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RESUMEN

En la actualidad, las herramientas informaticas han tenido un desarrollo exponencial en los
tltimos afos, brindando mas comodidades a los usuarios y facilitando su vida. Con la
reciente pandemia de COVID-19 en el afio 2020, este tipo de comercio electrénico tomo

aun mas fuerza y demostro lo necesario y fundamental que puede llegar a ser en el futuro.

Una de las ventajas que propone el comercio electrénico frente al comercio fisico es el
ahorro de tiempo, permitiendo a los usuarios realizar compras de los productos que deseen

desde su dispositivo, solo requiere una conexion a internet.

En el Ecuador aun es escaso el mercado de comercios electronicos silo compara con otros
paises solo pocas empresas reconocidas puede tener un E-commerce, ademas en el
ambito de dispositivos electrénicos es alin mas pequefio el mercado es por este motivo
gue este proyecto de Integracién Curricular presenta el desarrollo de un FrontEnd de un E-
commerce para la venta de productos computacionales nombrado “UpWorld” el hombre
es un simple juego de palabras entre Upgrade que en espaiiol significa Mejorar y la palabra
World que significa Mundo, por lo tanto el nombre UpWorld hacer referencia a el concepto
“Mejorar el mundo” centrado en los equipo computacionales ya que en este campo siempre

se estan viendo mejoras continuamente.

El actual documento esta constituido de un total de cinco capitulos, organizados de la
siguiente manera descripcion del componente desarrollado, metodologia, resultados,
conclusiones y por ultimo recomendaciones ademas de afiadir una seccion para las

referencias bibliograficas y respectivos anexos

PALABRAS CLAVE: FrontEnd, E-commerce, React, Firebase, Equipo Computacionales,
Métodos.
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ABSTRACT

Currently, computer tools have had an exponential development in recent years, providing
more conveniences to users and making their lives easier. With the recent COVID-19
pandemic in 2020, this type of e-commerce gained more strength and demonstrated how
necessary and fundamental it can be for the future. One of the advantages proposed by e-
commerce over physical commerce is the saving of time, allowing users to make purchases

of desired products only from their device with just an internet connection.

In Ecuador, the e-commerce market is still scarce compared to other countries. Only a few
recognized companies have an e-commerce presence. Additionally, the market for
electronic devices is even smaller, which is why this Curricular Integration project presents
the development of an E-commerce Frontend for the sale of computational products named
"UpWorld." The name is a simple wordplay between "Upgrade,” meaning to improve in
Spanish, and "World," meaning the world. Therefore, the name UpWorld refers to the
concept of "Improving the world" focused on computer equipment, as improvements are

constantly being seen in this field.

The current document consists of a total of five chapters, organized as follows: description
of the developed component, methodology, results, conclusions, and finally,
recommendations, in addition to adding a section for bibliographic references and

respective appendices.

KEYWORDS: FrontEnd, Ecommerce, React, Firebase, Computational Products, Methods.



1 DESCRIPCION DEL COMPONENTE DESARROLLADO

Cada vez es mas comun que las personas busquen formas de facilitar o automatizar las
tareas y actividades que realizan en su dia a dia, desde las mas simples hasta las mas
complejas. Con el gran avance de la tecnologia que se ha presentado en el ultimo siglo,
algunas actividades como la compra de articulos han cambiado de manera drastica en
comparacion con el pasado. De acuerdo con Haver, "Los jévenes compradores no van a
desperdiciar dinero valioso ni gasolina en ir a una tienda en busca del articulo correcto.

Ellos compran en linea cuando pueden” [1].

El comercio electrénico o también conocido como E-commerce es un concepto que viene
desde hace un tiempo, en 1920 en Estados Unidos aparece por primera vez la venta por
catalogo, la primera vez que se compr6 un producto sin verlo fisicamente antes. Para el

afo de 1995 nacen los primeros portales web de E-commerce como Ebay y Amazon [2].

Con el pasar del tiempo se desarroll6 tipos de E-commerce para poder clasificarlos
dependiendo de quien y para quien esta dirigido la venta de productos. Entre los mas
conocidos estan: Business to Business (B2B), Business to Consumer (B2C), Business to
Employee (B2E), Consumer to Business (C2B), Consumer to Consumer (C2C) y

Government to Consumer (G2C) [3].

El tipo de E-commerce B2C es considerado el tipo de ventas al por menor, es un modelo
de negocios que implica ventas por medio de negocios en linea y consumidores. El mayor
ejemplo de este tipo es la plataforma “Amazon”. El proceso ventas de productos sucede
mayormente en internet, desde el momento de busqueda del producto, excluyendo el
embarcamiento y el proceso de envio, ofreciendo a sus consumidores la entera libertad de
realizar transacciones en cualquier momento y desde cualquier lugar [4]. Cabe destacar
gue el rapido aumento de este tipo de ventas ha hecho que el E-commerce B2c¢ sea uno
de los sectores que mas rapido ha crecido en la economia global, ademas se estima que
para el afio de 2024 se hara alrededor de 6.3 trillos de délares en ventas globales, y para

el afio 2026 este valor seria un aproximado de 8.1 trillones. [5]

De acuerdo con lo citado anteriormente, el presente proyecto de integracién curricular se
propone desplegar un E-commerce para la venta de productos computacionales, mediante
el desarrollo de un FrontEnd, para ofrecer una herramienta capaz de satisfacer las
necesidades de un cliente a la hora de comprar algin componente computacional y todo
esto, mediante una aplicacién para que el usuario/cliente pueda adquirirlo en cualquier
momento y cualquier lugar dentro de Ecuador. Ademas de ofrecer una experiencia de

usuario sencilla para todas las personas relacionadas al menos un poco al mundo de la



tecnologia. De igual manera la aplicacién contara con 3 roles principales: Cliente,

Administrador Analista

1.1 Objetivo general

Desarrollar un E-commerce para la venta de equipos computacionales mediante un

sistema web centrado en el FrontEnd.

1.2 Objetivos especificos

1. Definir los requerimientos necesarios para el desarrollo del FrontEnd.
2. Disefar el boceto inicial para la interfaz de la aplicacion

3. Definir los médulos y funcionalidades de la aplicacion.

4. Programar la aplicacion y todos los modulos necesarios

5. Evaluar el funcionamiento de la aplicacién y sus respectivos modulos.

6. Desplegar la aplicacion a produccién para que se usada por el publico en general

1.3 Alcance

Con el exponente aumento de ventas que el E-commerce ha mostrado en los Gltimos afios,
el presente componente tiene el objetivo de desarrollar una Aplicacién web centrada en
el FrontEnd con una interfaz responsive de usuario facil y sencilla de entender para la
mayoria de los clientes, con un disefio moderno y una paleta de colores agradable. Ademas
del desarrollo de la logica que seguira el sistema con una estructura basica, pero lo
suficientemente funcional para que el usuario sea capaz de interactuar con la aplicaciéon

sin ningun inconveniente. La aplicacion contara con 3 roles principales:

Cliente: El usuario cliente puede visualizar todos los productos en la pagina, afadir
productos al carrito, comprar productos, dejar resefias de un producto, crear, editar y

eliminar su perfil.



Administrador: El usuario administrador es el encargado de gestionar los productos,
afiadir, eliminar, editar productos, ademas de gestionar los perfiles Administrador y

Analista.

Analista: El usuario analista tiene una pantalla donde puede visualizar las ventas de un

producto, o una categoria de productos en especifico, mediante graficos estadisticos.

Limitaciones:
- El periodo de tiempo de implementacién del proyecto seran 10 semanas
- No se podra realizar compras con dinero real, solo simular las compras

- El proyecto no contara con un BackEnd, pero se utilizaran herramientas y servicios
ya creados para la simulacion de este

- La base de datos para almacenar la informacién serd una base no relacional

1.4 Marco Teoérico

El desarrollo de software orientado a objetos permite aplicar los conceptos de herencia,
polimorfismo y encapsulacion a los objetos que son una representacion de la realidad. Se
implementara una arquitectura similar al modelo vista controlador (MVC), de tal manera
gue el proyecto tendra un modelo y la vista-controlador se veran fusionados para una mayor
facilidad. Este es un patrén de disefio que separa la interfaz del usuario y l6gica de control
del manejo de datos y conexiones en distintos componentes [6]. Aplicado en el proyecto,
la interfaz de usuario y la légica del control estaran en el dispositivo mientras que los datos

estaran del lado servidor.

La arquitectura de software es la estructura de los componentes de un programa o sistema,
sus interrelaciones, principios y directrices que rigen su disefio y evolucion en el tiempo. La
compatibilidad es la habilidad de dos o mas sistemas para realizar sus funciones mientras
comparten el mismo hardware o software. Una base de datos es una coleccion de datos
interrelacionados almacenados en archivos computarizados. Un disefio orientado a objetos
es una técnica de desarrollo de software donde un sistema o componente es expresado en
término de objetos y conexiones entre ellos [7]. A continuacién, se presenta las
herramientas, lenguajes de programacion y Frameworks que se utilizaran para el desarrollo

del componente:
React

React nace de la libreria React.js que funciona bajo JavaScript, por lo que es de cdodigo

abierto, permitiendo no solo trabajar del lado de cliente, sino también del lado del servidor.



De tal manera que facilita el trabajo a la hora de realizar paginas web, ademas de poder
desarrollar estas aplicaciones para dispositivos Android y IOS [8]. Esta libreria cuenta con
una gran extension de modulos, librerias y herramientas externas que facilitan el desarrollo

de aplicaciones.

En comparacion a otros Frameworks o librerias tales como Jquery o Angular, React permite
tener un codigo mucho mas organizado, mantenible, realizar un desarrollo agil y una
arquitectura centrada en los componentes, pero a pesar de estas ventajas a React le faltan
ciertas funcionalidades para considerarse un Framework completo, esto debido a que en
React no se maneja una Arquitectura definida, por ejemplo en Angular se maneja la
Arquitectura MVC, pero React solo maneja la vista y el controlador, dependiendo de cémo

se defina la estructura antes de iniciar la aplicacion. [9]
UX

En la actualidad la mayoria de las personas invierte una gran parte de su tiempo en redes
sociales y navegando por la web, es por eso por lo que el disefio y el atractivo visual que
puede tener una aplicacién es un punto muy importante para tomar en cuenta si se desea
mantener al usuario mas tiempo en la aplicacion. Mediante la creacion de un disefio
atractivo y sobre todo una funcionalidad facil e intuitiva a la hora de usar son los aspectos
de mayor importancia, ademas de tomar en cuenta conceptos muy importantes como la

accesibilidad y la paleta de colores [10].

Una herramienta muy potente a la hora del desarrollo de disefios y mas importante logos
es Adobe lllustrator, en principio es muy similar a Adobe Photoshop pero lo que lo diferencia
y lo hace tan importante para el desarrollo es que lllustrator maneja vectores, el termino
correcto es dibujo vectorial y es el que permite crear imagenes a partir de vectores y a
diferencia de una imagen normal en formato png o jpg, por otro lado las imagenes
vectoriales sin importar el acercamiento que se le haga jamas saldran estos pixeles, y esto
es algo muy importante a la hora de desarrollar una aplicacién, ya sea tanto moévil como
web. Una gran desventaja de utilizar esta herramienta es que es de pago y es mediante un
sistema de suscripcion, por lo que se debe pagar cada mes en el caso que se dese utilizar

seguido. [11]

Por ultimo, para cumplir con todos los objetivos planteados de una manera adecuada se
recurre al proceso de accidén que permite describir las actividades que se llevan a cabo
para implementar y alcanzar los objetivos de un proyecto, y consiste en planificar, disefar,
implementar, ejecutar pruebas y finalmente distribuir el producto o servicio resultante [12]

gue son todos los pasos para seguir en este documento.



2 METODOLOGIA

La metodologia de estudio de casos es una herramienta que permite explorar a fondo un
tema especifico desde diversas perspectivas. Este enfoque implica un analisis detallado
gue utiliza una variedad de métodos, como entrevistas, encuestas y sitios web, con el fin
de obtener informacién real y precisa. El objetivo es utilizar esta informacién para

desarrollar un proyecto que pueda obtener resultados satisfactorios [13].

Dentro del desarrollo de software las metodologias son un pilar fundamental a la hora de
desarrollar un proyecto, estas son un grupo de técnicas y métodos que permiten gestionar
una solucién, ademas de esto cuando se trabaja con una metodologia, todo el trabajo va a
tener una mejor organizacion, ademas de un mejor control en el flujo de desarrollo. Entre
las metodologias méas conocidas en el desarrollo de software estan: Cascada, Incremental,
Espiral, Prototipado, Rad entre otras. En adicion a estas existe una pseudo subcategoria
conocido como metodologias agiles, que no es mas que las metodologias mas actuales y
usadas en los proyectos de software, estas estdn basadas en la metodologia Incremental
y una gran ventaja que ofrece estas nuevas metodologias es el hecho que permite tener
equipos de trabajo autosuficientes e intendentes, con reuniones y cambios constantes.

Entre algunas de las principales metodologias existen: Kanaban, Scrum, Lean y XP [14].

A pesar de que cada tipo de metodologia agil tiene sus ventajas y desventajas, para este
proyecto se utilizara la metodologia SCRUM, debido al corto tiempo de ejecucion del
proyecto esta metodologia es la adecuada para adaptarse a tiempos cortos, realizando un
sprint semanal, ademas de un daily que son reuniones cortas cada dia para reportar los
avances y 0 problemas y por ultimo realizar el planning al inicio de la semana, permite
corregir cambios en muy poco tiempo, asi como aumentar funcionalidades para cumplir

con el tiempo establecido. [15]
2.1 Metodologia de Desarrollo

Roles

Dentro de la metodologia SCRUM existen 3 roles principales y generalmente estan
conformado por un grupo de 3 0o mas personas. Cada rol tiene responsabilidades y
actividades diferentes que atender, el conjunto de todos estos roles y actividades es lo que
conforma un SCRUM. [16]



Product Owner

Es el responsable de optimizar y maximizar el valor del producto final, ademas de ser el
interlocutor entre los stakeholders y auspiciantes del proyecto y ser el vocero de las

peticiones y requerimientos que los clientes presenten durante el proceso de desarrollo.

Scrum Master

El Scrum Master tiene 2 actividades fundamentales, es el encargado de gestionar el
proceso Scrum es decir es el principal responsable en hacer que el proceso Scrum se
realice sin inconvenientes. La segunda actividad fundamental es el eliminar los
impedimentos que se pueden surgir en la organizacion y que afecten directamente al

rendimiento y la integridad de la metodologia. [17]

Development Team

Son los encargados de programar, desarrollar el producto y entregarlo en el tiempo
estimado, ademas de auto organizarse y auto gestionarse para conseguir un incremento

de software [17]. Enla TABLA | se puede visualizar los miembros y roles del proyecto.

TABLA I: Roles y miembros del proyecto

ROLES NOMBRES
Product Owner Ing. Yadira Franco
Scrum Master Ing. Yadira Franco
Development Team Steven Guafuna
Artefactos

Los artefactos permiten tener una mejor organizaciéon cuando se trabaja con la metodologia
SCRUM. Detallando todo lo que necesitan tanto el Scrum Master y el development team
definiendo los roles, tareas y acciones que se realizaran durante el proyecto como por

ejemplos los Product Backlog, Sprint Backlog y el Sprint. [18]
Recopilacién de Requerimientos

Esta etapa permite identificar las necesidades exactas que tiene el proyecto y es un
proceso que se extiende desde el inicio hasta el final de este. Esto se realiza mediante
planings en donde el Product Owner presenta todas las necesidades en el software a
desarrollar [19]. En la TABLA Il se presenta un ejemplo de Recopilaciéon de requerimientos,

la informacion detalla de los requerimientos se encuentra en el ANEXO II.



TABLA 1I: Recopilacién de requerimientos formato.

RECOPILACION DE REQUERIMIENTOS

TIPO DEL SISTEMA

ID-RR ENUNCIADO DEL ITEM

Front-End

RRO0O01

El usuario cliente necesita:
e PA4gina de registro de usuario mediante

un correo electroénico.

Historias de Usuario

Las historias de usuario son tablas que se describen de manera corta las caracteristicas y

necesidades de un software o médulos en especifico, pero desde el punto de vista del

usuario, permitiendo ajustar las expectativas, planificar, priorizar y no cometer errores a

futuro [20]. En la TABLA Il se presenta un ejemplo de historias de usuario, la informacion

detalla de las historias de usuario se encuentra en el ANEXO II.

TABLA IlI: Historias de usuario formato.

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HUOO1

Usuario: Cliente

Nombre historia: Registrar

Prioridad en Negocio: Alta

Riesgo en Negocio: Media

Iteracion asignada: 1

Responsable: Steven Guafiuna

e Nombre
e Apellido
e Correo electrénico

e Contrasefia

pagina web ingresando los siguientes datos:

Descripcién: Con el uso de varios endpoints el usuario cliente puede registrarse en la




Observacion: Para los usuarios administrador y analista el registro no es necesario ya
gue el soporte técnico proporcionara una cuenta al administrador y este ultimo puede

generar cuentas para el rol analista.

No es necesario registrarse para interactuar con la web y visualizar los productos, en el
caso que el usuario cliente desee afadir un producto al carrito se lo redirigira a la pagina

de inicio de sesion.

Product Backlog

El product backlog se utiliza principalmente para la recopilacion de requerimientos, tareas
y funcionalidades para el desarrollo del proyecto, con el fin de ordenarlos segun las
prioridades para cumplir con los objetivos establecidos [21]. En la TABLA IV se presenta
un ejemplo de Product Backlog, la informacion detalla de las historias de usuario se

encuentra en el ANEXO II.

TABLA 1IV: Product Backlog formato.

ELABORACION DEL PRODUCT BACKLOG

ID-HU HISTORIA DE USUARIO ITERACION ESTADO PRIORIDAD

HUOO]. Registrar 1 F|nal|zad0 Alta

Sprint Backlog

El Sprint Backlog es la recopilacion de el objetivo del sprint, los elementos del Product
Backlog que fueron escogidos para el sprint, por consecuencia este se crear durante el
desarrollo del Sprint y se compone de los elementos mas prioritarios del Product Backlog
gue se consideran necesarios para cumplir el objetivo del Sprint [22]. En la TABLA V se
presenta un ejemplo de Product Backlog, la informacién detalla de las historias de usuario

se encuentra en el ANEXO II.



TABLA V: Sprint Backlog formato.

ELABORACION DE SPRINT BACKLOG

HISTORIA TIEMPO
ID-SB| NOMBRE |MODULO |ID-HU DE TAREA ESTIMAD
USUARIO o}

e Levantamiento de los
requerimientos del
frontend.

Configuraci  Configurar las
6n del 20

SBO0O | 4 mbiente ) i ) herramientas del )
de frontend.
desarrollo

e Configurar el ambiente
de desarrollo del
frontend.

2.2 Disefo de interfaces

Mockups

Los mockups o también traducido del inglés como bosquejo, es un disefio inicial y basico
gue el equipo de trabajo presenta al diseflador grafico y en base a esto el disefiador
trabajara y presentara sus propias propuestas al cliente. Los mockups son muy usados a
la hora de disefio web en donde se coloca las principales funciones generalmente en

blanco y negro para darle la mayor libertad al disefiador [23]
Herramienta utilizada para el disefio

Adobe lllustrator es un programa de disefio basado en el disefio vectorial, técnicamente es
un software que utiliza un algoritmo matematico para crear formas a partir de ecuaciones,
permitiendo crear formas y figuras mediante el dibujo o también ser mas preciso y crearlas
mediante datos numéricos. Al trabajar con vectores permite la manipulacion de archivos
svg que son muy importantes en el desarrollo web ya que cominmente todos los iconos
usados en webs son de formato svg y este programa permite crearlos desde 0 o manipular

algunos ya hechos [24] En la Fig. 1 se puede visualizar el disefio de la pagina principal.




= Up World Q

Fig. 1 Disefo pagina principal

Sistema Web

Mediante la herramienta lllustrator se crearon los mockups necesarios para el bosquejo
inicial del proyecto. A continuacion, en la Fig. 2 se presenta un ejemplo de mockup, para

informacion méas detallada de todos los mockups se encuentran especificados en el

ANEXO II.

Login

== ECOMMERCE NAME ? T Busqueds

Login

Email

Password

or crete an account

erlagin with

OO

Fig. 2 Prototipo de inicio de sesién del sistema web

2.3 Disefio de la arquitectura

El disefio de arquitectura de un software este compuesto por mas arquitecturas anidadas
entre si es por esto por lo que un buen disefio de arquitectura debe ser escalable y sobre

todo sepa adecuarse a las nuevas necesidades del sistema [25].
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Patrén arquitectonico

El patrén arquitecténico para usar es una variaciéon de MVC permitiendo tener un desarrollo
mas simple de aplicaciones complejas, al igual que mucho mas manejable. EI modelo,
vista, controlador (MVC) permite dividir el codigo en FrontEnd y BackEnd de maneras
separadas haciendo mucho mas facil el administrar y realizar cambios ya sea en el
FrontEnd o BackEnd [26].

En el proyecto se utiliza una unién entre la Vista que es la encargada de mostrar la interfaz
gréfica al usuario (Frontend) y el Controlador que es el encargado de controlar como se
muestran los datos, por otro lado, el Modelo representa un BackEnd que sera el encargado
de guardar y extraer los datos de la base de datos mediante el consumo de métodos. En

la Fig. 3 se puede visualizar el patrén arquitecténico.

Despliegue

a )

Base de datos

ps Cloud

“© Firestore

Cliente

Navegadores

e

Peticiones

—_—

c0©

Clientes

Vista/Controlador Modelo

Extraer/Guardal
Informacion

Respuestas

nEfE

; E].-.
=

)

"""" Metodos/Apis Firebase

/

Fig. 3 Patrén arquitectonico

2.4 Herramientas de desarrollo

En la TABLA VI se especifica las herramientas usadas en el proyecto y su respectiva
justificacion

TABLA VI: Herramientas de desarrollo

HERRAMIENTA JUSTIFICACION

Es facil y rdpido de aprender que permite hacer aplicaciones
React web de parte del servidor, ademas de ser muy popular y

contar con una gran cantidad de librerias.
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Firebase

Es un conjunto de servicios tales como Hosting, Bases de
datos, Almacenamiento de archivos y servicios de
autenticacion con otras plataformas como Google, Facebook

Twitter.

Visual Studio Code

Es un software que permite la manipulacion de cédigo y
cuenta con una gran cantidad de extensiones para facilitar el

proceso de codificacion

GitHub

La plataforma permite el almacenamiento de repositorios,

ademas de permitir un control de versiones.

En la TABLA VII se especifica las librerias usadas en el proyecto y su respectiva

justificacion, para revisar el detalle completo revisar el ANEXO I

TABLA VII: Librerias utilizadas

HERRAMIENTA

JUSTIFICACION

Libreria con una gran cantidad de componentes ya

Native-base codificados y muy personalizables, ademas del manejo de
temas y fuentes ahorrando mucho tiempo.
Libreria que permite realizar conexiones a la base de datos
Firebase para leer o escribir informacién, ademas del

almacenamiento de archivos como imagenes o audio.
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3 RESULTADOS

En el siguiente apartado se muestran los resultados obtenidos a partir de cada mdédulo del
FrontEnd, ademas de adjuntar las pruebas necesarias y el respectivo despliegue a
produccion. Cada resultado se presenta mediante Sprints para llevar un mejor control y

organizacion del proceso en general.

3.1 Sprint 0. Inicio, configuracion del ambiente de desarrollo

Las actividades definidas a cumplir en el Sprint 0 son las siguientes:
e Levantamiento de requerimientos para el FrontEnd
e Estructura del proyecto
e Roles de usuario
Levantamiento de requerimientos para el FrontEnd
Visualizar Pagina inicial

El usuario cliente puede ver una pagina principal al abrir la aplicacion web por primera vez
sin necesidad de un registro o inicio de sesidn previo, esta pagina contara con 3 secciones

principales: barra de navegacion, contenido principal y por Gltimo el pie de pagina.
En la barra de navegacion existen las siguientes opciones:

¢ Un menu desplegable (Menu hamburguesa)

e Nombrey logo de la web

e Barra de busqueda

e Icono de usuario

Icono carrito de compras
El contenido principal se muestra las categorias, los productos mas vendidos entre otros.

El pie de pagina contiene todos los derechos de autor y de propiedad intelectual ademés

de informacion extra de la web.

El usuario no necesita registrarse o iniciar sesién para interactuar con la pantalla principal.
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Consumir métodos para el registro.

Mediante el uso de métodos el usuario cliente es capaz de registrarse en la pagina web
rellenando un formulario con su informacién personal, correo electrénico y contrasefia para

después iniciar sesién en la respectiva pagina para este proceso.
Consumir métodos para iniciar sesion, recuperar contrasefia.

Mediante el uso de métodos los usuarios cliente, administrador y analista son capaces de
realizar todas las operaciones basicas de autenticacion tales como: Iniciar sesion con
correo electrdénico, recuperar su contrasefia en caso de pérdida mediante un correo de
verificacién. Ademas, solo el usuario cliente sera capaz de iniciar sesion con Google,
Twitter o Git-Hub sin necesidad de dirigirse a la pagina de registro y completar el formulario.
Si el usuario cliente desea, después de iniciar sesion sera capaz de modificar los datos que
en el caso de Google son extraidos mediante métodos que provee Firebase y Oauth 2.0
gue es un protocolo estandarizado que permite el acceso a datos y recursos alojados en
otras webs permitiendo que el usuario acceda a compartir su informacion protegida con la

nueva aplicacion sin la necesidad de proveer sus credenciales. [27]
Crear cuentas con diferentes roles.

Para el usuario administrador, el equipo de desarrollo proporciona la primera cuenta con

las respectivas credenciales especificadas por el usuario administrador.

El usuario administrador es capaz de modificar estas credenciales desde la gestién de perfil
por motivos de seguridad. Ademas, es el cargado de generar cuentas para el usuario
analista llenando un formulario de registro con los nhombres y correos y la web es la
encargada de generar la contrasefia temporal que el usuario analista puede cambiar a

futuro o conservarla.
Consumir métodos para gestionar el perfil.

Con el uso de diferentes métodos los usuarios: cliente, administrador y analista son
capaces de modificar y completar su perfil, cambiando informacion personal, nombres,
ocupacién, avatar entre otros. Ademas, los usuarios seran capaces de modificar sus
credenciales de inicio de sesion, es decir el correo y la clave registrada. Los usuarios no

podran modificar el rol que se les ha asignado con anterioridad.
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Para realizar estos cambios los usuarios administrador y analista debe haber iniciado
sesion anteriormente, y el usuario cliente debe haberse registrarse previamente a iniciar

sesion.
Consumir métodos para presentar productos.

Mediante el uso de métodos el usuario cliente puede visualizar los productos almacenados
en la web, ya sea ordenados por categoria u ordenados por tag en especifico, ademas
tiene una vista mucho mas detalla de un producto seleccionado por el usuario cliente. Para

interactuar con los productos, no es necesario que el usuario inicies sesion.
Comentarios y calificacién de productos.

Con el uso de varios métodos el usuario cliente puede escribir un comentario acerca de un
producto en especifico y de igual manera calificarlo con un total de 5 estrella, ademas de
visualizar comentarios de otros usuarios y un promedio de calificacion del producto. Para
realizar un comentario o calificar un producto el usuario cliente debe iniciar sesion

anteriormente.
Consumir métodos para comprar productos.

Con el uso de varios métodos el usuario cliente puede afiadir productos a su carrito de
compras siempre y cuando el producto seleccionado tengo un stock mayor a 1y el usuario
haya iniciado sesion con anterioridad. Ademas, el usuario podra visualizar todos los
productos de su carrito de compras en una pagina mas detalla y especifica para esto en
donde podra realizar la simulacion de compra o realizar una compra real mediante el uso

del api de PayPal.
Consumir métodos para afiadir, editar y eliminar productos

Por medio del uso de métodos el usuario administrador puede afadir, editar o eliminar

productos.

Para afadir productos el administrador tiene una pagina especifica solo para afadir
productos donde debe llenar campos tales como: nombre, imagenes, categoria,

descripcion entre otros.

Por otro lado, para editar o eliminar productos se utiliza la pantalla presentar productos y a
la hora de escoger un producto en especifico el administrador podra modificarlo o en caso
de ser necesario eliminarlo. Para realizar estas acciones el usuario administrar debe iniciar

sesion.
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Consumir métodos para generar graficos y estadisticas de productos

Con el uso de métodos el usuario analista puede visualizar en una pantalla dedicada a el
analisis las estadisticas de cada producto o una categoria de productos mediante graficos
como diagramas de pastel, diagramas de barras entre otros. Para acceder a estos gréaficos

el usuario administrador debe iniciar sesion.
Estructura del proyecto

Para el proyecto se usa el software Visual Studio Code como entorno de programacion
para el sistema FrontEnd, debido a que esta herramienta posee extensiones de terceros
permite tener un mejor control y organizacion de la estructura de las carpetas con iconos
que ayudan a diferenciar cada una de estas de una mejor manera. A continuacion, en la

Fig. 4 se presenta la estructura del proyecto.

> IR firebase
> e

> B

> g public

v [m® src
©® admin
> M analyst
> BB assets
> IR components
m constants
& contexts
> & firebase
B interfaces
> Mg pages
& routes

> I services

> lg@ theme
Fig. 4 Estructura del proyecto.

Roles de usuario

En el proyecto existen 3 roles de usuario: Cliente, Administrador y Analista. A continuacion,
en la Fig. 5 se presentan de manera detallada cada usuario y los médulos a los que puede

acceder una vez que hayan iniciado sesion.
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Eliminar Comentarios Editar Perfil

Graficos Estadisticos Estadisticas por Categoria

Analista

'8, |

Estadisticas por Praducto Editar Perfil

Fig. 5 Roles de usuario Y funcionalidades

3.2 Sprint 1. Servicios de autenticacion para el usuario cliente

El Sprint 1 contempla las siguientes actividades:
e Usar métodos para Iniciar sesion
e Usar métodos para Registrarse
e Usar métodos para Recuperar contrasefia
¢ Usar métodos para iniciar sesién con aplicaciones (Google, Twitter, Git-Hub)
Usar métodos para Iniciar sesidon

El usuario cliente puede visualizar una pantalla de inicio de sesion en la que puede ingresar
sus credenciales (correo electrénico / contrasefia) en el campo de contrasefia el usuario
cuenta con un botén en el que puede mostrar y ocultar su contrasefia como se puede
observarenla Fig. 22. Ademas de parte del FrontEnd se muestran mensajes de validacion
en los campos, al igual un mensaje de ingresar una contrasefia de al menos 8 digitos como
se puede observar en la Fig. 23 . El usuario cliente puede enviar este formulario mediante
un botén y dependiendo de la respuesta que envié el servicio de autenticacién de Firebase
se le mostrara el correspondiente mensaje al usuario mediante alertas flotantes en la parte
inferior central. Entre los mensajes que el usuario puede recibir estan “El usuario no existe”
y “Contrasefia o correo electronico incorrecto” como se puede observar en la Fig. 24. Si el

inicio de sesidn es exitoso se redirige al usuario a la pantalla principal.
Usar métodos para Registrarse

En la pantalla de inicio de sesion el usuario tiene una opcién en la que puede dar clicy lo

llevara a la pantalla de registro, en esta pantalla el usuario debe completar un formulario
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como se puede observar en la Fig. 25 con los siguientes campos: correo electrénico,

nombre, apellido, contrasefia.

Los campos del formulario estan validados y mostrar un mensaje de error en el caso que
estén vacios, ademas en el caso de la contrasefia se mostrar un mensaje adicional
especificando que la contrasefia debe ser al menos de 8 caracteres como se puede

observar en la figura Fig. 26.

El usuario tiene un botén en el que puede enviar los datos de este formulario y el servicio
de autenticacion de Firebase enviara una respuesta, esta es presentada al usuario
mediante una alerta y con un mensaje dependiendo de la respuesta que Firebase haya
enviado, en el caso de ser un error este se mostrara de una forma amigable al usuario y
tendrd que repetir el proceso, por otro lado si la respuesta es correcta se muestra el
mensaje “Usuario registrado con éxito” como se puede ver en la Fig. 27 y el usuario sera

redirigido a la pestafia principal he iniciara sesién automaticamente.
Usar métodos para recuperar contrasefia

En la pantalla de inicio de sesion debajo del formulario de ingreso de credenciales existe
un texto para recuperar su contrasefia en el caso que la haya olvidado el usuario puede
dar clic en este texto y a continuacion se desplegara un modal en el que se debe introducir
el correo electronico asociado a su cuenta y donde se enviara el correo para restablecer
su contrasefia como se puede observar en la Fig. 28. Mediante el servicio de autenticacion
de Firebase si el correo introducido existe en la base de datos se envia un correo al usuario
en el que contendra la siguiente mostrada en la Fig. 29. En la nueva pantalla abierta el
usuario tiene un formulario donde debe introducir su nueva contrasefia y un botén para

guardar los cambios como se puede observar en la Fig. 30.

Usar métodos parainiciar sesion con aplicaciones (Google, Twitter, Git-
Hub)

Fetl
|

En la pantalla de inicio de sesion debajo de la seccion de “Registrarse aqui” se encuentra
los iconos de las aplicaciones Google, Twitter y Git-Hub como se puede observar en la Fig.
31, el usuario puede dar clic en cualquier icono y a continuacién mediante el servicio de
autenticacion de Firebase con aplicaciones mediante el uso del protocolo Oauth2, ,se
abrira una nueva ventana emergente en la que el usuario debe iniciar sesion en la
aplicacioén escogida en caso que no lo haya hecho anteriormente en ese navegador como
se puede observar en la Fig. 32 o directamente el proceso se completara y se mostrara

una alerta con el mensaje “Inicio de sesién exitoso”.
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En el caso de Twitter y Git-Hub el usuario requiere un paso adicional después de iniciar
sesion en la ventana emergerte, el usuario debera aceptar que la aplicacion UpWorld-
Ecommerce acceda a sus datos y el inicio de sesion se completard como se puede
observar en la Fig. 33 y Fig. 34. Si rechaza o cierra la nueva ventana saltara una alerta
con el mensaje de error. Al finalizar este proceso si el inicio de sesion es exitoso el usuario

sera redirigido a la pantalla principal.

3.3 Sprint 2 Interfaces menu principal, componentes y mostrar

productos.
En el Sprint 2 se contempla las siguientes actividades:
e Desarrollar barra de navegacién
e Desarrollar mend hamburguesa
e Desarrollar menu principal
e Usar métodos para mostrar las categorias
e Desarrollar mostrar productos por categorias
e Usar métodos para mostrar los productos mas visitados y vendidos
e Usar métodos para mostrar los productos por categorias
e Desarrollar mostrar producto
e Usar métodos para mostrar el producto
¢ Usar métodos para mostrar comentarios
¢ Usar métodos para mostrar productos mediante un sistema de busqueda
Desarrollar barra de navegacion

En la pantalla principal y las demas a excepcién de la pantalla iniciar sesion hay una barra
de navegacién como se puede observar en la Fig. 35 con los siguientes elementos: menu
desplegable, nombre e icono de la aplicacion, icono de busqueda / barra de busqueda,

icono perfil de usuario, icono carrito

El menu desplegable abre un submenu a la izquierda con diferentes opciones.
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El nombre e icono de la aplicacion redirige a la pantalla principal al darle clic
El icono de busqueda abre el componente para introducir la busqueda

El icono perfil de usuario al darle clic y el usuario no ha iniciado sesién lo redirigira a la
pantalla de inicio de sesidn, si el usuario ha iniciado sesion con anterioridad lo redirigira a

su perfil. El icono carrito abre un submenu a la derecha que muestra el carrito.
Desarrollar menu hamburguesa

El mend hamburguesa puede ser abierto desde la barra de navegacion dando clic en el
icono de 3 lineas, este menu se ubicara en el lazo izquierdo de la pantalla y se sobrepondra
a todo el contenido como se puede observar en la Fig. 36 , dentro de este se muestra la
siguiente informacién: nombre e icono de la tienda, imagen y nombre de usuario, idioma,

historial de compras , categorias.

Si el usuario ha iniciado sesién puede visualizar su avatar y su nombre, al dar clic en el

nombre o imagen el usuario es redirigido a la pantalla para editar el perfil.

En la seccion de idioma el usuario puede dar clic en la bandera de Gran Bretafia que
simboliza el idioma inglés o la bandera de Espafia que simboliza el idioma espafiol, esta
accion cambiara el idioma de la pagina, pero solo cambiara los textos quemados, es decir

no cambiara el idioma de las categorias, ni los nombres o descripciones de los productos.

El botén historial de compras el usuario puede dar clic y sera redirigido a la pestafia de

historial de compras, este boton solo se muestra si el usuario inicio sesion previamente.

La seccién categorias mostrara de forma vertical todas las categorias y al dar clic en una

de ellas, redirige al usuario a la pestafa respectiva de categorias.
Desarrollar menu principal

El menu principal es la pantalla de inicio y la principal de todas las acciones, es la primera
en mostrarse al abrir la pagina por primera vez y es igual sin importar si el usuario ha
iniciado sesion o no como se puede observar en la Fig. 37. Esta pagina tendra los
siguientes contenidos: productos mas visitados/vendidos (Enlace), categorias, carrusel

productos mas visitados, carrusel productos méas vendidos.

Los productos mas visitados/vendidos es un enlace respectivo para redirigir al usuario a la

pantalla y mostrar la categoria especial seleccionada
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En la seccidn categorias el usuario puede visualizar todas las categorias con su respectiva
imagen y al pasar el cursor sobre una se muestra el nombre de esta en medio de laimagen

ademas de efectos visuales.

El componente carrusel es una seccion en donde se muestra los productos vy
automaticamente se van moviendo cada 2500 ms, ademas en la parte izquierda y derecha
existen flechas para mover los productos en la direccién indicada, este componente es
usado en el carrusel productos mas visitados y carrusel productos mas vendidos. Deben
existir al menos 5 productos en el carrusel para que este se muestre y en el carrusel solo

se muestra un total de 10 productos.

Carrusel productos mas visitados y productos mas vendidos, en esta seccion se utiliza el
componente carrusel explicado anteriormente y se muestran los productos, el usuario

puede dar clic en un producto y sera redirigido a la vista del producto.
Usar métodos para mostrar las categorias

Mediante el uso de métodos el usuario es capaz de visualizar los datos de las categorias
gue estan almacenados en la base de datos “FireStore” de Firebase. Los datos son filtrados

y ordenados alfabéticamente por el nombre este proceso es automatico.
Desarrollar mostrar productos por categorias.

La pagina mostrar productos por categorias muestra todos los productos de la categoria
especificada en tarjetas, el usuario puede dar clic en un producto y lo redirige a mostrar
producto. Esta pagina es la principal para mostrar los productos ya sean por categorias,
categorias especiales en las que entran productos mas vistos y comprados y también para
mostrar los productos cuando se utiliza la barra de busqueda. Esta pagina tendra lo

siguiente: menl navegacion categorias, cartas productos

El menud de navegacion de categorias presenta los nombres de todas las categorias en la
parte izquierda de la pantalla como se puede observar en la Fig. 38 y el usuario puede

navegar entre estas categorias para redirigirse a la pantalla con los productos deseados

Cartas productos, estos son presentados en la parte restante de la pantalla, la informacién
mostrada en cada una de estas cartas estan el nombre, imagen, precio y descripcion como
se puede observar en la Fig. 39. El usuario puede hacer clic en un producto y se redirige

a la pantalla mostrar producto con el producto escogido.

Usar métodos para mostrar los productos mas visitados y vendidos.
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Utilizando la misma estructura que en la pantalla mostrar productos por categorias el
usuario puede visualizar los productos mas visitados como se puede observar en la Fig.
40, estos productos son obtenidos de la base de datos FireStore de Firebase y son filtrados,
para esto el filtro escoge todos los productos que tengan el atributo “views” y cumplan el
requerimiento ser mayor a 100, después de filtrar se ordenar estos datos me mayor a menor
en funcién a las vistas. Y después se muestran en la pantalla en forma de cartas con los
atributos indispensables. Asimismo, los productos mas vendidos son extraidos de la base
de datos, pero el filtro en este caso identifica a los productos que tienen el atributo “buy” y

este es mayor a 100 y los datos son ordenados de mayor a menor.
Usar métodos para mostrar los productos por categorias.

En la pantalla mostrar productos por categorias el usuario puede ver todos los productos
gue entre sus atributos tienen la categoria seleccionada, los datos son recuperado de la
base de datos y son filtrados de tal manera que se escoge todos los productos que tengan
el atributo “categoryUid” y sean iguales al atributo de la categoria seleccionada, ademas

los datos son ordenados alfabéticamente basados en el nombre.
Desarrollar mostrar producto

El usuario tiene una pantalla especifica para visualizar toda la informacion relacionada con
el producto escogido como se puede observar en la Fig. 41, ademas de una seccion de
comentarios y calificaciones en la parte inferior. Esta pantalla cuenta con los siguientes
apartados: menu navegacion categorias, nombre del producto, carrusel de imagenes,
descripcion, precio, stock, Afadir al carrito, caracteristicas, cantidad, tags, afadir

comentario, comentarios.

El usuario puede visualizar informacion basica del producto como son el nombre,

descripcion, precio stock, caracteristicas y tags, de una manera amigable para el usuario.

El carrusel de imagenes se presenta al lado izquierdo de la informacion basica y el usuario
puede navegar entre las imagenes que puede tener el producto, en la parte inferior estan
las iméagenes pequefias el usuario puede hacer clic en una y esta se mostrara mas grande
en la parte superior, de igual manera el usuario puede arrastrar la imagen hacia la derecha
0 izquierda para cambiar a la siguiente, este componente tiene una animacion fluida y es

interactivo con el usuario.

El botén afiadir al carrito se muestra solo si el usuario ha iniciado sesién anteriormente, de
lo contrario se muestra el siguiente mensaje “Debe iniciar sesion primero para agregar este

producto a su carrito”
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La seccién de caracteristicas muestra mas a detalle las caracteristicas y los componentes

principales que el producto puede contener.

El usuario puede escoger la cantidad de ese producto para afiadir a su carrito, este campo
no es editable por el usuario y por defecto esta configurado para 1 producto, el usuario es
capaz de afadir mas mediante el icono “+” siempre y cuando haya stock suficiente, ademas

“w

mediante el icono “-” puede disminuir la cantidad de uno en uno hasta llegar al limite 1. El

icono “+” aparece por defecto al abrir la pagina, pero una vez llegado al limite de productos

desaparece y por otro lado el icono “-“no aparece al abrir la pagina y aparece siempre y

cuando la cantidad sea mayor a 1.

La seccion afiadir comentarios es una entrada de texto en el que el usuario puede afadir
un comentario sobre el producto que esta visualizando al igual que calificar el producto
mediante un sistema de estrellas con 5 niveles. Esta seccion esta disponible solo si el
usuario ha iniciado sesién anteriormente, de lo contrario solo se mostrard un mensaje

indicando que el usuario debe iniciar sesién para afadir un comentario.

El usuario puede visualizar los comentarios del producto, asi como el avatar y nombre de
la persona que realizo el comentario, la fecha del comentario y la calificacién del producto,

para visualizar estos comentarios no es necesario que el usuario inicie sesion.
Usar métodos para mostrar el producto

El usuario puede visualizar la informacién respectiva del producto escogido en una pantalla
dedicada a esto, los datos del producto son extraidos desde la base de datos Firestore
mediante el uid del producto para presentar estos contenidos de manera visual al usuario

y este sea capaz de interactuar con el producto.
Usar métodos para mostrar comentarios

En la pantalla dedicada para mostrar los datos del producto el usuario puede visualizar los
comentarios relacionados con el producto como se puede observar en la Fig. 42, esta
informacion es extraida de la base de datos Firestore con la misma uid del producto, la
informacion es filtrada y ordenada de acuerdo con la fecha en la que el comentario fue

anadido.

Usar métodos para mostrar productos mediante un sistema de

busqueda

Mediante el uso de el icono de busqueda situado en la barra de navegacion el usuario

puede buscar productos mediante el nombre como se puede observar en la Fig. 43, el
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sistema de busqueda soporta la blisqueda con mayusculas o minUsculas. Para ejecutar
este proceso se extraen todos los productos desde la base de datos “FireStore” sin
excepcion alguna, después se filtra el dato de busqueda ingresado por el usuario con el
nombre de los productos, si existen coincidencias se muestran los productos que cumplan
estos requerimientos, de lo contrario el usuario puede ver un mensaje especificando que

no se encontraron resultados.

3.4 Sprint 3 Interfaces, interacciones y funcionalidad usuario
cliente
En el Sprint 3 se contemplan las siguientes actividades:
e Usar métodos para afadir producto al carrito
e Desarrollar submenu flotante para los productos del carrito
e Desarrollar interfaz para el detalle del carrito
e Usar métodos para simular la comprar de productos
e Usar métodos para realizar la compra mediante PayPal
e Desarrollar Historial de compras
e Usar métodos para mostrar los productos comprados por el usuario
e Desarrollar modificar perfil
¢ Usar métodos para modificar los datos del usuario.
Usar métodos para afiadir producto al carrito

Siempre que el usuario haya iniciado sesion anteriormente y el producto tenga un stock
mayor a 1 puede afiadir el producto a su carrito mediante un botén como se puede observar
en la Fig. 44, al hacerlo el atributo addedToCart del producto se incrementa en 1 y este
producto se almacena en la base de datos en la tabla del usuario con la cantidad
especificada y un nuevo uid, ademas en la tabla productos se actualizan los respectivos

datos de este.
Desarrollar submenu flotante para los productos del carrito.

El usuario puede visualizar un submend flotante en la parte derecha de la pantalla haciendo
clic en el icono de carrito ubicado en la barra de navegacion como se puede observar en

la Fig. 45, este submenu contiene la siguiente informacion: titulo, productos, ver detalles.
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En la seccion de productos el usuario puede visualizar los productos que haya afiadido a
su carrito anteriormente se muestra la imagen principal del producto en la parte izquierda
y en la derecha el nombre, la categoria y el precio del producto, si el usuario no ha afiadido

ningun producto se mostrara el mensaje “Tu carrito esta vacio”

La seccién Ver detalles es un botdn con el texto “Detalles” que redirige a la pagina ver los
detalles del carrito, este boton solo aparece si existe al menos un producto en el carrito,

caso contrario no es visible para el usuario.
Desarrollar interfaz para el detalle del carrito

El usuario puede visualizar el detalle del carrito antes de finalizar su compra como se puede
observar en la Fig. 46, esta pagina tiene los siguientes contenidos: productos del carrito,

total, confirmar compra.

En la seccion Productos del carrito el usuario puede visualizar todos los productos que ha
afiadido a su carrito, cada producto muestra la imagen principal, el nombre la cantidad, el
precio y un icono con una x para eliminar el producto en caso de que lo desee, ademas el
usuario puede afiadir y disminuir la cantidad del producto afiadido al carrito siempre y

cuando haya stock suficiente.

En la seccion del total el usuario puede visualizar los siguientes textos, Subtotal es la
sumatoria de todos los productos multiplicados por la cantidad de cada producto,
Descuento si algun producto posee un descuento se multiplica el descuento por la cantidad
y se suma si existe otro producto con descuento, Total es la sustraccion entre el subtotal y

el descuento.

En la seccion confirmar compra el usuario puede visualizar un boton con el texto
“Confirmar”, esto desatara la acciéon simular comprar productos y redirige al usuario a la
pantalla checkout para mostrar una animacion especificando que la compra fue exitosa
como se puede observar en la Fig. 47. O también puede realizar la compra mediante el api
de PayPal introduciendo su cuenta y confirmando la compra y el valor, si el usuario realiza

este proceso con exitoso serd redirigido a la pantalla checkout.
Usar métodos para la simulacion de compra de productos

Mediante el uso de métodos el usuario puede simular la compra de los productos afiadidos
a su carrito después de confirmar el valor total y la cantidad de cada producto. Para esta
accion todos los productos del carrito del usuario son guardados en la tabla “shopping

history” dentro de la propia tabla del usuario de la base de datos FireBase, ademas la
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informacion de cada producto es actualizada de la siguiente manera: el atributo buy es
incrementado en valor 1 y se reduce el stock del producto restando el stock actual del
producto y la cantidad comprada por el usuario a continuacién estos nuevos datos son

actualizados y almacenados en la tabla productos.
Usar métodos para realizar la compra mediante PayPal

PayPal es una plataforma de pago que permite realizar transferencias de dinero en linea
siendo una forma alternativa para realizar compras y recibir y enviar dinero, PayPal permite
realizar pagos con una cuenta de banco de estados unidos o mediante la tarjeta de crédito
la informacion de cuentas o tarjetas ocultas del vendedor [28] . Con el uso de Apis de la
aplicacién PayPal el usuario puede efectuar la compra usando su cuenta de PayPal y pagar
con su saldo o su tarjeta de crédito vinculada a su cuenta el monto a cargar es el mismo
gue en el detalle de carrito de la pagina web como se puede observar en la Fig. 48 , la api
se encuentra en modo desarrollador y se puede realizar compras ilimitadas mediante la

cuenta de sandbox especificada en el ANEXO IV.
Desarrollar historial de compras

El usuario puede visualizar un historial completo de todas las compras que ha realizado
desde que creo su cuenta y realizo su primera compra. Para esto el usuario puede dar clic
en el menu de hamburguesa ubicado en la barra de navegacién en la parte izquierda, en
este submenu si le usuario ha iniciado sesién puede ver la opcion “Historial de compras” y
al dar clic lo redirige a la pantalla de historial de compras. El usuario es capaz de dar clic
en un producto y lo redirige a la pantalla de mostrar producto, ademas el usuario puede
visualizar el namero total de productos comprados, asi como el monto total gastado en los

productos como se puede observar en la Fig. 49.

Cada producto muestra la imagen principal de este, el nombre, la cantidad el precio el total

y la fecha en que fue comprado.
Usar métodos para mostrar los productos comprados por el usuario

Si el usuario ha iniciado sesion anteriormente y ha comprado algun producto puede
visualizar estos productos, para esto los datos son extraidos desde la base de datos
“FireStore” de la tabla “shoppingHistory” para acceder a los datos se necesita el uid del
usuario, este contenido a continuaciéon es filtrado y ordenado por la fecha en que fue

comprado de la mas nueva a la mas antigua.

Desarrollar modificar perfil
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El usuario puede visualizar una pantalla dedicada para gestionar y modificar su perfil, para
acceder a esta el usuario debe dirigirse al icono de usuario ubicado en la barra de
navegacion, si el usuario ha iniciado sesion previamente este icono al darle clic lo redirige
a la pantalla para gestionar el perfil como se puede observar en la Fig. 50, si no lo ha hecho

el usuario es redirigido a la pantalla de Iniciar sesién.

La pantalla modificar perfil tiene los siguientes contenidos: imagen de perfil, informacion
del usuario, editar perfil, formulario para modificar el perfil, formulario para actualizar el

correo electronico, formulario para actualizar contrasefa, guardar / cancelar.

El usuario puede visualizar su imagen de peffil, al pasar el cursor sobre esta aparecera un
mensaje con el texto “Subir Imagen” como se puede observar en la Fig. 51 el usuario
puede dar clic y a continuacidn se abre una ventana para escoger la imagen, los archivos
aceptados son png, gify jpg, al escoger la imagen esta se sube a la base de datos y si no
se generd ningun error presenta en forma de alerta un mensaje de éxito, si ocurre un

problema se presenta en forma de alerta el error.

En la seccién informacion del usuario este puede visualizar su informacién basica tal como

Nombre, apellido, correo electronico y descripcion.

El boton editar perfil permite mostrar un formulario para actualizar la informacion del

usuario.

El formulario para modificar el perfil permite al usuario actualizar los siguientes datos:
Nombre, Apellido y Descripcion, al momento de mostrarse el formulario los datos del
usuario estan puesto él puede borrarlos y modificarlos a conveniencia como se puede

observar en la Fig. 52.

El formulario actualizar correo electrénico se muestra al dar clic en la opcién “Actualizar
correo” y dispone de los siguientes campos Correo electrénico y contrasefia, el usuario
debe ingresar su contrasefia actual por motivos de seguridad y autenticacibn como se

puede observar en la Fig. 53.

El formulario actualizar contrasefia se muestra al dar clic en la opcion “Actualizar
contrasena” y dispone de los siguientes campos: Contrasefia anterior, Nueva contrasefia y
confirmar contrasefa, el usuario debe ingresar su contrasefia antigua por motivos de
seguridad y autenticacién, ademdas debe confirmar su nueva contrasefia por motivos de

seguridad como se puede observar en la Fig. 54

El usuario puede visualizar e interactuar con el grupo de botones, el botén cancelar

descarta los cambios del perfil y cierra el formulario, por otro lado el botén guardar actualiza
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todos los cambios hechos por el usuario es decir si modifico algin dato se actualiza en la
tabla de usuario, si abrié la opcién actualizar correo e ingreso su correcta contrasefia
actualiza el correo y si abrié la opcién actualizar contrasefia y sus datos son correctos su
contrasefa se actualiza, el botén guardar se usa para enviar los 3 formularios al mismo
tiempo esto con la funcionalidad de no mostrar un botén guardar por cada formulario y no
confundir al usuario y arruinar la experiencia de este, dependiendo de la respuesta que
envié Firebase se mostrara una alerta indicando al usuario que los cambios se guardaron

exitosamente o de lo contrario se mostrara una alerta de error indicando el error especifico.

Usar métodos para modificar los datos del usuario

El usuario puede actualizar sus datos, correo electrénico y contrasefia desde la pestafia

gestionar perfil.

Para cambiar la imagen de perfil el usuario puede subir un archivo en formato jgp, png y
gift, esta imagen es subida al servicio de almacenamiento de archivos de Firebase y se

recupera el enlace de la imagen para almacenar en la base de datos en la tabla usuario.

Cuando el usuario actualiza su informacion personal en los formularios y guarda esta
informacion, solo los nuevos campos modificados son actualizados esto con el objetivo de
no realizar tantas escrituras en la base de datos, estos nuevos contenidos son

almacenados en la tabla usuario.

El usuario puede actualizar su correo electrénico, para realizar esta accion es requerido
introducir su actual contrasefa, esto es debido a que el servicio de autorizacion de Firebase
proporciona un método para actualizar el correo electrénico del usuario, pero para esto el
usuario necesita ser Re autenticado y por eso es necesario introducir su contrasefia actual,
si la contrasefia es incorrecta la respuesta de Firebase serd un error y esto se muestra en

el FrontEnd mediante una alerta.

El usuario puede actualizar su contrasefia, para esto el necesita ingresar su contrasefa
actual y al igual que en el proceso anterior de actualizar el correo electrénico el usuario
necesita ser Re autenticado antes de cambiar su contrasefia dependiendo de la respuesta
que retorne Firebase esto se maostrara en el FrontEnd en forma de alertas con el respectivo

mensaje.
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3.5 Sprint 4 Interfaces, interaccion y funcionalidad usuarios

administrador y analista.

En el sprint 4 se contempla las siguientes actividades:

¢ Disefar interfaz principal del usuario administrador

e Disefar interfaz afiadir usuario analista

e Usar métodos para crear usuario analista

e Disenfar interfaz afiadir un nuevo producto

e Usar métodos para afiadir un nuevo producto

e Disefar interfaz editar o eliminar un producto

e Usar métodos para editar o eliminar un producto

e Disefar interfaz principal usuario analista

e Disefar interfaz analisis por categoria

e Usar métodos para mostrar el andlisis por categorias

e Disefar interfaz andlisis por producto

e Usar métodos para mostrar el analisis de un producto
Disefar interfaz del usuario administrador

El usuario administrador puede visualizar una pagina principal en donde se encuentran las
opciones principales que puede realizar, los contenidos de la pagina son: Afadir usuario
analista, afiadir nuevo producto y editar eliminar productos como se puede observar en la
Fig. 55.

Cada nueva opcion es un botén que redirige al usuario administrador a la pantalla

respectiva.
Disefar interfaz afadir usuario analista

En la seccion afadir usuario analista el usuario puede agregar un nuevo usuario con el rol
analista, para esto debe completar un formulario ingresando datos esenciales del nuevo
usuario como Correo electrénico, nombre, apellido y clave, al dar clic en el boton “Crear

una cuenta” como se puede observar en la Fig. 56. Ademas, en la parte seccion el usuario
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puede manipular un submenud con los siguientes temas “Crear usuario” y “administrar
usuarios”, en la seccién administrar usuario se puede visualizar una tabla con todos los
usuarios creados hasta el momento con sus datos principales, el usuario administrador
puede interactuar con esta tabla y filtrar los datos por algliin campo en especifico como se

puede observar en la Fig. 57.
Usar endpoints para crear usuario analista

El usuario administrador puede crear un nuevo usuario analista, para realizar esta accion
se utiliza los métodos que provee Firebase en su servicio de autenticacion en especifico el
meétodo “createUserWithEmailAndPassword”, los parametros de este método son el correo
electrénico, la contrasefia y el servicio de autenticacion de Firebase el comportamiento de
este método permite escribir un nuevo usuario directamente en el servicio de autenticacion
de Firebase pero a su vez inicia sesion automaticamente con este nuevo usuario creado
esto por defecto y expulsando al usuario que ha iniciado sesibn antes y este
comportamiento no puede ser modificado, por este motivo se opt6 copiar el usuario actual
gue ha iniciado sesién y en una ves el nuevo usuario es creado e inicia sesion expulsando
al anterior se actualiza el actual usuario con la copia creada anteriormente, de esta manera
la experiencia de usuario no se ve afectada y todas las operaciones son realizadas
correctamente.

Ademads, en la opcion gestionar usuario se extraen los datos de los usuarios analistas
almacenados en la base de datos para después ser filtrados y mostrados al usuario

administrador.
Diseiiar interfaz nuevo producto

El usuario administrador puede afiadir un nuevo producto que va a ser mostrado a los
demas usuarios, para esto debe llenar un formulario con diferentes campos como se puede
observar en la Fig. 58 ,entre las principales caracteristicas que puede afiadir al producto
estan las siguientes: nombre, imagenes, categoria, descripcion, precio, stock, tags,

caracteristicas, subir producto.

En la seccion nombre el usuario puede llenar el respectivo campo con texto, caracteres

especiales o nimeros.

En la seccién Imagenes el usuario puede arrastras y soltar las imagenes que desee en el
respectivo campo, de igual manera puede eliminar las que no desee y dar clic en el botdn
afadir archivos para subir mas imagenes. Al terminar este proceso el usuario debe enviar

las imagenes, si no lo hace el respectivo botdn para subir el producto estara bloqueado.
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En la seccién categorias el usuario puede escoger un valor entre los nombres de las
categorias, este campo no puede ser modificado por el usuario ni el usuario puede ingresar

texto.

El administrador puede afiadir una descripcion de su producto especificando que hace y

cémo funciona su producto el formulario permite introducir solo texto.

La seccion precio y stock son dos campos que el usuario puede especificar, en estos solo

se pueden ingresar nimeros y no letras para evitar problemas

El usuario puede crear y reutilizar tags, en esta seccion el administrador escribe los tags
gue quiere en el campo especificado y al dar enter se afiade el tag este proceso lo puede
repetir, de igual manera alado derecho de cada tag existe una equis en la que puede
eliminar ese tag y también al final del campo esta una equis en la que p puede eliminar
todos los tags ademas de una punta de flecha hacia abajo en donde el usuario pue de

escoger algunos tags predefinidos.

En la seccidon caracteristicas el administrador puede especificar a un mas su producto,
como mas especificaciones técnicas u otros apartados al escribir su caracteristica existe
un botén al lado derecho con el signo “+” para afiadir su caracteristica si desea puede
afladir mas caracteristicas y al lado derecho de cada caracteristica afiadida puede

1

eliminarlas con el botén con signo “-“.

En la seccion subir producto el usuario puede afiadir un producto después de llenar los
campos anteriores del formulario este boton estaré disponible solo si el usuario ha llenado
los campos esenciales como nombre, precio, stock e imagenes si alguno de estos campos
no esta lleno el botén subir producto no estara disponible para subir, si no existe un error
al subir el producto a la base de datos se mostrara una alerta indicando que el producto

fue subido, de lo contrario ose mostrara una alerta con el error.
Usar métodos para afladir producto.

El usuario administrador puede afiadir un producto llenando un formulario con los campos

esenciales de un producto.

Para manejar las imagenes subidas por el usuario se toma el archivo o los archivos
especificados por el usuario y se suben al servicio de almacenamiento de Firebase que
permite guardar archivos de cualquier tipo ademas de poder recuperar el vinculo de la
imagen subida, de esta manera se almacenar los datos del producto, en la base de datos
se guarda el enlace de las imagenes subidas anteriormente ademas de los datos

especificados por el usuario analista en el formulario, si el producto se subi6 no se generd
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ningun error se muestra un mensaje en forma de alerta al usuario indicando esto, de lo
contrario si existe un error por parte de Firebase se muestra al usuario en forma de alerta

con el mensaje del error dado.
Diseiiar interfaz editar, eliminar producto

El usuario administrador puede editar o eliminar un producto en especifico, para esto
reutilizando la vista de mostrar productos por categoria el usuario puede escoger un
producto dentro de una categoria al igual que moverse entre categorias para visitar otros
productos, al momento de dar clic en un producto este redirige al usuario a la pantalla de
crear nuevo producto, con la diferencia que los campos estan llenos con los datos del
nuevo producto, en la parte superior derecha debajo de la barra de navegacion existe un
botdn rojo con el texto “Eliminar” y en la parte inferior de todo se reemplaza el botén crear

producto por el bot6én actualizar producto como se puede observar en la Fig. 59.

En esta ventana el usuario puede modificar los datos del producto, pero no puede eliminar
las imagenes del producto, en el caso de necesitar hacerlo el usuario puede subir nuevas

imagenes, pero todas las anteriores seran eliminadas y remplazadas por las nuevas.

El usuario puede eliminar el producto escogido, al momento de dar clic en el botén con el
texto “eliminar’ se muestra un modal indicando si el usuario estd seguro eliminar ese
producto y esto no se puede deshacer, el modal tiene dos opciones cancelar y aceptar si

acepta el producto se eliminara si por otro lado cancela esto solo cerrara el modal.

En la seccion inferior en el botdn actualizar el producto el administrador puede guardar los
cambios hechos por el producto, si no existe ningun problema se mostrar una alerta con el

texto “Producto actualizado” si existe un error se muestra una alerta con el respectivo error.
Usar métodos para editar, eliminar productos.

El usuario administrador puede editar o eliminar un producto, al editar un producto los
nuevos datos introducidos por el usuario son almacenados en la tabla producto de la base
de datos y en el respectivo producto solo los datos que hayan cambiado se modifican. Para
eliminar el producto se hace uso de un método especifico que provee Firestore para
eliminar todo el documento relacionado a ese producto. Eliminar un producto puede
generar varios inconvenientes con los demas usuarios, como por ejemplo eliminar un
producto y al mismo otro usuario lo esté tratando de comprar o afiadir a su carrito al ser
una base de datos no relacional y estar continuamente sacando copias del documento
producto si este se llega a eliminar solo se eliminara de la tabla principal pero las demas

copias permaneceran intactas y esto puede llegar a generar muchos inconvenientes y
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errores, por eso la mejor opcién en vez de eliminar un producto es reducir su stock a 0, de
esta manera no existira errores al tratar de afiadir al carrito o comprar porgue directamente

el usuario no podréa hacerlo.
Disefiar interfaz revisar historial de compras

El usuario administrador puede visualizar el historial de un usuario en especifico, para esto
el visualiza todos los usuarios registrados en el sitio web y puede escoger un usuario y se
redirigira a la pantalla en donde se muestra el historial de compras del usuario como se
puede observar en la Fig. 60.

Usar métodos para revisar el historial de compras

El usuario administrador puede visualizar el historial de compras de un usuario en
especifico, para realizar esta accion se extraen todos los usuarios de la base de datos
Firestore mediante un query para extraer solo los usuarios que su rol es cliente para no
extraer datos innecesarios, después para visualizar el historial del usuario escogido se
envia el uid de este Ultimo para recuperar los datos de su historial de compras y mostrar

esta informacion al usuario administrador final.
Disefiar interfaz principal usuario analista

El usuario analista puede visualizar un menu principal donde se encuentran las opciones
principales como se puede observar enla Fig. 61y son las siguientes: analisis de productos

por categoria, andlisis de un producto.

La interfaz de usuario es similar a la interfaz mostrada para el usuario administrador, con
botones en el centro e iconos para cada accion principal, al dar clic en una opcién esta
redirige al usuario a la respectiva pantalla para cumplir con esta accion. Para acceder a
esta pantalla el usuario debe iniciar sesién previamente con las credenciales brindadas por

un usuario administrador.
Disefiar interfaz analisis por categorias

El usuario analista puede visualizar un andlisis por categorias con graficas estadisticas los
datos de los productos de toda esta categoria. Al iniciar por primera vez y acceder a esta
pagina el usuario puede visualizar en el lado izquierda un submenu para escoger y navegar
entre categorias y la derecha al iniciar aparece el texto “Seleccione una categoria para
Empezar” como se puede observar en la Fig. 62, el usuario puede escoger una categoria
y se muestran los siguientes datos y gréficos: grafico de barras, gréafico circular,

estadisticas generales.
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En la seccién grafico de barras se presenta una barra por cada producto cada barra esta
construida con el niumero de vistas del producto, adema se muestra el nUmero de vistas en
cada barra y sobre esta el nombre del producto, este grafico se puede descargar como

svg, png y csv al dar clic en las lineas en la parte superior derecha del gréfico.

En la seccion grafico circular se muestra un grafico con diferentes colores para cada
caracteristica que forma el grafico y con su respectivo porcentaje, entre los datos a analizar
estan los siguientes: namero total de visitas, numero total de veces afiadido al carrito,
numero total de veces removido del carrito, nimero total de comentarios, nimero total de

veces comprados.

Cada uno de estos datos resultan como la sumatoria del atributo especificado de cada

producto entre todos los demas productos de esa categoria y de ese atributo en especifico.

Por dltimo, la seccidn estadistica generales se muestra de una manera mas grafica cada
dato analizado con su respectiva valor y texto para tener un mejor andlisis como se puede

observar en la Fig. 63.
Usar métodos para mostrar el andlisis por categorias

El usuario puede visualizar un andlisis de los productos de una categoria, para esto se
recuperan los productos relacionados a la categoria especificado por el usuario de la base
de datos y estos datos son filtrados y ordenados con el objetivo de recorrer cada producto
y extraer los datos necesarios de este para después sumarlos entre todos los demas

productos de esa categoria y por ultimo poder mostrarlo al usuario final.
Disefiar interfaz analisis por producto

El usuario analista puede visualizar un andlisis por un producto en especifico, para escoger
el producto se presenta una pantalla similar a la usada para mostrar el producto por
categorias con un submenu a la izquierda con las categorias en donde el usuario puede
navegar entre estas y en la parte restante puede visualizar los productos relacionados a
esta categoria, al dar clic en un producto el usuario es redirigido a la pantalla que contiene
los siguientes datos: nombre del producto, creado en / actualizado en, imagen, grafico

circular, estadisticas generales.

En la seccion creado en / actualizado en se presenta de forma precisa la fecha y la hora
en la que el producto fue creado y también la ultima vez que fue actualizado, en el caso

gue el producto no haya sido actualizado tendra la misma fecha que la fecha de creacion.

El usuario analista puede visualizar la imagen principal del producto seleccionado.
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El grafico circular recoge todas las estadisticas del producto, en este caso son: vistas,
afiadido al carrito, remover el carrito, veces comprado, comentarios. Cada caracteristica

tiene un color y se puede pasar el cursor sobre la opcién para ver con mas detalles.

En la seccion de estadisticas generales se muestra de una manera mas grafica las
estadisticas tales como el nimero de vistas el rating promedio del producto, las
interacciones totales, interacciones con el carrito y ganancias totales como se puede

observar en la Fig. 64.
Usar métodos para mostrar el andlisis por productos

EL usuario analista puede visualizar el analisis de un producto en especifico, para esto la
informacion del producto es extraida directamente de la base de datos de la tabla producto
y este contenido es filtrado para después ser mostrado al usuario con una interfaz gréafica

mas amigable con el usuario

3.6 Sprint 5 Disefio responsive, pruebas y desplegar a
produccién.
En el sprint 5 se contemplan las siguientes actividades:
¢ Disefiar la interfaz responsive para toda la aplicacion y sus respectivas pantallas
¢ Realizar las pruebas respectivas del sistema Front-End
e Desplegar el proyecto a produccién

Disefiar la interfaz responsive paratoda la aplicacion y sus respectivas

pantallas

El usuario cliente y el usuario que no ha iniciado sesion pueden visualizar las interfaces e
interactuar con el sistema web desde dispositivos moviles. El disefio responsive esta
pensado para ajustarse a diferentes medidas del dispositivo, siendo el tamafio minimo para
gue el disefio se vea correctamente es “350px”. A partir de este tamafio el usuario puede
interactuar sin ningun problema con la aplicacién y dependiendo del tamafio se mostraran
ciertos componentes 0 no. A continuacion, se detalla las medidas y los

componentes/pantallas que se modifican:

Smartphones (350-480 px de ancho)
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En la barra de navegacion solo se mantiene el submenl de hamburguesa, el icono de la

aplicacién web, el icono de busqueda, el formulario para la busqueda y el icono de usuario.

En el mena principal se modifica la visualizacién de las categorias con un texto debajo
indicando que categoria es y con imagenes en la parte superior, después de las categorias
estd el carrusel de las categorias especiales donde se muestra 1 producto a la vez y el
usuario puede desplazarse entre los productos arrastrandolos hacia el lado derecho o

izquierdo.

En las pantallas donde se muestran los productos por categorias desaparece el submenu
a la izquierda para navegar entre categorias y solo se muestran los productos de esa

categoria escogida.

En la pantalla para visualizar un producto y sus detalles se modifica el orden de los
componentes, en la parte superior se visualiza el nombre del producto, debajo el carrusel
de imagenes, debajo la informacion del producto y en la parte inferior la seccién de

comentarios

En la pantalla visualizar carrito se muestra todos los productos afiadidos al carrito y sus
respectivas opciones y caracteristicas por producto y en la parte inferior de estos esta la
seccion de pago, donde el usuario puede visualizar el total de los productos y dos botones
para ejecutar la compra, uno de la propia aplicacion y otro para realizar un pago mediante

PayPal

El submend flotante en tamafio smartphone presenta un botén para acceder a los detalles
del carrito, una seccion para cambiar el idioma de la pagina, un botén para ir al historial de

compras y por ultimo una seccion con todas las categorias.

En la pantalla para visualizar el perfil el usuario visualiza un icono que representa el cerrar
sesion en la parte superior derecha debajo de la barra de navegacion, debajo puede
visualizar su imagen de perfil, sus nombres e informacion personal y por Ultimo la seccion

para editar perfil.

Por ultimo, la pantalla para visualizar el historial de compras muestra los productos
comprados solo, cada producto muestra la fecha que fue comprado, la imagen principal, la
cantidad y el total del producto. La vista principal de la pagina web en disefio responsive

se puede observar en la Fig. 65.

Tabletas/Laptops (481 — 1165)

36



En la barra de navegacion el principal cambio es el icono de carrito en la barra de

navegacion que despliega un submenu con los productos afiadidos al carrito por el usuario,

En el menu principal se modifica ademas la seccion categorias se cambiay solo se muestra
una imagen del producto y por dltimo la seccidén de categorias especiales el carrusel de
imagenes se madifica y muestra 3 productos en la pantalla y mediante las flechas el usuario

puede cambiar 1 producto a la vez.

La pantalla visualizar productos por categorias es similar a la misma pantalla en version
smartphone, el inico cambio es que se aumenta el nimero de productos que caben en la

pantalla.

La pantalla para visualizar un producto y su respectiva informacién se modifica y muestra
un submenu en la parte izquierda de la pantalla con las categorias, en la seccidn restante
se muestra el titulo del producto, debajo el Carrusel de imagenes del producto en el lado
izquierdo y en el lado derecho la informacién del producto como descripcion, precio, stock
entre otros, por ultimo, debajo de todos estos componentes se muestra la seccion de

comentarios

La pantalla para editar el perfil afiade un botdn con el texto cerrar sesion y el icono para
cerrar sesion desaparece, la distribucion de los datos también cambia, en el lado izquierdo
se muestra la imagen de perfil del usuario y en la parte derecha la informacion del usuario
y debajo de estos 2 la descripcion del usuario y debajo de esta la seccion para modificar el

perfil

La pantalla para mostrar el detalle del carrito modifica la ubicacion de los componentes, en
la parte izquierda muestra los productos que el usuario ha afiadido a su carrito y en la parte

derecha la seccidn del total y los respectivos botones para realizar la compra.

La pantalla para mostrar el historial de compras del usuario modifica el estilo estético,
mostrando los productos comprados por el usuario de forma horizontal llenando casi toda
la pantalla y mostrando mas informacién al respecto del producto. La vista principal de la

pagina web en disefio responsive se puede observar en la Fig. 66.

Monitores y computadoras de escritorio (1166 +)

En la barra de navegacion se aumenta el nombre del E-commerce (UpWorld) alado

izquierdo del icono de la pagina.
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El Gnico cambio en el menu principal es la cantidad de productos que se muestra en el
carrusel de la categoria especial pasando de 3 a 4 y 5 productos respectivamente

dependiendo de la longitud que llegue a tener la pantalla.

En la pantalla para visualizar los productos por categorias se aflade un submenu en la
parte izquierda con las categorias y en la seccion derecha se muestran los productos.Las
pantallas restantes iguales que para las tabletas. La vista principal de la pagina web en

disefio responsive se puede observar en la Fig. 67.
Realizar las pruebas respectivas del sistema Front-End

Prueba de carga: mide el tiempo que toma a la pagina web para cargar todos los
contenidos en la péagina principal mediante el uso de la herramienta “network”
proporcionada por los navegadores e indican el tiempo en que el navegador carga todos
los recursos, en la TABLA VIII Prueba de carga Navegador EdgeTABLA VIl se puede
observar la prueba de carga, para ver el detalle de las demas pruebas revisar el ANEXO

TABLA VIl Prueba de carga Navegador Edge

MICROSOFT EDGE
Prueba Resultado (segundos)
1 4.06 s
2 3.15s
3 2.29s
4 185s

Ambiente de desarrollo: La prueba fue realizada en una laptop de marca Dell con una

conexion a internet mediante cable LAN conectado directamente al Router, el proveedor

de internet es la compafiia CNT con una velocidad de 40 Mbps.

Prueba resultados: Con los datos expuestos y analizados en los cuatro navegadores de

prueba, se puede determinar que la primera vez en cargar la pagina tarda un promedio de
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3.63 segundos, siendo la mas tardada en el navegador Microsoft Edge con un total de 4.06

segundos siendo el Unico navegador en tardar 4 segundos en cargar todos los contenidos.

Ademas, con los datos extraidos se puede visualizar que al recargar la pagina el tiempo de
carga se va reduciendo conforme mas veces se repita este proceso, llegando a tardar 1.77

segundos al cargar por cuarta vez en el navegador Brave.

Prueba de compatibilidad: comprueba si la pagina web se puede ejecutarse
correctamente en diferentes navegadores, dispositivos y resoluciones de pantalla y

comprobar que la aplicacion es accesible para una amplia variedad de usuarios.

TABLA IX Prueba de compatibilidad

Prueba compatibilidad

Navegador Version Estado Dispositivo

109.0.5414.120
Chrome (Build oficial) (64 Compatible Laptop
bits)

Opera 94.0.4606.76 Compatible Laptop

1.47.186
Chromium:
Brave 109.05414.119 Compatible Laptop
(Official Build)

(64-bit)

109.0.1518.70

Edge (Official build) (64- Compatible Laptop
bit)
Mozilla Firefox 97.0 (64-bit) Compatible Laptop

Prueba resultados: ElI componente mend hamburguesa después de cierta accidon no

encontrada no mostrar la informacion que deberia, simplemente el fondo de la web se
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oscurece, pero no se muestra la informacion en la parte izquierda, esto se puede solucionar

recargando la pagina web.

El componente carrusel de imagenes especiales presenta una modificacion, las flechas en
la parte izquierda y derecha del componente al pasar el ratdn por primera vez sobre estas,
se desplazan un poco hacia abajo donde su posicién se quedara estatica de nuevo. Esto
puede resultar molesto para el usuario ya que puede gue necesita mover un poco mas

abajo el ratén para interactuar con estas.

A excepcion de los errores en los componentes mencionados anteriormente, las demas
funciones, interacciones, componentes y librerias funcionan en todos los navegadores

especificados.

Pruebas unitarias: Las pruebas unitarias permiten probar pequefias porciones del
programa que son esenciales para que este funcione correctamente. Firebase cuenta con
un entorno de emuladores localmente para realizar simulaciones y pruebas entre sus
diferentes servicios, mediante el uso de estos emuladores se realizaron las pruebas
unitarias para probar el tiempo que tardan las peticiones en ser ejecutadas, ademas de
condiciones funcionales para que el sistema funcione correctamente, este servicio de
emuladores es ejecutado localmente por lo que el tiempo de respuesta de las peticiones
puede ser mucho més rapido que en un despliegue normal. En la TABLA X se puede
observar el formato de la prueba unitaria ademas en la Fig. 6 se puede observar el codigo

de la prueba, para visualizar a detalle las demas pruebas revisar el ANEXO Il .

TABLA X Prueba unitaria leer documentos sin iniciar sesién

Prueba unitaria N.° 1

Nombre: Puede leer documentos sin iniciar sesién

Se prueba si se puede leer la informacion usando
Descripcion: los respectivos endpoints sin la necesidad de iniciar

sesion o tener un token de usuario

Este endpoints se utiliza para mostrar la informacion
Funcion en el programa | de productos o categorias al usuario cuando adn no
principal: ha creado ninguna cuenta de usuario y solo desea

visualizar la informacion.
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Tiempo de Método
Estado: Completada | y 130 ms GET
ejecucion: usado:

it("Can read items without authentication™, async () => {
const db = getFireStore(null);
const testDoc = db.collection("category™).doc("testDoc™);

await firebase.assertSucceeds(testDoc.get());

Fig. 6 Codigo prueba unitaria 1

Desplegar el proyecto a produccién

Para que el proyecto pueda ser usado por todos los usuarios y no exista la limitacién que
el proyecto pueda ser usado solo por el equipo desarrollador se sube a un sitio web que
puede ser accedido casi desde cualquier parte del mundo solamente con una conexion a

internet y un dispositivo inteligente.

Para desplegar el componente FrontEnd del E-commerce se utiliza un servicio que provee
el propio Firebase, el servicio de Hosting permite alojar una pagina web. Al usar la libreria
de React el proyecto se genera como una single-page aplicacion, esto quiere decir que
solo existe un solo documento HTML y de acuerdo a las interacciones del usuario se
modifica y manipula el cédigo JavaScript , una gran ventaja de usar esto es que el sitio web
carga toda la informaciéon una vez mejorando el tiempo de respuesta para ciertas
interacciones que simulan cargan nuevos contenidos y por lo tanto ahorran muchos

recursos al no tener que solicitar los datos a la web si no solamente al servidor

El propio servicio de alojamiento de Firebase provee un dominio con el protocolo Https que
establece un alto nivel de seguridad en el sitio web de tal manera que mejora la conexion
entre el servidor y cliente dificultando el ser interceptado por personas externas y evitar

ataques de phishing u otros.
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4 CONCLUSIONES

A continuacion, se expone las conclusiones respecto al componente desarrollado.

El componente de Front-End desarrollado cumple exitosamente con todos los
objetivos planteados al inicio, permitiendo que los usuarios sean capaces de
realizar una compra de equipos computacionales mediante el E-commerce

desarrollado.

Se superd una limitacién expuesta anteriormente, se propuso simular la compra y
no ejecutar una compra con dinero real por consecuencias externas y errores que
podrian ocurrir, pero se afiadié un método de pago real mediante el uso de las Apis
de PayPal, pero aun asi cargando solamente la cantidad de $0.01 ctvs. Americanos,
esto es para poder realizar pruebas y que cualquier persona pueda probar este

meétodo de pago sin la necesidad de preocuparse por el gasto.

La utilizacion de mockups fue una gran herramienta durante el desarrollo del
componente, estableciendo una idea de como seria la estructura estética y en qué
lugar se debe ubicar cada elemento, ademas gracias a estos mockups se provee
una gran libertad a la hora de establecer paletas de colores, tipos de letra u otros
aspectos estéticos, permitiendo ser mas flexible con el disefio incluso en etapas

mas avanzadas del desarrollo.

El uso de la libreria React permitio tener un mejor desarrollo para el FrontEnd y al
desarrollar una aplicacion de una sola pagina mas conocida como single-page
application, permite un mejor rendimiento de la aplicacién a la hora de desplegar el

componente a un entorno real, mejorando la experiencia de usuario.

El uso del servicio en la nube Firebase y los servicios que este provee se pudo
completar muchas de las caracteristicas y objetivos planteados, ademas de mejorar
la experiencia de desarrollo del componente FrontEnd a pesar de no utilizar un

componente BackEnd desarrollado desde 0.

Las pruebas realizadas al componente desarrollado permitieron observar errores
que tiene la pagina y permitir corregirlos antes de desplegar el proyecto a un entorno

de produccion real en donde el usuario tendra una interaccién con este error.

La aplicacién desarrollada fue desplegada a produccién a un ambiente real
exitosamente, después de cumplir todos los requerimientos y objetivos planteados,
ademas de realizar las respectivas pruebas para comprobar el 6ptimo

funcionamiento de la web desarrollada.
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5 RECOMENDACIONES

A continuacion, se expone las recomendaciones que surgieron durante el desarrollo del

componente:

e Serecomienda una mejor planeacion para los Sprints y las tareas a realizar durante
estos, debido a que puede ocurrir una sobrecarga de tareas y esto puede
desembocar en el incumplimiento de estas o un desarrollo mediocre de las
actividades planteadas.

e Serecomienda la migracion del tipo de base de datos actual, ya que a pesar de los
beneficios en velocidad que puede producir una base de datos no relacional a la
hora de recuperar la informacion de la base de datos, en un proyecto de E-
commerce lo mejor es tener una base de datos relacional para mejorar el manejo
de la informacion y poder crear registros mas complejos.

¢ Se recomienda la implementacién de nuevos gréficos estadisticos para el usuario
analista, ademas de proyecciones con el tiempo y graficos que relacionen el tiempo
para tener un detalle méas real y un analisis mas completo

e Se recomienda el uso de cookies para cambiar el flujo que tiene el programa,
permitiendo a un usuario sin la necesidad de registrarse afadir productos a su
carrito y modificarlos y solo cuando el usuario esté a punto de comprar estos
productos pedir un registro de este, esto con el objetivo de mejorar la experiencia
de usuario.

e Se recomienda una capacitacion basica para el usuario administrador para que
entienda el funcionamiento de las funciones que puede realizar y como hacer de tal
manera que sea capaz de aprovechar todas las opciones disponibles como usuario
administrador.

e Se recomienda una pequefia capacitacion para el usuario analista y que él pueda
entender de qué manera se estdn manejando los datos y como se estan
construyendo los graficos estadisticos.

e Se recomienda implementar un modulo para que el usuario administrador pueda
gestionar las categorias del E-commerce, modificando las imagenes de esta,

nombres o afiadir nuevas categorias.
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7 ANEXOS

En este apartado se expone cada anexo utilizado en el proceso de desarrollo del

componente Front-End:
e ANEXO I. Porcentaje del software anti-plagio Turniting
e ANEXO Il. Manual de usuario
e ANEXO lIl. Manual de instalacion

e ANEXO IV. Despliegue y credenciales.
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ANEXO II

Recopilacién de Requerimientos

En la TABLA se muestran todos los requerimientos recolectados al empezar el proyecto.

TABLA XI: Recopilacion de requerimientos

RECOPILACION DE REQUERIMIENTO

TIPO DE
SISTEMA

ID-RR

ENUNCIADO DEL iTEM

FRONTEND

RRO01

El usuario cliente necesita consumir endpoints para el
registro llenando un formulario con informacion personal,

correo y contrasefia

RR002

Los usuarios: cliente, administrador y analista necesitan
consumir endpoints iniciar sesion, ademas la pantalla de

inicio de sesién debe contener lo siguiente:

e Formulario de inicio de sesion

e Botdn de recuperacion de contrasefia
e Boton de registro

¢ Inicio de sesion con Google, Twitter y Git-Hub (Solo

para el usuario cliente)

Los usuarios: cliente, administrador y analista necesitan
consumir endpoints para modificar sus datos personales y

sus credenciales de inicio de sesion.

RR003

El usuario cliente necesita consumir endpoints para:

e Visualizar los productos almacenados en la web

RR004

El usuario cliente necesita consumir varios endpoints
para:
e Visualizar la informacidn mas detallada de un

producto en especifico

RRO05

El usuario cliente necesita consumir varios endpoints
para:
e Afadir productos disponibles a su carrito de

compras
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El usuario cliente necesita consumir varios endpoints

para:
RR006 e Visualizar a detalle los productos de su carrito
e Interactuar con los productos de su carrito
e Realizar la compra de estos
El usuario cliente necesita consumir varios endpoints
para:
RR0O07 e Afadir comentarios a un producto
e Calificar un producto con un maximo de 5 estrellas
e Visualizar comentarios de otros usuarios
El usuario administrador necesita consumir varios
RR0O08 [endpoints para:
¢ Crear cuentas para el usuario analista
El usuario administrador necesita consumir varios
endpoints para:
RR009
e Crear nuevos productos.
o Editar o eliminar productos.
El usuario analista necesita consumir varios endpoints
para:
RRO10
e Visualizar los datos estadisticos de un producto
mediante gréficos estadisticos
El usuario analista necesita consumir varios endpoints
para:
RRO11

e Visualizar los datos estadisticos de una categoria

de productos mediante graficos estadisticos
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Historias de usuario

A continuacion, en las tablas se presenta las historias de usuarios usadas para el proyecto

de FrontEnd actual.

TABLA XII: Registrar usuarios

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HUOO1 Usuario: Cliente

Nombre de historia: Registrar usuario cliente

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Media

Iteracidn asignada: 2

Responsable: Steven Guafiuna

Descripcién: Con el uso de varios endpoints el usuario cliente puede registrarse en la
pagina web ingresando los siguientes datos:

e Nombre

e Apellido

e Correo electrénico

e Contrasefa

Observacion: Para los usuarios administrador y analista el registro no es necesario ya
gue el soporte técnico proporciona una cuenta al administrador y este Ultimo puede
generar cuentas para el rol analista.

No es necesario registrarse para interactuar con la web y visualizar los productos, en el
caso que el usuario cliente desee afadir un producto al carrito se lo redirigira a la pagina

de inicio de sesion.

TABLA XIlllI: Iniciar sesion

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HU0OO2 Usuario: Cliente, administrador y analista

Nombre de historia: Iniciar sesion

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Media

Iteracion asignada: 2

Responsable: Steven Guafiuna
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Descripcién: Con el uso de varios endpoints el usuario cliente, administrador y analista
pueden acceder a una pagina donde son capaces de Iniciar sesién con correo electrénico,
recuperar contrasefia y solo los usuarios cliente son capaces de iniciar sesion con Google,
Twitter y Git-Hub.

Observacion: Los usuarios administrador y analista no necesitan registrarse ya que para
el administrador el soporte técnico proporciona las credenciales de inicio de sesién, por
otro lado, el usuario administrador es el encargado de generar las cuentas del usuario

analista.

TABLA XIV: Gestionar perfil

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HUOO3 Usuario: Cliente, Administrador y Analista

Nombre de historia: Gestionar perfil

Prioridad en Negocio: Media Riesgo en Desarrollo: Media

Iteracion asignada: 1

Responsable: Steven Guaiuna

Descripciéon: Mediante el uso de endpoints los usuarios cliente, administrador y analista
tienen una pantalla en la que pueden gestionar el perfil, en donde puede modificar sus

datos personales al igual que sus credenciales de inicio de sesion.

Observacion: Para editar y modificar el perfil los usuarios administrador y analista tienen
gue iniciar sesion previamente y en el caso del cliente debe haberse registrado antes de

iniciar sesion.

TABLA XV: Menu principal

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HU004 Usuario: Cliente

Nombre de historia: Visualizar menu principal

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Media

Iteracidn asignada: 2

Responsable: Steven Guafiuna

Descripcién: Con el uso de endpoints el usuario cliente puede visualizar una pantalla
principal en la que podra encontrar los siguientes apartados

e Categorias de los productos
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e Carrusel de productos mas vistos

e Carrusel de productos mas vendidos

Observacion: Esta pantalla se mostrara al iniciar la web y no es necesario iniciar sesion

0 registrarse para interactuar con ella.

TABLA XVI: Visualizar productos

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HUOO5 Usuario: Cliente

Nombre de historia: Visualizar productos

Prioridad en Negocio: Media Riesgo en Desarrollo: Media

Iteracion asignada: 1

Responsable: Steven Guaiiuna

Descripciéon: Mediante el uso de endpoints el usuario cliente puede visualizar una pantalla
en la que podra encontrar los siguientes apartados
e Los productos clasificados por categoria

¢ Un menu a la izquierda con las demas categorias para navegar entre estas

Observacion: Incluir una animacién de hover para que el usuario identifique sobre que

producto esta pasando el ratén.

TABLA XVII: Visualizar descripcion de un producto

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HUOO6 Usuario: Cliente

Nombre de historia: Visualizar descripcion de un producto

Prioridad en Negocio: Media Riesgo en Desarrollo: Media

Iteracidn asignada: 2

Responsable: Steven Guafiuna

Descripcién: Mediante el uso de endpoints el usuario cliente puede visualizar una pantalla
en la que podra encontrar los siguientes apartados

e Carrusel de imagenes del producto

e Descripcion

e Stock

e Un botdn para afiadir al carrito
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¢ Un conjunto de botones para aumentar la cantidad de productos

Observacion: Limitar la interaccion de los botones para que en el carrito no exista

productos con cantidades negativas.

TABLA XVIII: Secciéon de comentarios

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HUOO7 Usuario: Cliente

Nombre de historia: Visualizar seccién de comentarios

Prioridad en Negocio: Media Riesgo en Desarrollo: Media

Iteracién asignada: 2

Responsable: Steven Guafiuna

Descripcién: Mediante el uso de endpoints el usuario cliente puede interactuar con el
producto, en la misma pantalla de descripcion del producto y podra realizar las siguientes
interacciones:

o Dejar resefias / comentarios de un producto en particular sin limite

e Calificar el producto mediante un sistema de 5 estrellas

¢ Visualizar comentarios/ resefias de otros usuarios en ese producto

Observacion: Para que el usuario pueda dejar resefias o calificar el producto debe haber
iniciado sesi6n anteriormente, pero puede visualizar comentarios y calificaciones sin

necesidad de iniciar sesion.

TABLA XIX: Afadir producto al carrito

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HUOOS8 Usuario: Cliente

Nombre de historia: Afiadir producto al carrito

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Media

Iteracion asignada: 1

Responsable: Steven Guaiuna

Descripcién: El usuario cliente puede visualizar un submen( ubicado en la barra de
navegacion en la que podra encontrar los siguientes apartados
e Listado de productos afadidos

e Boton para visualizar el carrito detalladamente
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Observacion: El usuario puede dar clic en un producto de su carrito que lo llevara a la

pantalla de ese producto.

TABLA XX: Descripcion del carrito

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HUOO9 Usuario: Cliente

Nombre de historia: Visualizar descripcion carrito

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Media

Iteracion asignada: 1

Responsable: Steven Guafiuna

Descripcién: El usuario cliente puede visualizar una pantalla en la que podra encontrar
los siguientes apartados

¢ Listado de productos afadidos

¢ Conjunto de botones para aumentar la cantidad de productos

e El subtotal, descuento y total

e Boton para realizar la simulaciéon de compra

e Boton para comprar con PayPal

Observacion: En la simulacion, mostrar una animacion de carga, después de un tiempo

mostrar un mensaje de compra realizada con éxito.

TABLA XXI: Menu de opciones

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HUO10 Usuario: Administrador

Nombre de historia: Visualizar un menua de opciones

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Media

Iteracién asignada: 2

Responsable: Steven Guafiuna

Descripciéon: Mediante el uso de endpoints el usuario administrador puede visualizar en
una pantalla dedicada un menu de las siguientes opciones

e Afadir cuentas de rol analista

e Afadir productos

o Editar o eliminar productos

e Historial de compras de usuarios
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Observacion: Para que el usuario administrador acceda a estas funcionalidades primero
debe iniciar sesion, la pantalla de inicio de sesion es la misma que usa el cliente y el

analista.

TABLA XXII: Afadir cuenta analista

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HUO11 Usuario: Administrador

Nombre de historia: Aiadir cuentas analista

Prioridad en Negocio: Media Riesgo en Desarrollo: Media

Iteracién asignada: 2

Responsable: Steven Guafiuna

Descripcién: Empleando endpoints el usuario administrador es capaz de crear cuentas
para el rol analista, llenando un formulario con los datos del usuario y la aplicaciéon web, el
usuario analista introduce una clave temporal para este nuevo usuario que podra ser
cambiada en cualquier comento por el mismo usuario analista en la pantalla respectiva

para gestionar el perfil.

Observacion: Para el cambio de contrasefia el usuario debe iniciar sesion previamente y
en la seccién de gestionar perfil se podra cambiar, si el usuario analista no desea cambiar

su clave temporal no existe ningun problema.

TABLA XXIII: Afiadir productos

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HUO12 Usuario: Administrador

Nombre de historia: Afiadir productos

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Media

Iteracion asignada: 2

Responsable: Steven Guafiuna

Descripcién: Empleando endpoints el usuario administrador puede afiadir nuevos
productos llenando un formulario que cuenta con las siguientes opciones:

e Nombre

e Categoria

e Imagenes

e Descripcion

56




e Precio
e Stock
e Tags

e Caracteristicas

Observacion: Los campos estaran validados y en caso de no llegar algin campo

importante no se podra afiadir el producto.

TABLA XXIV: Editar y eliminar productos

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HUO13 Usuario: Administrador

Nombre de historia: Editar y eliminar productos

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Media

Iteracion asignada: 2

Responsable: Steven Guaiuna

Descripcién: Mediante el uso de endpoints el usuario administrador es capaz de editar

los datos de un producto y eliminar un producto por completo.

Observacion: Los campos estaran validados y en caso de dejar un campo importante
vacio el usuario no podra actualizar los cambios del producto.
A la hora de eliminar un producto, saltard un modal en el que el usuario administrador

debe confirmar que esta seguro de eliminar el producto y no se podra recuperar.

TABLA XXV: Historial de compras

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HU014 Usuario: Administrador

Nombre de historia: Visualizar historial de compras

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Media

Iteracion asignada: 2

Responsable: Steven Guafiuna

Descripcién: Mediante el uso de endpoints el usuario administrador puede visualizar el

historial de compras de un usuario en especifico.

Observacién: El usuario administrador primero debe escoger el usuario y continuacién se

mostrara el historial de compras de este.
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TABLA XXVI: Visualizar analiticas

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HUO15 Usuario: Analista

Nombre de historia: Visualizar analiticas

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Media

Iteracion asignada: 2

Responsable: Steven Guafiuna

Descripcién: Mediante el uso de endpoints el usuario analista puede visualizar la
informacién estadistica de un producto en especifico o una categoria de productos y con
el uso de graficas estadisticas como graficas de barras o graficos circular el usuario
analista puede visualizar los datos de una mejor manera. Ademas, el usuario analista
puede descargar un reporte generado por la web con los productos mas vistos y
comprados.
Entre los datos que se analizaran estan los siguientes:

e Numero Visitas

¢ Numero de comentarios

e Valoracion de estrellas

¢ Numero de veces afiadido al carrito

e Numero de veces comprados

e NuUmero de veces eliminado del carrito

Observacion: Para que el usuario analista acceda a estas graficas estadisticas, debe

iniciar sesion mediante la cuenta que el usuario administrador le provee.

Product Backlog

A continuacioén, se presenta la prioridad de los requisitos implementados para desarrollar

el FrontEnd del proyecto

TABLA XXVII: Product Backlog

ELABORACION DEL PRODUCT BACKLOG

ID - HU HISTORIA DE USUARIO ITERACION ESTADO PRIORIDAD
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Configuracién Inicial / Iniciar

HUO000 Finalizado Alta
proyecto.
Huooy | Redistrar Finalizado Alta
HUOO02 | Iniciar sesi6n Finalizado Alta
HUOO03 | Gestionar perfil Finalizado Media
HUO004 | Visualizar mena principal Finalizado Alta
HUOO5 | Visualizar productos Finalizado Media
Visualizar descripcién de un
HUO0O06 Finalizado Media
producto
Visualizar seccion de
HUO0O07 . Finalizado Media
comentarios
Huoog | Afnadir producto al carrito Finalizado Alta
HU009 | Visualizar descripcion carrito Finalizado Alta
HuUo010 | Visualizar menu de opciones Finalizado Alta
Huo11 | Anadir cuentas analista Finalizado Media
Huo12 | Afhadir producto Finalizado Alta
Huo13 | Editary eliminar productos Finalizado Alta
HUO014 | Visualizar historial de compras Finalizado Media
HUO014 | Visualizar analiticas Finalizado Alta
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ELABORACION DEL PRODUCT BACKLOG

3 HISTORIAS DE TIEMPO
ID-SB NOMBRE MODULO ID-HU TAREAS
USUARIOS ESTIMADO
Recopilar requerimientos.
Configuracioén del Instalar y configurar del entorno para el
SB000 ambiente de HUO000 N/A desarrollo del proyecto. 20H
desarrollo. Crear reposito de GitHub.
Crear proyecto en Firebase
Disefiar e implementacion para el registro
de usuarios a traves de formularios
Verificacion de autenticacién para ingresar
al sistema.
Disefio e Consultar a la base de datos vy
implementacién de Modulo — Inicio _ o autorizacion.
SB001 i _ y Registrar, Iniciar
métodos para el perfil de sesion, HUO001 y Guardar los datos del usuario a la base de
) ) sesion 50H
cliente registro datos

Disefiar para la pantalla de inicio de sesion
Configurar cuentas de desarrollador para
el inicio de sesién con aplicaciones Twitter
y Git-Hub.




Disefiar de la interfaz para la gestién del
perfil.

Disefar e implementar de método para la
visualizacién y edicion del perfil.

Consultar a la base de datos los datos del

usuario.
Modulo perfil HUO002 Gestionar perfil
Actualizar la informacion mediante
métodos creados.
Re autenticar el usuario en caso de
cambiar informacion delicada mediante su
clave.
Disefiar la interfaz del menu principal
Visualizar menu Definir los componentes que integran el
principal, Visualizar menu principal
Modulo productos, Disefiar e implementar de métodos para
Visualizar HUO003 Visualizar mostrar la pantalla principal,
productos descripcion de un Establecer la conexién a la base de datos

producto, Visualizar

comentarios

con la coleccion productos.
Implementar interaccién con los productos

y respectivos componentes




Disefio de la interfaz productos por
categoria

Definir la estructura de la informacion
presentada en cada producto

Diseflar e implementar métodos para
mostrar la pantalla de productos por
categoria

Establecer la conexion con la base de
datos para filtrar y recuperar la informacién
Disefiar la interfaz de la descripcion del
producto

Definir  los  componentes 'y el
posicionamiento de estos

Establecer la conexion a la base de datos
para recuperar la informacion del producto
Implementar interaccion con el producto y
los respectivos componentes de la
interfaz.

Disefiar la interfaz de los comentarios
Establecer la conexion a la base de datos
para recuperar los comentarios del

producto




Modulo
interactuar con

el carrito

HUO004

Afadir producto al
carrito, Visualizar
descripcion del

carrito

Programar la légica para afiadir un
producto al carrito

Establecer una conexion a la base de
datos para almacenar los productos
afiadidos al carrito

Definir los componentes y funcionalidades
de la interfaz para visualizar los productos
del carrito

Disefiar e implementar la interfaz para
visualizar los productos del carrito

Afadir interaccion con los productos del

carrito.

Modulo mostrar

producto

HUOO05

Mostrar descripcion
de un producto

cliente

Disefio e implementacion de métodos
para mostrar la descripcion detalla del
producto seleccionado

Autenticacién para el acceso a la base de
datos.

Validacién de stock de productos




SB002

Disefio e
implementacion de
métodos para el perfil

administrador

Modulo menu

principal

Visualizar un menu

de opciones

Definir los componentes y funcionalidades
de la interfaz para visualizar un menu de
opciones

Disefiar e implementar la interfaz para
visualizar un menu de opciones

Afadir interaccion con cada una de las

opciones dentro de la interfaz

Modulo afiadir

usuario analista

Afadir cuentas

analista

Definir los componentes y funcionalidades
de la interfaz para afiadir cuentas analista

Diseflar e implementar la interfaz para
afiadir cuentas analista

Utilizar el servicio de autenticacién de
Firebase para crear un usuario

Establecer una conexién con la base de
datos para almacenar la informacion del
usuario

Afadir interaccién con los formularios para

afnadir un usuario

Modulo
gestionar

productos

Afadir productos,
Editar y eliminar

productos

Definir los compontes y las
funcionalidades de la interfaz para afiadir
un producto

Disefiar e implementa la interfaz y los
formularios para afiadir un producto
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Establecer una conexién con la base de
datos para almacenar la informacion del
producto

Afadir interaccibn con los respectivos
componentes

Definir el flujo y los componentes para
editar y eliminar los productos

Disefiar e implementar los componentes
para editar y eliminar productos

Afadir la interaccion con el producto para
editar o eliminar

Establecer una conexién con la base de
datos para actualizar o eliminar el

producto seleccionado

Modulo historial

de compras

Visualizar historial

de compras

Definir los componentes y las
funcionalidades de la interfaz visualizar
historial de compras

Disefiar e implementar la interfaz para
visualizar el historial de compras
Establecer la conexion con la base de
datos para filtrar y recuperar la informacion

de los clientes




Afadir interaccion entre los respectivos
moédulos para mostrar el historial de

compras de un usuario escogido

Definir los componentes, los gréficos y las
funcionalidades de la interfaz visualizar
analiticas

Disefiar e implementar la interfaz para

visualizar el analisis por categorias y el

Disefio e analisis por productos
implementacion de Modulo analisis Visualizar analiticas Defnir las funciones para recopilar los 40 H
métodos para el perfil datos y mostrarlos en una sumatoria para
analista el andlisis por categoria
Establecer una conexion con la base de
datos para recuperar los productos
Definir el flujo para visualizar el analisis de
un solo producto en especificio
Pruebas de carga
Pruebas del Front-
SBO005 Pruebas de compatibilidad 20H

End.

Pruebas unitarias




Despliegue del FrontEnd

mediante

Despliegue del
SB006 10H
componente. firebase
Documentacion Trabajo de integracion curricular 30h
Anexos del proyecto.
240 H

TOTAL




Librerias usadas

TABLA XXVIII: Librerias utilizadas

HERRAMIENTA

JUSTIFICACION

Libreria con una gran cantidad de componentes ya

Native-base codificados y muy personalizables, ademas del manejo de
temas y fuentes ahorrando mucho tiempo.
Libreria que permite realizar conexiones a la base de datos
Firebase para leer o escribir informacién, ademas del

almacenamiento de archivos como imagenes o audio.

Framer-motion

Libreria que proporciona una gran cantidad de animaciones

para hacer la pagina mucho mas interactiva

[18next

Libreria usada para traducir el texto en diferentes idiomas

mediante un api y una web.

React-router-dom

Libreria para afadir rutas y moverse entre ellas.

React-icons

Libreria para afiadir iconos con una gran variedad y

diferentes proveedores

React-toastify

Libreria para afadir alertas dinAmicas y animadas

TypeScript

Libreria para un mejor manejo de los datos, derivaba de
JavaScript

React-burger-menu

Libreria que provee un menu desplegable

@popmotion/popcorn

Libreria necesaria para el correcto funcionamiento de

Framer-Motion

@mui/material

Libreria con una gran cantidad de componentes ya

estilizados y altamente personalizable

libreria que permite la customizacién estética de

bootstrap _
componentes y estilos.
Libreria usada para mostrar graficos estadisticos como
ApexCharts .
gréficos de barras o pastel.
React-slick Libreria usada para mostrar carruseles de imagenes o datos




o Libreria para realizar animaciones complejas mediante el
Animejs

uso de html, css y JavaScript

Mockups

Las siguientes figuras muestran los mockups usados para el desarrollo de la aplicacion

== ECOMMERCE NAME ? (. Busqueda

Register

Email

Name
Last Name

Password

( Create account )

Fig. 7 Mockup Registro de usuarios

= ECOMMERCE NAME ?

ﬁ
Category

N/

—

Category

S

ﬁ
Category

H

)
Category

N\’

Category
w

M)
Category

\ e/

Fig. 8 Mockup péagina principal



= ECOMMERCE NAME

? 3, Busqu

eda

Category1
N 4 N ( N N
S & & & & & & o
(ctegon2) 5| || || | e
[ PR proiin) e
gory Diescription J Esmption y Ees(riplior\ y Description J
Category4 (. ) AR (. ) R
\((@2&@ \6‘"‘(;50‘} \((@2&5_6 \((\'&06\56
AN Q¢ iR i
Name MName Name Name
Price § Price § Price & Price §
Esmpuan ) kD_escnptlor\ y Lescnpt\on y Eescnpuan J
f N f N f N i
& o S &
\((@ 0 5 & \(({b 0 s & \6@0 5 o \((@ 0 5 &
Q- <t Q¢ Q-
Name rame Name Name

Category Name

Fig. 9 Mockup productos por categoria

= ECOMMERCE NAME ?

(<, Busqueda

) @ B

Product Name

Categoryl
Category?2

Category3

JUuE

&'
Q
W
g

Category4

Tag

Coments

Label
Information

Label
Information

Addtocart &

Quantity
+ -

Rating

)

User Name

Coment data

Coment data

User Name . User Name
Rating Rating
Coment data
Date oite

Fig. 10 Mockup descripcién del producto

= ECOMMERCE NAME ?

(. Busqueda

) @ e

My cart

Product Name
& © Subtotal 0.00
R Discount 0.00
Quantity N @ Total 0.00
Product Name o
N Quanting N ) @
= Product Name °
&
~ Quantity N @ @
=1 Product Name o
&
N Quantity N (D @
= Product Name I+
&
~ Quantity:N - @ @

Fig. 11 Mockup detalles carrito



= ECOMMERCENAME ? (X Busqueda D @B
S B

Profile

User name - lastName
Email

[ Description j

Name

Last Name

Description

G0 o)

Fig. 12 Mockup perfil de usuario

= ECOMMERCE NAME ? @ Busgueda ) @ E
Shoping history

= Product Name
2
&
Price:N Quantity: N faate

Total: M

Product Name
&
D
&
Price:N Quantity: N a
n Product Name Total: N
2
R :
Price:N Quantity: N

Fig. 13 Mockup Historial de compras

= ECOMMERCENAME 2 (T Busqueda

Label Label Label

Label

Fig. 14 Mockup Pagina principal administrador



= ECOMMERCENAME ? (T Busqueda ) @

Create new user

Create user
Mange user Email

Name

Last Name

Password

( Createaccount )

Fig. 15 Mockup crear usuario analista

= ECOMMERCE NAME ? (€N Busgueda ) @

Create Product

Name

Images

Drag and drop

Category

Description

{ Create product )

Fig. 16 Mockup crear producto

= ECOMMERCENAME ? (T Busqueda D @
Update Product
Name
Images
Drag and drop
Category
Description

{ Update product )

Fig. 17 Mockup actualizar producto




= ECOMMERCENAME ? (T Busqueds D) @

Users registered

[ User name] [ Username] [ Username] [ UsernameJ
[ User nameJ [ User name] [ Username] [ User nameJ

Fig. 18 Mockup Historial de usuarios

= ECOMMERCE NAME ? @

Label Label

Fig. 19 Mockup Pagina principal analista

= ECOMMERCENAME ? (& Busqueda ) @

Name Category

c:t::za Ba( C\‘\art

Category4

Fig. 20 Mockup analisis por categorias




= ECOMMERCENAME ? (T Busqueda ) @

Product Name

Image product

(Labelstats ) [Labelstats ] [Labe\stats ] (Labelstats ]

Fig. 21 Mockup analisis por producto

Resultados Sprint 1

Iniciar sesion

Correo electrénico

Clave =

¢0lvidaste tu contrasena?

iNo tienes una cuenta? Registrarse aqui

O inicia sesion con...

G ¥ 0

Fig. 22 Interfaz inicio de sesion



Iniciar sesion

Correo electronico

Este campo es obligatorio
@

La contrasefia debe tener al menos 8 caracteres

¢Olvidaste tu contrasefia?

¢Mo tienes una cuenta? Registrarse aqui

O inicia sesion con...

G ¥ 0

Fig. 23 Validacion de campos inicio de sesion

El usuario no existe

Email o contraseiia
incorrecta

Fig. 24 Alertas inicio de sesion



Registro

Correo electrénico
Nombre
Apellido

Clave [

Fig. 25 Interfaz de usuario registro

Registro

Correo electrénico

Este campo es obligatorio

Nombre

Este campo es obligatorio

Apellido

Este campo es obligatorio

. [

La contrasefia debe tener al menos 8 caracteres

Fig. 26 Validacion de campos registro



Registro

nwe@test2.com
1234

123

12345678 (o]

Usuario registrado con éxito X

Fig. 27 Registro exitoso

Restablecer la contrasena

Ingrese la direccién de correo electrénico
asociada con su cuenta, le enviaremos un

correo electrénico para restablecer su
contrasefa

Correo electrénico

Enviar correo electronico

Fig. 28 Interfaz reestablecer contrasefia
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e noreply@ecommerce-epn.firebaseapp.com <noreply@ecommerce-epn.firebaseapp.com>
2/23/2023 521 PM

To: stevfgoc@hotmail.com

Hola,

Haz clic en este enlace para reestablecer tu contrasefia de UpWorld-Ecommerce para tu email: stevfgc@hotmail.com .

Si no enviaste una peticion para reestablecer tu contrasefia puede ignorar este mensaje.
Gracias,

El equipo de UpWorld-Ecommerce

Fig. 29 Correo de recuperacion de contrasefia

Cambiar la contraseina

de stevfge@hotmail.com

Muey

| 1O

Fig. 30 Interfaz cambiar contrasefa

55}
s
]
[

'
5]
th
o
=]
m

0 inicia sesion con...
& ’

Fig. 31 Interfaz inicio de sesién con aplicaciones
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@ Acceso: Cuentas de Google - Brave

@ accounts.google.com

~

& Acceder con Google

Acceder

Ir a ecommerce-epn.firebaseapp.com

Correo electrénico o teléfono

;0lvidaste el correo electrénico?

Para continuar, Google compartiré tu nombre, direccion de correo
electronico, preferencia de idioma y foto de perfil con ecommerce-
epn.firebaseapp.com.

Crear cuenta

Espafiol (Latinoamérica) - Ayuda Privacidad Condiciones

Fig. 32 Inicio de sesidn mediante Google

& Twitter / Autorizar una aplicacion - Google Chrome

& apitwitter.com,

, E Consecuencias

JAutorizar a UpWorld-

Ecommerce para 'J
acceder a su cuenta?

UpWoaorld-
— Ecommerce

Cancelar

Esta aplicacion podra:

Vea los Tweets de su linea de
tiempo (incluidos los Tweets
protegidos), asi como sus Listas y
colecciones

Consulta la informacion de tu perfil
de Twitter y la configuracion de tu
cuenta.

Vea las cuentas que sigue, silencia
y bloguea.

Obtenga mas informacion sobre los permizos
de aplicaciones de terceros en el Cenfro de
ayuda .

los términos

Fig. 33 Inicio de sesidon mediante Twitter
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O Autorizar aplicacion - Google Chrome

> 0

Autorizar UpWorld-Ecommerce

@ github.com

H UpWorld-Ecommerce por 5t

Datos personales del usuario

Cancelar Autorizar Seknys

https:/fecommerce-epn.firebaseapp.com

Fig. 34 Inicio de sesidn mediante Git-Hub

= UpWorld 5

Fig. 35 Interfaz barra de navegacion.
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= Q
IJ Up World

Q Seknys

Detalles del carrito

+ mas visitacios M

Idioma:

== W I\

Historial de compras
Categorias

Computadoras

Impresoras

Laptops

Monitores

Tarjetas Graficas 'Y

J\. AN /
Teclados

Productos mas visitados

necan... AISURIX Radeon... MSI Gaming Ge...

108 299.99%
in leciado me... AISURIX Radeon RX 580 Tarjeta. MSI Gaming GeForce RTX 3050

v N v \

7

Fig. 36 Interfaz ment hamburguesa

i

Productos mas visitados

Fig. 37 Interfaz mena principal

14



Fig. 38 Interfaz navegacion entre categorias

Impresoras

R e

Canon Impreso..  Epson - Impres.. Impresora HP D..  Producto Opera...
129% 229.99% 93.99% 12$

Canon Impresora inalambrica d... Epson - Impresora EcoTank ET-2... Impresora compacta multifunci... Este es un producto actualizado..

Fig. 39 Interfaz mostrar producto por categoria
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Productos mas vistos

HP Portatil para..  ZOTAC GeForce.. PC de escritorio.. Teclado mecan..  AISURIX Radeon..
939§ 359.998 323.74% 728 108

il para juege Dell OptiPlex, In £l Dra

MSI Gaming Ge...
299.99%

Fig. 40 Interfaz mostrar productos mas vistos

PC de escritorio Dell OptiPlex
@ Descrt
PC de escritorio Dell OptiPlex, Intel Core i5 d
GB de RAM, d 2TB, MTG, mor

cera generacion a 3,2 GHz, 16

ED de 22 pulgadas, teclado y

ratén RGB, WiFi, Wi 1ovado)
@ rrecio 323.748
& siock 16

este producto

@ Peso con empaque: 13.556kg
* Producto de: Amazon

e Producto con garantia

Intel Windowsl0 2022

Comentarios

Fig. 41 Interfaz detalle del producto
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Comentarios

Muy insatisfecho

% Name @ Seknys
% ’

Muy Satisfecho Neutral

NewComent Un producto util

1/20/2023 1/19/2023

Fig. 42 Interfaz comentarios del producto

Resultados de la busqueda: "pc"

PC de escritorio...
323.74%

PC de escritorio Dell OptiPlex, In

Fig. 43 Interfaz busqueda de productos
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@ rrecio: 323.748

-.- Stock 1 E}l

Anadir alacesta &2

Fig. 44 Seccién afadir producto al carrito

Mi carrito

PC de escritorio ... $323.74
- Computadoras

Fig. 45 Interfaz submenu productos del carrito

Mi carrito
PC de escritorio Dell OptiPlex Subtotal 323.74
Descuento 0
Canidad 1 @) $323.74 Tosad 323.74
0 paga con
PayPal

Fig. 46 Interfaz detalle del carrito
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GRACIAS POR SU COMPRA )

Fig. 47 Interfaz simulacion de compra

PayPal Checkout - Brave

@ sandbox.paypal.com

e $1,079.97 USD

Ship to Steven Fernando Change

1 Main St, San Jose, CA 95131

Pay with o split
$1,079.97
o 'b PayPal balance usD

Make this my preferred way to pay

Visa

Credit seee7659

CREDIT UNION 1

Checking s+++5996

PayPal Credit
bl Apply for PayPal Credit No Interest if paid in full in 6 months for your
purchase of $1,079.97. Subject to credit approval. See terms

~  Add dehit ar crodit card

Complete Purchase

Payment method rights

Fig. 48 Interfaz pago mediante PayPal
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Historial de compras

Resumen
Compras totales: 20 Total gastado: 8033.87$
Producto Opera Update TOTAL: 12§
Precio: 12 Cantidad: 1 Comprade: 172072023
KOORUI Monitor de juegos FHD de 24.5 TOTAL: 149.99%
pulgadas
Precio: 149.99 Cantidad: 1

Comprado: 1/28/2023

Fig. 49 Interfaz historial de compras del usuario

Perfil
Seknys

stevfgebl7@gmail.com

Acerca de mi:
Editar perfil 2
Nombre
Seknys
Apellido
Acerca de m.

Actualizar correo electrénico

Actualiza contrasefia

Fig. 50 Interfaz gestionar perfil

Perfil
. Seknys
Cargar imagen stevfgchl7@gmail.com

Fig. 51 Cambiar imagen de perfil

20



Editar perfilz

Nombre
Seknys

Apellido

Acerca de mi

Fig. 52 Modificar informacion personal

Actualizar correo electronico

Editar correo electronico

stevfgc517@gmail.com

Introducir la contrasefia

Fig. 53 Madificar correo electrénico

Actualiza contrasefa

Contrasefia anterior

ngrese su antigua contrasefia

Nueva contrasefia

Confirmar contrasefia

Fig. 54 Modificar contrasefia

b9

Up World Q

Fig. 55 Interfaz pagina principal usuario administrador




Administrar usuario

Crear un nuevo
usuario analista

Correo electrénico
Nombre
Apellido

Clave =

Fig. 56 Interfaz afiadir nuevo usuario analista

Fig.

Administrar usuario

[ Neme | Lusthome | el |

") [Buscar Buscar

1 last@try.com analyst
Steven Analista analystTest@a com analyst
Analista Demostracion demostracion @ analista com analyst
Analista Manual de usuario analista@manual com analyst
analyst test analystex@a.com analyst
Opera Analista opera@analista com analyst
asdal asd newcom@s sscomas analyst
Analyst2 tes23 test2@test2 com analyst

57 Interfaz administrar usuario analista
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Actualizar Producto

Nombre
Nombre

Imagenes (*Subir imagenes antes de subir el producto)

Drag and drop images

Seleccionar Categoria
Category

Descripcién del produto

Desc

Fig. 58 Interfaz afiadir producto
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Anadir un nuevo producto

Nombre
PC de escritorio Dell OptiPlex

Imagenes (*Subir imagenes antes de subir el producto)

Drag and drop images

Seleccionar Categoria

Category -

Descripcion del produto

PC de escritorio Dell OptiPlex, Intel Core i5 de tercera generacion a
3,2 GHz, 16 GB de RAM, disco duro de 2 TB, MTG, monitor LED de
22 pulgadas, teclado y ratéon RGB, WiFi, Windows 10 Pro (renovado)

Fig. 59 Interfaz editar/eliminar producto

24
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USUARIOS REGISTRADOS

2 i (o)

123 456
Steven Ferando 123 1254

Fig. 60 Interfaz historial de compras de usuarios

O

Fig. 61 Interfaz pagina principal analista

Seleccione una categoria para Empezar

Fig. 62 Interfaz analisis por categorias inicial
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Categoria: Impresoras

Optons
@ Views () AddedtoCat () Removedto Cat (O Purchased

Impresoras
Tarjetas Gréficas

Caron Frpretoes nackerca de nyeccoe ce nta Epson - impeasors EcoTan ET-2800 Irgrvtona KB Decxet 1755

n

Estadisticas goneralos de la categoria

Creado en: 1/18/2023, 344.08 PM

Fig. 63 Interfaz analisis por categorias

Actualizacion nombre
Actualizado en: 1/19/2023, 5:49:21 PM

Estadisticas generales del producto: Actualizacion nombre

X

® Trmes Bured
© Comments

® Agd to Cart
Rating 3 Interacciones con el

®Rumove o Car
Ganancias totales: $2300

Fig. 64 Interfaz analisis por producto
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1]
Categorias

Computadoras Impresoras

Laptop; ; Monitores

Tarjetas Graficas Teclados

Productos mas
visitados

Fig. 65 Disefio responsive Smartphones

Q

Productos mds visitados

) ()]

Fig. 66 Disefio responsive tabletas
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= Up World Q 2 -

Fig. 67 Disefo responsive monitores y computadoras

Pruebas de carga

TABLA XXIX Prueba de carga Navegador Chrome

CHROME
Prueba Resultado (segundos)
1 3.40s
2 2.33s
3 214 s
4 1.97s

TABLA XXX Prueba de carga navegador Opera

OPERA

Prueba Resultado (segundos)

1 3.69s

28



2 2.15s
3 2.13s
4 195s
TABLA XXXI Prueba de carga navegador Brave
BRAVE
Prueba Resultado (segundos)
1 3.37s
2 243s
3 1.93s
4 1.77s

Pruebas de compatibilidad

Las pruebas de compatibilidad son pruebas realizadas para verificar si un sistema,
producto o aplicacion funcionara correctamente y cumplird con los requisitos previstos en
diferentes entornos, plataformas, dispositivos, sistemas operativos, navegadores, etc.
Estas pruebas ayudan a asegurar que el producto sea compatible con los diferentes

entornos en los que se espera que funcione, garantizando una experiencia de usuario

satisfactoria.
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Productos més visitados

Up World

Fig. 70 Prueba de compatibilidad Navegador Brave
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Products more visited

Fig. 72 Prueba de compatibilidad Navegador Firefox

Pruebas unitarias

Las pruebas unitarias prueban la conexién con la base de datos, las peticiones y las
limitaciones que debe tener cada llamada, ademas de medir el tiempo que tarda en

responder la base de datos

TABLA XXXII Prueba unitaria, puede autenticarse

Prueba unitaria N.° 2

Nombre: Puede autenticarse
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o Se prueba si el usuario puede guardar su
Descripcion: _ y . )
informacion después de registrar

Este endpoints se utiliza justo después que el
Funcion en el programa | usuario se registra y se necesita almacenar los
principal: datos registrados por el usuario en la base de datos

para tener persistencia de estos.

Tiempo de Método
Estado: Completada _ y 55 ms CREATE
ejecucion: usado:

it("Can user authenticate”,

st te db.collection("users™) . doc("uidUser™);

wait firebase.assertSucceeds(testDoc.set({ name: "Testing" }));

Fig. 73 Codigo prueba unitaria 2

TABLA XXXIII Prueba unitaria escribir un documento sin estar autenticado

Prueba unitaria N.° 3

Puede escribir un documento si el usuario esta

Nombre: _
autenticado
Se prueba si el usuario puede escribir un
Descripcion: documento siempre que haya iniciado sesion

previamente.

» Este endpoints se utiliza para comprobar que un
Funcion en el programa o _
usuario tiene los permisos para crear un nuevo

principal: ] o y
documento después de iniciar sesion.
Tiempo de Método
Estado: Completada | y 54 ms CREATE
ejecucion: usado:

32



CO tDoc db .«

await firebase.assertSucceeds(tes

FRl)E

Fig. 74 Codigo prueba unitaria 3

TABLA XXXIV Prueba unitaria crear un producto si es admin

Prueba unitaria N.° 4

Puede crear un producto si el rol del usuario es
Nombre: _
admin

L Se prueba si el usuario con rol administrador puede
Descripcion:
crear un nuevo producto.

. Este endpoints se utiliza cuando un usuario con el
Funcion en el programa o o » )
rol administrador que inicio sesion previamente

principal: L .
desea crear un nuevo producto para la pagina.
Tiempo de Método
Estado: Completada | y 48 ms GET
ejecucion: usado:

y.collection("products™).doc("createNew");

firebase.assertSucceeds(

Fig. 75 Cddigo prueba unitaria 4

TABLA XXXV Prueba unitaria leer un producto

Prueba unitaria N.°5

Nombre: Puede leer un producto si el uid es el mismo
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o Se prueba si el usuario puede leer un producto
Descripcion: ) _ )
siempre y cuando el uid sea el mismo

Este endpoints se utiliza cuando el usuario visualiza

y la descripcion de un producto, para traer la
Funcion en el programa | »
informacion se debe buscar el producto en la base

principal: _ _ o
de datos mediante el id y debe coincidir para
mostrar los datos al usuario
Tiempo de Método
Estado: Completada | y 51 ms GET
ejecucion: usado:

it("Can read product if the uid is the same", async () => {

const db = getFireStore(null});

("createNew");

Fig. 76 Cddigo prueba unitaria 5

TABLA XXXVI Prueba unitaria actualizar los valores del producto

Prueba unitaria N.° 6

Puede actualizar los valores del producto si el

Nombre: _
producto existe
Se prueba si el usuario puede actualizar algan
Descripcion: campo en especifico de un producto siempre y

cuando este exista en la base de datos.

Este endpoints se utiliza cuando un usuario admin
necesita actualizar la informacién de un producto o
. también cuando un usuario cliente o un usuario no
Funcioén en el programa _ _ _ _
o registrado visualiza un producto se actualiza el
principal: ) _ o . _
numero de visualizaciones y también para actualizar
meta data del producto dependiendo de la accion

requerida.
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Tiempo de Método
Estado: Completada 42 ms UPDATE

ejecucion: usado:

it("Can update product values if the product exist”™,
= b etFireStore(null);

") .doc("createNew™);
date({ name: "Product update™ }));

Fig. 77 Codigo prueba unitaria 6

TABLA XXXVII Prueba unitaria eliminar un producto si es admin

Prueba unitaria N.° 7

Puede eliminar un producto si el rol de usuario es
Nombre:

admin

L Se prueba que un usuario con el rol admin puede
Descripcion: o
eliminar el producto

Funcién en el programa | Este endpoints se utiliza cuando un usuario con rol

principal: admin necesita eliminar un producto de la tienda
Tiempo de Método
Estado: Completada | . 48 ms DELETE
ejecucion: usado:

it("Can delete a product values if the user role is admin”,
t db FireStore(myAuth)

("products™) .d reateNew™ ) ;
ait firebase.assertSucceeds(tes .delete

Fig. 78 Codigo prueba 7

TABLA XXXVIII Prueba unitaria afiadir un producto al carrito si es cliente

Prueba unitaria N.° 8

35




Puede afadir un producto al carrito si el rol es
Nombre: _
cliente

o Se prueba si un usuario con rol cliente puede afiadir
Descripcion: )
un producto a su carrito

Este endpoints se utiliza cuando un usuario cliente

Funcion en el programa o _ _
desea afiadir un producto a su carrito y exista stock

principal:

disponible
Tiempo de Método

Estado: Completada _ y 55 ms CREATE
ejecucion: usado:

it("Can add a product to cart if the user role is client”,
st db = getFireStore(myAuth);

("productCart™);

firebase.assertSucceeds(
D set({ uid: "createNew”, name: "Product cart” })

Fig. 79Cddigo prueba 8

TABLA XXXIX Prueba unitaria eliminar un producto si existe en el carrito

Prueba unitaria N.° 9

Puede eliminar un producto del carrito si existe en el

Nombre: ) _ _
carrito y el usuario esta autenticado
Se prueba si se puede eliminar un producto del
Descripcion: carrito siempre y cuando el producto exista en el

carrito y el usuario ha iniciado sesién previamente

Funcion en el programa | Este endpoints se utiliza cuando el usuario desea

principal: remover un producto de su carrito.
Tiempo de Método
Estado: Completada _ y 76 ms DELETE
ejecucion: usado:
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n delete a product from cart if the product exist in cart and the user authenticate”,

etFireStore(myAuth2);

elete());

Fig. 80 Codigo prueba 9

TABLA XL Prueba unitaria actualizar la informacion del perfil

Prueba unitaria N.° 10

Puede actualizar la informacion del perfil si el
Nombre: _ _
usuario esta autenticado

L Se prueba si el usuario puede actualizar su
Descripcion: ) . )
informacion siempre y cuando este autenticado

y Este endpoints se utiliza para que el usuario pueda
Funcién en el programa N _ » _ _
modificar su informacién personal si previamente ha

principal: o »
iniciado sesion
Tiempo de Método
Estado: Completada _ y 72 ms UPDATE
ejecucion: usado:

it("Can update user profile

ireStore
.doc("uidUser™);
pdate({ name: “User update™ }));

Fig. 81 Cddigo prueba 10
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e " --location=global® instead.

> mocha --exit

UpWorld-Ecommerce

Fig. 82 Resultados de la ejecuciéon de las pruebas unitarias

Data Requests
Time Method Path
9:2 1 0 GET /category/testDoc
9:2 5 o CREATE fusers/uidUser
9:2 5 o CREATE /category/testDoc
9:2 5 o CREATE /products/createNew
)12 5 o GET /products/createNew
9:2 5 0 UPDATE /products/createNew
9:2 5 0 DELETE /products/createNew
9:2 5 0 CREATE /users/uidUser/cart/productCart
9:2 5 0 DELETE /users/uidUser/cart/productCart
)12 5 0 UPDATE /users/uidUser

Fig. 83 Métodos utilizados para las peticiones realizadas por las pruebas unitarias.

Pruebas de aceptacion

A continuacion, se procede a mostrar las pruebas de aceptacion, cada prueba explica el
proceso gque debe realizar el usuario para completar la respectiva accién en el componente
de FrontEnd
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TABLA XLI Prueba de aceptacién Registro de usuarios

Prueba de aceptacion 1

Identificador: PAO1 Identificador historia de usuario: HU001

Nombre: Registro de usuarios cliente

Descripcion: Los usuarios cliente pueden registrarse en el sistema web, mediante sus

credenciales

Pasos de ejecucion:
e Abrir el sistema web mediante el enlace
e Dar clic en el icono de usuario ubicado en la barra de navegaciéon
e Dar clic en el texto “Registrarse aqui” debajo de botén de iniciar sesion
e Elusuario debe llenar el formulario con la informacion requerida

e Dar clic en el boton para registrar el usuario

Resultado esperado:
El usuario cliente puede registrarse en el sistema web UpWorld usando su informacion

personal

Resultado real:

El sistema web permite registrar a los usuarios con su informacion personal.

TABLA XLII Pruebas de aceptacion Inicio, cierre de sesion

Prueba de aceptacion 2

Identificador: PAO2 Identificador historia de usuario; HU002

Nombre: Inicio de sesién y cerrar sesion

Descripcioén: Los usuarios pueden iniciar sesion en el sistema web con sus

credenciales y ademas puede cerrar sesién.

Pasos de ejecucion:

e Dar clic en el icono de usuario ubicado en la barra de navegacion
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¢ Rellenar el formulario con las credenciales del usuario
e Dar clic en el botdn con el texto “Iniciar sesion”
Cerrar sesion:
e Dar clic en el icono de usuario ubicado en la barra de navegacion

e Dar clic en el botéon con el texto “Cerrar sesion”

Resultado esperado:
El usuario cliente puede iniciar en el sistema web UpWorld usando su informacion

personal, ademas puede cerrar sesion.

Resultado real:

El sistema web permite ingresar a los usuarios con su informacién personal y cerrar la

sesion.
TABLA XLIII Pruebas de aceptacion Gestionar peffil
Prueba de aceptacion 3
Identificador: PAO3 Identificador historia de usuario: HU003

Nombre: Gestionar perfil

Descripcion: Los usuarios pueden gestionar su perfil y modificar su informacién

siempre que hayan iniciado sesion anteriormente

Pasos de ejecucion:
e Iniciar sesion en el sistema web
e Dar clic en el icono de usuario ubicado en la barra de navegacion
e Dar clic en el boton con el texto “Editar perfil”
e Llenar el formulario con la informacion para actualizar

e Dar clic en el botnon “Guardar” para actualizar los datos del usuario

Resultado esperado:
El usuario puede modificar su perfil e informacién personal, después de iniciar sesién

en el sistema

Resultado real:
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El sistema web permite modificar el perfil del usuario y su respectiva informacion

personal
TABLA XLIV Pruebas de aceptacion Afadir producto al carrito
Prueba de aceptacion 4
Identificador: PAO4 Identificador historia de usuario: HU008

Nombre: Afiadir producto al carrito

Descripcion: Los usuarios cliente pueden afiadir un producto a su carrito después de

iniciar sesién

Pasos de ejecucion:
e Iniciar sesion en el sistema web
e Buscar un producto mediante el sistema de busqueda o mediante la
clasificacion de categorias
e Dar clic en la carta de un producto
e Dar clic en el botdon con el texto “Afiadir al carrito” en la visualizacion de los

detalles del producto

Resultado esperado:

El usuario cliente puede afiadir un producto al carrito, siempre que haya iniciado sesion

Resultado real:

El sistema web permite afiadir un producto al carrito de un usuario.

TABLA XLV Prueba de aceptacién Comprar los productos del carrito

Prueba de aceptacion 5

Identificador: PAO5 Identificador historia de usuario; HU009

Nombre: Comprar los productos en el carrito

Descripcion: Los usuarios cliente pueden comprar los productos que afiadieron a su

carrito anteriormente
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Pasos de ejecucion:
¢ Iniciar sesién en el sistema web
¢ Afadir un producto al carrito
e Dar clic en el icono del carrito en la barra de navegacion
e Dar clic en el boton con el texto “Detalles del carrito”
e Dar clic en el boton con el texto “Confirmar compra” o “Paypal” para realizar la

compra del producto

Resultado esperado:
El usuario cliente pude comprar los productos que afiadié a su carrito mediante una

simulacién o mediante PayPal

Resultado real:
El sistema web permite comprar los productos afiadidos al carrito con PayPal o solo

simular la compra.

TABLA XLVI Prueba de aceptacion Afadir cuenta analista

Prueba de aceptacion 6

Identificador: PAO6 Identificador historia de usuario: HU0O11

Nombre: Afadir cuenta analista

Descripcion: Los usuarios analista pueden afiadir cuentas de tipo analista

Pasos de ejecucion:
e Iniciar sesion en el sistema web con sus credenciales de administrador
e Dar clic en la primera opcién “Nuevo usuario analista”
e Llenar el formulario con los datos del usuario analista

e Dar clic en el botén con el texto “Crea una cuenta”

Resultado esperado:

El usuario administrador puede afiadir una cuenta para el usuario analista

Resultado real:
El sistema web permite al usuario administrador crear una cuenta para el usuario

analista llenando un formulario con la informacion respectiva.
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TABLA XLVII Prueba de aceptacion CRUD producto

Prueba de aceptacion 7

Identificador: PAO7 Identificador historia de usuario; HU012

Nombre: Afadir producto, actualizar producto y eliminar producto

Descripcion: Los usuarios analista pueden gestionar los productos, afiadir, editar y

eliminar.

Pasos de ejecucion:

Iniciar sesion en el sistema con las credenciales administrador
Dar clic en la segunda opcion “Agregar un nuevo producto”
Llenar el formulario con los respectivos datos del producto
Afadir imagenes en el componente para arrastrar y soltar

Dar clic en el botdn Submit dentro del componente de imagenes

Dar clic en el botén “Subir producto” al final de todo el formulario.

Actualizar producto

Iniciar sesién en el sistema con las credenciales administrador
Dar clic en la tercera opcién “Editar o eliminar producto”

Navegar entre las categorias y dar clic en un producto

Actualizar la informacion del producto en el formulario presentado

Dar clic en el botén “Actualizar producto”

Eliminar producto

Iniciar sesidn en el sistema con las credenciales de administrador
Dar clic en la tercera opcion “Editar o eliminar producto”

Navegar en las categorias y dar clic en un producto

Dar clic en el botén “Eliminar producto”

Dar clic en el boton “Aceptar”’ en el nuevo modal que salta

Resultado esperado:

El usuario administrador puede afiadir, editar y eliminar un producto en el sistema

Resultado real:
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El sistema web permite al usuario administrador crear un nuevo producto o editarlo
rellenando un formulario y completando los campos requeridos. Ademas, lo puede

eliminar desde la misma pestafia.

TABLA XLVIII Prueba de aceptacién Historial compras de usuario

Prueba de aceptacién 8

Identificador: PAO8 Identificador historia de usuario: HU015

Nombre: Historial de compras de usuario

Descripcion: El usuario administrador puede visualizar un historial de compras de los

usuarios clientes.

Pasos de ejecucion:
¢ Iniciar sesién en el sistema con las credenciales administrador
e Dar clic en la cuarta opcion “Revisar historial de compras”
e Dar clic en la tarjeta de un usuario que contiene su nombre y avatar

e Reuvisar el historial de compras del usuario escogido

Resultado esperado:

El usuario administrador puede visualizar el historial de compras de un usuario

Resultado real:
El sistema web permite al usuario administrador visualizar el historial de compras del

usuario que ha escogido.

Prueba de aceptacion 9

Identificador: PAO9 Identificador historia de usuario; HU015

Nombre: Analisis por categoria

Descripcion: El usuario analista puede visualizar un analisis de los productos

organizados por categorias

Pasos de ejecucion:
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¢ Iniciar sesién en el sistema con las credenciales analista
e Dar clic en la primera opcién Andlisis por categoria.

e Dar clic en una categoria

e Visualizar los datos escogidos en el grafico de tablas

e Visualizar los datos recopilados en el grafico de pie

Resultado esperado:
El usuario analista puede observar los graficos estadisticos con los datos de los

productos de una categoria en especifico

Resultado real:
El sistema web permite al usuario analista visualizar los datos de los productos de una

categoria escogida, mostrando graficos de barras y graficos circulares

Prueba de aceptacion 10

Identificador: PA10 Identificador historia de usuario: HU015

Nombre: Analisis por producto

Descripcion: El usuario analista puede visualizar un analisis de un producto escogido

Pasos de ejecucion:
e Iniciar sesidn en el sistema con las credenciales analista

e Dar clic en la segunda opcioén “Analisis por producto”

Resultado esperado:
El usuario analista puede observar los graficos estadisticos con los datos de los

productos de una categoria en especifico

Resultado real:
El sistema web permite al usuario analista visualizar los datos de los productos de una

categoria escogida, mostrando gréaficos de barras y graficos circulares
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ANEXO 11l

A continuacién, para visualizar el Manual de Usuario del FrontEnd se debe digitar la

siguiente URL:

Manual de usuario: UpWord E-commerce
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https://youtu.be/urjKYsKahwA

ANEXO IV

A continuacidn, se presenta las credenciales de acceso del FrontEnd, ademas del
repositorio de GitHub, donde se encuentra todo el codigo del FrontEnd, ademas de los

pasos a seguir para su instalacion en el apartado del README.

Credenciales para el acceso del FrontEnd.
Para ingresar al FrontEnd ya en produccion, se ingresa mediante la URL:

UpWorld-Ecommerce

Credenciales del perfil administrador:

e Correo del administrador: admin@world.com
e Contrasefia: 12345678

Credenciales para el perfil cliente:
Registrarse mediante la pantalla de registro del sistema web
Credenciales para utilizar el pago mediante PayPal:

e Correo: steven@upWorld.com
e Contrasefia: 12345678

Credenciales para el perfil analista:

e Correo del analista: test2@test2.com
e Contrasefia: 12345678

Repositorio del frontend

El proyecto se encuentra en un repositorio de GitHub, que se accede mediante la

siguiente URL:

Repositorio UpWorld-Ecommerce
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https://ecommerce-epn.web.app/home
mailto:admin@world.com
mailto:test2@test2.com
https://github.com/Seknys/Tesis-Ecommerce

