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DESARROLLO DE UNA TIENDA ONLINE PARA LA EMPRESA CROSSLINE

RESUMEN

Este proyecto esta enfocado en el desarrollo de una tienda online, siguiendo la metodologia
extreme programming, con el objetivo de crear un software de alta calidad, realizado los
procesos de andlisis, disefio, modelado y codificacion, a través de las fases de la
metodologia, dando como resultado software completamente funcional cumpliendo con

todos los requerimientos del cliente.

PALABRAS CLAVES: Tienda Online, programacion extrema, PHP, PayPal, PayU.

ABSTRACT

This project focuses on the development of an online store, following the methodology of
extreme programming, with the aim of creating high quality software, perform the processes
of analysis, design, modeling and coding, through the phases of the methodology, resulting

in a complete functional Software that meets all the requirements of the client.

KEYWORDS: Online Store, extreme programming, PHP, PayPal, PayU.
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1. INTRODUCCION

El Internet ha supuesto toda una revolucion en el area de la Investigacion de
Mercados, por la relacion inmediata que se establece entre Marca y Consumidor,
independientemente de la ubicacion geografica de ambos, debido a este gran giro
las empresas se enfrentan a una nueva tendencia, a medida que se vienen llevando
a cabo sus actividades, tanto en lo referente a nuevos productos y servicios
ofrecidos, como en la novedosa manera de plantearse las relaciones comerciales y
profesionales con sus clientes, sin embargo, algunas de ellas no cuentan con la
plataforma adecuada para darse a conocer en la red, y asi posicionarse en un

mercado en linea.

Debido a esto, se optd por realizar un sistema de informacion, para la empresa
CrossLine , el cual contara con un manejo de inventario, productos, ventas y todo lo
relacionado con un local comercial fisico (Tienda), donde el cliente sea capaz de
realizar compras por medio de la plataforma, sin tener que ir directamente a un lugar

determinado.

Ademas de esto se llevara a cabo una serie de distintos procesos de Analisis,
Disefio y puesta en funcionamiento, asi como los resultados generados, dentro del

desarrollo de un del sitio web de compra online a través de Internet CrossLine.
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2. AREA PROBLEMATICA

Una gran cantidad de empresas en nuestro entorno, cuentan con locales
comerciales, siendo conocidos por aquellas personas las cuales saben de su
ubicacién, motivo por el cual tienen una lista de clientes muy corta y una economia

poco estable.

Una de estas empresas tiene por nombre CrossLine, la cual no es muy conocida en

su ambito, pero desea ser reconocida y a su vez generar mas ingresos.

Una de las falencias de esta empresa es que no cuenta con los medios adecuados
o la plataforma adecuada para darse a conocer en el mundo comercial tanto real

como Virtual.

Por ello se desarrollara una Tienda Online (plataforma web), la cual ayudara a la
empresa CrossLine a mejorar sus ingresos y tener un reconocimiento muy elevado
en su ambito comercial, por medio de la interaccion de cada uno de sus clientes con

la plataforma web y ademas con la ayuda de las redes sociales.
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3. OBJETO DE ESTUDIO

El objetivo de estudio de este proyecto es el desarrollo de plataformas web,

aplicadas a las ventas en linea y la implementacién de métodos de pago virtuales.

4. OBJETIVOS

4.1.OBJETIVO GENERAL

Desarrollar una Tienda Online para la empresa CrossLine de la ciudad de Pereira.

4.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

Identificar los requerimientos de una tienda online.
Analizar los requerimientos establecidos por el cliente para la tienda.
Disefar la tienda online.

Desarrollar un sistema web para la tienda online.

o bk 0N E

Realizar pruebas en el sistema web.

5. DELIMITACION Y/O ALCANCES DEL PROYECTO

Este proyecto consiste en desarrollar una Tienda Online para la empresa CrossLine
de la ciudad de Pereira, esta contara con un catalogo exclusivo por temporada, el
registro de los usuarios a la plataforma, la creacion de listas de favoritos por cada
usuario y dos métodos de pago implementados los cuales son PayPal y PayU.

Este proyecto se concluira a finales del afio 2018, logrando la ejecucion de todas
sus actividades de acuerdo al cronograma, para asi llevar un seguimiento constante

del avance que se realiza.
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Ademas de lo anterior, este proyecto incluye siguiente:

¢ Una interfaz para administrar el inventario, ver estadisticas de los productos,
ventas, usuarios y la configuracion principal de la pagina.
e Una interfaz para visualizar los productos, realizar pedidos y pagos de modo

virtual.

Teniendo en cuenta que, para la primera interfaz solo se tendra acceso a ella a
través de un usuario y contrasefia, que estaran al conocimiento administrador de la

tienda y para la segunda interfaz, cualquier usuario (cliente) tendra acceso a ella.

6. FACTIBILIDAD

6.1. FACTIBILIDAD TECNICA

Se cuenta con el conocimiento y los recursos tecnoldgicos para el desarrollo de los

componentes del sistema de informacion.

e Equipos de computos para el desarrollo del proyecto
e Dominio y hosting

e Acceso a plataformas de pago

6.2. FACTIBILIDAD ECONOMICA

El desarrollo de la tienda online es viable econdmicamente debido a que todos los

gastos econdémicos son cubiertos por parte de la empresa.
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7. MARCO TEORICO

7.1. ANTECEDENTES

Los primeros indicios para el comercio electronico, datan de la década de los afios
70, entre estudiantes de la Universidad de Standford y Estudiantes de MIT, en la
era del ARPANet (Sistema que unian las universidades por todo el territorio
estadounidense) el cual lo usaban para comprar marihuana de un extremo del pais
al otro, aunque era algo ilegal y no se consta de que hubo in intercambio de dinero
[1], el caso mas similar se remonta al afio de 1984, donde en reino unido una mujer
llamada Gateshead, Compra algo en un supermercado Tesco desde su casa. En
1991 la Fundacién Nacional de Ciencias da el aval para usar el internet como un
medio comercial y 3 afios mas tarde se fundan Ebay, Amazon y Dell, tres grandes

empresas que lideran el mercado virtual en el mundo. [2]
7.1.1. AMAZON

Amazon es una compafia estadounidense de comercio electrénicoy servicios
de computacion en la nubea todos los niveles con sede en la

ciudad estadounidense de Seattle, Estado de Washington. [3]

Sitio web: https://www.amazon.com/.

7.1.2. ALIEXPRESS

AliExpress es una compafiia fundada en el afio 2009 con el objetivo de abrir un
mercado que ofrezca productos a precios de fabrica directos de China a los
consumidores. Cabe anotar que este sitio web de AliExpress.com tiene un estilo

similar al de Alibaba.com., una web que arrasa en el comercio online. [4]

Sitio web: https://es.aliexpress.com/

7.1.3. LIGHTINTHEBOX


https://www.amazon.com/
https://es.aliexpress.com/
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Lightinthebox esta es una de las paginas para comprar por Internet en china mas
preferida y uno de los centros comerciales online mas completo. Su gran atractivo
es precisamente los descuentos del 90% y ofertas especiales que continuamente
lanzan en toda la tienda, sin olvidar que es una de las tiendas chinas online mas

seguras y confiables para comprar. [5]

Sitio web: https://www.lightinthebox.com

7.1.4. EBAY

EBay es el mayor centro de compra y venta en Internet: un lugar en el que se retinen

compradores y vendedores para intercambiar practicamente de todo. [6]

Sitio web: https://www.ebay.com

7.2.MARCO CONTEXTUAL

El comercio electronico ha llegado a este mundo para quedarse y facilitar las
compras de las personas en sus vidas cotidianas. Hoy en dia se puede obtener
informacion sobre esto en cualquier sitio, pero los libros que se mencionaran a
continuacion nos ayudan a tener claro como funciona el mercado en linea, las
precauciones que se deben tomar, para tener un negocio exitoso y como

economizar tiempo para nuestros clientes. [7]

Libro blanco del Comercio Electronico. Si estas iniciando tu plataforma de
comercio electronico y necesitas saber qué diferencias existen entre el comercio
electronico y el fisico, mas alld de la presencia, debes consultar este libro (en
cualquiera de sus ediciones, que légicamente cada afio se van completando). Podras
conocer desde qué hacer para mejorar tus ventas a como enfocar tus estrategias

segun sea una venta multicanal o centrar en el mobile commerce, por ejemplo. [7]


https://www.lightinthebox.com/
https://www.ebay.com/
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Herramientas para mejorar tu tienda online. Otro manual imprescindible para
estar al dia en la venta online, es breve y muy practico, con lo que podras obtener de

forma concisa las claves imprescindibles para mejorar tu venta en internet. [7]

Guia préctica de e-commerce para pymes. No dejes pasar la oportunidad de
formarte con esta guia practica, que ofrece con una orientacién muy practica y dirigida
a pequefias y medianas empresas toda la informacién que necesitas conocer para
estar en Internet de una forma visible y bien posicionada; asi como la estrategia que

debemos seguir para la venta de productos en Internet. [7]

Dominando el embudo de ventas. El embudo de ventas en el comercio
electrénico es el proceso por el que pasaran todos tus clientes que finalicen una

compra. Aprende a optimizarlo y aumentar la conversion de tu tienda online. [7]

Manual Ecommerce 2015, 29 tips para mejorar tus ventas y por Gltimo, un
imprescindible para nuestra biblioteca de comercio electrénico. Es el mas actualizado
de los que te proponemos y recopila técnicas para mejorar tu nivel de ventas en
internet. En este manual encontrards diferentes subtemas como, por ejemplo: el Big
Data en la industria publicitaria, la atencion al cliente en internet, el tema legal del
comercio electrénico, como tratar el SEO en nuestro comercio electrénico o
estrategias de gamificacion online; entre otras muchas. Si quieres saber un poco de
todo lo que rodea el comercio electrénico, no te lo pierdas porque te abrira el apetito

para seguir formandote a través de autores reconocidos. [7]

7.3. MARCO CONCEPTUAL

Para el desarrollo de una plataforma de ventas en linea o cualquier otro tipo de
software relacionado con el comercio electronico, se deben tener en cuenta
diferentes herramientas que sirven para mejorar y facilitar su creacion, tecnologias
que estan a la vanguardia, y ademéas que sobresalen de las otras, por su facil
manejo e implementacién en proyectos de este tipo, por lo tanto, a continuacion, se
mencionaran una serie de lenguajes, software (herramientas) de los cuales, la

mayoria de ellas seran utilizadas en este proyecto.
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7.3.1. LEADPAGES

En la actualidad existen una gran cantidad de software que mejoran la creacion,
calidad, rendimiento y la conectividad de las diferentes aplicaciones que existen hoy
en dia, por lo tanto, Lead Pagés es un software que ha llegado para mejorar la
calidad en las ventas de productos de forma rapida, sencilla y casi intuitiva, gracias
a él se podréa crear cualquier tipo de paginas de aterrizaje que puedas imaginar y en

cuestion de minutos, comenzar a utilizarla [8]

7.3.2. GETRESPONSE

Es importante que las empresas en la actualidad y con el avance de la tecnologia,
cuenten con el uso del marketing en todos sus ambitos para sus negocios, debido
a esto se han desarrollados una gran cantidad de plataformas que facilitan su

aplicacion, como los es GetResponse que se caracteriza por ser.

Una plataforma de email marketing. Le permite crear una valiosa lista de marketing de
clientes potenciales, socios, y clientes, para que pueda desarrollar relaciones con ellos y
construir una base de clientes receptiva y rentable. Posee una tasa de entrega del 99,5%,

para asegurarse que sus mensajes lleguen a las bandejas de entrada de destino. [9]

7.3.3. WORDPRESS

Hay muchas plataformas que nos facilitan la creacion de paginas web con tan solo
hacer clics, sin saber programar, y enfocadas en el manejo de la informacion, por lo
tanto, WordPress es un sistema de gestion de contenidos, mas conocido como un
(CMS) que permite crear y mantener un blog u otro tipo de web de una forma rapida

y sencilla [10]

WordPress ademas de prestar este servicio también se puede usar como web
corporativa o tienda Online, aunque para la tienda online se necesita la instalacion

de plugins adicionales y, ademas
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es ideal para un sitio web que se actualice periddicamente. Si se escribe
contenido con cierta frecuencia, cuando alguien accede al sitio web, puede encontrar
todos esos contenidos ordenados cronolégicamente (primero los mas recientes y por

altimo los més antiguos). [10]

7.3.4. WOOCOMMERCE

Entre la gran cantidad de plugins creados en el mundo, Woocommerce es uno de

los mas utilizados para la creacion de tiendas Online debido a que

WooCommerce es un plugin gratuito de eCommerce que te permite vender
cualquier cosa, con elegancia. Creado para que se integre sin problemas con
WordPress, WooCommerce es la solucion eCommerce favorita en todo el mundo y
ofrece un control total tanto a propietarios de tienda como a desarrolladores, con una
flexibilidad infinita y acceso a cientos de extensiones WordPress, tanto gratis como
de pago, WooCommerce actualmente gestiona el 30% de todas las tiendas online —

mas que ninguna otra plataforma. [11, p. 1]

7.3.5. PRESTASHOP

Entre la gran cantidad de plataformas para la creacion de paginas web “PrestaShop
es una plataforma de carrito de compras gratuita que permite a pequefias y grandes

empresas crear y gestionar una tienda en linea” [12]

Desde el afio 2007 hasta el dia de hoy, existen mas de 250.000 tiendas fusionando
con este CMS desarrollado en Francia, qgue ademas de facilitar la creacion de forma
gratuita de tiendas online, también cuenta con innumerables pasarelas de pago,
entre las cuales se encuentran PayPal, Google Checkout, Skrill entre otras [12],

facilitando a su vez diferentes caracteristicas para sus clientes, ya que

PrestaShop tiene una pagina de pago, ofrece a los compradores un gran

namero de opciones para ver los productos elegidos, opciones de envio confiables
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junto con logistica de control de envios (tarifas, restricciones de envio, peso y mucho

mas) y la capacidad de adjuntar mensajes personalizados. [12]

Por todas estas caracteristicas y mas de 310 funciones PrestaShop se considera el

lider en el sector de las tiendas online.

7.3.6. MAGENTO

Magento es un CMS o plataforma para la creacion de sitios web enfocados a el
comercio electrénico, en el cual, se pueden desarrollar cualquier tipo de proyecto
gue tenga que ver con ventas por internet, desarrollo a la medida y control absoluto
del canal de ventas, tiene ademas un sistema modular, flexible, escalable y gracias
a que es una plataforma de codigo abierto cuenta con el apoyo de una comunidad
activa y extensa de desarrolladores que han ayudado a posicionarla como una de

las mejores plataformas de eCommerce del mercado.

7.3.7. INTERNET

Internet es el nombre que se le otorga a Interconnected Networks, que es redes
interconectadas, debido a que es la unién de todas las redes y computadoras
distribuidas por todo el mundo, por lo que podria definirse como red global en la que
se conjuntan todas las redes que utilizan protocolos TCP/IP y que son compatibles

entre si y que a su vez comparten su informacién. [13]

7.3.8. GOOGLE

Teniendo en cuenta la gran cantidad de informacion almacenada en la internet, se
requieren de motores de busqueda que faciliten la obtencién de esta informacién de

una manera rapida y sencilla por ello
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Google es una compafia de origen estadounidense que fue fundada en
septiembre del 1998, siendo la principal funcionalidad de Google el motor de
busqueda mas usado a nivel mundial, este tipo de buscador destaca sobre los demas,

porque, por ejemplo, es sumamente practico y simple de usar. [14]

7.3.9. INSTAGRAM

Instagram es una de las mas reconocidas aplicaciones en la actualidad, que permite
a sus usuarios publicar sus momentos mas especiales con sus amigos, a través de

fotos, videos y chat de mensajes, por ello esta aplicacién

actiia como red social ya que permite a sus usuarios subir cualquier tipo de
fotos y videos, con la opcién de aplicar diversos efectos fotograficos, como, por
ejemplo, filtros, marcos, similitudes térmicas, colores retro, o vintage, para

compartirlas no solo en Instagram, sino en Facebook, Twitter, Tumblr y Flickr. [15]

7.3.10. FACEBOOK

Facebook es la red social mas conocida a nivel mundial, fue pensada y desarrollada
para conectar personas, la cual puedan compartir informacion, noticias y contenidos

audiovisuales con sus amigos y familiares, ademas

Esta plataforma naci6é en el afio 2004, de la mano del estadounidense Mark
Zuckerberg y otros estudiantes de la Universidad de Harvard, que compartian
habitacion con él. Se trata de Andrew McCollum, Eduardo Saverin, Chris Hugues y
Dustin Moskovitz . [16]

7.3.11. YOUTUBE

YouTube es la plataforma virtual méas famosa del mundo, en la cual, sus usuarios pueden
compartir sus mejores momentos y experiencias de sus vidas a través de videos o

trasmisiones en vivo con todos los demas usuarios.
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Esta plataforma fue creada en febrero del 2005 por 3 antiguos trabajadores de

PayPal llamados Steve Chen, Chad Hurley y Jawed Karim [17]

Se dice que la idea surgi6 de las dificultades que tuvieron estos tres amigos
para compartir los videos que habian grabado en una fiesta. Para ello, decidieron

crear y alojar una Web en la que se pudiera compartir este tipo de contenidos. [17]

Después de un afio de su creacion (afio 2006), fue adquirido por google por la suma de
1650 millones de ddlares [17]

7.3.12. EMAIL MARKETING

El email-marketing es una técnica utilizada por las marcas para contactar con su
publico objetivo a través del correo electronico, cuya funcionalidad es la de ayudar
a incrementar las ventas en una empresa y ademas informar de manera directa a

los usuarios sobre promociones de marca, servicios, y/o producto. [18]

7.3.13. GOOGLE ANALYTICS

Google analytics es una herramienta que permite monitorear sitios web, redes sociales y
blogs y, de esa manera, saber la cantidad de visitas de usuarios, saber qué es lo mas visto,
lo mas buscado, basicamente su trabajo es recolectar informacion, sistematizar todos estos

datos dejados por el usuario e interpretarlos para asi poder utilizarlos. [19]

7.3.14. PIXEL DE FACEBOOK

Facebook Pixel es una herramienta que nos ayuda a medir y optimizar las
campanfas publicitarias en esta plataforma ya que Facebook Pixel permite medir las
conversiones y asi monitorear y analizar las acciones que realizan los usuarios en
nuestra pagina web tras ver nuestro anuncio de Facebook. Este cddigo es un
fragmento de JavaScript que se agrega en la pagina web con el fin de realiza

un seguimiento de la conversién y proporciona datos para calcular el retorno de la
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inversion, ademas de permitirnos la optimizacién de los anuncios mostrandose
éstos a los usuarios con mayor probabilidad de realizar una accién y volver a llegar

a los internautas que visitaron nuestra pagina web. [20]

7.3.15. OPEN GRAPH

Open Graph es un protocolo que surge de la necesidad de compartir enlaces de
una forma adecuada, principalmente en Facebook, aunque algunas de sus
caracteristicas también sirven para google+ y Twitter, ya que cuando queremos
compartir un enlace en una red social nos encontramos problemas como de las

imagenes no se muestran como deberian [21]

7.3.16. GOOGLE CONSOLE

Google Search Console es un servicio gratuito ofrecido por Google que te
ayuda a supervisar y a mantener la presencia de tu sitio web en los resultados de
Busqueda de Google. No tienes que registrarte en Search Console para que tu sitio
web se incluya en los resultados de blsqueda de Google; sin embargo, si lo haces,
podras entender mejor como lo ve Google y optimizar su rendimiento en los resultados
de basqueda. [22]

7.3.17. DATOS SCHEMA

Los datos estructurados son “informacién para maquinas y consisten en una serie
de etiquetas o anotaciones que describen el contenido de una pagina web” [23]

teniendo en cuenta que son datos estructurados Tomas de Teresa nos dice que

Datos Schema es un diccionario universal para el marcado semantico de
datos web. Dicho de otro modo, es una coleccién de palabras que cualquiera puede
usar para describir sus contenidos. Surgié en 2011 como fruto de la colaboracién

entre los principales buscadores (Google, Bing, Yahoo!, Yandex) y es una de las



24

iniciativas mas difundidas del movimiento semantico. Su éxito radica en haber
conseguido estandarizar y simplificar el proceso de marcar el contenido web, a la vez

gue proporcionar beneficios por ello, como son los fragmentos enriquecidos. [23]

7.3.18. INGENIERIA DEL SOFTWARE

La ingenieria del software es una disciplina de la ingenieria que comprende
todos los aspectos de la produccion de software desde las etapas iniciales de la
especificacidon del sistema, hasta el mantenimiento de este después de que se utiliza.
[24]

7.3.19. TIENDA ONLINE

Una tienda virtual (o tienda online) es un espacio dentro de un sitio web, en el
gue se ofrecen articulos a la venta. En un sentido amplio se puede describir a una
tienda virtual como a una plataforma de comercio convencional que se vale de un sitio
web para realizar sus ventas y transacciones. Por lo general, las compras en una
tienda virtual se pagan con tarjeta de crédito en el mismo sitio web y luego los
productos son enviados por correo. Sin embargo, se pueden utilizar otros medios de
pago como transferencias bancarias, cupones de pago, PayPal, etc. En la mayoria de
los casos, la tienda virtual suele requerir que los usuarios se registren (ingresando

sus datos) antes de poder realizar una compra. [25]

7.3.20. PHP

Es un lenguaje de programacion de proposito general popular que es

especialmente adecuado para el desarrollo web. [26]

7.3.21. HMTL
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Es un estdndar que sirve de referencia del software que conecta con la
elaboracion de paginas web en sus diferentes versiones, define una estructura béasica
y un cédigo (denominado cédigo HTML) para la definicion de contenido de una pagina

web, como texto, imagenes, videos, juegos, entre otros. [27]

7.3.22. CATALOGO DE PRODUCTOS

El catdlogo de productos y servicios es nuestra carta de presentacion a los
clientes. Por tanto, debemos prestar mucha atencién y cuidado a la hora de
seleccionar qué productos y servicios vamos a ofrecer, y cdmo los vamos a mostrar
y destacar. La presentacion de los productos es muy importante ya que debe
transmitir confianza y seriedad a nuestros clientes. El uso de fotografias reales de los
productos y una buena descripciéon del producto, contribuyen a incrementar estos
aspectos. De igual forma es muy interesante acompafar los productos con
informacion complementaria multimedia (videos, PodCast, otros) o incluso

documentos pdf. [25]

7.3.23. CARRITO DE COMPRAS

La cesta o carrito de la compra es un elemento indispensable en la Tienda
Online. Este elemento debe ofrecer la posibilidad de afiadir, eliminar o modificar los
productos que durante la navegacion hemos ido seleccionando e incorporando. Es
aconsejable, para que el usuario no pierda de vista en ningiin momento lo que lleva
comprado, que esté visible en todas las paginas de la Tienda Online, o al menos en
aquellas donde se puedan seguir afiadiendo productos. De igual forma, se debe dar
la posibilidad, con un solo clic, que el cliente pueda visualizar de una forma clara: Las
referencias compradas: (especificando la cantidad). Los gastos de envio, Impuestos

aplicables de forma directa. Importe total del pedido [25]

7.3.24. PROMOCION Y OFERTAS
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Uno de los factores mas importantes que atraen a los clientes de una Tienda
Online e influyen en la decision de compra es el precio. El precio de los productos
debe estar siempre bien visible. Pero alrededor de una captacion de clientes por el
precio tenemos varias estrategias comerciales que pasan por la aplicacién de
promociones o descuentos especiales sobre los productos. Las promociones y las
ofertas deben comunicarse de una forma clara, resaltando el precio de la oferta y
mostrando junto a él, el precio no rebajado. La Tienda Online debe disponer de un
modulo de descuentos y promociones que permitan definir de forma puntual
descuentos personalizados por categorias de producto, tipos de cliente, etc. tanto a
nivel de porcentaje como cantidad fija a aplicar sobre el precio de venta del producto
[25]

7.3.25. MOTOR DE BUSQUEDA

Con la idea de facilitar al cliente encontrar nuestros productos y servicios es
muy interesante e incluso indispensable disponer de un potente motor de blusqueda
o buscador integrado que permita la busqueda de productos por diversos criterios y
pardmetros de busqueda. Criterios de interés son las busquedas por palabras clave,
precio, categoria, nombre, etc. El motor de busqueda siempre deberia ofrecer
resultados para dar la sensaciéon de robustez y buen funcionamiento. En caso de no
poder mostrar resultados exactos a nuestra busqueda es deseable que el buscador
ofrezca otras sugerencias relacionadas con el producto buscado. De esta forma no
comentemos el error de que el buscador parezca que no funciona, o que nuestro

catalogo de productos es muy reducido. [25]

7.3.26. PROCESO DE COMPRA

Se considera un buen proceso de compra aquel que es directo y se encuentra
guiado mediante mensajes de informacién. Se suele aconsejar que el registro de
usuarios sea opcional. No es aconsejable que para efectuar una compra obliguemos
a los visitantes a registrarse previamente ya que muchos compradores potenciales

pueden ser so6lo ocasionales. En cualquier caso, la informacién que solicitemos para
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gue un cliente pueda realizar un pedido en nuestra tienda debe ser la minima
imprescindible. Idealmente debemos plantearnos que la duracion del proceso de
compra implique el menor numero posible de pasos y clics de raton (5 clics de raton
0 menos es un numero idéneo). Es importante que durante el proceso de compra se
muestre informacién complementaria que transmita confianza a los usuarios, y que a
éstos al terminar la compra no les quede ninguna duda respecto a la compra que
acaban de hacer y respecto a: Gastos de envio asociados a la transaccién, Direccion
de entrega del pedido, Periodo de devolucion y plazos de entrega, Disponibilidad de

los productos elegidos y plazo de envio de los mismos [25]

7.3.27. MEDIOS DE PAGO

El momento del pago de los articulos que el cliente ha ido afiadiendo en el
carrito de la compra es uno de los mas criticos dentro de los procesos de una Tienda
Online pues, estadisticamente, es en ese momento en el gue se dan mas abandonos.
Para evitar que el cliente abandone el proceso de compra que ha iniciado es
fundamental ofrecerle el mayor nimero de posibilidades y flexibilidad a la hora de
seleccionar la forma de pago del pedido que ha realizado. Los medios de pago que
podemos encontrar habitualmente en las tiendas de Internet son los siguientes: —
Contra reembolso — Transferencia bancaria — Domiciliacién bancaria — Tarjeta de
crédito (A través de TPV virtual) — Medios Alternativos: PayPal, Saftpay, Allopass
Desarrollaremos estos medios de pago en profanidad en el capitulo siguiente de

nuestro libro. [25]

7.3.28. IMPUESTOS

Los precios de los productos o servicios que se publiquen en la pagina web
de la Tienda Online deben ser los precios finales completos, incluidos todos los
impuestos, tasas y demas gravamenes aplicables. Asimismo, la Tienda Online debe
tener en cuenta e informar de forma clara al consumidor de las posibles tasas,
impuestos 0 gravamenes que puedan ser de aplicacion en funcion del lugar de

residencia del consumidor o del lugar de entrega del producto o servicio, antes de la
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realizacion del pedido. Finalmente, la tienda online en la factura o en el e-mail de
confirmacion del pedido deberd sefalar el tipo y la cuota del impuesto, tasa o

gravamen aplicados. [25]

7.3.29. WORD WIDE WEB (WWW)

Es un sistema que contiene una cantidad de informacién casi infinita. Pero
esta informacion debe estar ordenada de alguna forma, de manera que sea posible
encontrar lo que se busca. La unidad basica donde esta almacenada esta informacion
son las paginas Web. Estas paginas se caracterizan por contener texto, imagenes,
animaciones... e incluso sonido y video. Una de las caracteristicas mas importantes
de las paginas Web es que son hipertexto. Esto quiere decir que las paginas no son
elementos aislados, sino que estan unidas a otras mediante los links o enlaces
hipertexto. Gracias a estos enlaces el navegante de internet puede pulsar sobre un
texto (texto al que llamaremos de ahora en adelante activo) de una pagina para
navegar hasta otra pagina. Sera cuestion del programador de la pagina inicial decidir
gue palabras o frases seran activas y a donde nos conducira pulsar sobre ellas. En
algunos ambientes se discute que el World Wide Web ya no es un sistema hipertexto
sino hipermedia. Los que defienden el cambio se apoyan en que, aunque en sus
origenes el WWW constaba Unicamente de texto en la actualidad es un sistema
principalmente grafico y se puede hacer que las zonas activas sean, no soélo texto,
sino imégenes, videos, botones, en definitiva, cualquier elemento de una pagina. Aun
asi, el término original no ha sido reemplazado todavia y por tanto sera el empleado

a lo largo de esta obra. [25]

7.3.30. CSS3

CSS es un lenguaje de hojas de estilos desarrollado para controlar el aspecto o
presentacién de los documentos electronicos definidos con HTML y XHTML. CSS es la

mejor forma de separar los contenidos y su presentacion y es imprescindible para crear
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paginas web complejas, ademas se utiliza para definir el aspecto de cada elemento: color,
tamafio y tipo de letra del texto, separacion horizontal y vertical entre elementos, posicion

de cada elemento dentro de la pagina entre otros. [28]

7.3.31. JAVASCRIPT

JavaScript es un lenguaje de programacion que permite a los desarrolladores crear
acciones en sus paginas web, cada vez que una pégina realiza actualizaciones de
contenido en el momento, animaciones 2D/3D, interaccion con mapas se puede

estar seguro que es JavaScript y como lo dicen sus desarrolladores [29]

Es un lenguaje de programacion que te permite crear contenido nuevo
y dindmico, controlar archivos de multimedia, crear imagenes animadas y muchas
otras cosas mas. (Aungue, no todo, pero es increible lo que puedes llegar a hacer con

tan s6lo unas pocas lineas de cédigo de JavaScript). [30]

7.3.32. JQUERY

JQuery es una libreria de JavaScript (JavaScript es un lenguaje de
programacion muy usado en desarrollo web). Esta libreria de cédigo abierto, simplifica
la tarea de programar en JavaScript y permite agregar interactividad a un sitio web sin

tener conocimientos del lenguaje. [31]

7.3.33. AJAX

Ajax es la tecnologia mas usada para le envio de informacion del cliente con el

servidor y viceversa, tal como lo dice IBM

Ajax (Asynchronous JavaScript and XML) se refiere a un grupo de tecnologias
que se utilizan para desarrollar aplicaciones web. Al combinar estas tecnologias, las
paginas web parece que son mas receptivas puesto que los paquetes pequefios de

datos se intercambian con el servidor y las paginas web no se vuelven a cargar cada
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vez que un usuario realiza un cambio de entrada. Ajax permite que un usuario de la
aplicacién web interactte con una pagina web sin la interrupcion que implica volver a
cargar la pagina web. La interaccion del sitio web ocurre rapidamente sélo con partes

de la pagina de recarga y renovacion. [32]

7.3.34. BOOTSTRAP

Bootstrap es uno de los framework mas usados en la actualidad, debido a su buena

implementacion, y facilidad a la hora de crear una pagina web, ademas fue

desarrollado y liberado por Twitter que tiene como objetivo facilitar el disefio
web. Permite crear de forma sencilla webs de disefio adaptable, es decir, que se
ajusten a cualquier dispositivo y tamafio de pantalla y siempre se vean igual de bien.
Es Open Source o cédigo abierto, por lo que lo podemos usar de forma gratuita y sin
restricciones. [33]

7.3.35. FRONTEND

Frontend es la parte de un programa o dispositivo a la que un usuario puede
acceder directamente. Son todas las tecnologias de disefio y desarrollo web que

corren en el navegador y que se encargan de la interactividad con los usuarios. [34]

7.3.36. BACKEND

Backend es la capa de acceso a datos de un software o cualquier dispositivo,
gue no es directamente accesible por los usuarios, ademas contiene la légica de la
aplicacion que maneja dichos datos. El Backend también accede al servidor, que es
una aplicacion especializada que entiende la forma como el navegador solicita cosas.
[34]
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7.3.37. DISENO

Para poder llevar a cabo un buen disefio es necesario la aplicacion de
distintos métodos y técnicas de modo tal que pueda quedar plasmado bien sea en
bosquejos, dibujos, bocetos o esquemas lo que se quiere lograr para asi poder
llegar a su elaboracion y de este modo lograr la apariencia mas idonea y
emblematica posible, teniendo en cuenta esto el disefio es el resultado final de un
proceso, cuyo objetivo es buscar una solucién idonea a cierta problematica
particular, pero tratando en lo posible de ser practico y a la vez estético en lo que
se hace. [35]

7.3.38. SERVIDOR

Un servidor es un ordenador u equipo informatico que se encarga de suministrar
informacion a un namero de clientes u otros ordenadores conectados a él, con la
capacidad de transmitir desde archivos, textos, imagenes, videos, y hasta
programas informéticos, base de datos entre otros. [36]

7.3.39. APPIS

Una API (siglas de ‘Application Programming Interface’) es un conjunto de
reglas (cédigo) y especificaciones que las aplicaciones pueden seguir para
comunicarse entre ellas: sirviendo de interfaz entre programas diferentes de la misma

manera en que la interfaz de usuario facilita la interaccion humano-software. [37]

7.3.40. DATA MODELING

Data Modeling es el proceso de disefio y creacion de modelos de datos destinados

a servir en un sistema de informacion, por ello
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El modelado de datos es el proceso de documentar un disefio de sistema de
software complejo como un diagrama facil de entender, utilizando texto y simbolos
para representar la forma en que deben fluir los datos. El diagrama se puede usar
como un plano para la construccién de un nuevo software o para redisefiar una

aplicacion heredada. [38]

7.3.41. DISENO WEB

El disefio web, es el proceso que consiste en la implementacion de conceptos
artisticos enfocados al desarrollo de una pagina web, ayudando a mejorar la imagen

corporativa de una empresa o negocio y para ello el disefio web [39]

se encarga de que la pagina web sea facil de navegar, que tenga una
arquitectura de la informacion, y que haya una buena interaccion con las imagenes,
el audio, los videos y los enlaces web, es el que disefia toda la parte visual de la web.
El disefiador se encarga de elegir el disefio que tendra la pagina web, los colores,

donde ira cada elemento (menu, fotos, banners, botones, etc.). [39]

7.3.42. LAYOUT WEB

Layout web o mas conocido como plantilla web, es el esquema de la distribucion
de los elementos dentro de una pagina web, por lo que se componen de una serie
de bloques o etiquetas HTML de ciertas dimisiones en las que coloca contenido y

para darle estética va de la mano con CSS [40]

7.3.43. PHOTOSHOP

Adobe Photoshop, es un editor de gréaficos rasterizados, creado en el afio de 1987

por Thomas Knoll un estudiante de la universidad de Michigan, su principal uso es
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para el retoque de fotografias y graficos, y en el momento es el lider mundial del

mercado del software de edicién de imagenes [41]

7.3.44. ILLUSTRATOR

Adobe lllustrator, es un software de disefio vectorial, desarrollado por adobe
System, debido a esto es compatible con cualquier software que pertenezca a la
suite de adobe, tal como lo es Photoshop, After Effects, entre otros, siendo capaz
de elaborar todo tipo de graficos como ilustraciones, logotipos, disefio de
personajes, maquetas, iconos entre otros. [42]

7.3.45. COREL DRAW

Corel Draw, hace parte del paquete Corel Graphics Suite, disefiado por Corel
Corporation, este software informatico de edicion gréfica, es una de los mas
avanzados en su mercado, ya que incluye diversos tipos de funciones de alteracion
de imagenes y es usado principalmente en ambitos de artes graficas y comunicacion
con el objetivo de producir, editar y transformar imagenes a nivel digital, por lo que
se ha considerado una de las aplicaciones de dibujo vectorial mas completas. [43]

7.3.46. TIPOGRAFIA

La tipografia se conoce como aptitud, oficio y la industria de la eleccién y el
uso de los diversos tipos de letras que estdn disefiadas con unidad de estilo
para poder desarrollar una labor de edicion. Ademas, se trata de una labor que se
encarga de todo lo relativo a los simbolos, los nimeros y las letras que se pueden

imprimir en soporte fisico o digital. [44]

7.3.47. TEORIA DEL COLOR



34

La teoria de color, es una guia que pretende estandarizar los conocimientos (con lo
gue son definiciones, categorias, relaciones y efectos) sobre los colores para asi
poder aplicarlos en diversas areas de la vida cotidiana o en disefio web y debido a
que la teoria del color es un punto de encuentro entre la ciencia y el arte, cada color
produce un efecto en el cerebro humano haciendo cambiar su estado emocional o

producir otro tipo de sensacion. [45]

7.3.48. JSON

JSON es un formato de datos basado en texto que sigue la sintaxis de objeto
de JavaScript, popularizado por Douglas Crockford. Aunque es muy parecido a la
sintaxis de objeto literal de JavaScript, puede ser utilizado independientemente de
JavaScript, y muchos ambientes de programacion poseen la capacidad de leer

(analizar; parse) y generar JSON. [46]

7.3.49. XAMPP

XAMPP es un servidor independiente que permite instalar de forma sencilla Apache en tu
propio ordenador, sin importar tu sistema operativo (Linux, Windows, MAC o Solaris). Y lo
mejor de todo es que su uso es gratuito y de cddigo libre, el cual nos permite probar trabajos
ya sean paginas web o desarrollos programacién, si la necesidad de acceder a internet,
debido a que cuenta con MySQL la cual es una base de datos y Apache que es un servidor
web HTTP. [47]

7.3.50. APACHE

Apache es un software de servidor web gratuito y de cédigo abierto con el cual
se ejecutan el 46% de los sitios web de todo el mundo. El nombre oficial es Apache

HTTP Server, y es mantenido y desarrollado por la Apache Software Foundation. [48]
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7.3.51. MYSQL

MySQL es un sistema de gestion de bases de datos relacional desarrollado
bajo licencia dual: Licencia publica general/Licencia comercial por Oracle
Corporation y esta considerada como la base datos de cddigo abierto mas popular
del mundoy una de las mas populares en general junto a Oracle y Microsoft SQL

Server, sobre todo para entornos de desarrollo web. [49]

7.3.52. SUBLIME TEXT

Sublime Text es un editor de codigo multiplataforma, ligero y con pocas
concesiones a las florituras. Es una herramienta concebida para programar sin
distracciones. Su interfaz de color oscuro y la riqueza de coloreado de la sintaxis,

centra nuestra atencién completamente. [50]

7.3.53. PLUGIN

Un Plugin es un software gue se relaciona con otro, ofreciendo agregar una funcién
nueva y general mente muy especifica los cuales ayuda a mejorar una aplicacion
en varios aspectos ya sea dandole una funcionalidad de disefio o una conectividad
con otras aplicaciones como redes sociales, estadisticas, e-Commerce y mucho
mas. [51]

7.3.54. MVC

Modelo, Vista Controlador, o también conocido por sus siglas como (MVC), es una
arquitectura de software, la cual se encarga de separar los datos de una aplicacion,
tanto la interfaz de usuario como la légica de control en tres componentes distintos.
Esta arquitectura es una de las mas usadas en la actualidad por ser muy madura y

haber demostrado su validez. [52]

El Modelo que contiene una representacion de los datos que maneja el

sistema, su légica de negocio, y sus mecanismos de persistencia. La Vista, o interfaz
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de usuario, que compone la informacién que se envia al cliente y los mecanismos
interaccion con éste. El Controlador, que actia como intermediario entre el Modelo
y la Vista, gestionando el flujo de informacion entre ellos y las transformaciones para

adaptar los datos a las necesidades de cada uno. [52]

7.3.55. PAYPAL

PayPal es una plataforma a nivel internacional que facilita las compras en linea sin
necesidad de compartir la informacion del usuario, con tan solo un correo y
contrasefia, teniendo en cuenta que la persona ya debe estar registra en la

plataforma sera méas confiable realizar sus transacciones bancarias. [53]

7.3.56. PAYU

PayU es una plataforma a nivel suramericano que facilita las compras en linea sin
necesidad de compartir la informacion del usuario, con tan solo un correo y
contrasefia, teniendo en cuenta que la persona ya debe estar registra en la

plataforma sera mas confiable realizar sus transacciones bancarias. [54]

8. METODOLOGIA

La metodologia XP define cuatro variables para cualquier proyecto de software: costo,
tiempo, calidad y alcance. Ademas, se especifica que, de estas cuatro variables, sélo tres
de ellas podran ser fijadas arbitrariamente por actores externos al grupo de desarrolladores
(clientes y jefes de proyecto). El valor de la variable restante podra ser establecido por el
equipo de desarrollo, en funcién de los valores de las otras tres. Este mecanismo indica
que, por ejemplo, si el cliente establece el alcance y la calidad, y el jefe de proyecto el

precio, el grupo de desarrollo tendra libertad para determinar el tiempo que durara el
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proyecto. Este modelo es analizado por Kent Beck, en, donde propone las ventajas de un

contrato con alcances opcionales. [55]

9. DESARROLLO DEL PROYECTO

9.1. FASE DE EXPLORACION

En esta primera fase de exploracion, se realiz6 la una serie de reuniones con el
duefio de la empresa CrossLine, para definir la concepcion de la idea, situacion
actual de la tienda y el planteamiento del problema, dando como resultado el Acta
de Constitucién del Proyecto, los requerimientos funcionales, no funcionales y de

negocio y una estructura de descomposicion del proyecto

9.1.1. ACTA DE CONSTITUCION DEL PROYECTO

Tabla 1 Carta del Proyecto

NOMBRE DEL PROYECTO
DESARROLLO DE UNA TIENDA ONLINE PARA LA EMPRESA CROSSLINE
RAZON DE SER DEL PROYECTO

Una gran cantidad de empresas en nuestro entorno, cuentan con locales comerciales, siendo
conocidos por aquellas personas las cuales saben de su ubicacién, motivo por el cual tienen una
lista de clientes muy corta y una economia poco estable.

Una de estas empresas tiene por nombre CrossLine, la cual no es muy conocida en su ambito,
pero desea ser reconocida y a su vez generar mas ingresos.

Una de las falencias de esta empresa es que no cuenta con los medios adecuados o la plataforma
adecuada para darse a conocer en el mundo laboral, tanto real como Virtual.

Por ello se desarrollara una Tienda Online (plataforma web), la cual ayudara a la empresa
CrossLine a mejorar sus ingresos y tener un reconocimiento muy elevado en su ambito laboral,
por medio de la interaccién de cada uno de sus clientes con la plataforma web y ademas con la
ayuda de las redes sociales

OBJETIVO PRIMARIO DEL PROYECTO

Desarrollar una Tienda Online para la empresa CrossLine de la ciudad de Pereira.
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OBJETIVO DE SEGUNDO NIVEL

1. Identificar los requerimientos de una tienda online.

2. Analizar los requerimientos establecidos por el cliente para la tienda.
3. Disefiar la tienda online.

4. Desarrollar un sistema web para la tienda online.

5. Realizar pruebas en el sistema web.

CRITERIOS DE CUMPLIMIENTO

1. modelo entidad relacién de la base de datos
2. Modelo de casos de uso

3. Diagrama de actividades

4. prototipo de app

5. diccionario de datos

6. diagrama de estados

ALCANCE

El alcance del proyecto incluye el levantamiento de requerimientos, el disefio, construccién y
pruebas del sistema para el correcto funcionamiento de la tienda virtual administrable. Ademas,
permitira gestionar toda la informacion de los productos, pedidos, los usuarios, banner de

publicidad, ofertas.

En el proyecto no se podra:
1.Realizar pagos con tarjeta de crédito o débito, por lo cual solo utiliza PayU y PayPal.
2. Visualizar estadisticas de uso de la app

3. Contestar inmediatamente a través de chatbot

INTERESADOS
NOMBRE ROL ESTRATEGIA DE GESTION
coordinar al equipo y asegurar que los
ingenieros reporten los datos de los
DIRECTOR DE PROCESOS procesos que realizan con el fin
gestionar un resultado satisfactorio de
David Cano

acuerdo a lo planeado.

Satisfacer las necesidades del cliente y
LIDER DE PROYECTO ser un intermediario entre este y el

equipo de trabajo
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ADMINISTRADOR DE coordinar al equipo de planeacion para
PLANEACION un mejor rendimiento
ADMINISTRADOR DE coordinar al equipo de calidad para un
CALIDAD mejor rendimiento
ADMINISTRADOR DE coordinar al equipo de desarrollo para
DESARROLLO un mejor rendimiento
ADMINISTRADOR DE coordinar al equipo de soporte para un
SOPORTE mejor rendimiento
DESARROLLADOR
Carlos Cortes TUTOR

RESTRICCIONES

* El proyecto debe ofrecer un software de calidad y totalmente funcional.
» Eltiempoy el presupuesto del proyecto
+ Fallas en los equipos con los que se programe

* Fallas en los servidores donde se produzca el montaje de la app

SUPOSICIONES

A W N

. El usuario debe tener acceso a internet para ingresar a la app
. los servidores no fallen.
. funcione correctamente en todos equipos movil

. el usuario tiene cuenta en PayU o PayPal

Fuente: Elaboracion Propia

9.1.2. REQUERIMIENTO

Permitir el registro de clientes

Permitir un ingreso a la tienda a través de una clave y una contrasefa
Permitir agregar los productos al carrito a través de un botén

Permitir gestionar productos

Gestionar ofertas en los productos

Gestionar pedidos y publicidad dentro de la tienda

Agregar productos a lista de favoritos

Permitir que cada usuario pueda administrar su perfil
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Que la interfaz sea acorde a todos los dispositivos

Que tenga buena usabilidad

Buscar productos de acuerdo al nombre

Permitir al usuario restablecer su contrasefa

Pagar los productos a través de PayPal y PayU

El modo de pago debe elegir el pais, estado y ciudad de residencia

Generar el cambio de moneda seleccionado por el cliente en el modo de pago
Mostrar los productos sin estar registrado

A la hora ejecutar la compra el usuario debe estar registrado de lo contrario no
se ejecutara

Sumar la totalidad de los precios que se cargan en el carrito de compras
Calcular el costo de envio de los pedidos que se realicen

Mostrar cabalmente todo el catalogo de productos que se ofrecen

Calcular el porcentaje de IVA de cada producto que se ingresa a la tienda con el
19%

El ambiente gréafico de la pagina sea de color azul

Expandir el negocio a diferentes zonas del mundo

Elevar en un 25% las ventas a través de promociones

Mostrar cabalmente todo el catalogo de productos que se ofrecen

Ahorrar gastos de arrendamiento un 80%



9.1.3. ESTRUCTURA DE DESCOMPOSICION DEL TRABAJO

llustracion 1 EDT

TIENDA ONLINE

((prueeas )

ANALISIS @ [ DESARROLLO ]
|

CONCEPCION DE LA
IDEA

PLAN DE PRUEBAS

{ EQUIPO DE TRABAJO ] [ REQUISITOS ] { METODOLOGIA ] m ARQUITEGTURA
1 1 1
ELICITACION [ PATRONES DE DISENO ] DEFINIR LOS LEGUAJES

[ REGIBIR ESTREGABLE DE
LAETAPAANTERIOR

IDENTIFICAR Y APLICAR [ PROTOTIPOS ]
UNAMETODOLOGIA DE
1 1

DISENIO DE PRUEBAS
EJECUCION

1
PLANTEAMIENTO DEL DEFINIR LOS
PROBLEMA INTEGRANTES DE LOS
EQUIPOS DE TRABJO

DESARROLLO
GASOS DE USO I
DIAGRAMA ENTIDAD
RELACION MODELO RESPONSIVE

PARA BACKEND
ANALISIS

DEFINIR MOTOR DE
BASE DE DATOS

CARTA DEL PROYECTO I
ASISGAR LOS ROLES
ASUS
HABILIDADES

VALIDAGION
REGISTRO DE
STAKEHOLDERS

DEFINIR TIEMPOS Y
TAREAS PARAALOS
EQUIPOS DE TRABAJO

CODIFIGACION
SOFTWARE

Fuente: Elaboracion Propia

9.2. FASE DE PLANIFICACION

MODELO VISTA
CONTROLADOR DEFINIR LOS
LENGUAJES PARA INFORME DE PRUEBAS
FRONDEND

En la fase de planificacién, se realizé una reunion con el cliente y los integrantes del

equipo de trabajo, en el cual se planifico en tiempo estimado de cada uno de los

procesos de la EDT, tanto como cuando inicia y cuando finaliza.

9.2.1. PLANIFICACION



Tabla 2 Planificacion

GANTT:
project
Fecha de inicio Fecha de fin
=l ¢ Tienda Crossline 1/02/18 18/06/18
B @ ldea 1/02/18 6/02/18
@ Concepcion de la Idea 1/02/18 1/02/18
“ Planteamiento del Problema 2/02/18 5/02/18
@ Carta del Proyecto 6/02/18 6/02/18
= @ Andlisis 7/02/18 7/03/18
= @ Equipo de Trabajo 7/02/18 8/02/18
@ Definir Integrantes 7/02/18 7/02/18
@ Asignar Roles 7/02/18 7/02/18
“ Resgistro de Stakeholders 8/02/18 8/02/18
° uisitos 9/02/18 6/03/18
©  Hlicitacion 9/02/18 14/02/18
©  Andlisis 15/02/18 21/02/18
© Especificaciones 22/02/18 27/02/18
© Validacién 28/02/18 2/03/18
e SRS 5/03/18 6/03/18
= @ Metodologia 7/03/18 7/03/18
@ Definir metodologia 7/03/18 7/03/18
B @ Disefio 8/03/18 21/03/18
= s Gul 8/03/18 15/03/18
© Prototipos 8/03/18 12/03/18
@ Casos de Uso 13/03/18 14/03/18
© Diagrama Entidad Relacion 15/03/18 15/03/18
= ¢ Arquitectura 16/03/18 21/03/18
@ Patrones de Disefio 16/03/18 16/03/18
“ Modelo vista Controlador 19/03/18 19/03/18
© Modelo Responsive 20/03/18 21/03/18
5 © Desarrollo 22/03/18 23/05/18
“ Resibir entregables 22/03/18 22/03/18
“ Definir los lenguajes backend 23/03/18 23/03/18
% Definir los lenguajes Frondend 23/03/18 23/03/18
“ Definir Motor de DB 23/03/18 23/03/18
o Definir Tiempos y tareas para los equipos 26/03/18 27/03/18
@ Codificacion 28/03/18 22/05/18
@ Software 23/05/18 23/05/18
E @ Pruebas 24/05/18 18/06/18
@ Plan de Pruebas 24/05/18 28/05/18
“ Disefio de pruebas 29/05/18 1/06/18
© Ejecucién 4/06/18 15/06/18
@ Informe de Pruebas 18/06/18 18/06/18

Fuente: Elaboracién Propia

9.2.2. CRONOGRAMA

llustraciéon 2 Cronograma

Fuente: Elaboracién Propia

9.3. FASE DE ITERACIONES
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En esta primera iteraciéon, se realiz6 el analisis de los integrantes del equipo de trabajo asigna miento de roles y

ademas el analisis de los requerimientos dados por el duefio de la empresa.

9.3.1.1.

REGISTRO DE STAKEHORDERS

Tabla 3 Registro de Stakeholders

STAKEHOLDER REGISTER
Project
- DESARROLLO DE UNA TIENDA ONLINE PARA LA EMPRESA CROSSLINE
itle
Impact
) Deparment/ Contact
Name Title . . . . X . Influence Interestin . . Responsibilities
Supervisor Information Major Requirements Main Expectation X Roles in Project ) )
(1-5) Project in Project
Director de procesos 333-3331 Auditar que todos los procesos se estén | Que el proyecto Mant
antener
David cano Estudiante llevando correctamente y en el tiempo sea culminado 4 inf d DIRECTOR DE PROCESOS Alta
informado
establecido exitosamente
. . Lider del proyecto 333-3332 Gestionar adecuadamente todo el | Que el cliente quede Gestionar
David cano Estudiante . . X 5 LIDER DE PROYECTO Alta
funcionamiento del proyecto satisfecho con el proyecto atentamente
Director de procesos 333-3333 Determinar que el andlisis y el disefio
ADMINISTRADOR DE
David cano Estudiante del software se esté cumpliendo con lo 4 Monitorear Alta
PLANEACION
planeado
. . Director de procesos 333-3334 Que el proyecto no presente fallas a la . ADMINISTRADOR DE
David cano Estudiante 4 Monitorear Alta
hora de ser entregado al usuario CALIDAD
Director de procesos 333-3335 Que el proyecto se desarrolle en un que el software esta
i i ) ) o ) ) ) ADMINISTRADOR DE
David cano Estudiante tiempo 6ptimo y con gran rendimiento | terminado en el tiempo 4 Monitorear Alta
) B n DESARROLLO
en su ejecucion especificado
Director de procesos 333-3336 Que al momento de presentar fallas, se
) _ ) ) ADMINISTRADOR DE
David cano Estudiante puedan desplegar soluciones 4 Monitorear Alta
) ) B SOPORTE
inmediatas para su pronta solucién
. _ Administrador de | 333-3338 Cadificar el proyecto i .
David cano Estudiante 2 Monitorear DESARROLLADOR Mediana
desarrollo
Administrador de 333-3339 Utilizar el proyecto y pruebas para Mant
antener
David cano Estudiante soporte verificar que la experiencia de usuario 1 . USUARIO Baja
. . informado
sea satisfactoria

Fuente: Elaboracién Propia




44

9.3.1.2. ANALISIS Y ESPECIFICACION DE REQUISITOS
9.3.1.2.1. REQUERIMIENTOS DEL NEGOCIO
Tabla 4 Requerimientos de Negocio
REQ-NEG-001 Objetivo de negocio Expandir el negocio a diferentes zonas del mundo
REQ-NEG-002 Objetivo de negocio Elevar en un 25% las ventas a través de promociones
REQ-NEG-003 Objetivo de negocio Mostrar cabalmente todo el catalogo de productos que se ofrecen
REQ-NEG-004 Objetivo de negocio Ahorrar gastos de arrendamiento un 80%
Calcular el porcentaje de IVA de cada producto que se ingresa a la tienda
REQ-NEG-005 Regla de negocio con el 19%
REQ-NEG-006 Regla de negocio Sumar la totalidad de los precios que se cargan en el carrito de compras
REQ-NEG-007 Regla de negocio Calcular el costo de envio de los pedidos que se realicen
REQ-NEG-008 Regla de negocio Sumar la totalidad de los precios que se cargan en el carrito de compras
Generar el cambio de moneda seleccionado por el cliente en el modo de
REQ-NEF-009 Regla de negocio pago

9.3.1.2.2.

Fuente: Elaboracién Propia

ESPECIFICACION DE REQUISITOS DEL USUARIO

BASADOS EN PROTOTIPOS

» El sistema debe permitir al administrador crear, eliminar, editar, buscar

productos

3 Titulo

Collarde
diamantes

Precio

Peso 1kg

Tipo de Oferta N

Valor Oferta 0

Imagen Oferta

Acciones

C @ localhost/backend,

icaciones  Para acceder répidamente,

llustracion 3 Especificacion de Prototipos N° 1

Mostrar 10 v registros

Categoria Subcategoria

sin
CATEGORIA

Collares

Gratis

Tiempo de Entrega 10 dias hbiles

otiene oferta

Fin Oferta  0000-00-00 00:00:00

Ruta

collar-de-

diamantes-

11

o Bt O & H@®

Buscar:

Palabras Imagen

Estado Principal

claves Portada

o

Tipo Descripcién Multimedia Detalles

fisico Talla: 36,38,40 -
Color:
rojo,negro,blanco -
Marca:

-

I~ ™

Fuente: Elaboracion Propia
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* Cuando se hainiciado sesion, el sistema debe permitir al usuario administrar
el perfil que contienen sus respectivos datos.

llustracion 4 Especificacion de Prototipos N° 2
s Ral o @ n o
%+ TIENDA CATEGORIAS = [ u - R

INICIO | PERFIL

= MIS COMPRAS # I LISTA DE DESEOS & EDITAR PERFIL % VER OFERTAS

NOMBRE:

2 David Estiven Cano Morales

CORREO ELECTRONICO:

2 davidcano@ucp.edu.co

MODO DE REGISTRO EN EL SISTEMA:

G | GOOGLE

Fuente: Elaboracion Propia

* El sistema debe permitir al usuario visualizar la aplicacion, con un color

principal azul instantaneamente.

llustracion 5 Especificacién de Prototipos N° 3

€ C @ localhost/frontend/

php H
K Qx HO »# 6 0 :
i1 Aplicaciones  Para acceder rapidamente, coloca tus favoritos aqui en la barra de favoritos. Importar favoritos ahora...

(fQafvic QO e s

%4 TIENDA =

AE CATEGORIAS = Buscar... usD$ 0

LOREM IPSUM

LOREM IPSUM DOLOR SIT
LOREM IPSUM DOLOR SIT

VER PRODUCTO >

Fuente: Elaboracién Propia
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Cuando el usuario ingresa a la tienda, el sistema debe permitir visualizar
todos los productos.

llustracion 6 Especificacion de Prototipos N° 4

€ > C | ® localhost/frontend/calzado | QB
i1 Aplicaciones Para acceder rapidamente, coloca tus favoritos aqui en la barra de favoritos. Importar favoritos ahora..

° o E—————

Ordenar Productos ~ HIGRID  ELIST

INICIO / CALZADO

466 465

464 463
TENNIS AZUL TENNIS ROJO TENNIS VERDE ZAPATILLA CLASICA
USD $55 w|e USD$55 v $16.5 w|/®| GRATIS V=

localhost/frontend/tennis-rojo-11

Fuente: Elaboracion Propia

* Cuando se accede a la aplicacion desde cualquier dispositivo, el sistema
debe permitir al usuario visualizar la aplicacion de manera correcta.
llustracion 7 Especificacién de Prototipos N° 5
¢ 5 C O loclhost/frontend/ * G Hf® e (-

apoR pr———
% i = TU CESTA O
AE CATEGORIAS Buscar...

usD$0

LOREM IPSUM

LOREM IPSUM DOLOR SIT
LOREM IPSUM DOLOR SIT

VER PRODUCTO >
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= o X = = [u] x
[ Microso: x | [} DOCUM X | G queell: X | M Resuitsd X W Tienda\ X M Tiendal X | + Dib|leciMm x | +

localhost/ /
< C @ localhost/frontend/ G HO® » e 0 : <« C  © locahostfiontend/ % @

51 Aplicaciones  Para acceder rapidamente, coloca tus favori...
i1 Aplicaciones  Para acceder répidamente, coloca tus favoritos aqui en la barra de favoritos. Importar favoritos ahora.. S
Ao

(fJaliviclo] O e s
e Ver Perfil Salir
Buscar... n u ? g

“uTIENDA CATEGORIAS

CATEGORIAS

LOREM IPSUM

LOREM IPSUM DOLOR SIT

Buscar. n
TU CESTAD
usD$0

LOREM IPSUM
LoRe;

LOREM IPSUM DOLOR SIT

Fuente: Elaboracién Propia

El sistema debe permitir al administrador crear, eliminar, editar, buscar la publicidad

gue se muestra en la tienda.

llustracion 8 Especificacion de Prototipos N° 6

Agregar slide

i ZAPATOS AMARILLOS

Nombre del slide: Cambiar Imagen Producto: Titulo 1
ZAPATOS AMARILLOS 'Y Lorem Ipsum
Tipo de Slide: izquierds (@) Derecha = 333333 ]

Cambiar Imagen Fondo: Titulo 2:

Lorem ipsum dolor sit

FTITTT [ ]

Titulo 3:

Seleccionar archive | No se eligié archivo
Seleccionar archive | No se eligid archivo

Tamafio recomendado 1600px * 520px Lorem ipsum dolor sit

Tamafio recomendado 600px * 600px
Texto del botén: i Fessese L
Posicién VERTICAL de la imagen del producto!

VER PRODUCTO -l Posicién VERTICAL del texto:

]

Urldel botén: Posicién HORIZONTAL de la imagen del productot
" ﬂ Posicién HORIZONTAL del texto:
ANCHO de la imagen del producto:
. ANCHO del texto!

Fuente: Elaboracién Propia
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9.3.1.2.3. REQUISITOS DEL SISTEMA

9.3.1.2.3.1. ESPECIFICACION DE REQUISITOS
FUNCIONALES Y CASOS DE USO

Tabla 5 Requerimientos Funcionales Lenguaje Natural

Escgn'arlo Obligatoriedad Interaccion Objeto Detalles
condicional
Cuando se ha Permitir al usuario ngr:a}zscrideegglﬁfs
creado un usuario | El sistema debe - > 4
nUEVO <Iniciar sesion> registrado
anteriormente
El sistema debe Permitir al usuario Productos Al carr!to de compras
<Agregar> a través de un boton
_C_ugndo se ha El sistema debe Permmrlall usuario Su Perfil Con sus respectivos
iniciado sesion <Administrar> datos
. Permitir al usuario ..
El sistema debe <Buscar> Productos | Digitando su nombre
Cuando el usuario
se le haya . Permitir al usuario ~
olvidado su El sistema debe <Restablecers Contrasefia
contrasefa
Cuando el usuario Permitir al usuario El medio de
va a realizar un El sistema debe . Entre PayU y PayPal
<Seleccionar> pago
pago
Cuar)do efl usuarno . Permitir al usuario El pais, la Con un selector para
esta registrando El sistema debe <Seleccionar> regiony la cada uno
los datos de envio ciudad
F:uando el usuario El sistema debe F.’erm'mr Todos los
ingresa a la tienda <Visualizar> productos
Permitir al administrador
El sistema debe | <Crear, Eliminar, Editar, | Productos
Buscar>
Permitir al administrador
El sistema debe | <Crear, Eliminar, Editar, Pedidos
Buscar>
Permitir al administrador
El sistema debe | <Crear, Eliminar, Editar, Ofertas
Buscar>
Permitir al administrador
El sistema debe | <Crear, Eliminar, Editar | Publicidad Que se r_nuestra enla
S tienda
. Permitir al usuario . .
el sistema debe <Agregar, Eliminar > Productos | A la lista de favoritos
Cuando el usuario . Permitir al usuario .
inicia sesién El sistema debe <Agregar> Productos | Al carrito de compras
El sistema debe Perm|_t|r al usuario Productos Por categoria
<Visualizar>

Fuente: Elaboracion Propia
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Tabla 6 Requisito Funcional N° 1

PROYECTO:

Desarrollar una Tienda Online para la empresa CrossLine de la ciudad de Pereira.

Requerimiento Nro. 1 Version 1 Identificador| REQ-FUN-001
Fecha de Creacion 5/10/2018
Nombre del Requerimiento: Inicio de sesion al usuario
Descripcién: Estado Fecha
_ Aprobado: X 5/15/2018
Cuando se ha creado un usuario nuevo, el
. e ., Rechazado
sistema debe permitirle iniciar sesion con las — -
. . Modificado:
credenciales que se han registrado - —
. En Ejecucidn
anteriormente ——
Finalizado:
- Email(varchar)
- Password(Varchar)
Tipos de ) No
o Funcional X )
Requerimiento: Funcional
Responsable: David Estiven Cano Morales

Fuente: Elaboracion Propia
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llustracion 9 Caso de Uso Requisito 1

uc Primary Use Cases /

S ————  CU1 Inidar Sesion

Usuario

Fuente: Elaboracion Propia

Caso de uso: CUL - Iniciar Sesion
Descripcion: Permite iniciar sesion a todos los usuarios al sistema
Actores: Usuario, Administrador.

Precondiciones: El actor ya se ha registrado en el sistema (se ha autenticado

exitosamente)
Poscondiciones: Se ha iniciado sesion
Flujo normal de eventos:

El actor, ingresan al portal de iniciar sesion.
El sistema muestra la pantalla para ingresar los datos.
El actor ingresa su respectivo usuario y contrasefia

Después oprimen el botdn de iniciar sesion

ok~ 0N PE

El sistema valida que los campos usuario y contrasefia se encuentren
registrados para poder continuar

6. El sistema habilita las opciones del usuario

Flujos alternos:

e Campos erréneos

Si en el paso 5 los campos no son validos:
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6.1 el sistema muestra un mensaje de error diciendo “El usuario y contrasefa

no son validos”
7.1. vuelve al paso 2 del flujo normal

e El Actor olvido sus datos de ingreso

Si en el paso 5 el usuario no recuerda su usuario y contrasefa

6.2 Casos de uso CU5 - Restablecer contrasefia

Tabla 7 Requisito Funcional N° 2

CAPTURA Y DESCRIPCION DE REQUERIMIENTOS
PROYECTO:

Desarrollar una Tienda Online para la empresa CrossLine de la ciudad de Pereira.

Informacion del Requerimiento

Requerimiento Nro. |2 Version 1 Identificador | REQ-FUN-002
Fecha de Creacion 5/10/2018
Nombre del Requerimiento: Agregar productos al carrito
Descripcion: Estado Fecha
Aprobado: X 5/15/2018
El sistema debe permitir al usuario agregar
_ Rechazado
productos al carrito de compras a través de un __
Modificado:

botén

En Ejecucidn
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Finalizado:

- ID producto(Integer)

- Registro de producto a la lista de favoritos
Tipos de ) No
o Funcional X ]
Requerimiento: Funcional
Responsable: David Estiven Cano Morales

Fuente: Elaboracion Propia

llustracion 10 Caso de Uso Requisito 2

uc Primary Use Cases /

" | CU2 Agregar Productos |
‘ \ al Carrito
Usuario

Fuente: Elaboracion Propia

Caso de uso: CU2 — Agregar Productos Al Carrito
Descripcién: Permite Agregar productos al carrito de compras
Actores: Usuario.

Precondiciones: El actor ya se ha registrado en el sistema (se ha autenticado

exitosamente)
Poscondiciones: Se ha Agregado Productos al carrito de compras
Flujo normal de eventos:

1. El actor, ingresan al sitio web.

2. El sistema muestra un listado ordenado de los productos.
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El actor seleccionar un producto.
4. El sistema abre otra interfaz donde muestra las caracteristicas del producto
y un boton para agregar al carrito.
El actor acciona el boton para agregar al carrito.
El sistema agrega el producto al carrito de compras con una unidad.

7. El sistema muestra un mensaje “Producto anadido al carrito”

Flujos alternos:

e Error al agregar

Si en el paso 6 el sistema no agrega el producto al carrito:

8. 7.1 El sistema muestra un mensaje “No se Producto afiadido al carrito”

7.1. vuelve al paso 4 del flujo normal

Tabla 8 Requisito Funcional N° 3

CAPTURA Y DESCRIPCION DE REQUERIMIENTOS
PROYECTO:

Desarrollar una Tienda Online para la empresa CrossLine de la ciudad de Pereira.

Informacion del Requerimiento

Requerimiento Nro. 3 Version 1 Identificador| REQ-FUN-003

Fecha de Creacion 5/10/2018

Nombre del Requerimiento: Administrador de perfil de usuario
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datos.

Descripcion: Estado Fecha
Aprobado: X 5/15/2018
Cuando se inicia sesion el sistema debe permitir Rechazado
al usuario editar su perfil con sus respectivos Modificado:

En Ejecucion

- Email(varchar)

Finalizado:

- Password(Varchar)

Panel de administracion

Tipos de

Requerimiento:

Funcional

X

No

Funcional

)
-~
|

| CU3Aditar Perfide

Responsable: David Estiven Cano Morales
Fuente: Elaboracion Propia
llustracion 11 Caso de Uso Requisito 3
uc Primary USecases/

Fuente: Elaboracion Propia

Caso de uso: CU3 — Editar Perfil de Usuario

Descripcién: Permite editar el perfil de los usuarios

Actores: Usuario.

Precondiciones: El actor ha iniciado sesién en el sistema (se ha autenticado

exitosamente)
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Poscondiciones: Se ha edita el perfil del usuario

Flujo normal de eventos:

o 0k wDd R

El actor, ingresan al portal de editar perfil.

El sistema muestra los datos correspondientes al actor.

El actor modifica los datos

Después oprimen el botén de guardar

El sistema valida que los datos digitados para poder continuar

el sistema muestra un mensaje “datos guardados exitosamente”

Flujos alternos:

e Campos erréneos

Si en el paso 5 los campos no son validos:

6.1 el sistema muestra un mensaje de error diciendo “los datos ingresados

no son validos”

7.1. vuelve al paso 2 del flujo normal

Tabla 9 Requisito Funcional N° 4

CAPTURA Y DESCRIPCION DE REQUERIMIENTOS

PROYECTO:

Desarrollar una Tienda Online para la empresa CrossLine de la ciudad de Pereira.

Informacion del Requerimiento

Requerimiento Nro. 4 Version 1 Identificador| REQ-FUN-004




56

Fecha de Creacion 5/10/2018
Nombre del Requerimiento: Buscador de productos por nombre
Descripcién: Estado Fecha
Aprobado: X 5/15/2018
Rechazado

El sistema debe permitir al usuario buscar

Modificado:

En Ejecucién

productos digitando su nombre

Finalizado:

- nombre_producto(varchar)

Producto buscado
Tipos de ) No
o Funcional X )
Requerimiento: Funcional
Responsable: David Estiven Cano Morales

Fuente: Elaboracion Propia

llustracion 12 Caso de Uso Requisito 4

uc Primary Use Cases /

€ ~ T
l, : CUA4 Buscar Productos

Fuente: Elaboracion Propia

Caso de uso: CU4 — Buscar Productos
Descripcion: Permite buscar productos

Actores: Usuario.
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Precondiciones:
Poscondiciones: Se ha buscado un producto
Flujo normal de eventos:

1. El actor, ingresan al sitio web.

N

El sistema muestra las opciones de usuario entre ellas una barra llamada
buscador.

El actor ingresa la palabra a buscar

Después oprimen el botén de buscar

El sistema busca los productos relacionado con ese nombre.

o 0 bk~ w

El sistema muestra los productos encontrados

Flujos alternos:

e No se encontré producto

Si en el paso 5 el sistema no encuentro ningun producto:

6.1 el sistema muestra un mensaje de error diciendo “no se encontrd

producto”

7.1. vuelve al paso 2 del flujo normal

Tabla 10 Requisito Funcional N° 5

CAPTURA Y DESCRIPCION DE REQUERIMIENTOS
PROYECTO:

Desarrollar una Tienda Online para la empresa CrossLine de la ciudad de Pereira.
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Requerimiento Nro. |5 Version

1 Identificador| REQ-FUN-005

Fecha de Creacioén

5/10/2018

Nombre del Requerimiento:

Restablecer contrasefia de usuario

restablecerla

Descripcion: Estado Fecha
Aprobado: X 5/15/2018
Cuando el usuario se le haya olvidado su Rechazado
contrasefia, el sistema debe permitirle Modificado:

En Ejecucidn

- nueva_contrasenal (varchar)

- hueva_contrasena 2 (varchar)

Contrasefia restablecida

Finalizado:

Tipos de ]
o Funcional
Requerimiento:

X

No

Funcional

Responsable:

David Estiven Cano Morales

Fuente: Elaboracién Propia

llustracion 13 Caso de Uso Requisito 5

ucPrimaryUsemss/

Fuente: Elaboracion Propia
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Caso de uso: CU5 — Restablecer Contrasefia
Descripcion: Permite Restablecer la contrasefia de los usuarios
Actores: Usuario.

Precondiciones: El actor ya se ha registrado en el sistema (se ha autenticado

exitosamente)
Poscondiciones: Se ha recuperado su contrasefia
Flujo normal de eventos:

El actor, ingresan al portal de iniciar sesion.
El actor selecciona la opcion restablecer contrasefia.
El sistema muestra una ventana para ingresar un correo electrénico

El actor ingresa el correo electrénico con el que se registré al sitio web

o bk w0 DN PR

El sistema valida el correo ingresado con los de la base de datos para
continuar

6. El sistema envia al correo ingresado la nueva contrasefa.

Flujos alternos:

e Correo no valido

Si en el paso 5 el correo no es valido:

6.1 el sistema muestra un mensaje de error diciendo “Este correo no se

encuentra registrado”

7.1. vuelve al paso 1 del flujo normal

Tabla 11 Requisito Funcional N° 6
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PROYECTO:

Desarrollar una Tienda Online para la empresa CrossLine de la ciudad de Pereira.

Requerimiento Nro. |6 Version 1 Identificador | REQ-FUN-006
Fecha de Creacion 5/10/2018
Nombre del Requerimiento: Seleccionar medio de pago
Descripcion: Estado Fecha
Aprobado: X 5/15/2018
Cuando el usuario va a realizar un pago, el Rechazado
sistema debe permitirle seleccionar el medio Modificado:
correspondiente entre paypal y payU En Ejecucion
Finalizado:

Tipos de ] No

o Funcional X )
Requerimiento: Funcional
Responsable: David Estiven Cano Morales

Fuente: Elaboracion Propia
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llustracion 14 Caso de Uso Requisito 6

uc Primary Usecases/

CU6 Selecaonar medio
de Pago

Usuario

Fuente: Elaboracion Propia

Caso de uso: CU6 — Seleccionar el medio de Pago
Descripcion: Permite Elegir el medio de pago
Actores: Usuario.

Precondiciones: El actor ya ha iniciado sesion en el sistema (se ha autenticado

exitosamente) y tiene un pedido listo para pagar
Poscondiciones: Se ha elegido una forma de pago
Flujo normal de eventos:

1. El actor, ingresan al modo pagar

2. El sistema muestra la pantalla la descripcion de los productos seleccionados
a pagar y un select con dos medios de pago, PayPal y PayU y una lista de
paises

3. El actor selecciona un respectivo medio de pago

Tabla 12 Requisito Funcional N° 7

CAPTURA 'Y DESCRIPCION DE REQUERIMIENTOS
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PROYECTO:

Desarrollar una Tienda Online para la empresa CrossLine de la ciudad de Pereira.

Requerimiento Nro. |7 Version 1 Identificador | REQ-FUN-007
Fecha de Creacion 5/10/2018
Nombre del Requerimiento: Selectores de pais, regién y ciudad
Descripcién: Estado Fecha
Aprobado: X 5/15/2018
Cuando el usuario esta registrando los datos de
_ N ) Rechazado
envio, el sistema debe permitirle seleccionar el _
Modificado:

pais, la region y la ciudad por medio de un

En Ejecucion
selector cada uno

Finalizado:

Selectores con estas caracteristicas de ubicacién

Tipos de ) No

o Funcional X )
Requerimiento: Funcional
Responsable: David Estiven Cano Morales

Fuente: Elaboracion Propia

llustracion 15 Caso de Uso Requisito 7

e Primary Lise Cases /I

h :' U7 Seleccionar Pais

Fuente: Elaboracién Propia
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Caso de uso: CU7 — Seleccionar Pais
Descripcion: Permite Elegir el pais para él envié
Actores: Usuario.

Precondiciones: El actor ya ha iniciado sesion en el sistema (se ha autenticado
exitosamente) y tiene un pedido listo para pagar

Poscondiciones: Se ha elegido el pais
Flujo normal de eventos:

1. Elactor, ingresan al modo pagar

2. El sistema muestra la pantalla la descripcion de los productos seleccionados
a pagar y un select con dos medios de pago, PayPal y PayU y una lista de
paises

3. El actor selecciona un respectivo pais

Tabla 13 Requisito Funcional N° 8

CAPTURA Y DESCRIPCION DE REQUERIMIENTOS
PROYECTO:

Desarrollar una Tienda Online para la empresa CrossLine de la ciudad de Pereira.

Informacion del Requerimiento

Requerimiento Nro. 8 Version 1 Identificador| REQ-FUN-008

Fecha de Creacion 5/10/2018
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Nombre del Requerimiento: Visualizador de todos los productos
Descripcion: Estado Fecha
Aprobado: X 5/15/2018

Cuando el usuario ingresa a la tienda, el sistema Rechazado

debe permitirle visualizar todos los productos en Modificado:

existencia En Ejecucion

Finalizado:

Vista con todos los productos desplegados

Tipos de ) No

o Funcional X )
Requerimiento: Funcional
Responsable: David Estiven Cano Morales

Fuente: Elaboracién Propia

llustracion 16 Caso de Uso Requisito 8

ucPrimaryUsecass/
\ =
-
J‘ wa\nsuaizarproajf
Usuario

Fuente: Elaboracion Propia

Caso de uso: CU8 — Visualizar productos
Descripcion: Permite ver productos en la pagina principal
Actores: Usuario.

Precondiciones: el sistema ya debe tener al menos un producto registrado



Poscondiciones: se ha listado los productos

Flujo normal de eventos:

1. El actor, ingresan al portal de iniciar sesion.

2. El sistema muestra los productos

Flujos alternos:

e No se mostraron productos

Si en el paso 2 no se mostraron los productos:

3.1 el sistema muestra un mensaje de error diciendo “No hay productos por

el momento”

4.1. vuelve al paso 2 del flujo normal

Tabla 14 Requisito Funcional N° 9

CAPTURA 'Y DESCRIPCION DE REQUERIMIENTOS

PROYECTO:

Desarrollar una Tienda Online para la empresa CrossLine de la ciudad de Pereira.

Informacion del Requerimiento

Requerimiento Nro. 9 Version

1 Identificador| REQ-FUN-009

Fecha de Creacion 5/10/2018
Nombre del Requerimiento: CRUD de productos
Descripcion: Estado Fecha
El sistema debe permitir al administrador Aprobado: X 5/15/2018
gestionar (CRUD) de los productos Rechazado
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Modificado:

En Ejecucién

Finalizado:

- id_producto (integer)
- hombre_producto (varchar)
- cantidad (integer)
- precio (float)

Operaciones CRUD ejecutadas de manera exitosa

Tipos de

Requerimiento:

No

Funcional

Funcional X

Responsable:

David Estiven Cano Morales

Fuente: Elaboracién Propia

llustracion 17 Caso de Uso Requisito 9

ucPrimaryUseass/

CU10-1 Agregar
Prim)

s~

:v o Ty

\

Fuente: Elaboracién Propia
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Caso de uso: CU9 — Gestionar Productos

Caso de uso: CU9-1 — Agregar Productos

Descripcion: Permite Agregar nuevos productos

Actores: Administrador.

Precondiciones: El actor ya se ha registrado en el sistema (se ha autenticado

exitosamente)

Poscondiciones: Se han Agregado los nuevos productos

Flujo normal de eventos:

1.
2.

>

N o g

8.

El actor, ingresa al gestor de los productos

El sistema muestra un botén para agregar productos, un listado de los
productos existentes y cada producto tiene un botén editar y otro botén
eliminar.

El actor selecciona el botén agregar producto

El sistema le muestra un formulario con los datos correspondientes del
producto y botén agregar.

El actor ingresa los datos en el formulario y presiona el boton aceptar

El sistema valida que los campos

El sistema guarda la informacion en la base de datos.

El sistema muestra un mensaje “Agregado exitosamente”

Flujos alternos:

e Error al validad los campos

Si en el paso 6 los campos no son validos:

7.1 el sistema muestra un mensaje de error diciendo “los datos ingresados
no son validos”

8.1. vuelve al paso 4 del flujo normal



68

Caso de uso: CU9-2 — Listar Productos
Descripcion: Permite Listar los productos
Actores: Administrador.

Precondiciones: El actor ya se ha registrado en el sistema (se ha autenticado

exitosamente) y debes haber al menos un producto registrado
Poscondiciones: Se han listado los productos
Flujo normal de eventos:

1. Elactor, ingresa al gestor de los productos

2. El sistema muestra un boton para agregar productos, un listado de los
productos existentes y cada producto tiene un botén editar y otro botén
eliminar.

Flujos alternos:

¢ No hay productos

Si en el paso 2 el sistema no lista los productos

3.1 el sistema muestra un mensaje de error diciendo “No hay productos
registrados”

4.1. vuelve al paso 2 del flujo normal

Caso de uso: CU9-3 — Editar Productos
Descripcion: Permite Editar productos
Actores: Administrador.

Precondiciones: El actor ya se ha registrado en el sistema (se ha autenticado

exitosamente) y debes haber al menos un producto registrado

Poscondiciones: Se han Editado los productos
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Flujo normal de eventos:

1. El actor, ingresa al gestor de los productos

2. El sistema muestra un boton para agregar productos, un listado de los
productos existentes y cada producto tiene un botén editar y otro botén
eliminar.

El actor selecciona el botén editar producto

El sistema le muestra un formulario con los datos correspondientes del
producto y boton guardar edicion.

El actor edita los datos en el formulario y presiona el boton guardar

El sistema valida que los campos

N o g

El sistema guarda la informacion en la base de datos.
8. El sistema muestra un mensaje “Agregado exitosamente”

Flujos alternos:

e Error al validad los campos

Si en el paso 6 los campos no son validos:

7.1 el sistema muestra un mensaje de error diciendo “los datos ingresados
no son validos”

8.1. vuelve al paso 4 del flujo normal

Caso de uso: CU9-4 — Eliminar Productos
Descripcién: Permite Eliminar los productos
Actores: Administrador.

Precondiciones: El actor ya se ha registrado en el sistema (se ha autenticado

exitosamente) y debes haber al menos un producto registrado
Poscondiciones: Se han eliminado los productos

Flujo normal de eventos:
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1. El actor, ingresa al gestor de los productos

2. El sistema muestra un boton para agregar productos, un listado de los
productos existentes y cada producto tiene un boton editar y otro boton
eliminar.
El actor selecciona el botén eliminar producto

4. El sistema muestra un mensaje “Seguro que desea eliminar este producto” y
dos botones si y no.
El actor impresiona el boton si
El sistema ElI sistema muestra un mensaje “producto eliminado
exitosamente”

Flujos alternos:

e Error al validad los campos

Si en el paso 4 el actor presiona no

5.1 vuelve al paso 2 del flujo normal

Tabla 15 Requisito Funcional N° 10

CAPTURA'Y DESCRIPCION DE REQUERIMIENTOS
PROYECTO:

Desarrollar una Tienda Online para la empresa CrossLine de la ciudad de Pereira.

Informacion del Requerimiento

Requerimiento Nro. |10 Version 1 Identificador| REQ-FUN-010

Fecha de Creacioén 5/10/2018
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Nombre del Requerimiento:

CRUD de pedidos

Descripcion: Estado Fecha
Aprobado: X 5/15/2018
_ N o Rechazado
El sistema debe permitir al administrador __
Modificado:

gestionar (CRUD) de los pedidos

- id_pedido (integer)
- id_producto (varchar)
- cantidad (integer)

Operaciones CRUD ejecutadas de manera exitosa

En Ejecucién

Finalizado:

Tipos de

> ) Funcional
Requerimiento:

No

X .
Funcional

Responsable:

David Estiven Cano Morales

Fuente: Elaboracion Propia

llustracion 18 Caso de Uso Requisito 10

uc Primary Use Cases /

cun 1 Agjarj
| cusr2 @
; cu11-3 E?
cun-a T

Fuente: Elaboracion Propia
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Caso de uso: CU10 — Gestionar Pedidos

Caso de uso: CU10-1 — Agregar Pedidos
Descripcién: Permite Agregar nuevos pedidos
Actores: Administrador.

Precondiciones: El actor ya se ha registrado en el sistema (se ha autenticado

exitosamente)
Poscondiciones: Se han Agregado los nuevos productos
Flujo normal de eventos:

1. Elactor, ingresa al gestor de los pedidos
2. El sistema muestra un boton para agregar pedidos, un listado de los pedidos
existentes y cada pedido tiene un boton editar y otro botdn eliminar.

El actor selecciona el botén agregar pedidos

>

El sistema le muestra un formulario con los datos correspondientes del
pedido y boton agregar.

El actor ingresa los datos en el formulario y presiona el botén aceptar

El sistema valida que los campos

El sistema guarda la informacion en la base de datos.

© N o g

El sistema muestra un mensaje “Agregado exitosamente”

Flujos alternos:

e Error al validad los campos
Si en el paso 6 los campos no son validos:

7.1 el sistema muestra un mensaje de error diciendo “los datos ingresados
no son validos”

8.1. vuelve al paso 4 del flujo normal
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Caso de uso: CU10-2 — Listar Pedidos
Descripcion: Permite Listar los pedidos
Actores: Administrador.

Precondiciones: El actor ya se ha registrado en el sistema (se ha autenticado

exitosamente) y debes haber al menos un pedido registrado
Poscondiciones: Se han listado los pedidos
Flujo normal de eventos:

1. Elactor, ingresa al gestor de los pedidos
2. El sistema muestra un boton para agregar pedidos, un listado de los pedidos
existentes y cada pedido tiene un botén editar y otro boton eliminar.

Flujos alternos:

e No hay productos

Si en el paso 2 el sistema no lista los productos

3.1 el sistema muestra un mensaje de error diciendo “No hay pedidos
registrados”

4.1. vuelve al paso 2 del flujo normal

Caso de uso: CU10-3 — Editar Pedidos
Descripcion: Permite Editar pedidos
Actores: Administrador.

Precondiciones: El actor ya se ha registrado en el sistema (se ha autenticado

exitosamente) y debes haber al menos un pedido registrado

Poscondiciones: Se han Editado los pedidos



74

Flujo normal de eventos:

B

N o g

8.

El actor, ingresa al gestor de los pedidos

El sistema muestra un botdn para agregar pedidos, un listado de los pedidos
existentes y cada pedido tiene un boton editar y otro boton eliminar.

El actor selecciona el boton editar pedido

El sistema le muestra un formulario con los datos correspondientes del
pedido y boton guardar edicion.

El actor edita los datos en el formulario y presiona el boton guardar

El sistema valida que los campos

El sistema guarda la informacion en la base de datos.

El sistema muestra un mensaje “Agregado exitosamente”

Flujos alternos:

e Error al validad los campos

Si en el paso 6 los campos no son validos:

7.1 el sistema muestra un mensaje de error diciendo “los datos ingresados
no son validos”

8.1. vuelve al paso 4 del flujo normal

Caso de uso: CU10-4 — Eliminar Pedidos

Descripcion: Permite Eliminar los pedidos

Actores: Administrador.

Precondiciones: El actor ya se ha registrado en el sistema (se ha autenticado

exitosamente) y debes haber al menos un pedido registrado

Poscondiciones: Se han eliminado los pedidos

Flujo normal de eventos:

1.

El actor, ingresa al gestor de los pedidos
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2. El sistema muestra un botén para agregar pedidos, un listado de los pedidos

existentes y cada pedido tiene un boton editar y otro boton eliminar.

El actor selecciona el botdn eliminar pedido

4. El sistema muestra un mensaje “Seguro que desea eliminar este pedido” y

dos botones si y no.

5. El actor impresiona el boton si

6. El sistema El sistema muestra un mensaje “pedido eliminado exitosamente”

Flujos alternos:

e Error al validad los campos

Si en el paso 4 el actor presiona no

5.1 vuelve al paso 2 del flujo normal

Tabla 16 Requisito Funcional N° 11

CAPTURA 'Y DESCRIPCION DE REQUERIMIENTOS

PROYECTO:

Desarrollar una Tienda Online para la empresa CrossLine de la ciudad de Pereira.

Informacion del Requerimiento

Requerimiento Nro. |11

Versién

1 Identificador

REQ-FUN-011

Fecha de Creacioén

5/10/2018

Nombre del Requerimiento:

Buscador de productos por nombre

Descripcion:

Estado

Fecha
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Aprobado: X 5/15/2018
Rechazado
Modificado:

El sistema debe permitir al administrador
gestionar (CRUD) de los ofertas

En Ejecucion

Finalizado:

id_producto (integer)

descripcion_oferta (varchar)

Operaciones CRUD ejecutadas de manera exitosa

Tipos de . No

o Funcional X )
Requerimiento: Funcional
Responsable: David Estiven Cano Morales

Fuente: Elaboracion Propia

llustracion 19 Caso de Uso Requisito 11

u:PrimaryUseCases/

:‘cuu-l M:TDMI

Administr ador\ 7
l‘ cuu—seja:ofj

| CU12-4 EBminar Ofertas

Nt

Fuente: Elaboracion Propia
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Caso de uso: CU11 — Gestionar Ofertas

Caso de uso: CU11-1 — Agregar Ofertas

Descripcion: Permite Agregar nuevos ofertas

Actores: Administrador.

Precondiciones: El actor ya se ha registrado en el sistema (se ha autenticado

exitosamente)

Poscondiciones: Se han Agregado las nuevas ofertas

Flujo normal de eventos:

1.
2.

>

N o g

8.

El actor, ingresa al gestor de las ofertas

El sistema muestra un botdn para agregar ofertas, un listado de las ofertas
existentes y cada oferta tiene un boton editar y otro botdn eliminar.

El actor selecciona el botén agregar pedidos

El sistema le muestra un formulario con los datos correspondientes de la
oferta y botén agregar.

El actor ingresa los datos en el formulario y presiona el boton aceptar

El sistema valida que los campos

El sistema guarda la informacién en la base de datos.

El sistema muestra un mensaje “Agregado exitosamente”

Flujos alternos:

e Error al validad los campos

Si en el paso 6 los campos no son validos:

7.1 el sistema muestra un mensaje de error diciendo “los datos ingresados
no son validos”

8.1. vuelve al paso 4 del flujo normal
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Caso de uso: CU11-2 — Listar Ofertas
Descripcion: Permite Listar las ofertas
Actores: Administrador.

Precondiciones: El actor ya se ha registrado en el sistema (se ha autenticado
exitosamente) y debes haber al menos una oferta registrado.

Poscondiciones: Se han listado las ofertas.
Flujo normal de eventos:

1. Elactor, ingresa al gestor de las ofertas
2. Elsistema muestra un boton para agregar las ofertas, un listado de las ofertas
existentes y cada oferta tiene un boton editar y otro botdn eliminar.

Flujos alternos:

e No hay productos

Si en el paso 2 el sistema no lista las ofertas:

3.1 el sistema muestra un mensaje de error diciendo “No hay ofertas
registradas”

4.1. vuelve al paso 2 del flujo normal

Caso de uso: CU11-3 — Editar Ofertas
Descripcion: Permite Editar ofertas
Actores: Administrador.

Precondiciones: El actor ya se ha registrado en el sistema (se ha autenticado

exitosamente) y debes haber al menos un oferta registrado
Poscondiciones: Se han Editado las ofertas

Flujo normal de eventos:
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N o g

8.
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El actor, ingresa al gestor de las ofertas

El sistema muestra un boton para agregar ofertas, un listado de las ofertas
existentes y cada oferta tiene un boton editar y otro boton eliminar.

El actor selecciona el boton editar oferta

El sistema le muestra un formulario con los datos correspondientes de la
ofertas y boton guardar edicion.

El actor edita los datos en el formulario y presiona el boton guardar

El sistema valida que los campos

El sistema guarda la informacion en la base de datos.

El sistema muestra un mensaje “Agregado exitosamente”

Flujos alternos:

e Error al validad los campos

Si en el paso 6 los campos no son validos:

7.1 el sistema muestra un mensaje de error diciendo “los datos ingresados
no son validos”

8.1. vuelve al paso 4 del flujo normal

Caso de uso: CU11-4 — Eliminar Ofertas

Descripcion: Permite Eliminar las ofertas

Actores: Administrador.

Precondiciones: El actor ya se ha registrado en el sistema (se ha autenticado

exitosamente) y debes haber al menos una oferta registrado

Poscondiciones: Se han eliminado las ofertas

Flujo normal de eventos:

1.

El actor, ingresa al gestor de las ofertas
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2. El sistema muestra un botdn para agregar ofertas, un listado de las ofertas
existentes y cada oferta tiene un boton editar y otro boton eliminar.
El actor selecciona el boton eliminar oferta

4. El sistema muestra un mensaje “Seguro que desea eliminar esta oferta” y
dos botones si y no.

5. El actor impresiona el boton si

6. El sistema El sistema muestra un mensaje “ofertas eliminado exitosamente”

Flujos alternos:

e Error al validad los campos

Si en el paso 4 el actor presiona no

5.1 vuelve al paso 2 del flujo normal

Tabla 17 Requisito Funcional N° 12

CAPTURA Y DESCRIPCION DE REQUERIMIENTOS
PROYECTO:

Desarrollar una Tienda Online para la empresa CrossLine de la ciudad de Pereira.

Informacion del Requerimiento

Requerimiento Nro. |12 Version 1 Identificador| REQ-FUN-012
Fecha de Creacion 5/10/2018
Nombre del Requerimiento: Buscador de productos por nombre

Descripcién: Estado Fecha
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Aprobado: X 5/15/2018
Rechazado
Modificado:

El sistema debe permitir al administrador
gestionar (CRUD) de los publicidad

En Ejecucion

Finalizado:

id_banner (integer)

descripcion (varchar)

Operaciones CRUD ejecutadas de manera exitosa

Tipos de . No

o Funcional X )
Requerimiento: Funcional
Responsable: David Estiven Cano Morales

Fuente: Elaboracion Propia

llustracion 20 Caso de Uso Requisito 12

ucPtimaryUsem/

! cus-iagregar

Administ rﬂor\ T | N
"cuxs-mn:riuyad

Fuente: Elaboracion Propia
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Caso de uso: CU12 — Gestionar Publicidad

Caso de uso: CU12-1 — Agregar Publicidad

Descripcion: Permite Agregar nueva publicidad

Actores: Administrador.

Precondiciones: El actor ya se ha registrado en el sistema (se ha autenticado

exitosamente)

Poscondiciones: Se han Agregado la nueva publicidad

Flujo normal de eventos:

1.
2.

El actor, ingresa al gestor de la publicidad
El sistema muestra un boton para agregar publicidad, un listado de la
publicidad existente y cada publicidad tiene un bot6én editar y otro botén

eliminar.

3. El actor selecciona el botén agregar publicidad

>

N o g

8.

El sistema le muestra un formulario con los datos correspondientes del
publicidad y botdn agregar.

El actor ingresa los datos en el formulario y presiona el boton aceptar

El sistema valida que los campos

El sistema guarda la informacion en la base de datos.

El sistema muestra un mensaje “Agregado exitosamente”

Flujos alternos:

e Error al validad los campos

Si en el paso 6 los campos no son validos:

7.1 el sistema muestra un mensaje de error diciendo “los datos ingresados
no son validos”

8.1. vuelve al paso 4 del flujo normal
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Caso de uso: CU12-2 — Listar Publicidad
Descripcién: Permite Listar la publicidad
Actores: Administrador.

Precondiciones: El actor ya se ha registrado en el sistema (se ha autenticado

exitosamente) y debes haber al menos una publicidad registrado
Poscondiciones: Se han listado la publicidad
Flujo normal de eventos:

1. Elactor, ingresa al gestor de la publicidad

2. El sistema muestra un botdén para agregar publicidad, un listado de la
publicidad existente y cada publicidad tiene un boton editar y otro botén
eliminar.

Flujos alternos:

¢ No hay productos

Si en el paso 2 el sistema no lista la publicidad

3.1 el sistema muestra un mensaje de error diciendo “No hay publicidad
registrados”

4.1. vuelve al paso 2 del flujo normal

Caso de uso: CU12-3 — Editar Publicidad
Descripcion: Permite Editar publicidad
Actores: Administrador.

Precondiciones: El actor ya se ha registrado en el sistema (se ha autenticado

exitosamente) y debes haber al menos una publicidad registrado

Poscondiciones: Se han Editado la publicidad
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Flujo normal de eventos:

1. El actor, ingresa al gestor de la publicidad

2. El sistema muestra un botdn para agregar publicidad, un listado de la
publicidad existente y cada publicidad tiene un botén editar y otro botén
eliminar.

El actor selecciona el botén editar publicidad

El sistema le muestra un formulario con los datos correspondientes del
publicidad y botén guardar edicion.

El actor edita los datos en el formulario y presiona el boton guardar

El sistema valida que los campos

N o g

El sistema guarda la informacion en la base de datos.
8. El sistema muestra un mensaje “Agregado exitosamente”

Flujos alternos:

e Error al validad los campos

Si en el paso 6 los campos no son validos:

7.1 el sistema muestra un mensaje de error diciendo “los datos ingresados
no son validos”

8.1. vuelve al paso 4 del flujo normal

Caso de uso: CU12-4 — Eliminar Publicidad
Descripcion: Permite Eliminar la publicidad
Actores: Administrador.

Precondiciones: El actor ya se ha registrado en el sistema (se ha autenticado

exitosamente) y debes haber al menos un publicidad registrado
Poscondiciones: Se han eliminado la publicidad

Flujo normal de eventos:
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7. El actor, ingresa al gestor de la publicidad

8. EIl sistema muestra un botdn para agregar publicidad, un listado de la
publicidad existente y cada publicidad tiene un boton editar y otro botén
eliminar.

9. El actor selecciona el botén eliminar publicidad

10. El sistema muestra un mensaje “Seguro que desea eliminar esta publicidad”
y dos botones si y no.

11.El actor impresiona el boton si

12.El sistema EI sistema muestra un mensaje “publicidad eliminada
exitosamente”

Flujos alternos:

e Error al validad los campos

Si en el paso 4 el actor presiona no

5.1 vuelve al paso 2 del flujo normal

Tabla 18 Requisito Funcional N° 13

CAPTURA'Y DESCRIPCION DE REQUERIMIENTOS
PROYECTO:

Desarrollar una Tienda Online para la empresa CrossLine de la ciudad de Pereira.

Informacion del Requerimiento

Requerimiento Nro. |13 Version 1 Identificador| REQ-FUN-013

Fecha de Creacioén 5/10/2018
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Nombre del Requerimiento: Buscador de productos por nombre
Descripcion: Estado Fecha
Aprobado: X 5/15/2018
: . . Rechazado
El sistema debe permitir al usuario agregar, — 5
. ) . Modificado:
eliminar productos a la lista de favoritos - —
En Ejecucidn
Finalizado:

- id_usuario (varchar)
- id_producto(varchar)

Una visualizacion de los productos que desea adquirir al futuro

Si el usuario no inicia sesion NO se permitira agregar productos a la lista de favoritos
Tipos de _ No
o Funcional X )
Requerimiento: Funcional
Responsable: David Estiven Cano Morales

Fuente: Elaboracion Propia

llustracion 21 Caso de Uso Requisito 13

uc Primary Use Cases /

CUS-1 Agregar
| Productos a Favoritos

/J

CU9-2 Eliminar
| Productos de Favoritos /)

Fuente: Elaboracion Propia

Caso de uso: CU13 — Agregar y Eliminar Productos a Favoritos
Caso de uso: CU13-1 — Agregar Productos a Favoritos

Descripcién: Permite agregar productos a la lista de favoritos de cada usuario
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Actores: Usuario.

Precondiciones: El actor ya ha inicia sesion en el sistema (se ha autenticado

exitosamente) y debe haber al menos un producto registrado.

Poscondiciones: Se ha agregado un producto la lista de favoritos

Flujo normal de eventos:

4.
5.
6.

El actor, ingresan al sitio web.

El sistema muestra la pantalla con una lista ordenada de los productos

El sistema muestra en cada producto un botén con forma de corazén que
hace referencia a favoritos

El actor elige su producto favorito

Después oprimen el botén en forma de corazén

El sistema agrega el producto a la lista de favoritos del actor

Flujos alternos:

e No se ha iniciado sesion

Si en el paso 5 el usuario no ha iniciado sesion

6.1 el sistema muestra un mensaje de error diciendo “Para poder guardar un

producto a favoritos por favor inicie sesion”

7.1. vuelve al paso 2 del flujo normal

Caso de uso: CU13-2 — Eliminar Productos de Favoritos

Descripcion: Permite Eliminar productos de la lista de favoritos de cada usuario

Actores: Usuario.

Precondiciones: El actor ya ha inicia sesion en el sistema (se ha autenticado

exitosamente) y debe haber al menos un producto agregado en la lista de favoritos.

Poscondiciones: Se ha agregado un producto la lista de favoritos
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Flujo normal de eventos:

1. Elactor, ingresan al perfil de usuario y luego a la opcion de favoritos.

2. El sistema muestra la pantalla con una lista ordenada de los productos
agregados a favoritos

3. El sistema muestra en cada producto un botén con forma de corazén de color
rojo para eliminarlo.

4. El actor elige su producto favorito
Después oprimen el botdén en forma de corazén rojo.

6. El sistema muestra un mensaje “Seguro que desea eliminarlo de favoritos” y dos
botones si y no.

7. El actor impresiona el boton si

8. El sistema El sistema muestra un mensaje “eliminado de favoritos”

Flujos alternos:

e Error al validad los campos

Si en el paso 4 el actor presiona no
5.1 vuelve al paso 2 del flujo normal

9.3.1.2.3.2. ESPECIFICACION REQUISITOS NO
FUNCIONALES

Tabla 19 Requisitos no Funcionales

ID TIPO DESCRIPCION

REQ-NFU- | Seguridad Si el usuario no ha iniciado sesion El sistema debe
001 Denegar El acceso A las funciones de compra del

sistema Instantaneamente.

REQ-NFU- | Usabilidad | El sistema debe Permitir al usuario Visualizar La
002 aplicacion Con un color principal azul

Instantdneamente
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REQ-NFU- | Usabilidad | Cuando se accede a la aplicacion desde cualquier
003 dispositivo El sistema debe Permitir al usuario
Visualizar La aplicacion En cualquier dispositivo de

manera correcta

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 20 Requisitos no Funcionales Lenguaje Natural

Escena
rio
condici |Obligatorieda
Atributo onal d Interaccién |Objeto  |Detalles Medicion
Siel
ri . i .
. usuanol g sistema El  |Alasfunciones | oo ntanea
Seguridad | no ha <Denegar> de compra del
L debe acceso - mente
iniciado sistema
sesion
Permitir al
. . La .
o El sistema usuario .~ .. | Conun color | Instantanea
Usabilidad . ) aplicacio o
debe <Visualizar n principal azul mente
>
Cuando
se
accede
ala Permitir al En cualquier
aplicaci . . La . o
o . El sistema usuario —_ .| dispositivo de
Usabilidad on . . aplicacio
debe <Visualizar manera
desde n
cualquie > correcta
r
dispositi
o)

Fuente: Elaboracion Propia

9.3.2. SEGUNDA ITERACION DISENO

En esta iteracidon, se realizaron los diagramas, modelos y casos de uso, de la
plataforma web CrossLine, teniendo en cuenta los requisitos funcionales del sistema
de informacién, y los datos suministrados por el duefio de empresa, para la creacion

de un modelo de base de dato
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9.3.2.1. DIAGRAMA DE CASOS DE USO
llustracion 22 Casos de Uso
uc Primary Use Cases /
CUS Visualizar Productos |
4 CU4 Buscar Productos '
CUS3 Aditar Perfil de
Usuario j
CU10 CRUD de
Productos
CU2 Agregar Productos |

al carrito

CU11 CRUD de Pedidos
CU1 IniGar Sesion
- /Mmiistrador
Usuario -
-~ Taextend* CU12 CRUD de Ofertas |
CUS Restablecer y
Contrasena
CU6 Selecdonar medio
e tla Fags CU13 CRUD de
£ iiende publicdad
CU15 Finalizar Compra
CUS Agregar y Eiminar 7’ nm;n&» T
CU7 Selecdonar Pais

Productos a Favoritos

Fuente: Elaboracion Propia



9.3.2.2.

2 id : int(11)

) subcategoria - text

# id_categoria : int(11)

@ ruta : text

# estado : int(11)

# ofertadoPorCategoria : int(11)
# oferta : int(11)

# precioOferta : float

# descuentoOferta - int(11)
@ imgOferta : text

@ finOferta - datetime

[ @ ccommesce categorias|

% id - int(11) ot
i # descuentoOferta - int(11)

@ categoria - text [  ———

@ ruta - text | @ imgOferta : text

# estado - int(11) |
4 oferta : int(11)

# precioOferta - float |
# descuentoOferta - int(11)
@ imgOferta : text

@ finOferta : datetime

m fecha - timestamp |

@ descripcion : text
@ palabrasClaves : text
@ portada : text

!
 titulo - text 1
|
@ fecha : timestamp 1

[ @ ccommerce subcategorias

| @ fecha : timestamp

MODELO SQL BASE DATOS

llustracion 23 Modelo No Relacional BD

{8 © ccommerce banner
| @ id - int(11) |
frutatext |
| @ tipo - text

@ img : text |
| # estado : int(11)

@ fecha : timestamp |

M&  ccommerce productos.
| 9 id : int(11)

| # id_categoria : int(11)

n 3 | # id_subcategoria : int(11)

@ tipo - text

| @ ruta : text

# estado - int(11)

| @ titulo - text

| @ titular - text

| ® descripcion : text
| @ multimedia : text
| @ detalles : text
| # precio : float
| @ portada : text
| # vistas : int(11)
| # ventas : int(11)
| # vistasGratis - int(11)
| # ventasGratis  int(11)
| # ofertadoPorCategoria : int(11)
| # ofertadoPorSubCategoria : int(11)

# nuevosUsuarios : int(11) ‘
# nuevasVentas : int(11)
# nuevasVisitas : int(11) |

80 ccommerce compras
9 id - int(11)
# id_usuario - int(11)
# id_producto : int(11)

[ © ccommerce visitaspersonas|
@ id - int(11)
|@ip:text
@ pais - text
| # visitas : int(11)
@ fecha : timestamp

{8 & ccommerce administrad:

@ fecha : timestamp

& ecommerce comentarios,
‘ @ id - int(11) |
# id_usuario : int(11) |
* 4 id_producto : int(11)
# calificacion : float
@ comentario - text
| @ fecha : timestamp |

| # oferta : int(11)

| # precioOferta - float

| @ finOferta : datetime

| # peso : float
# entrega : float

|  fecha : timestamp

[ & =commerce comerciol
2 id : int(11)

# impuesto - float

# envioNacional : float

# enviolnternacional : float
# tasaMinimaNal : float

# tasaMinimalnt : float

@ pais - text

@ modoPaypal : text

@ clienteldPaypal : text

@ llaveSecretaPaypal - text
@ modoPayu : text

# merchantidPayu : int(11)
# accountldPayu : int(11)
0 apiKeyPayu : text

Ea @ ccommerce deseos|
9 id - int(11)

# id_usuario : int(11) -

# envio : int(11) |® id : int(11)

© metodo : text Z | @ nombre : text
-H—< @ email - text @ email : text

@ direccion : text @ foto: text

@ pais - text @ password : text

# pago : float | @ perfil : text

# estado : int(11)
| @ fecha - timestamp

[ & ecommerce usuarios|
® id - int(11)

(@ nombre : text

@ password - text

> o © email - text
: ) modo - text

| @ foto : text
# verificacion : int(11)
@ emailEncriptado : text
| @ fecha : timestamp

9 id - int(11)
(2 pais - text

# id_producto - int(11) ¥
:timestamp |

[ © ccommerce plantilla
¢ id - int(11)

| & barraSuperior - text
@ textoSuperior : text

| @ colorFondo : text

@ colorTexto : text

| & logo : text

@ icono - text

| & redesSociales : text
@ apiFacebook : text

| @ pixelFacebook : text
@ googleAnalytics : text

| @ fecha : timestamp

Fuente: Elaboracion Propia

# cantidad : int(11)

|
@ codigo : text i
@ fecha : timestamp |

Maccommerce slidey]
2 id - int(11)
@ nombre : text
© imgFondo : text
| @ tipoSlide - text
@ imgProducto : text
| @ estilolmgProducto : text |
@ estiloTextoSlide : text
| @ titulo1 - text
© titulo2 : text
| @ titulo3 - text
@ boton : text
@ url - text
# orden : int(11)
| @ fecha - timestamp
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9.3.3. TERCERA ITERACION DESARROLLO

Teniendo en cuenta los resultados de las iteraciones anteriores, en esta iteracion
se realiz6 el estudio de la mano del duefio de la empresa, acerca de los leguajes de
programacion y motores de bases de datos mas apropiados para este desarrollo,
ademas se realizo la codificacion de acuerdo a los estipulado en la planeacion del
cronograma, dando como resultado una plataforma funcional para realizar compras

en linea, llamada CrossLine.

Los leguajes seleccionados fueron los siguientes:
e HTMLS:

Este lenguaje fue seleccionado debido que es usado para estructurar y presentar
contenido en la web y ya que es el leguaje Markup mas implementado en los sitios
web y ademas que su Ultima version usa mucho menos recursos y es esencial su

aplicacion en este proyecto.
e (CSS3

Teniendo en cuenta que el html5 solo realiza la estructura de los contenidos, CSS3
se encarga de su presentacion, en este caso CSS3 fue seleccionado para dar
estética a las lineas de cddigo HTML, agregando colores, tipografias, orden, la
buena apariencia de la plataforma y asi generar una buena experiencia para los

futuros clientes.
e JavaScript

Este lenguaje de programacion fue seleccionado debido a su facil implementacion,
buen manejo de los datos y la buena interaccion que ofrece a los usuarios en una
plataforma web, ya que es el que se encarga de hacer validaciones, generar
acciones y animaciones de tal forma que genera una buena experiencia para los

clientes.
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e Ajax

Esta técnica de desarrollo web fue elegida debido a que ayuda a la interaccion mas
eficiente del usuario con una plataforma web, por lo que solo se ejecuta del lado del
cliente ayudado al usuario a mantenerse informado sin necesidad de recargar la

pagina del navegador haciendo la plataforma web mucho mas rapida y eficiente.
e PHP7

Este lenguaje de programacion enfocado al servidor, fue seleccionado debido a que
es un lenguaje muy robusto y el 46% de las paginas web en el mundo lo utilizan,
ademas con su mejora en su ultima version, ha generado unos grandes cambios

tales como la mejora en el rendimiento en los servidores, entre otros.
e Bootstrap

Este framework fue seleccionado especificamente para facilitar el disefio de las
interfaces de la plataforma web, ayudando a la pagina a ser adaptable a cualquier

dispositivo, mas ordenada debido a su forma facil de maquetacion por columnas.
e MySQL

El manejo de la informacion es muy importante y debido a estoy MySQL fue
seleccionado por tener una plataforma de facil manejo de datos.

Teniendo en cuenta los requerimientos del cliente, se realizé un estudio sobre los
CMS (Prestashop, Magento, Wordpress, entre otros) que se podrian utilizar en este

proyecto con énfasis en el comercio electrénico, el cual fue el siguiente:
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Tabla 21 CMS
VENTAJAS DESVENTAJAS
Administrador muy Se debe ser

amigable para el
usuario.

Multitud de Themes
(plantillas), tanto
gratuitas como de

pago.

ordenado con los
plugins, puesto que
como estan
desarrollados por
diferentes
programadores
pueden existir filtros

WORDPRESS Fécil de adaptar a los de seguridad
proyectos web mas Debido a su
repetitivos como popularidad, el sitio
blogs o portafolios. puede ser objetivo de
Usable y de facil ataques, bien de
implementacion. “bots” o de hackers.
Gran comunidad de
desarrolladores.

Diversidad de plugins La implementacién de
(mdédulos) para SEO, no es tan
instalar, pero menos eficiente como en los
gue WordPress. otros dos CMS.
Gran comunidad de El cédigo es
desarrolladores. complicado de editar
JOOMLA Gran diversidad de y ademas poco
opciones en cuanto a ordenado.
posiciones de menus Se conocen
y widgets. bastantes casos de
sitios atacados,
aunque este punto
depende también del
administrador.
Alta personalizacion Interfaz menos
de los médulos para amigable que en
cada plantilla. otros CMS, ya que
Gran comunidad de posee muchos
DRUPAL desarrolladores. niveles interiores

Plugins para ampliar
la funcionalidad, pero
no en tanta cantidad
como WordPress.

(submenus o
subcategorias) en el
panel de control lo
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e Esta orientado a gue tiende a la
comunidades, por lo confusion.
que si el proyecto e A nivel empresarial,
esta enfocado en esa cabria matizar que los
linea (usuarios, desarrolladores son
permisos, registros, mas caros, ya que
etc.) es una hay menos que para
herramienta muy otros CMS.
potente.

¢ Algunos servicios de
hosting no soportan
todas las
caracteristicas que
posee Drupal, por lo
tanto dependiendo
del proyecto puede
que haya que buscar
uno especializado, y
por lo tanto mas caro.

Fuente: https://www.hiberus.com/crecemos-contigo/comparativa-entre-gestores-de-contenidos-cms/

Esta tabla muestra las ventajas y desventajas de los 3 mejores CMS en la actualidad
y debido a su resultado, con el consentimiento y decision del duefio de la empresa,
no se concreto el uso de alguno de ellos, debido a que el desarrollo de este proyecto
no solo estad enfocado en suplir la necesidad de la tienda CrossLine, sino que
también se plantea como un software comercial para distribuirse en otras micro
empresas del sector, por lo tanto, se optd por dejar a un lado el mundo de los CMS
actuales y desarrollar un gestor de contenido personalizado para este proyecto, con
la ayuda de los lenguajes mencionados anteriormente a través del patron de
arquitectura MVC (Modelo, Vista, Controlador), ya que si se usa alguno de estos

CMS no se podria comercializar.

El desarrollo de esta aplicacién cuenta con la integracion de diferentes Apis como
lo son google Analitics, open grap, pixel de Facebook y Email marketing, que ayudan

a tener este software conectado a las redes sociales y obtener informacion sobre,
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cudles son los productos mas vistos, numero de visitas, paises de donde han
visitado el sitio web, estadisticas de ventas, entre otros y asi poder generar
campafas de marketing tanto por correo electronico como por las redes sociales y
ademas de esto Apis como la de PayPal y PayU para realizar compras virtuales y

la transaccién de dinero.

El Patrén de Arquitecturas MVC se eligid teniendo en cuenta la complejidad del
proyecto, debido a que se requiere orden en la codificacion y calidad de desarrollo,

por ello esta arquitectura nos ayuda con lo siguiente:

e Laimplementacion de codigo se realiza de forma modular.

e Sus vistas muestran informacion actualizada siempre. El programador no
debe preocuparse de solicitar que las vistas se actualicen, ya que este
proceso es realizado automaticamente por el modelo de la aplicacion.

e Cualquier modificacion que afecte al dominio, como aumentar métodos o
datos contenidos, implica una modificacion solo en el modelo y las interfaces
del mismo con las vistas, no todo el mecanismo de comunicacion y de
actualizacion entre modelos.

e Las modificaciones a las vistas no afectan al modelo de dominio,
simplemente se modifica la representacion de la informacion, no su
tratamiento.

e MVC estd demostrando ser un patron de disefio bien elaborado pues las
aplicaciones que lo implementan presentan una extensibilidad y una
mantenibilidad Unicas comparadas con otras aplicaciones basadas en otros
patrones.

e En la etapa de mantenimiento, una aplicacibon MVC es mucho més
mantenible, extensible y modificable que una aplicacion que no lo

implementa.

En el caso del Frontend o plataforma principal se aplicé la teoria del color, siendo
un factor muy importante para captar la atencion de clientes, debido a que los
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colores y sus tonalidades, generan impacto en las personas tanto positivos como
negativos, por ello se utilizaron colores como el blanco que representa pureza,
confort y ayuda a aclarar las emociones, el azul claro que representa tranquilidad,
seguridad y el color gris que se asocia con la independencia y auto control, debido
a esto, podemos garantizar una buena experiencia visual para cliente y captar su

atencion a tal punto de generar una compra.

En la actualidad las redes sociales se han convertido en un factor crucial para toda
empresa, debido a que las personas hoy en dia se encuentran en constante
interaccion con ellas, por lo tanto, en este proyecto se hard uso de Facebook
Adwords debido a que es uno de los medios de divulgacion de informacién més
eficaces, para asi llegar un nimero mayor de personas, en un lugar especifico
diferenciando por edad, género, gustos entre otros, factores que pueden ser
modificados a la hora de generar una publicidad y ademéas de esto también se

usaran en Instagram y en YouTube.

Teniendo claro lo anterior, el resultado del proceso de codificacion de la plataforma

web fue el siguiente:

Se obtuvieron dos interfaces totalmente independientes, una para la administracion
de la tienda en linea (Backend), y la otra, el sitio web visible para los clientes
(Frontend), en el cual los usuarios pueden hacer pedidos y transacciones de

productos, como se pueden ver en las siguientes ilustraciones



© Gestor Productos

[}

Tablero raneldscones

Mésinfo

llustracion 24 Backend

MasInfo @
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D David Estiven Cano Morales

& Inico

Més Info @

Productos més vendidos Ultimos usuarios registrados
O vestido Clasico
David Estiven Ca...
Top Dama
Tennis G
Productos agregados recientemente -
aa Tenis Verde 555 ]
\ Collar de diamantes [ 557 |
-
L
\y/ Collardediamantes  omutss |
L
Semibotas Ejecutivas L:a
Ter 353 ]

Copyright ® 2018 Crosstine, Todos los derec

Fuente: Elaboracién Propia



llustracion 25 Frontend

aooan 0 - -
“TENDA [l & B

LOREM IPSUM

LOREM IPSUM DOLOR SIT
LOREM IPSUM DOLOR SI

VERPRODUCTO >

Japar Germany Spain Mexico Colombia China

Fuente: Elaboracion Propia

99



100

Haciendo énfasis en los requisitos establecidos por el cliente, a continuacion, se

mostrar el resultado las respectivas interfaces para cada requisito.
Requisito #1 Inicio Sesion

e Cuando se ha creado un usuario nuevo, el sistema debe permitirle iniciar

sesion con las credenciales que se han registrado anteriormente

llustracion 26 Requisito #1 Iniciar Sesion

INGRESAR

Ingreso con Facebook G Ingreso con Google

¥ | Correo Electrénico

= Contrasena

EMVIAR

;Olvidaste tu contrasena?

;Mo tienes una cuenta registrada? | Registrarse

| e ————|

Fuente: Elaboracién Propia
En la Illustracion 26, se cumple el requisito niumero 1 planteado por el cliente, en el
cual, cada usuario después de registrarse, crea un perfil y una contrasefia, con la

gue podra iniciar sesion por medio de esta interfaz.
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Requisito #2 Agregar Productos al Carrito

e El sistema debe permitir al usuario agregar productos al carrito de compras

a través de un boton.

llustracion 27 Requisito #2 Agregar Productos al Carrito

* Continuar Comprando + Compartir

SEMIBOTAS EJECUTIVAS

§27.5

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit. Cupiditate minus, consectetur beatae fugit
odio iure repudiandae quia distinctie, id ducimus molestiae. Obcaecati, unde. Illo molestiae dolorum,
saepe nisi enim iusto.

Talla v Color v

‘@ 10 dias hébiles para la entrega | ¥ 374 ventas | @ Visto por 32 personas

ADICIONAR AL CARRITO ™=

o oom Q0 = §

Fuente: Elaboracion Propia
En la llustraciéon 27, se cumple el requisito nimero 2 planteado por el cliente, en el
cual, los usuarios al ingresar a la descripcién del producto puede agregar ese
producto al carrito de compras por medio de un botén y cuando el usuario adiciona

su producto al carrito de compras sale el siguiente mensaje de confirmacion.

llustracion 28 Mensaje Confirmacién

iSe ha agregado un nuevo producto al carrito de compras!

ilr @ mi carrito de compras!

Fuente: Elaboracién Propia
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Como se muestra en la llustracién 28, el sistema da la opcién al usuario de seguir
adicionando productos al carrito de compras o la opcion de ver que productos que

ha agregado al carrito.

Requisito #3 Editar Perfil de Usuario

e Cuando se inicia sesion el sistema debe permitir al usuario editar su perfil

con sus respectivos datos.

llustracion 29 Requisito #3 Editar Perfil de Usuario

INICIO / PERFIL

= MIS COMPRAS ik M1 LISTA DE DESEQS & EDITAR PERFIL W VER OFERTAS

NOMBRE:

3 David Estiven Cano Morales

CORREO ELECTRONICO:

2 david.cano@ucp.edu.co

MODO DE REGISTRO EN EL SISTEMA:

G GOOGLE

Eliminar cuenta

Fuente: Elaboracion Propia

En la llustracion 29, se cumple el requisito numero 3 planteado por el cliente, en el
cual, los usuarios después de iniciar sesion se habilitan las opciones de usuario,
entre ellas la de editar perfil, donde el usuario puede modificar su informacion o

eliminar su cuenta.

Requisito #4 Buscar Productos

e El sistema debe permitir al usuario buscar productos digitando su nombre.
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llustracion 30 Requisito #4 Buscar Productos

4 TIENDA s = S Mo
AE CATEGORIAS = tennis USD $ 55.00
Ordenar Productos ~ Z=GRID =R

INICIO / BUSCADOR

Ot

466 465 464 462

TENNIS AZUL TENNIS ROJO TENNIS VERDE TENNIS GRIS

55 $27.5 vi[®] usosss$27.5 v 5555 $27.5 vi[®] uspsss$27.5 v

Fuente: Elaboracion Propia

En la llustracién 30, se cumple el requisito nimero 4 planteado por el cliente, en el

cual, cuando se busca un producto el sistema muestra los productos relacionados

con la palabra ingresada.

Requisito #5 Buscar Productos

e Cuando el usuario se le haya olvidado su contrasefia, el sistema debe

permitirle restablecerla

llustracion 31 Requisito #5 Restablecer Contrasefia

SOLICITUD DE NUEVA CONTRASENA

Escribe el correo electrénico con el que estds registrado y alli te enviaremos una nueva
contrasefia:

® | Correo Electronico

ENVIAR

;No tienes una cuenta registrada? | Registrarse

Fuente: Elaboracién Propia



104

En la llustracién 31, se cumple el requisito nimero 5 planteado por el cliente, en el
cual, cuando un usuario ha olvidado su contrasefia el sistema le da la opcion de

restablecer su contrasefa con el correo electronico con el que esta registrado.

Requisito #6 y #7 Seleccionar Método de Pago y Seleccionar Pais

e Cuando el usuario va a realizar un pago, el sistema debe permitirle
seleccionar el medio correspondiente entre paypal y payU

e Cuando el usuario esta registrando los datos de envio, el sistema debe
permitirle seleccionar el pais, la region y la ciudad por medio de un selector

cada uno

Cuando el usuario desea realizar el pago de los productos adicionados al carrito de
compras, el sistema le muestra un botdn para pagar como los muestra la llustracion
32.

llustracion 32 Carrito de Compras

PRODUCTO PRECIO CANTIDAD SUBTOTAL
~ Semibotas Ejecutivas-36-negro UsSD §27.5 1 uUsD $27.5
‘_ Semibotas Ejecutivas-36-negro UsD $27.5 1 uUsD $27.5

TOTAL: USD $55.00
REALIZAR PAGO

Fuente: Elaboracion Propia
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Cuando el usuario selecciona el boton realizar pago el sistema mostrara la interfaz
de pago en la cual podra seleccionar su método de pago ya sea PayPal o PayU y

ademas el pais de residencia como se muestra en la siguiente ilustracion.

llustracion 33 Requisito #6 y #7 Seleccion de Método de Pago y Pais

REALIZAR PAGO

INFORMACION DE ENVIO

Seleccione el pais v

ELIGE LA FORMA DE PAGO

INTERNACIONAL Pa,yPaI COLOMBIA PaHU
[=—=—=] >

Laram

=) Jetecty @ tmr
K - B=E @

eSS VSA e

Fuente: Elaboracién Propia

Requisito #8 Listar Productos

e Cuando el usuario ingresa a la tienda, el sistema debe permitirle visualizar
todos los productos en existencia
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llustracion 34 Requisito #8 Listar Productos

ARTICULOS GRATUITOS VERMAS >
‘»“IM»"

GRATIS ® = GRATIS v =| GRATIS v = GRATIS

LO MAS VENDIDO VERMAS >

LO MAS VISTO [ vonrss > |

Tennas vesoc v componTE TELrono MOVR TOSHA TeLtrONO MOV NERUS
$27.5 v . 23

=  USD$100 vi= $23

Fuente: Elaboracioén Propia

En la llustracion 34, se cumple el requisito numero 8 planteado por el cliente, en el
cual, cuando un usuario vista la plataforma web, el sistema le muestra

automaticamente los producto que tiene para la venta.

Requisito #9 Gestionar Productos

o El sistema debe permitir al administrador gestionar (CRUD) de los

productos



llustracion 35 Requisito #9 Gestionar Productos

Agregar Producto

Mostrar 10 v registros Buscar:

Palabras Imagen

# Titulo Categoria Subcategoria Ruta Estado Tipo Descripcién claves Portada Principal Multimedia Detalles

@1 Collarde SIN Collares collar-de- Activado

fisico % Talla: 36,38,40 -
diamantes  CATEGORIA diamantes- - \:J‘ Color:
# & rojo,negro,blanco -

11

Marca:

Precio Gratis

Peso 1kg

Tiempo de Entrega 10 dias habiles
Tipo de Oferta No tiene oferta

Valor Oferta 0

Imagen Oferta

Fin Oferta  0000-00-00 00:00:00

Acciones n

Fuente: Elaboracion Propia
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En la llustracién 35, se cumple el requisito nimero 9 planteado por el cliente, en el

cual, el administrador podra gestionar los productos de la tienda, teniendo la opcion

de agregar, editar, eliminar y buscar los productos.

Requisito #10 Gestionar Pedidos

e El sistema debe permitir al administrador gestionar (CRUD) de los pedidos

llustracion 36 Requisito #10 Gestionar Pedidos

Descargar reporte en Excel

Mastrar 10 ¥ | registros Buscar:

# Producto Imagen Producto Cliente Foto Cliente Venta Tipo Proceso de envio Metodo Email Direccién Pais Fecha

Ningtn dato disponible en esta tabla

Mostrando registros del 0 al 0 de un total de 0

Anterior | Siguiente

Fuente: Elaboracion Propia
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En la llustracién 36, se cumple el requisito nimero 10 planteado por el cliente, en el
cual, el administrador podra gestionar los pedidos de la tienda, teniendo la opcién

de agregar, editar, eliminar y buscar los pedidos.

Requisito #11 Gestionar Ofertas

o El sistema debe permitir al administrador gestionar (CRUD) las ofertas.

llustracion 37 Requisito #11 Gestionar Ofertas

PRECIO PESO DIAS DE ENTREGA

$ 0 & 1 - 10

Activar oferta

Completa este can

SUBIR FOTO OFERTA

Seleccionar archivo | No se eligio archivo

Tamafio recomendado 640px * 430px

Peso maxima de la foto 2M

Fuente: Elaboracion Propia

Requisito #12 Gestionar Publicidad

o El sistema debe permitir al administrador gestionar (CRUD) de la publicidad

llustracion 38 Requisito #12 Gestionar Publicidad
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x
1 MOVIL -
it CHICA x

Fuente: Elaboracién Propia

En la llustracién 38, se cumple el requisito nUmero 12 planteado por el cliente, en el
cual, el administrador podra gestionar la publicidad de la tienda, teniendo la opcién

de agregar, editar, eliminar las publicidades.

Requisito #13 Agregar a Favoritos

e El sistema debe permitir al usuario agregar, eliminar productos a la lista de

favoritos

llustracién 39 Productos

COLLAR DE DIAMANTES

GRATIS I

Fuente: Elaboracién Propia
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Cada producto tiene en la parte inferior un corazon el cual hace referencia a favoritos y cual
el usuario lo selecciona el corazén se coloca de color rojo indicAndole que ya se agrego6 a

favoritos como se muestra en la llustracién 40.

llustracion 40 Requisito #13 Agregar a Favoritos

INICIO / PERFIL

= MIS COMPRAS it MI LISTA DE DESEOS & EDITAR PERFIL # VER OFERTAS

Collzr de diamantes

GRATIS a-

Fuente: Elaboracion Propia

Igual mente para eliminar un producto de la lista de favoritos el usuario simplemente

desmarca el corazon y ya estaria eliminado de la lista de deseos.

Actualmente la aplicacion se encuentra en modo desarrollo, almacenada en un
servidor local, con la ayuda del software XAMPP caracterizado por ser un servidor
independiente de plataforma de codigo libre, este proyecto prOximamente sera
lanzado a modo produccion, debido a que se encuentra en su etapa de culminacion,

cumpliendo con todos los requisitos del cliente.

Para el Dominio y Hosting de este proyecto, se realizd un estudio sobre las mejores

web Hosting Services del pais, de las cuales el resultado fue el siguiente.

Table 1 Web Services



Empresa Hosting

PLANETA HOSTING

Planetahosting.com.co

HOSTING
CENTER

Hostingcenter.com.co

& HostDime

et Global Data Centers.

Hostdime.com.co

COLOMBIA
HOSTING

Colombiahosting com.co

Cubica.co

(JDEHOSTING

HOSTING EN COLOMBIA

Dehosting.co

CREAMOSHOSTING

Creamoshosting.com

conexcol

4&'chud
Conexcol.net.co

NWEB

Webcolombiahosting.com

Servicio de Hosting en Colombia Nota

. call Center: | 12
* Destacado: Datacent - Dominios Gratis - MailFitter —- Mabile Footer

v Activacion Inmediati

& Clientes: SURA - Natura - S

. Call Center: | 5
% Destacado: Datacenter Propio - R15oft - CreaSite - CloudFlare - Softaculous

v Activacion Inmediata: S|

rs - LAN - Falabella

Ver Resefia

Sitio Webhosting

& Clientes: Volvo - BBDO - CAT - yogenfruz

% Destacado: Datacenter Propio - Softaculous - Proteccion DDoS 15
v Activacion Inmediata: N

& Clientes: No Informa

Ver Resefia

Sitio Webhosting

. Call Center: NO'

+ Activacién Inmediata: NO Sitio -

& Clientes: Azulla RojaTeleton, Honda, Unico, PWC, Cambio Radical, Ministerio de

agricultura

. Call Center: NO 9

s Destacado: o e 7.2
v Activacion Inmediata: NO Sitio Wel o

& Clientes: No Informa

. Call Center: NO 3

v Activacion Inmediata: S| e

& Clientes: No Informa

. Call Center: NO 10

¢ Destacador o o 7.2
¥ Activacion Inmediat:

& Clientes: Corporacion yamaha, ingenieria sas, soluciones inteligentes, Ig

coinpro, soat

X Call Center: NO 19 s

¢ Desacador o o 7.2

v Activacion Inmediat

Sitio Webhosting
& Clientes: Aspaen, tva noticias, senco, vistaley, llas, chamela, sjuc, antioquia

. Ver Resefia

Sitio g

% Call Center: S|

% Destacado: Disefi

v Activacion Inmediat

& Clientes: No Informa

Fuente: https://www.comparahosting.com.co
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Sabiendo esta informacién, este desarrollo aun no ha sido lanzado a modo

produccion, debido a que el duefio de la empresa aun no ha adquirido uno de estos

servicios, por lo tanto este proyecto sera subido a medida que se adquieran.
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Teniendo como resultado la plataforma de ventas en linea, en esta iteracion se le

realizaron las pruebas respectivas a los requisitos funcionales, por medio del

método de Caja Negra y Caja Blanca, dando como resultado los informe de

prueba de cada uno de los requisitos.

Tabla 22 Resultado de Pruebas Requisito 1

Casos de Prueba

Incremento

Iniciar Sesién

Funcionalidad

Cuando se ha creado un usuario nuevo, el sistema debe permitirle iniciar sesion con las
credenciales que se han registrado anteriormente

Tipo de Prueba

Unitaria Metodo

Caja Negra, Caja Blanca

Responsabe

DavidC

Estado caso de Pruel

Pendiente

Documento Referencia

Documento Requerimientos

Prerrequisito |

El Usuario ya debe estar registrado

Item 1 Se Cumple Descripcion
Corrida [1(2(3 - S
. ., " Se puede Iniciar Sesién sin
Iniciar Sesion Si X[X]|X . . .
Ningun inconveniente
no

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 23 Resultado de Pruebas Requisito 2

Casos de Prueba

Incremento

Agregar Productos al Carrito

Funcionalidad

El sistema debe permitir al usuario agregar productos al carrito de compras a de un botén

Tipo de Prueba

Unitaria Metodo

Caja Negra, Caja Blanca

Responsabe

DavidC

Estado caso de Pruek

Pendiente

Documento Referencia

Documento Requerimientos

Prerrequisito

Ya debe estar almenos un produscto registrado

Item 1 Se Cumple Descripcion
Corrida |1]2]3 Se Agregaron los productos
Agregar Productos al Carrito si X| X[ X]| . g' 8 . P :
sin ningun inconveniente
no

Fuente: Elaboracion Propia
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Tabla 24 Resultado de Pruebas Requisito 3

Casos de Prueba

Incremento

Administrar Perfil

Funcionalidad

Cuando se inicia sesién el sistema debe permitir al usuario administrar su perfil con sus

respectivos datos.

Tipo de Prueba

Unitaria Metodo Caja Negra, Caja Blanca

Responsabe

DavidC

Estado caso de Pruek Pendiente

Documento Referencia

Documento Requerimientos

Prerrequisito

El Usuario debe estar Logeado

Item 1 Se Cumple Descripcion
Corrida 1 2| 3 . L
- . " Se Administro Perfil sin
Administar Perfil si X[ X] X . . .
ningun inconveniente
no

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 25 Resultado de Pruebas Requisito 4

Casos de Prueba

Incremento

Buscar Productos

Funcionalidad

El sistema debe permitir al usuario buscar productos digitando su nombre

Tipo de Prueba

Unitaria Metodo Caja Negra, Caja Blanca

Responsabe

DavidC

Estado caso de Pruek Pendiente

Documento Referencia

Documento Requerimientos

Prerrequisito

Ya debe estar almenos un produscto registrado

Item 1 Se Cumple Descripcion
Corrida 1| 2| 3
Buscar Productos Si X|X|[X Ningun Inconveniente
no

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 26 Resultado de Pruebas Requisito 5

Casos de Prueba

Incremento

restablecer contrasefia

Funcionalidad

Cuando

el usuario se le haya olvidado su contrasefia, el sistema debe permitirle
restablecerla

Tipo de Prueba

Unitaria Metodo | Caja Negra, Caja Blanca

Responsabe

DavidC

Estado caso de Pruek Pendiente

Documento Referencia

Documento Requerimientos

Prerrequisito

El correo con el que el Usuario se registro debe ser valido

Item 1

Se Cumple Descripcion

restablecer contrasefia

Corrida 1| 2| 3| Parapoderrestablecerla
si X contrasefia la pataforma
debe estar en un servidor en
la nube

no X | X

Fuente: Elaboracion Propia
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Casos de Prueba

Incremento

Seleccionar Medio de Pago

Funcionalidad

Cuando el usuario va a realizar un pago, el sistema debe permitirle seleccionar el medio

correspondiente entre paypal y payU

Tipo de Prueba

Unitaria Metodo

Caja Negra, Caja Blanca

Responsabe

DavidC

Estado caso de Pruek

Pendiente

Documento Referencia

Documento Requerimientos

Prerrequisito

El Usuario ya debe estar Logeado

Item 1 Se Cumple Descripcion
Corrida 1| 2 . .
. . " Seleccionar los medios de
Seleccionar Medio de Pago si X| X .
pago sin ningun problema
no

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 28 Resultado de Pruebas Requisito 7

Casos de Prueba

Incremento

Seleccionar Pais

Funcionalidad

Cuando el usuario esta registrando los datos de envio, el sistema debe permitirle

seleccionar el pais por medio de un selector

Tipo de Prueba

Unitaria Metodo

Caja Negra, Caja Blanca

Responsabe

DavidC

Estado caso de Pruel

Pendiente

Documento Referencia

Documento Requerimientos

Prerrequisito |

El Usuario ya debe estar Logeado

Item 1 Se Cumple Descripcion
Corrida 1 2 . S
. . - Seleciona el Pais sin ningun
Seleccionar Pais si XX . .
inconveniente
no

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 29 Resultado de Pruebas Requisito 8

Casos de Prueba

Incremento

Listar Productos

Funcionalidad

Cuando el usuario ingresa a la tienda, el sistema debe permitirle visualizar todos los

productos en existencia

Tipo de Prueba

Unitaria Metodo

Caja Negra, Caja Blanca

Responsabe

DavidC

Estado caso de Pruek

Pendiente

Documento Referencia

Documento Requerimientos

Prerrequisito

Ya debe estar almenos un produscto registrado

Item 1 Se Cumple Descripcion
Corrida 1| 2 .
. - lasta los productos sin
Listar Productos si X[ X . . .
ningun inconveniente
no

Fuente: Elaboracion Propia
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Casos de Prueba

Incremento

Gestionar Productos

Funcionalidad

El sistema debe permitir al administrador gestionar (CRUD) de los productos

Tipo de Prueba

Unitaria

Metodo |

Caja Negra, Caja Blanca

Responsabe DavidC

Estado caso de Pruek

Pendiente

Documento Referencia

Documento Requerimientos

Prerrequisito |

Ya debe estar almenos un producto registrado

Item 1

Se Cumple

Descripcion

Corrida 1| 2| 3 o
" Agregar Productos sin ningun
Agregar Productos si X[ X|[X i K
inconveniente
no
Item 2 Se Cumple Descripcion
Corrida 1| 2| 3| L
. = Listar Productos sin ningun
Listar Productos si X[ X|[X i R
inconveniente
no
Item 3 Se Cumple Descripcion
Corrida 1| 2| 3 . .
L - Eliminar Productos sin
Eliminar Productos si X[ X|[X R i K
ningun inconveniente
no

Item 4

Se Cumple

Descripcion

Editar Productos

Corrida 1| 2

si X | X

Editar Productos sin ningun
inconveniente

no

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 31 Resultado de Pruebas Requisito 10

Casos de Prueba

Incremento

Gestionar Pedidos

Funcionalidad

El sistema debe permitir al administrador gestionar (CRUD) de los pedidos

Tipo de Prueba

Unitaria

Metodo |

Caja Negra, Caja Blanca

Responsabe DavidC

Estado caso de Pruek

Pendiente

Documento Referencia

Documento Requerimientos

Prerrequisito

Ya debe estar almenos un pedido registrado

Item 1

Se Cumple

Descripcion

Corrida 1| 2

Agregar Pedidos sin ningun

Agregar Pedidos si X[ X ) )

inconveniente

no

Item 2 Se Cumple Descripcion
Corrida 12 Listar Pedidos sin ningun
Listar Pedidos si X | x ) : &

inconveniente

no

Item 3

Se Cumple

Descripcion

Eliminar Pedidos

Corrida 1 2

si X[ X

Eliminar Pedidos sin ningun
inconveniente

no

Item 4

Se Cumple

Descripcion

Editar Pedidos

Corrida 1| 2

si X | X

Editar Pedidos sin ningun
inconveniente

no

Fuente: Elaboracion Propia
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Casos de Prueba

Incremento

Gestionar ofertas

Funcionalidad

El sistema debe permitir al administrador gestionar (CRUD) de los ofertas

Tipo de Prueba

Unitaria

Metodo |

Caja Negra, Caja Blanca

Responsabe

DavidC

Estado caso de Pruek

Pendiente

Documento Referencia

Documento Requerimientos

Prerrequisito

Ya debe estar almenos un oferta registrado

Item 1 Se Cumple Descripcion
Corrida 1l 2 L
= Agregar Oferta sin ningun
Agregar Oferta si X | X R .
inconveniente
no
Item 2 Se Cumple Descripcion
Corrida 1| 2| 3 . o
X - Listar Oferta sin ningun
Listar Oferta si X[ X|[X . .
inconveniente
no
Item 3 Se Cumple Descripcion
Eoliiida 1 2| 3 Eliminar Oferta sin ningun
Eliminar Oferta si x| x| x ' _ &
inconveniente
no
Item 4 Se Cumple Descripcion
Corrida 1] 2 . .
X - Editar Ofert+A152:H172a sin
Editar Oferta si X | X R i X
ningun inconveniente
no

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 33 Resultado de Pruebas Requisito 12

Casos de Prueba

Incremento

Gestionar Slide

Funcionalidad

El sistema debe permitir al administrador gestionar (CRUD) de los publicidad

Tipo de Prueba Unitaria Metodo | Caja Negra, Caja Blanca
Responsabe DavidC |Estado caso de Pruekh Pendiente
Documento Referencia Documento Requerimientos
Prerrequisito Ya debe estar almenos un Slide registrado
Item 1 Se Cumple Descripcion
Eollildd 1 2/ 3 Agregar Slide sin ningun
1 I I u
Agregar Slide si X | X[ X g g . &
inconveniente
no
Item 2 Se Cumple Descripcion
Corrida 1 2| 3 . . L
X . - Listar Slide sin ningun
Listar Slide si X[ X]X . .
inconveniente
no
Item 3 Se Cumple Descripcion
Corrida 1] 2| 3 L . L
L X - Eliminar Slide sin ningun
Eliminar Slide si X | X[ X . i
inconveniente
no
Item 4 Se Cumple Descripcion
Corrida 1| 2| 3
i i - Editar Slide sin ningun
Editar Slide si X | X[ X X R
inconveniente
no

Fuente: Elaboracion Propia
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Tabla 34 Resultado de Pruebas Requisito 13

Casos de Prueba

Incremento agregary eliminar de favoritos

) ) El sistema debe permitir al usuario agregar, eliminar productos a la lista de favoritos
Funcionalidad

Tipo de Prueba Unitaria Metodo Caja Negra, Caja Blanca
Responsabe DavidC [Estado caso de Pruek Pendiente
Documento Referencia Documento Requerimientos
Prerrequisito | Ya debe estar almenos un producto registrado y el usuario logeado
Item 1 Se Cumple Descripcion
Corrida 1| 2 . R
. - Agrega a favoritos sin ningun
agregar favoritos si X[ X|[X A R
inconveniente
no
Item 2 Se Cumple Descripcion
Corrida 1] 2 - . L
. X - Elimina favoritos sin ningun
eliminar favoritos si X | X i i
inconveniente
no

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 35 Resultado de Pruebas Requisito 14

Casos de Prueba
Incremento Agregar Productos al Carrito
Cuando el usuario inicia sesién el sistema debe permitir agregar productos al carrito de
Funcionalidad compras
Tipo de Prueba Unitaria Metodo | Caja Negra, Caja Blanca
Responsabe DavidC [Estado caso de Pruek Pendiente
Documento Referencia Documento Requerimientos
Prerrequisito | El usuario debe estar logeado
Item 1 Se Cumple Descripcion
Corrida 1l 2 agrega los productos alcarrito
Agregar Productos al Carrito si X[ X[ X . . i X
no sin ningun inconveniente

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 36 Resultado de Pruebas Requisito 15

Casos de Prueba
Incremento Listar por categoria
Funcionalidad El sistema debe permitir al usuario visualizar productos por categoria
Tipo de Prueba Unitaria Metodo | Caja Negra, Caja Blanca
Responsabe DavidC |Estado caso de Pruek Pendiente
Documento Referencia Documento Requerimientos
Prerrequisito Ya debe estar almenos un producto registrado por categoria
Item 1 Se Cumple Descripcion
Corrida 1| 2 . .
. . - Lista por Categoria Sin
Listar por categoria Sl XX . .
Ninguan Inconveninente
no

Fuente: Elaboracion Propia
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10. RECOMENDACIONES

e Aunque la plataforma es adaptable a cualquier dispositivo, para mejor
interaccion con usuario, se recomienda migrar la aplicacion completa, a una

version para dispositivos moviles.

e Teniendo en cuenta que la mayoria de las plataformas electronicas cuentan con
REST API para mejorar la conectividad, seguridad y envié de datos, del cliente
al servidor, se recomienda migrar la aplicacion a esta tecnologia, para asi

mejorar su conectividad y seguridad de los datos.

¢ la plataforma en este momento cuenta con una seguridad baja para la trasmision
de datos, por lo tanto, se recomienda implementar la tecnologia HTTPS, para la

seguridad del envio de la informacion.

e La plataforma en su Version 1.0, cuenta con informes de estadisticos de las
ventas en general, por lo tanto, se recomienda, que la parte estadistica de la
plataforma sea mejorada para dar informes de ventas sobre un dia mes o afo

exacto.

e Sabiendo que la plataforma cuenta con opciones de eliminar que podrian
generarse para realizar robos internos, se recomienda designar a un solo

funcionario para la administracion para estos procesos del Backend.

e Para la puesta en funcionamiento de la aplicacién virtual, se recomienda una
capacitacion para el manejo de la plataforma, al personal que va a estar

encargado de su manejo.
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11. CONCLUCIONES

A la hora de hacer un desarrollo de software, es muy importante la planificacion de
un proyecto, ya que, por medio de la esta, se puede tener el control del avance del
software y a su vez se reducen los casos en los que se pueden cometer errores.

Teniendo en cuenta que la mayoria de plataformas de comercio electrénico, estan
desarrolladas con herramientas de paga creadas por compafiias, esta plataforma
cuenta con todas estas herramientas creadas por el equipo de desarrollo propio, a
tal punto que, con estudio y mejoras en el proyecto, este se puede transformas en

un CMS de comercio electronico.

En la parte de negocios la implementacion de una plataforma de ventas en linea es
importante, ya que, ademas de mejorar los ingresos de la empresa, genera mayor
alcance de personas y a su vez permite tener control del funcionamiento de la

empresa, desde cualquier lugar.

El desarrollo de software a nivel web, promueve el acercamiento a clientes, y este
es un medio que se esta convirtiendo en el favorito de las personas, debido a esto
permite posicionar la marca al nivel necesario para ser reconocida en su ambito

comercial.

En la actualidad hay millones de paginas web compitiendo por el posicionamiento
en la internet, debido a esto a la hora de desarrollar un proyecto web, se requiere el
conocimiento de las tecnologias que estan a la vanguardia, para mejorar las
posibilidades de competir con los grandes, en la internet y asi el proyecto tenga un

buen reconocimiento.

Si se siguen con las indicaciones propuestas por personas con experiencia, pero
también aceptando propuestas de manos inexpertas se podra se llegar a un mejor
e innovador tipo de desarrollo, que puede llegar darle una mejor cara al negocio,

por lo tanto, mejorar las oportunidades de la organizacion.
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