEAM

La unidad fundamental de Scrum es un pequefio equipo de personas, un Scrum Team. El Scrum
Team consta de un Scrum Master, un Product Owner'y Developers. Dentro de un Scrum Team,

no hay subequipos ni jerarquias. Es una unidad cohesionada de profesionales enfocados en un

objetivo a la vez, el Objetivo del Producto.

Los Scrum Teams son multifuncionales, lo que significa que los miembros tienen todas las
habilidades necesarias para crear valor en cada Sprint. También se autogestionan, lo que significa

que deciden internamente quién hace qué, cuando y como.

El Scrum Team es lo suficientemente pequefio como para seguir siendo agil y lo suficientemente
grande como para completar un trabajo significativo dentro de un Sprint, generalmente 10

personas 0 menos. En general, hemos descubierto que los equipos mas pequefios se comunican

mejor y son mas productivos. Si los Scrum Teams se vuelven demasiado grandes, deberian
considerar reorganizarse en multiples Scrum Teams cohesivos, cada uno enfocado en el mismo
producto. Por lo tanto, deben compartir el mismo Objetivo del Producto, el Product Backlog y el

Product Owner.

El Scrum Team es responsable de todas las actividades relacionadas con el producto, desde la

colaboracién de los interesados, la verificacion, el mantenimiento, la operacion, la
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experimentacion, la investigacion y el desarrollo, y cualquier otra cosa que pueda ser necesaria.
Estan estructurados y empoderados por la organizacién para gestionar su propio trabajo.

Trabajar en Sprints a un ritmo sostenible mejora el enfoque y la consistencia del Scrum Team.

Todo el Scrum Team es responsable de crear un Increment valioso y Util en cada Sprint. Scrum
define tres responsabilidades especificas dentro del Scrum Team: los Developers, el Product

Ownery el Scrum Master.
DEVELOPERS

Las personas del Scrum Team que se comprometen a crear cualquier aspecto de un Increment

utilizable en cada Sprint son Developers.

Las habilidades especificas que necesitan los Developers suelen ser amplias y variaran segun el

ambito de trabajo. Sin embargo, los Developers siempre son responsables de:

Crear un plan para el Sprint, el Sprint Backlog;

Inculcar calidad al adherirse a una Definicion de Terminado;
Adaptar su plan cada dia hacia el Objetivo del Sprint; y,
Responsabilizarse mutuamente como profesionales.
PRODUCT OWNER

El Product Owner es responsable de maximizar el valor del producto resultante del trabajo del
Scrum Team. La forma en que esto se hace puede variar ampliamente entre organizaciones,

Scrum Teams e individuos.

El Product Owner también es responsable de la gestion efectiva del Product Backlog, 10 que

incluye:
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Desarrollar y comunicar explicitamente el Objetivo del Producto;

Crear y comunicar claramente los elementos del Product Backlog;

Ordenar los elementos del Product Backlog; y,

Asegurarse de que el Product Backlog sea transparente, visible y se entienda.

El Product Owner puede realizar el trabajo anterior o puede delegar la responsabilidad en otros.
Independientemente de ello, el Product Owner sigue siendo el responsable de que el trabajo se

realice.

Para que los Product Owners tengan éxito, toda la organizacion debe respetar sus decisiones.
Estas decisiones son visibles en el contenido y el orden del Product Backlog, y a través del

Increment inspeccionable en la Sprint Review.

El Product Owner es una persona, no un comité. El Product Owner puede representar las
necesidades de muchos interesados en el Product Backlog. Aquellos que quieran cambiar el
Product Backlog pueden hacerlo intentando convencer al Product Owner.

SCRUM MASTER

El Scrum Master es responsable de establecer Scrum como se define en la Guia de Scrum. Lo
hace ayudando a todos a comprender la teoria y la practica de Scrum, tanto dentro del Scrum

Team como de la organizacion.

El Scrum Master es responsable de lograr la efectividad del Scrum Team. Lo hace apoyando al
Scrum

Team en la mejora de sus practicas, dentro del marco de trabajo de Scrum.
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Los Scrum Masters son verdaderos lideres que sirven al Scrum Team y a la organizacion en

general.

El Scrum Master sirve al Scrum Team de varias maneras, que incluyen:

e Guiar a los miembros del equipo en ser autogestionados y multifuncionales;
Ayudar al Scrum Team a enfocarse en crear Increments de alto valor que cumplan con
la
Definicion de Terminado;

e Procurar la eliminacion de impedimentos para el progreso del Scrum Team; y,

e Asegurarse de que todos los eventos de Scrum se lleven a cabo y sean positivos,
productivos y se mantengan dentro de los limites de tiempo recomendados en esta
Guia.

El Scrum Master sirve al Product Owner de varias maneras, que incluyen:

e Ayudar a encontrar técnicas para una definicién efectiva de Objetivos del Producto y la
gestién del Product Backlog;

e Ayudar al Scrum Team a comprender la necesidad de tener elementos del Product
Backlog claros y concisos;

e Ayudar a establecer una planificacién empirica de productos para un entorno complejo;

Y,
e Facilitar la colaboracidn de los interesados segun se solicite o necesite.

El Scrum Master sirve a la organizacion de varias maneras, que incluyen:

e Liderar, capacitar y guiar a la organizacién en su adopcion de Scrum;
Planificar y asesorar implementaciones de Scrum dentro de la organizacion;
Ayudar a los empleados y los interesados a comprender y aplicar un enfoque empirico
para el trabajo complejo; v,

e Eliminar las barreras entre los interesados y los Scrum Teams.

EVENTOS DE SCRUM

El Sprint es un contenedor para todos los deméas eventos. Cada evento en Scrum es una

oportunidad formal para inspeccionar y adaptar los artefactos Scrum. Estos eventos estan
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disefiados especificamente para habilitar la transparencia requerida. No operar cualquier evento
segun lo prescrito resulta en la pérdida de oportunidades para inspeccionar y adaptarse. Los
eventos se utilizan en Scrum para crear regularidad y minimizar la necesidad de reuniones no
definidas en Scrum.

Lo éptimo es que todos los eventos se celebren al mismo tiempo y en el mismo lugar para reducir

la complejidad.

EL SPRINT

Los Sprints son el corazén de Scrum, donde las ideas se convierten en valor.

Son eventos de duracion fija de un mes 0 menos para crear consistencia. Un nuevo Sprint

comienza inmediatamente después de la conclusion del Sprint anterior.

Todo el trabajo necesario para lograr el Objetivo del Producto, incluido la Sprint Planning, Daily

Scrums, Sprint Review Y Sprint Retrospective, ocurre dentro de los Sprints.

Durante el Sprint:

e No se realizan cambios que pongan en peligro el Objetivo del Sprint; ® La calidad no
disminuye;

e El Product Backlog se refina segun sea necesario; Y,

e El alcance se puede aclarar y renegociar con el Product Owner a medida que se
aprende mas.

Los Sprints permiten la previsibilidad al garantizar la inspeccién y adaptacion del progreso hacia
un Objetivo del Producto al menos cada mes calendario. Cuando el horizonte de un Sprint es
demasiado largo, el Objetivo del Sprint puede volverse invalido, la complejidad puede crecer y

el riesgo puede aumentar. Se pueden emplear Sprints mas cortos para generar mas ciclos de
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aprendizaje y limitar el riesgo de costo y esfuerzo a un periodo de tiempo menor. Cada Sprint

puede considerarse un proyecto corto.

Existen varias practicas para pronosticar el progreso, como el trabajo pendiente (burn-downs),
trabajo completado (burn-ups) o flujos acumulativos (cumulative flows). Si bien han demostrado

su utilidad, no reemplazan la importancia del empirismo. En entornos complejos, se desconoce
lo que sucedera. Solo lo que ya ha sucedido se puede utilizar para la toma de decisiones con

miras al futuro.

Un Sprint podria cancelarse si el Objetivo del Sprint se vuelve obsoleto. Solo el Product Owner
tiene la autoridad para cancelar el Sprint.

SPRINT PLANNING

La Sprint Planning inicia el Sprint al establecer el trabajo que se realizara para el Sprint. El Scrum

Team crea este plan resultante mediante trabajo colaborativo.

El Product Owner se asegura de que los asistentes estén preparados para discutir los elementos
mas importantes del Product Backlog y como se relacionan con el Objetivo del Producto. El
Scrum Team también puede invitar a otras personas a asistir a la Sprint Planning para brindar

asesoramiento.

La Sprint Planning aborda los siguientes temas:

Tema uno: ¢Por qué es valioso este Sprint?
El Product Owner propone como el producto podria Incrementar su valor y utilidad en el Sprint

actual. Luego, todo el Scrum Team colabora para definir un Objetivo del Sprint que comunica
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por qué el Sprint es valioso para los interesados. EI Objetivo del Sprint debe completarse antes
de que termine la Sprint Planning.

Tema dos: ¢ Qué se puede hacer en este Sprint?

A través de una conversacion con el Product Owner, los Developers seleccionan elementos del
Product Backlog para incluirlos en el Sprint actual. EI Scrum Team puede refinar estos elementos

durante este proceso, lo que aumenta la comprension y la confianza.

Seleccionar cuénto se puede completar dentro de un Sprint puede ser un desafio. Sin embargo,
cuanto mas sepan los Developers sobre su desempefio pasado, su capacidad actual y su
Definicién de Terminado, mas confiados estaran en sus pronosticos para el Sprint.

Tema tres: ;Como se realizara el trabajo elegido?

Para cada elemento del Product Backlog seleccionado, los Developers planifican el trabajo
necesario para crear un Increment que cumpla con la Definicion de Terminado. A menudo, esto
se hace descomponiendo los elementos del Product Backlog en elementos de trabajo mas
pequefios de un dia 0 menos. La forma de hacerlo queda a criterio exclusivo de los Developers.

Nadie mas les dice codmo convertir los elementos del Product Backlog en Increments de valor.

El Objetivo del Sprint, los elementos del Product Backlog seleccionados para el Sprint, mas el

plan para entregarlos se denominan juntos Sprint Backlog.

La Sprint Planning tiene un limite de tiempo de maximo ocho horas para un Sprint de un mes.

Para Sprints mas cortos, el evento suele ser de menor duracion.

DAILY SCRUM
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El proposito de la Daily Scrum es inspeccionar el progreso hacia el Objetivo del Sprint y adaptar
el Sprint

Backlog segun sea necesario, ajustando el trabajo planificado entrante.

La Daily Scrum es un evento de 15 minutos para los Developers del Scrum Team. Para reducir la
complejidad, se lleva a cabo a la misma hora y en el mismo lugar todos los dias habiles del Sprint.
Si el Product Owner 0 Scrum Master estan trabajando activamente en elementos del Sprint

Backlog, participan como Developers.

Los Developers pueden seleccionar la estructura y las técnicas que deseen, siempre que su Daily
Scrum se centre en el progreso hacia el Objetivo del Sprint y produzca un plan viable para el

siguiente dia de trabajo. Esto crea enfoque y mejora la autogestion.

Las Daily Scrums mejoran la comunicacion, identifican impedimentos, promueven la toma

rapida de decisiones y, en consecuencia, eliminan la necesidad de otras reuniones.

La Daily Scrum no es el unico momento en el que los Developers pueden ajustar su plan. A
menudo se retnen durante el dia para discusiones més detalladas sobre como adaptar o volver a
planificar el resto del trabajo del Sprint.

SPRINT REVIEW

El proposito de la Sprint Review es inspeccionar el resultado del Sprint y determinar futuras
adaptaciones. El Scrum Team presenta los resultados de su trabajo a los interesados clave y se

discute el progreso hacia el Objetivo del Producto.
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Durante el evento, el Scrum Team y los interesados revisan lo que se logro en el Sprint y lo que
ha cambiado en su entorno. Con base en esta informacion, los asistentes colaboran sobre qué

hacer a continuacién. El Product Backlog también se puede ajustar para satisfacer nuevas

oportunidades. La

Sprint Review es una sesion de trabajo y el Scrum Team debe evitar limitarla a una presentacion.

La Sprint Review es el penultimo evento del Sprint y tiene un limite de tiempo de maximo cuatro

horas para un Sprint de un mes. Para Sprints mas cortos, el evento suele ser de menor duracion.
SPRINT RETROSPECTIVE

El propdsito de la Sprint Retrospective es planificar formas de aumentar la calidad y la

efectividad.

El Scrum Team inspecciona como fue el Gltimo Sprint con respecto a las personas, las

interacciones, los procesos, las herramientas y su Definicién de Terminado. Los elementos
inspeccionados suelen variar segun el &mbito del trabajo. Se identifican los supuestos que los

Ilevaron por mal camino y se exploran sus origenes. EI Scrum Team analiza qué salio bien

durante el Sprint, qué problemas encontrd y como se resolvieron (o no) esos problemas.

El Scrum Team identifica los cambios mas Utiles para mejorar su efectividad. Las mejoras méas
impactantes se abordan lo antes posible. Incluso se pueden agregar al Sprint Backlog para el

proximo Sprint.

La Sprint Retrospective concluye el Sprint. Tiene un tiempo limitado a maximo tres horas para

un Sprint de un mes. Para Sprints mas cortos, el evento suele ser de menor duracion.



229

ARTEFACTOS DE SCRUM

Los artefactos de Scrum representan trabajo o valor. Estdn disefiados para maximizar la
transparencia de la informacion clave. Por lo tanto, todas las personas que los inspeccionan

tienen la misma base de adaptacion.

Cada artefacto contiene un compromiso para garantizar que proporcione informacidn que mejore

la transparencia y el enfoque frente al cual se pueda medir el progreso:

e Parael Product Backlog, es el Objetivo del Producto.
e Parael Sprint Backlog, es el Objetivo del Sprint.
e Parael Increment es la Definicién de Terminado.

Estos compromisos existen para reforzar el empirismo y los valores de Scrum para el Scrum

Team Y sus interesados.
PRODUCT BACKLOG

El Product Backlog es una lista emergente y ordenada de lo que se necesita para mejorar el

producto. Es la unica fuente del trabajo realizado por el Scrum Team.

Los elementos del Product Backlog que el Scrum Team puede dar por Terminados dentro de un
Sprint se consideran preparados para ser seleccionados en un evento de Sprint Planning. Suelen
adquirir este grado de transparencia tras las actividades de refinamiento. El refinamiento del
Product Backlog es el acto de dividir y definir ain mas los elementos del Product Backlog en

elementos mas pequefios y precisos. Esta es una actividad continua para agregar detalles, como

una descripcion, orden y tamafio. Los atributos suelen variar segun el &ambito del trabajo.
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Los Developers que realizaran el trabajo son responsables del dimensionamiento. El Product
Owner puede influir en los Developers ayudandolos a entender y seleccionar sus mejores
alternativas.

Compromiso: Objetivo del Producto
El Objetivo del Producto describe un estado futuro del producto que puede servir como un
objetivo para que el Scrum Team planifique. El Objetivo del Producto esta en el Product Backlog.

El resto del Product

Backlog emerge para definir "qué” cumplira con el Objetivo del Producto.

Un producto es un vehiculo para entregar valor. Tiene un limite claro, personas
interesadas conocidas, usuarios o clientes bien definidos. Un producto puede ser un

servicio, un producto fisico o algo mds abstracto.

El Objetivo del Producto es el objetivo a largo plazo del Scrum Team. Ellos deben cumplir (o
abandonar) un objetivo antes de asumir el siguiente.

SPRINT BACKLOG

El Sprint Backlog se compone del Objetivo del Sprint (por qué), el conjunto de elementos del
Product

Backlog seleccionados para el Sprint (qué), asi como un plan de accion para entregar el Increment

(como).

El Sprint Backlog es un plan realizado por y para los Developers. Es una imagen muy visible y
en tiempo real del trabajo que los Developers planean realizar durante el Sprint para lograr el

Obijetivo del Sprint. En consecuencia, el Sprint Backlog se actualiza a lo largo del Sprint a medida
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que se aprende mas. Debe tener suficientes detalles para que puedan inspeccionar su progreso
en la Daily Scrum.

Compromiso: Objetivo del Sprint

El Objetivo del Sprint es el Unico proposito del Sprint. Si bien el Objetivo del Sprint es un
compromiso de los Developers, proporciona flexibilidad en términos del trabajo exacto
necesario para lograrlo. El Objetivo del Sprint también crea coherencia y enfoque, lo que alienta

al Scrum Team a trabajar en conjunto en lugar de en iniciativas separadas.

El Objetivo del Sprint se crea durante el evento Sprint Planning y se agrega al Sprint Backlog.
Mientras los Developers trabajan durante el Sprint, tienen en mente el Objetivo del Sprint. Si el
trabajo resulta ser diferente de lo que esperaban, colaboran con el Product Owner para negociar
el alcance del Sprint Backlog dentro del Sprint sin afectar el Objetivo del Sprint.

INCREMENT

Un Increment es un peldafio concreto hacia el Objetivo del Producto. Cada Increment se suma a
todos los Increments anteriores y se verifica minuciosamente, lo que garantiza que todos los

Increments funcionen juntos. Para proporcionar valor, el Increment debe ser utilizable.

Se pueden crear multiples Increments dentro de un Sprint. La suma de los Increments se presenta
en la Sprint Review apoyando asi el empirismo. Sin embargo, se puede entregar un Increment a
los interesados antes del final del Sprint. La Sprint Review nunca debe considerarse una puerta

para liberar valor.

El trabajo no puede considerarse parte de un Increment a menos que cumpla con la Definicién

de Terminado.
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Compromiso: Definicion de Terminado
La Definicion de Terminado es una descripcion formal del estado del Increment cuando cumple

con las medidas de calidad requeridas para el producto.

En el momento en que un elemento del Product Backlog cumple con la Definicion de Terminado,

nace un Increment.

La Definicion de Terminado crea transparencia al brindar a todos un entendimiento compartido
de qué trabajo se completé como parte del Increment. Si un elemento del Product Backlog no
cumple con la Definicion de Terminado, no se puede publicar ni presentar en la Sprint Review.

En su lugar, vuelve al Product Backlog para su consideracion futura.

Si la Definicion de Terminado para un Increment es parte de los estandares de la organizacion,
todos los Scrum Teams deben seguirla como minimo. Si no es un estandar organizacional, el

Scrum Team debe crear una Definicion de Terminado apropiada para el producto.

Los Developers deben adherirse a la Definicion de Terminado. Si hay varios Scrum Teams
trabajando juntos en un producto, deben definir y cumplir mutuamente la misma Definicion de

Terminado.

NOTA FINAL

Scrum es gratuito y se ofrece en esta Guia. EI marco de trabajo Scrum, como se describe aqui,
es inmutable. Si bien es posible implementar solo partes de Scrum, el resultado no es Scrum.
Scrum existe solo en su totalidad y funciona bien como un contenedor para otras técnicas,

metodologias y practicas.
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CAMBIOS DE LA GUIA SCRUM 2017 A LA GUIA SCRUM 2020

AUn menos prescriptiva

A lo largo de los afios, la Guia Scrum comenz6 a ser un poco mas prescriptiva. La version 2020
tenia como objetivo que Scrum volviera a ser un marco de trabajo minimamente suficiente al
eliminar o suavizar el lenguaje prescriptivo. Por ejemplo, elimind las preguntas de la Daily
Scrum, suavizo el lenguaje sobre los atributos de los PBI, suaviz6 el lenguaje sobre los elementos
retro en el Sprint Backlog, acorto la seccion de cancelacion de Sprint y mas.

Un equipo, enfocado en un producto

El objetivo era eliminar el concepto de un equipo separado dentro de un equipo que ha llevado a
un comportamiento de "proxy™ o de "nosotros y ellos" entre el PO y el Equipo de Desarrollo.
Ahora solo hay un Scrum Team enfocado en el mismo objetivo, con tres diferentes conjuntos de
responsabilidades: PO,

SMy Developers.

Introduccion del Objetivo del Producto
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La Guia Scrum 2020 introduce el concepto de Objetivo del Producto para proporcionar enfoque
al Scrum

Team hacia un objetivo valioso méas grande. Cada Sprint deberia acercar el producto al Objetivo
del Producto general.

Un hogar para el Objetivo del Sprint, la Definicion de Terminado y el Objetivo del

Producto

Las Guias Scrum anteriores describian el Objetivo del Sprint y la Definicion de Terminado sin
realmente darles una identidad. No eran del todo artefactos, pero estaban algo unidos a los
artefactos. Con la incorporacion del Objetivo del Producto, la versién 2020 proporciona mas
claridad al respecto. Cada uno de los tres artefactos ahora contiene "compromisos” con ellos.
Para el Product Backlog es el Objetivo del Producto, el Sprint Backlog tiene el Objetivo del Sprint
y el Increment tiene la Definicidn de Terminado

(ahora sin las comillas). Existen para aportar transparencia y enfocarse en el progreso de cada
artefacto.

Autogestion sobre autoorganizacion

Las Guias Scrum anteriores se referian a los Equipos de Desarrollo como autoorganizados,
eligiendo quién 'y como hacer el trabajo. Con un enfoque mas en el Scrum Team, la version 2020

enfatiza un Scrum Team autogestionado, eligiendo quién, cémo y en qué trabajar.

Tres temas de la Sprint Planning
Ademas de los temas de la Sprint Planning de "Qué" y "Cémo", la Guia de Scrum 2020 pone

énfasis en un tercer tema, "Por qué", en referencia al Objetivo del Sprint.

Simplificacién general del lenguaje para una audiencia mas amplia
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La Guia Scrum 2020 ha hecho hincapié en eliminar declaraciones redundantes y complejas, asi
como en eliminar cualquier inferencia restante al trabajo de TI (por ejemplo, pruebas, sistema,

disefio, requisito, etc.). La Guia Scrum ahora tiene menos de 13 paginas.



