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RESUMEN

Este proyecto de titulacion presenta el desarrollo de una aplicacién para la venta y
disefio de ropa personalizada, para ello, con los datos recolectados o medidas de dichas
prendas, se confeccionaran en la sastreria Agujas&Hilos. Una vez confeccionada la
prenda se entregara al cliente respectivo, ademas se optimizara el marketing y ventas
de la mencionada sastreria.

El proyecto de titulacion ha sido planificado utilizando el marco de trabajo Scrum. Para
ello se realiz6 un analisis con el usuario principal, el duefio de dicha sastreria, para tener
un enfoque general de la situacion actual de la empresa. Con el andlisis se pudo obtener
los requisitos principales del sistema, para asi convertirse en historias de usuarios, las
cuales, se organizaron en cuatro sprints. Se planifico 15 dias laborables para cada sprint
y al finalizar cada uno, se realizaron pruebas de funcionalidad junto con el duefio de la
sastreria. Asi mismo, una vez finalizado todo el desarrollo se realizaron pruebas de

usabilidad aplicando las heuristicas de Nielsen.

Para el desarrollo de la aplicacion web se utilizé6 React JS, Prime JS, Node JS HTML,
SASS, el gestor de base de datos no relacionales MongoDB Atlas y pasarela de pagos
PayPal.

Para finalizar, se hicieron pruebas de funcionalidad y usabilidad a todos los usuarios de
la aplicacion web. En las pruebas de funcionalidad se obtuvo el 100% de los resultados
esperados, mientras que, en las pruebas de usabilidad se obtuvo una calificacion de

“Muy Buena” al aplicar las heuristicas de Nielsen.

Palabras clave: Ropa personalizada, Scrum, Aplicacion Web, comercio electrénico,

experiencia de usuario.
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ABSTRACT

This degree work presents the development of an application for the sale and design of
personalized garments, for this, with the data collected or measurements of said
garments, they will be carried out in the Needles & Threads tailor shop. Once the garment
is made, it will be delivered to the respective client, also, the marketing and sales of the

tailor shop will be optimized.

The titling project has been planned to use the Scrum framework. For this, an analysis
was carried out with the main user, the owner of said tailor shop, to have a general
approach to the current situation of the company. With the analysis, it was possible to
get the main requirements of the system to become user stories, which were organized
into four sprints. Each group was planned in 15 working days each sprint for better
control, at the end of each sprint functionality tests were carried out, together with the
owner of the tailor shop. Likewise, once all the development was finished, usability tests

were carried out using Nielsen heuristics.

For the development of the web application, React JS, Prime JS, Node JS HTML, SASS,
the non-relational database administrator MongoDB Atlas, PayPal payment gateway
were used. For the development of the web application, React JS, Prime JS, Node JS
HTML, SASS, the non-relational database administrator MongoDB Atlas, PayPal

payment gateway were used.

Finally, functionality and usability tests were carried out on all users of the web
application. In the functionality tests, 100% of the expected results were obtained, while
in the usability tests a "Very Good" rating was obtained when applying the Nielsen

heuristics.

Keywords: Personalized clothing, Scrum, Web Application, electronic commerce, user

experience.
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CAPITULO 1: INTRODUCCION

1.1. Definicion del problema

En Ecuador, la industria textil es el tercer sector mas grande de manufactura nacional,
ha presentado perdidas en sus ingresos de hasta un 85% a causa de la pandemia de
Covid-19 [1].

Con el surgimiento del comercio electrénico se presentan nuevos retos para este sector,
debido al hecho de que en el pais no se tenia el habito de compra en linea. Esta forma
de compra permitird a los clientes obtener factores como son la confianza, en especial
al momento de adquirir prendas de vestir de acuerdo con su gusto. Grandes empresas
como Pinto han logrado consolidarse en el mercado, en ventas al por mayor. Ademas,
esta empresa cuenta con departamentos y elementos tecnoldgicos que se dedican a la

estrategia y marketing [2].

En cambio, las pequefias maquiladoras producen prendas de vestir en pequefia escala
y sin el apoyo de una estrategia de venta, lo que representa un grave problema, al no
tener manera de comercializar sus productos en otros ambitos de mercado y generar un

modelo de negocio rentable.

Los modelos para comercio electronico formulados internacionalmente permiten el
proceso de planeacion en la organizacion de un negocio. Especialmente, es pertinente
apuntar que la adopcion del comercio electrénico, como estrategia para la
comercializacién, crea nuevos retos para las organizaciones. Es decir, implica
transformaciones sustantivas en su estructura funcional, tales como la necesidad de
atender cambios y desarrollos continuos en lo que concierne al acceso, uso y
capacitacion de avances tecnoldgicos, asi como en las normas y estandares legales,
contables y financieros. Sin ahondar mas en estas transformaciones, es de considerarse
que la organizacion debe estar preparada para asumir y atender una capacidad de

reestructuracion permanente [3].

Para las pequefias industrias, el efecto de no adoptar el comercio electrénico como pilar
estratégico, se refleja en sus reducidas ganancias al perder competitividad en el
mercado contra organizaciones capaces de afrontar la reestructuracion que demanda

este tipo de comercio [4].



Una tienda online ofrece un gran numero de ventajas frente al comercio tradicional
como: reduccion y optimizacion de recursos back office, mayor conocimiento del cliente
final, mejora de los procesos logisticos, beneficios financieros, reduccién de costes,
lealtad de clientes y mejor atencion al cliente. Esto hace que sea una de las formas mas
idonea de comercializar productos. En este sentido, el comercio electrénico supone una

ventaja competitiva y una oportunidad de negocio muy interesante [5].

En funcion de lo detallado anteriormente, se propone el desarrollo de una tienda online
de ropa personalizada. Se tomara como caso de estudio a la pequefia industria textileria
Agujas&Hilos; se lograra con ello conocer el “entender como” de la empresa, las
necesidades de sus clientes, y con ello consolidar una propuesta tecnolédgica de calidad
para una tienda online. Debido a que la textileria aun realiza su actividad de venta de
forma manual apoyandose de cuadernillos u hojas de Excel, se pretende que el sistema
cuente con un carrito de compras el cual permita la gestion de productos seleccionados,

catalogos de prendas y en especial un médulo de personalizacion.

Se hara énfasis en el médulo de personalizacion el cual permita al cliente elegir la talla,
color, estilo de la prenda y ademas que le permita seleccionar un logo ofertado por Unick
y que estos cambios puedan visualizarse en tiempo real permitiendo asi una

personalizacion de las prendas basicas ofertadas por la tienda a los gustos del cliente.

1.2. OBJETIVOS

1.2.1. OBJETIVO GENERAL

» Desarrollar una tienda online para la venta de prendas vestir personalizadas.

1.2.2.0BJETIVOS ESPECIFICOS

» Establecer los requisitos de la tienda web.

» Disefar la arquitectura web y su arquitectura de datos.

» Implementar la aplicacion con diferentes modulos, con énfasis en el médulo del
disefio de prendas personalizadas.

» Probar la funcionalidad y usabilidad de la aplicacion.
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1.3. ALCANCE

La aplicacion web le permitird a la empresa, tener una mejor produccion con un gran
alcance en el comercio electrénico. Esta aplicacion tendra un catalogo de ropa que
puede ser personalizado a gusto del cliente, ya sea hombre o mujer. Ademas, se
generard marketing digital de los productos, para asi ofrecer una mejor accesibilidad,
estética y usabilidad, esto quiere decir, una experiencia de usuario, junto con un servicio

de entrega seguro para todos los posibles clientes.
Los factores que se cumplirdn con este proyecto son:
Generar una produccién constate de prendas de vestir.

Incrementar el nimero de clientes aplicando comercio electrénico.

Generar un disefio de tu propia prenda de vestir personalizada.

Y V VYV VY

Desarrollar una aplicacién web, en base a los requerimientos previamente
planteados.
» Generara un stock de prendas de vestir para venderlos por medio de la

aplicacion web.

1.4.JUSTIFICACION

Las ventas online o comercio electrénico es una tendencia que durante los Ultimos afios
ha venido incrementandose. En relacién con los Ultimos acontecimientos mundiales,
este proceso ha generado un aumento en la demanda en este tipo de negocios, creando
nuevas oportunidades y desafios para la industria textil [6].

Por las razones anteriormente expuestas, es necesario brindar a las personas una
opcidn en la cual puedan adquirir de forma segura productos en linea, aportando con
esto al desarrollo de las pequefas industrias nacionales ecuatorianas. Adicionalmente,
con la implementacién de las nuevas tecnologias se pretende afiadir un valor agregado

a cada prenda de vestir y devolver la competitividad a la pequefia industria textil.

1.5. MARCO TEORICO
1.5.1. INGENIERIA DE SOFTWARE

La ingenieria del software es una disciplina de la ingenieria cuya meta es el desarrollo
costeable de sistemas de software. Este es abstracto e intangible. No esta restringido
por materiales, o gobernado por leyes fisicas o procesos de manufactura. De alguna

forma, esto simplifica, que ya no existen limitaciones fisicas del potencial del software

[71
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Esta ensefianza es una base muy importante para la administracion de desarrollo,
usabilidad, escalabilidad e implementacién, con el objetivo principal de brindar
soluciones basadas en las necesidades de negocio de una pequefia o gran empresa,

dando asi la creacion de un software a la medida de cada necesidad especifica.

1.5.2. MARCO DE TRABAJO SCRUM.

Dimes en el afio 2015, Scrum tiene principios ostensibles agiles, con el fin de tener una
guia de desarrollo dentro de un proceso de andlisis, para agregar las siguientes
actividades estructurales: requerimientos, analisis, disefio, evolucion y entrega. Ya que,
se puede demostrar la eficiencia para los proyectos con tiempo de entrega muy cortos,
requerimientos cambiantes y negocios criticos, aplicando patrones de proceso de
desarrollo de software [8]. Estos patrones de proceso se definen en un grupo de

acciones al momento de desarrollo, los cuales son:

» Historias de usuario (Backlog): Se define como una lista funcionalidades de
prioridad alta, ya que, estas son las que deberd tener el producto, se las logra
definir mediante una reunion con los usuarios potenciales (stakeholders)

relevantes al producto.

» Intervalo (Sprint): Son unidades de trabajo que se deben realizar en base al
requerimiento dado en el backlog, a esto se debe dar un tiempo para cada tarea,
lo normal son 30 dias, ya que, en el intervalo, no se puede introducir cambios,

pero esto cambia con la complejidad del producto.

» Reuniones Scrum: Estas reuniones son de 15 minutos minimo, las cuales se
realizan diariamente, ya que se deben responder tres preguntas claves cada

miembro del equipo, las cuales son:

0 ¢ Qué obstaculos estas encontrando?
0 ¢Qué hiciste desde la ultima reunién del equipo?

0 ¢Qué planeas realizar mientas llega la siguiente reunién del

equipo?
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Un lider de equipo (Scrum Master), es quien dirige las reuniones, para evaluar y corregir

las respuestas de cada miembro del equipo Scrum.

Dichas reuniones son clave para que todo el equipo pueda hallar problemas de un grado
de potencialidad alto o bajo, para llevar a cabo una solucién lo mas rapido posible, de
igual manera, esto ayuda al intercambio de conocimiento, para promover una estructura

de organizacién propia [9].

» Demostraciones preliminares: Al entregar al cliente, cada mddulo
incrementado del producto software, esta pueda evidenciar la funcionalidad, para
asi, esta pueda ser evaluada correctamente [9].

» Grafico Burndown Chart: es la forma de realizar un seguimiento del trabajo que
se encuentra en curos. El cual muestra el estado de las tareas activas para tener

una mejor gestion del proyecto [10].

1.5.3. APLICACION WEB.

Las aplicaciones web son un sistema informatico que se codifica en un lenguaje de
programacion. Suelen distinguirse tres niveles: el nivel superior que interacciona con el
usuario (el cliente web, normalmente un navegador), el nivel inferior que proporciona los
datos (la base de datos) y el nivel intermedio que procesa los datos (el servidor web).
Utilizan el protocolo HTTP por medio de conexién a internet [11]. Hoy en dia, los
aplicativos web son grandes sistemas de interoperabilidad, ya que los exploradores web
pueden ser utilizados desde cualquier sistema operativo. Por lo que, el desarrollo de
este tipo de aplicaciones puede estar disponibles para cualquier usuario que cuente con

un dispositivo inteligente con acceso a internet.

1.5.4. BASE DE DATOS NO-SQL

Las bases de datos NoSQL estan orientados a documentos y permiten que los datos se
almacenen y recuperen en formatos distintos a las tablas. Algunas de las plataformas
NoSQL mas populares son MongoDB y Redis. Las aplicaciones modernas usan y
generan tipos de datos complejos y en constante cambio, y las bases de datos
relacionales no estan disefladas para admitir este tipo de almacenamiento y
recuperacion de datos. Las bases de datos NoSQL son mas flexibles y extensibles [12].
Al trabajar con bases de datos NoSQL, se puede agregar nuevos datos sin tener

gue predefinirlos en el esquema de la base de datos, lo que le permite procesar
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rapidamente grandes cantidades de datos. El esquema de base de datos NoSQL

permite el desarrollo rapido de requisitos sin tiempo de inactividad [12].

1.5.5. MODELO VISTA CONTROLADOR

El patron de disefio que se utilizé en el desarrollo de este proyecto de titulacion tiene
como cimiento el patron de disefio MVC(Modelo-Vista-Controlador). Este patron de
disefio permite generar independencia en el funcionamiento, una de sus principales
ventajas es que facilita la correccion de errores y tener una escalabilidad con los datos
[13].

Dicho patrén de disefio es un tipo de arquitectura de software, donde el modelo, es el
encargado de la gestion de la informacion y los datos con los que trabaja la aplicacion
web, ya que puede administrar accesos a dicha informacion, la vista muestra toda la
informacion necesaria en una interfaz donde el usuario puede interactuar y el
controlador, gestiona los eventos y acciones del usuario, se puede decir que es el
intermediario entre el modelo y la vista, es el componente que decide que accién se van

a realizar [14].

1.6. HERRAMIENTAS DE BACK-END

En la tabla 1, se presentan las herramientas utilizadas para el desarrollo del Back-End

del proyecto.

Tabla 1 Herramientas de Back-End.

JSON (JavaScript  Object comUnmente se lo puede
Notation), es un formato usado utilizar para la transmision de
para estructurar datos en forma datos en aplicaciones web o

de texto [15]. moviles.

Version: ECMA-404.
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Herramienta Logo

Definiciéon

mongoDB

Version: 6.0.1

. mongoDB.
g

Atlas
Version: 1.1.7

nedes

express.|
Version: 4.17.1

Es una GUI, para analizar,
interactuar y explorar, con datos
almacenados del mismo
MongoDB, sin saber ni utilizar

consultas [16].

Es una base de datos en la
nube que nos permite realizar
diferentes aplicaciones

simultdneamente [17].

Es un framework de desarrollo
de aplicaciones web utilizando
enfoques y principios de

Node.js [18].

Explorar y visualizar datos
almacenados en nuestra base
de datos.
Crear, insertar, actualizar y
eliminar datos de nuestra base
de datos.

Administrar nuestros indices.

puede realizar todas las
operaciones que Shell de
Mongo, ademas de Ilas
siguientes:

Explorar y visualizar,

crear, insertar, actualizar y
eliminar datos de nuestra base
de datos

*Manejo de peticiones HTTP
en diferentes URL (rutas)
*Integrar motores de
renderizacion de vistas, por lo
hacer

que, se puede

respuestas mediante la
obtencibn de datos en
plantillas.
*Establecer ajustes de
aplicaciones web, para Ila
conexibn de puertos vy
disponer plantillas que se
utilizan para renderizar la
respuesta.
*Agregar middleware

(procesamiento de peticiones)
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1.7.HERRAMIENTAS DE FRONT-END

En la tabla 2, se presentan las herramientas utilizadas para el desarrollo del Frond-End

del proyecto.

Tabla 2 Herramientas de Front-End

Herramienta

Definicion

Version: 17.0.2

Es una biblioteca su principal

funcion es ayudar a los

desarrolladores a crear

interfaces de usuario (Ul) [19].

Funciona como un arbol de
componentes, basicamente un
componente, es una fusion
HTML y JavaScript, con la
capacidad de entender la
I6gica, para generar interfaces

de usuario.

JS

Version: 6.0.1

Es una extension de sintaxis de
JavaScript que nos da acceso
a mezclar JS y HTML (XML),
como resultado da su nombre
JavaScript XML [20].

Se utiliza como un componente

raiz, estda formado  por
componentes en una formacién
de é&rbol, estos son funciones
que crean Ul basada en apoyo

y estado, del cual recibe.

Version: ES6

Es de

programacion, el cual, dota de

un lenguaje

mayor usabilidad y dinamismo

a las paginas web [21].

Dicho

implementado

lenguaje es
para
complementar la funcionalidad
de la aplicacion web, esto para

Back-End y Frond-End

Version: 1.44.0

Es una extensién de hojas de
estilo CSS, el lenguaje utilizado
para definir el formato HTML.
utilizando unas sintaxis muy

compatibles [22].

Puede generar reglas anidadas
gue hacen que CSS sea mas
optimo y facil de usar, el cual
permite digitar coédigo mas

eficiente.
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Herramienta

Definicion

Uso

Logo

Version: 7.0.1

Es de

componentes de interfaz de

un conjunto

usuario de codigo abierto para
React [23].

Se

interfaces de usuario, con un

utiliza para disedar
estilo predefinido para cada
componente, que se puede
utilizar

en las aplicaciones

React.

1.8 HERRAMIENTAS DE USO GENERAL

En la tabla 3, se presentan las herramientas de uso general para el desarrollo del

proyecto.

Tabla 3 Herramientas de uso General

Herramienta Logo

Visual Studio Code
Version: 1.71.0

Version: 8.11.0

GitHub

Version: 4.1.1

Definiciéon
Es una herramienta de

escritorio, para editar

c6digo, con soporte para

varios lenguajes de
programacion y framworks
[24].

Es un gestor de paquetes
de nodos, actia como
repositorio de proyectos
node.js, también es una
herramienta de interfaz de

lineas de comando (CLI)

[25].

Es una herramienta
utilizada para gestionar
proyectos y  controlar
versiones de  cddigo,

basado en GIT [26].

Es una herramienta de

codigo abierto, para

Uso |
Utilizado para obtener varias
extensiones infinitas con
varias funciones para el
desarrollo de  cualquier
software.
Se utiliza para, publicar,
descargar, gestionar

versiones y la gestion de
dependencias, aportando
una enorme cantidad de

aplicaciones y bibliotecas.

Se utiliza para gestionar
versiones, con la facilidad de
ramificar, ya sea, todo el
proyecto o partes de este,
de

sin modificar el

para trabajar forma
individual,
proyecto original.

Se utiliza, para el control de

evolucién de codigo en el que
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Herramienta Logo

Version: 2.37.1

nedes

version: 16.16.0

Definicion
controlar el desarrollo de se haya almacenado en el
cualquier tipo de proyecto @ servidor.

software, bajo el concepto

de ramificacion [27].

Ideado como un entorno Se pueden utilizar para

de ejecucion de JavaScript = construir aplicaciones web.

orientado a eventos Puede acelerar el proceso de
asincronos, Node.js esta integracion de la APl y ser la
disefiado para crear base de una API REST ligera
aplicaciones web y rapida.

escalables [28].
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CAPITULO 2: METODOLOGIA.

En esta parte, describiremos la arquitectura de la aplicacién web y todas las fases
metodoldgicas realizadas en el desarrollo de este proyecto, ademas con los respectivos
procesos para la obtencion del aplicativo web.

2.1 ARQUITECTURA DEL SISTEMA.

Para el desarrollo del presente proyecto, se utilizé una arquitectura MVC para la
comunicacion entre el Front-End y Back-End. También se implementé una base de
datos que se enlaza con el Back-End, la arquitectura del proyecto se puede observar en

la figura 1.

FrontEnd BackEnd
Q! Peticion Http o nede
@‘
Express
API Paypal
React JavaScript
PrimeReact Peticiones
Respuesta Http «GET NodeJs
Express
*POST
Mongoose

-PUT
*DELETE

. mongoDB.
Atlas

Figura 1 Arquitectura de la aplicacion web.

En la parte del Front-End del sistema, podemos tener como clientes a cualquier
dispositivo que cuente con un explorador web, en la cual se podra ejecutar la aplicacion
web desarrollada en React y con PrimeReact como libreria de disefio de sitios y

aplicaciones web.
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El Back-End es un servidor web construido con Nodeds, que a la par funciona con el
framework ExpressJs para compilar codigo JavaScript fuera de un explorador web. Los
servicios utilizan ExpressJs para generar y exponer APIs endpoints, esto con la finalidad
de responder y recibir cualquier peticion por medio del protocolo HTTP. Los endpoints
tienen una comunicaciéon por medio de archivos de formato JSON. También, el servidor
genera una conexion con la base de datos Mongo Atlas para efectuar la lectura,

creacion, eliminacién y actualizacién de archivos JSON.

MongoDB es una base de datos no relacionales, el cual nos permite guardar

documentos en forma de colecciones tal como se puede observar en la figura 2.

Colecciones

: |
name

age:| {
statu nam
grouf age: {

} statd hame: "Al",

grou| age: 18,

} status: "D",

groups: ["politics","news"|

}

Figura 2 Colecciones de datos NoSQL.

Mongoose es una libreria de JavaScript, la cual nos permite establecer una conexién
con la base de datos creada en mongoDB, ademas nos provee varios servicios para la
creacion, modificacion y manipulacién de las colecciones que se utilizan en el aplicativo
web, para que de esta manera se puede administrar las colecciones desde el Back-End,
sin la necesidad de ingresar directamente a mongoDB.

Por dltimo, se establecié el modelo de datos, para las diferentes colecciones con sus
respectivos atributos, las cuales se utilizan para almacenar la informacion generada por
los usuarios finales. En la figura 3. Se puede observar el modelo de coleccion de datos

implementados.
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users products
.
_id: {
Qbiscpld(gzziﬂc ..... ), id:
1sAdmlin: oolean, =i =
firstName: "String", ObjectId(6258fb..... ),
lastName: "String", title: "String",
nickName: "String", createBy: "String",
password: "String", category: "String",
email: 'String”, price: Number,
ge: Number, : - = X "
creationDate: Date, description: "String",
gender: "String", user:
adress: "String", ObjectId(622ec..... ),
ggg;Fr}{ét:fﬁg%ng”' imagﬁS: non n
cpi tstringt. | ["URL", "URL"]
phone: Number,
products: }
[{productsi}, {products2}],
toEdit:
[{toEdit1}, {toEdit2}],
order:
[{order1}, {order2}],
toedits orders
{
_id: {
ObjectId(629239f..... ), _id:
user: ObjectId(6258fb.....),
ObjectId(622ec..... ), orderState: "String",
product: countItems: number,
ObjectId(622ec..... ), totalPrice: number,
proyectName: "String", productlList:
color: "String", [ toEdit1,
neckType: "String", toEdit2,
position: "String", toEdit3 ]
size: "String", }
stampingType: "String",
images:
[IIURLII,IIURLH]
}

Figura 3 Modelo de Datos NoSQL.

2.2 MARCO DE TRABAJO SCRUM

Para el desarrollo de este proyecto se aplica el marco de trabajo agil Scrum, ya que nos
proporciona multiples ventajas, una de las principales es la interaccién entre el cliente y
el equipo de desarrollo, asi mismo la definicién de roles del equipo de desarrollo y los
roles de los usuarios del sistema. Esta aplicacion web esta compuesta por 4 Sprints de
62 horas cada uno divido en 15 dias laborables, con un promedio de desarrollo de 4
horas por dia.

Para mantener un buen ritmo de trabajo y una mejor gestion, esto nos permite generar
los graficos “Burndown chart”, donde se puede observar el cumplimiento de las historias
de usuarios de cada sprint dentro de los tiempos planificados.

Al finalizar cada sprint, se presentan los respectivos avances del aplicativo web. Con
esto, el cliente tiene la posibilidad de interactuar con la funcionalidad, como parte de las

revisiones, con el fin de obtener aprobaciones o posibles cambios.
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2.3 LEVANTAMIENTO DE REQUERIMIENTOS

2.3.1 ROLES DE SCRUM

En la tabla 4, se presentan los roles identificados para el presente proyecto.

Tabla 4 Definiciéon de Roles de Scrum.

Rol Persona Descripcion

Encargada
Cliente Paulina Jacome Duefia de la microempresa UNICK
Scrum Ing. Hernan Lider y guia para los desarrolladores
Méster Ordoiiez gue van a realizar el producto.
Equipo Rommel Desarrolladores y Disefiadores del
Scrum Pumisacho producto.

David Carvajal

2.3.2 REQUERIMIENTOS

Posterior a la definicion de roles, se procede a tomar los requerimientos del sistema.
Para esto, es necesario tener una o varias reuniones con los principales interesados

del producto (Stakeholders).

De las reuniones realizadas se ha determinado los siguientes procesos que intervienen

en la sastreria:

» Interaccion con los clientes: A través de redes sociales, los clientes pueden
visualizar los diferentes tipos de predas de vestir que la empresa ofrece, una vez

gue el cliente decide que prenda de vestir comprar.
» Pedidos y ventas de productos terminados: los clientes se contactan a través de

redes sociales, para solicitar la compra y cambio personalizado de la prenda que

haya solicitado el cliente.

» Produccion: Una vez que la solicitud este echa, la empresa procede a realizar la

prenda personalizada, en base a lo datos proporcionados por el cliente. Cada
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solicitud de compra se guarda en tablas de Excel para llevar un control de

produccion.

En la aplicacion

como:

se automatizaran dichos procesos y ademas se incluirdn procesos

Gestion de Clientes.

Gestién de 6rdenes de compra.

Gestidn de productos ofertados por la empresa.
Gestién de productos personalizados por el cliente.

Gestién de salida del producto.

Los siguientes requerimientos fueron obtenidos y especificados para el desarrollo del

sistema de venta de ropa personalizada, estos se encuentran reflejados en la tabla 5.

Tabla 5 Requerimientos del Sistema.

Numero Requerimientos ‘

01
02
03
04
05
06

07
08
09
10
11
12

13
14
15
16
17
18

19
20

21

Registrar informacion de clientes.

Autenticar a los usuarios para iniciar sesion

Editar Informacion del perfil personal del cliente

Observar los clientes registrados

Registrar prendas de vestir ofertadas por la empresa

Editar informacién de las prendas de vestir ofertadas por la empresa

Visualizar las prendas de vestir ofertadas por la empresa.

Registrar prendas bésicas editables

Editar caracteristicas de las prendas basicas

Guardar las prendas creadas por el cliente

Visualizar prendas creadas por el cliente en su respectivo perfil
Trasladar las prendas seleccionadas y creadas al mddulo de carrito
(orden)*

Visualizar la orden de compra con las prendas seleccionadas y
creadas

Generar la Orden de compra de las prendas seleccionas y creadas

Trasladar la orden de compra al médulo de pago

Pagar orden de compra en el médulo de pago

Visualizar la orden compra (pedido) en el perfil del administrador.
Visualizar la orden de compra pagada por el cliente en su respectivo
perfil.

El cliente podra visualizar el estado de su orden de compra

El administrador podré visualizar el estado de la orden de compra de
cada cliente

Cerrar sesion de la aplicacion.
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2.3.3 USUARIOS DEL SISTEMA

Los usuarios que utilizaran el producto final, se los puede observar en la tabla 6.

Tabla 6 Usuarios del Sistema.

Administrador . . .
Usuario, con el rol de administrar las ordenes o pedidos de

cada cliente.

Cliente . : L
Usuario, con el rol de realizar compras y la personalizacion

de cualquier prenda de vestir que oferte la empresa.

2.4 HISTORIAS DE USUARIO (PRODUCT BACKLOG)

Las historias de usuario (Product Backlog), estd compuesta de requerimientos para el
producto, hecha por todos los interesados del proyecto (stakeholders). La funcion de las
HU es guiar el desarrollo de una manera mas ordenada y rapida de los Sprints. [citar].
Dichas historias de usuario se realizaron con reuniones virtuales para definir junto al
duefio del producto (Product Owner), para finiquitar los requerimientos del Producto,
también con la posibilidad de revision de cada avance, para correccion de estos.

Con ello se puede definir los requerimientos, los cuales, fueron juntados de manera
modular, asignando una prioridad, ya sea, alta, media y baja. Tal como se puede
observar en la Tabla 7.

Tabla 7 Historias de Usuario.

Historia Nombre Descripcion Prioridad Iteracion
ID
Como administrador
HOO1 | Registrar perfiles | necesito, tener un registro Media Primero
de usuario para usuarios, con el fin de

controlar el ingreso a
diferentes  modulos  del
sistema.
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Historia
ID

Nombre

Descripcién

Prioridad

Iteracion

HO002 | Iniciar sesion por | Como usuario, necesito | Media Primero
login iniciar sesién para realizar
diferentes actividades.
Media Primero
HO03 Editar informacion | Como Usuario, necesito
personal editar mis datos personales
Media Primero
HO04 | Observar clientes | Como administrador,
registrados necesito observar mis
clientes registrados
Segunda
Como administrador,
HOO5 | Registrar necesito observar las
productos editables | prendas solicitadas
(Camiseta, buso, hoodie)
para ser modeladas.
Como administrador, Segunda
HO06 | Editar productos necesito editar el nombre, el
precio y la categoria de la
prenda editable.
Segunda
HOO7 | Elegir una prenda | Como cliente, quiero
editable seleccionar una prenda
béasica para editar
Segunda
Visualizar prendas | Como cliente, quiero
HO08 | seleccionas en el | visualizar el nudmero de
moddulo de edicion. | prendas editables
seleccionas.
Segunda
Eliminar template Como cliente quiero eliminar
HO09 | de la lista de un template de la lista de los
productos productos seleccionados.
seleccionados
Modelar la prenda | Como cliente, quiero Segunda
HO10 | editable personalizar una prenda
basica
Media Tercera
HO11 | Cancelar el Como cliente, quiero
modelamiento de cancelar la personalizaciéon
una prenda del producto.
editable
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Historia Nombre Descripcién Prioridad Iteracién
D N I R

Media Tercera
HO012 | Guardar prenda Como cliente, quiero
personalizada guardar la prenda
personalizada
Como cliente, quiero Media Tercera
HO13 | Visualizar prendas | visualizar mis  prendas
personalizadas creadas en mi perfil

Tercera
Como Administrador,
HO014 | Carrito parte 1 necesito almacenar los datos
de cada prenda creada por
los clientes.

Tercera
Como cliente, necesito
visualizar mi lista de
HO15 | Carrito parte 2 productos a comprar con el
precio respectivo de cada
prenday el total a pagar.

Tercera
H016 | Mdédulo de pago Como cliente, necesito
pagar la lista de productos
seleccionados.

Media Cuarta
HO017 | Visualizar compra | Como cliente, necesito
visualizar mi orden de
compra.

Media Cuarta
HO018 | Visualizar  orden | Como cliente, quiero
cliente visualizar el estado de mi
orden de compra.

Media Cuarta
Como administrador,
H019 | Compra pagada necesito  visualizar las
ordenes de compra.

Cuarta
HO020 Estado de compra | Como administrador,
Administrador necesito modificar el estado
de la orden de compra de
cada cliente.
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Historia Nombre

ID

Descripcién Prioridad Iteracién

Cuarta
Como administrador,
HO021 | Otorgar permisos necesito otorgar permisos de
administrador a un usuario
con rol de cliente.
Cuarta
HO022 | Cerrar sesion Como usuario, necesito
cerrar la sesion de mi perfil.
2.5 SPRINT 1

Para dar inicio con el Sprint 1, se da una prioridad media al desarrollo, con un puntaje

medio, ya que este Sprint se desarrollaran las interfaces para loguear, registrar y

administrar.

2.5.1 PLANIFICACION DE SPRINT

Para el Sprint 1, Se colocan las actividades que se realizaran en un tablero Scrum, como

se puede observar en la figura 4y en la tabla 8 se podra observar las historias que seran

implementadas.
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Sprint 1 Backlog ®

In progress

-+ Afada una tarjeta

HOO1 Registrar Perfiles de Usuario

HOO3 Editar informacién personal

®© 0 o

>

HO04 Observar clientes registrados
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SPIKEOT Levantamiento del ambiente

de desarrollo '

-+ Afada una tarjeta =]

i o :
<
Tty | A

Figura 4 Planificacién Sprint 1

-+ Afada una tarjeta

Finished Sprint 1

Se agreg6 un SPIKEOL1, con el fin de levantar el ambiente de desarrollo, tanto para Front-

End, como para Back-End y Base de datos, con esto se pudo establecer la tabla de

requerimientos del Sprint 1, como se indica en la tabla 8.

Tabla 8 Historias de Usuario Primera Iteracion

Historia | Nombre Descripcién Prioridad | Iteracion
Como administrador necesito,
Registrar perfiles | tener un  registro para | Media Primero
HOO1 de usuario usuarios, con el fin de
controlar el ingreso a
diferentes maodulos del
sistema.
HOO?2 Iniciar sesion por | Como usuario, necesito iniciar
login sesion para realizar diferentes | Media Primero
actividades.
H003 Editar Como Usuario, necesito Media Primero
informacion editar mis datos personales
personal
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Historia | Nombre Descripcién Prioridad | Iteracion
Observar clientes | Como administrador, necesito
H004 . ; ) : .
registrados observar mis clientes | Media Primero
registrados
SPIKEO1 Levantamiento Como _de_sarrolladores, es _ _
del ambiente de | necesario instalar todas las | Media Primero
desarrollo herramientas en  nuestro
editor de cdédigo, para dar
inicio al proyecto.

2.5.2 HISTORIA DE USUARIO

En este apartado, se detallaran los respectivos requerimientos en el Sprint 1, en forma
de historias de usuario, agregando una puntuacién y a la vez criterios de aceptacion,

como se puede observar a continuacién desde la tabla 9 hasta la tabla 13.

Tabla 9 Historia de Usuario HO01

H001 Registrar perfiles de usuario

Descripcién | Como administrador necesito, tener un registro para usuarios, con el fin
: de controlar el ingreso a diferentes médulos del sistema.

Prioridad: Media

Usuarios: Usuario

Puntos: 3

Asignado: Rommel Pumisacho

1. El sistema contara con un formulario para registrar usuarios

contrasefa.

2. El sistema permitira al usuario ingresar email, Nombre de usuario (Nickname) y

Tabla 10 Historia de Usuario HO02.

HOO02 Iniciar sesion por login

... |Como usuario, necesito iniciar sesion para realizar diferentes
Descripcién: -
actividades.
Prioridad: Media
Usuarios: Usuario
Puntos: 3
Asignado: David Carvajal

1. Los usuarios pueden iniciar sesién con su email y contrasefia registrada

2. El sistema tendra en su interfaz un botén para comenzar con el inicio de sesion.




Tabla 11 Historia de Usuario HO03

H003 Editar informacién personal

o Como Usuario, necesito editar mis datos personales
Descripcion:
Prioridad: Media
Usuarios: Usuario
Puntos: 3
Asignado: Rommel Pumisacho

1. El sistema contara con un formulario para gestionar el cambio de informacién personal..
2. El sistema permitira al usuario editar su informacién personal.

Tabla 12 Historia de Usuario HOO5.

H005 Observar clientes registrados

Descripcién: | Como administrador, necesito observar mis clientes registrados
Prioridad: Media

Usuarios: Usuario

Puntos: 3

Asignado: David Carvajal

1. El sistema contara con una interfaz para usuarios registrados
2. El sistema permitira al administrador observar los clientes registrados.

Tabla 13 Historia de Usuario SPIKEO1.

SPIKEO1 Levantamiento del ambiente de desarrollo
Descripcié | Como desarrolladores, es necesario instalar todas las herramientas en
n: nuestro editor de cddigo, para dar inicio al proyecto.
Prioridad: Media
Usuarios: Usuario
Puntos: 5
Asighado: | Rommel Pumisacho y David Carvajal

1. El Front-End estara formado por,
2. El Back-End estara formado por,

3. El Back-End debe enlazarse con La Base de datos no relacional MongoDB.
4. El sistema podra interactuar y obtener cambios desde el Front-End y guardarlos en la Base
de datos.

2.5.3 IMPLEMENTACION

En esta seccidn, se podra observar la implementacion de cada una de las historias de

usuario referente al sprint 1.



HOO1 Registrar perfiles de Usuario.

Para solventar este requerimiento, fue necesario generar un formulario con diferentes
campos, para que los usuarios puedan digitar su informacién, pero este debe ser
accesible desde un botén “Registrarse”, el cual estara en la pantalla de inicio de la
aplicacion web, tal como se puede observar en la figura 5 y en la Figura 6, el formulario

para poder registrarse.

unick
: Selecciona
Seleciona uno de nuestros productos
de los muchos que ofrecemos.
.
Personaliza
Bienvenido a Unick
Personaliza nuestros productos a tu
preferencia.
Descubre una nueva forma de vestir
Ordena
Registrate Inicia Sesidn Ordena los productos que creaste.

Recivelo

Espera por tu pedido.

Figura 5 Interfaz Inicial.

Registrate

Correo Electrénico
Ej: name@email.com
User
Ej: Usuario77
Contraseia

Ej: P@sswOrd

Registrate

Ya tienes una cuenta? Iniciar Sesién

Figura 6 Formulario de registro de usuarios.
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HOO02 Inicio de Sesién

Para solventar el inicio de sesion, se implementé el botén de “Inicia Sesion”, en la
pantalla principal, para redirigir hacia un formulario, en el cual existen campos para
solicitar su email y contrasefia para ingresar al madulo principal, en la figura 2 se puede
observar la implementacion del botén y en la figura 7 el formulario que solicita las

credenciales.

Inicia Sesion

Correo Electrénico

Ej: name@email.com
Contrasena
Ej: P@sswOrd
Ingresar
No tienes cuenta? Registrate

Figura 7 Formulario de Inicio de Sesion.

HOO03 Editar Informacién Personal

Para editar la informacion personal del usuario, se implementé un formulario, en el cual
se observa la informacion del usuario, actual, el usuario selecciona el campo principal
que desea cambiar, una vez cambiada la informacién, dar clic en “Actualizar” y los
campos se actualizaran. En la figura 8, se puede observar la informacion actual y en la

figura 9 los campos actualizados.
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1f

Mi cuenta

Datos Personales

Nombre Apellido Nick

David Carvajal LeMorte
Edad Sexo Correo Electrénico

27 Masculino v lemort@hotmail.com

Direccion
Fals Ecuador
Ciudad Quito
Direccién

Cumbaya, San Juan

Cédigo Postal
157077

Teléfono
0985971215

Actualizar

Figura 8 Informacién actual.

Mi cuenta
Datos Personales
Nombre Apellido Nick
Jonathan Sulca LeMorte
Edad Sexo Correo Electronico
27 Masculino v lemort@hotmail.com
Direccion
Pais Ecuador
Ciudad
Quito
Direccién

Cumbaya, San Juan

Coadigo Postal
157077

Teléfono
0985971215

Actualizar

Figura 9 Informacién Actualizada.

HO04 Observar clientes registrados.

Para implementar la observacion de clientes registrados, se decidié crear una interfaz,
para el administrador, en cual, se podra observar todos los clientes, con los campos, ID,
Nombre, Nick Name, email, Client o Admin, cantidad de Productos creados por el
cliente, el niumero de 6rdenes de compra realizadas por el cliente y Actions, en este
campo el administrador podra, cambiar el rol de usuario de cliente a administrador. En

la figura 10 se podra observar la Ul.
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Administracion Clientes Q &

uiD Nombre Nick email isadmin Cantidad Productos cantidad Ordenes Actions

23ac6 fernando Pillalaza ferch0 fer_19age@hotmail.es

Client 7 4 Va
a38d0 undefined undefined Admir unick@unickcomp.cor Admin 9 5 rd

51960 Jonathan Sulca LeMorte lemort@hotmail.com Client 3 2 7

Figura 10 Administracion de clientes

SPIKEO1 Levantamiento del ambiente de desarrollo.

Dentro del Sprint 1, se generd una historia adicional, la cual tiene un papel muy
importante para el desarrollo de este proyecto. Front-End, Back-End, estos fueron
implementados con sus respectivas librerias y la base de datos, con el fin de tener un
correcto funcionamiento del producto final.

El Front-End, se levanté con un package.json, este para montar los componentes
requeridos para este proyecto, de igual manera se pudo proceder para el Back-End, se
levantd con sus componentes respectivos, se instalé MongoDB, para el almacenamiento
de datos.

Como se puede observar en la figura 11, se tiene las librerias instaladas en el Front-
End. Por otro lado, en la figura 12, se puede ver las dependencias del Back-End y en la
figura 13, se puede observar la base de datos implementada en Mongo Atlas.

Implementacién Front-End
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"name"”: "Unick-Frontend™
"version”: "1.0.0",
"description™: "",
"main”: "src/index.js",

"scripts":
"test”: "echo \"Error: no test specified\" && exit 1",
"start": "webpack serve --open",
"build": "webpack --mode production™

words " :

LM, ma

s
"license": “ISC",
"dependencies”:

"@babel /runtime”: "~7.17.2",

e

@material -table/¢ S B

F .24.9",
"classnames™: "~2.3.1",
"formi
"primefl
"primeicons”: "~5.8.0",
"primereact”: "~7.@.1",

"a1.2.7",
-router-dom"”: ""~6.0.2"

P
eact-transition-group”: "~4.4.2",
"A.44.0",
"sass-loader”™: "~12.4.0",
"style-Lloader™: ""~3.3.1",
"yup": "~@.32.11"

»

"devDependencies"”
"@babel /core™: "~7.16.0",
"@babe Lugin-transform-runtime™: "~7.17.0",
"@habel /preset-env”: "~7.16.4",

Figura 11 Implementacion de Front-End.
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Implementacion Back-End

{} packagejson >

I

"name " :

"version

"description”: 3

"main”: "index.js",
"scripts":
"dev"”: "nodemon index.js",
"start”: "node index.js"
"Lint": "eslint™

"keywords":
"author": "",
"License™: "ISC",
"devDependencies":
"eslint": "~8.2.8",
"eslint-config-prettier”: ""8.3.0",
"eslint-plugin-prettier”: "~4.8.0",
"nodemon™: “~2.@.15",
"prettier”: “~2_.4_.1"
"dependencies™:
"@hapi/boom™: ""~9.1.4",
"axios": "0.26.1",
"bcrypt”: "~5.0.1",
"cors": "~2.8.5",
"dotenv”: "~10.0.8",
press"™: "~.17.1",
"faker”: "~5.5.3",
"jsonwebtoken™: "~8.5.1",
"mongoose”: "~6.0.13",

"mongoose-unique-validator”: "~3.0.8"

Figura 12 Implementacién Back-End.
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Implementacion Base de Datos Mongo Atlas

o 2 Rommels Org-202.. » 3  AccessManager = Billing All Clusters  GetHelp = Rommel

M Project 0 - 5 Atlas 2 Reaim

(2]
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o
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Database Deployments
Data Lake

=
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Triggers
Do APl PREVIEW @ Unick-tets ‘ Connect H View Monitoring H Browse Gallections H ‘ FREE | SHARED
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New On Atlas [~ Upgrade
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5.0.8 AWS / N. Virginia {us-east-1) M {General} Replica Set - 3 nodes Inactive

Figura 13 Implementacion de Mongo Atlas.

2.5.4 REVISION DE SPRINT
Una vez, finalizado el Sprint 1, se tiene la revision de las actividades Scrum, para

verificar la conformidad del cliente con respecto a las historias de usuario, en la figura

14, se puede observar los tickets con las actividades finalizadas.

Sprint 1 In progress Finished Sprint 1 Backlog

=1
H001 Registrar Perfiles de Usuario

+ Anada una tarjeta + Anada una tarjeta

® 6 o

-

HO04 Observar clientes registrados
e ®
f=—=1

SPIKEO1 Levantamiento del ambiente

de desarrollo

(=]
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Figura 14 Revision Sprint 1

Para tener un mejor andlisis en la tabla 13, se realizé un resumen de la implementacién
de las historias de usuario en base a prioridad y los puntos de esfuerzo, al finalizar cada

historia y su estado al terminar con el sprint 1.

Tabla 14 Detalle de Implementacion Sprint 1.

Cadigo Nombre Prioridad Puntos Estado Aceptacion

Registrar
HOO1 perfiles de Media 3 Terminada Aceptada
usuario
HO002 Iniciar Sesion Media 3 Terminada Aceptada
por login
Editar
HO003 informacion Media 3 Terminada Aceptada
personal
Observar
H004 clientes Media 3 Terminada Aceptada
registrados
Levantamiento
SPIKEO1 del ambiente
de desarrollo

Terminada Aceptada

Observaciones

El Sprint 1 se puedo terminar con un total de 17 puntos de esfuerzo en las historias de
usuario, con una conformidad aceptada por parte de todos lo stakeholders, con esto
damos paso, para realizar el siguiente Sprint.

2.5.5 BURNDOWN CHART SPRINT 1

El Burndown chat del sprint 1, se llevé a cabo durante 15 dias laborables de desarrollo.
Empezando con el acumulado de esfuerzo que son 62 horas. Se puede decir que, hay
dias en los cuales las tareas no se han podido reducir ya que, se tornaron complejas y
necesitaron de un poco de mas de investigacion, por lo que duraron mas de un dia.

El paralelismo que existe entre la tendencia esperada (linea azul) y la tendencia real
(linea naranja), se puede decir que el trabajo fue desarrollado con buena determinacion,
pero con no tan buena coordinacién, que generaron pocas problematicas que se

lograron solventar a lo largo del desarrollo de este sprint.
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Figura 15 Burndown Chart Sprint 1

2.6 SPRINT 2

Para dar inicio con el Sprint 2, se da una prioridad alta, al desarrollo con un puntaje alto,
para el esfuerzo, ya que este Sprint es uno de los mas esenciales para dar forma al

producto solicitado por el cliente.

2.6.1 PLANIFICACION DE SRINT

Para dar inicio al Sprint 2, colocamos nuestras actividades que se realizaran en nuestro

tablero Scrum, como se puede observar en la figura 16.
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<

Finished Sprint 2

In progress

—_ + Afada una tarjeta + Afada una tarjeta
HOO5 Registrar productos editables
P

HO06 Editar productos
@ =

fo—x}
HOO07 Elegir una prenda editable

® =

)
HO008 Visualizar prendas seleccionas
en el médulo de edicién.

HOO09 Eliminar teamplate de |a lista de
productos seleccionados

ey
0 Modelar la prenda editable

Ho1
® = @
=]

+ Afada una tarjeta

Figura 16 Planificaciéon Sprint 2.

Para el Sprint 2, se incorpora las siguientes 6 Historias de usuario, con esto podemos

definir los requerimientos para completar y obtener la aceptacién por parte del cliente,

como se puede observar en la tabla 14.

Tabla 15 Historias de usuario segunda iteracion.

Historia Nombre Descripcién Prioridad
HO05 Registrar Como administrador,
productos necesito observar las
editables prendas

solicitadas(Camiseta,
Buso, Hoodie) para ser

modeladas.
HO06 Editar Como administrador,
productos necesito  editar el

nombre, el precio y la
categoria de la prenda

editable.
HOO7 Elegir una | Como cliente, quiero
prenda editable | seleccionar una
prenda basica para
editar
HO08 Visualizar Como cliente, quiero
prendas visualizar el nUmero de
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Historia Nombre Descripcién Iteracién
seleccionas en | prendas editables
el modulo de | seleccionas.
edicion.
HO09 Eliminar Como cliente quiero Segunda
teamplate de la | eliminar un teamplate
lista de | de la lista de los
productos productos
seleccionados | seleccionados
HO10 Modelar la | Como cliente, quiero Segunda
prenda editable | personalizar una
prenda bésica

2.6.2 HISTORIA DE USUARIO

De una forma mas desglosada, se pueden observar los requerimientos, para desarrollar
el Sprint 2 como historias de usuario, estas se pueden observar en la tabla 15 hasta la
tabla 20.

Tabla 16 Historia de usuario HOO5.

HO005 Registrar productos editables
Como administrador, necesito observar las prendas
solicitadas(Camiseta, Buso, Hoodie) para ser modeladas.
Prioridad: Alta

Descripcion:

Usuarios: Usuario
Puntos: 5
Asignado: Rommel Pumisacho

1. El sistema permitir4 al administrador registrar teamplates para edicién de prendas.
2. El sistema permitira visualizar los teamplates basicos en la Interfaz de productos.

Tabla 17 Historia de usuario HOO06.

H006 Editar productos

Descripcién: Como a,dministrador, necesito editar el nombre, el precio y la
categoria de la prenda editable.

Prioridad: Alta

Puntos: 5

Asignado: David Carvajal

1. El sistema permitira seleccionar un teamplate para editar su informacion.
2. El sistema permitira visualizar la informacion actualizada por parte del administrador.




Tabla 18 Historia de usuario HOO7.

HO07 Elegir una prenda editable

Como cliente, quiero seleccionar una prenda béasica para

Descripcién: s

editar.
Prioridad: Alta
Usuarios: Usuario
Puntos: 5
Asignado: David Carvajal

1. El sistema permitir4 seleccionar un teamplate al cliente.

edicion.

2. El sistema permitira visualizar el teamplate para ser seleccionado para el modulo de

Tabla 19 Historia de usuario HOO0S8.

H008 Visualizar prendas seleccionas en el médulo de edicidn.
Descripcién: Como cliente, quiero visualizar el numero de prendas
editables seleccionas.
Prioridad: Alta
Usuarios: Usuario
Puntos: 5
Asignado: Rommel Pumisacho

1. El sistema permitira observar al cliente el teamplate seleccionado.

Tabla 20 Historia de usuario H009.

H009 Eliminar teamplate de la lista de productos seleccionados

Como cliente quiero eliminar un teamplate de la lista de los

seleccionados.

Descripcion: )
productos seleccionados

Prioridad: Alta

Usuarios: Usuario

Puntos: 5

Asignado: Rommel Pumisacho

1. El sistema permitira seleccionar un teamplate para eliminarlo de la lista de productos

seleccionados.

2. El sistema permitira visualizar la eliminacion del teamplate de la lista de productos

Tabla 21 Historia de usuario H010.

H010 Modelar la prenda editable

Descripcion:

Como cliente, quiero personalizar una prenda basica

Prioridad:

Alta

Usuarios:

Usuario
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H010 Modelar la prenda editable

Puntos: 5

Asignado: David Carvajal

1. El sistema permitir4 seleccionar un teamplate de la lista de productos para ser editado a
conveniencia del cliente.
2. El sistema permitira visualizar los cambios en el teamplate en médulo de disefio.

2.6.3 IMPLEMENTACION

Para continuar, se detallara la implementacion de las historias de usuario del Sprint 2.

HOO5 Registrar productos editables

Para tomar una idea principal, se decidié generar una interfaz para administrar todos los
productos, es basicamente, registrar plantillas (teamplates) solicitadas por el duefio del
producto. Esta interfaz solo se podréa visualizar desde el perfil del administrador. En la
figura 17 se podra observar los teamplates bésicos.

Administracién Productos Q

Figura 17 Implementacién de Teamplates.

HOO06 Editar productos

Para esta historia de usuario, se decidi6 implementarla en la misma interfaz de
administracion de productos, ya que el administrador, desea actualizar precios de los
teamplates registrados. Esta interfaz solo se podra observar en el perfil del

administrador. En la figura 18, se puede observar la interfaz de usuario.

49



Administracién Productos @ .

Figura 18 Editar Informacion de los Teamplates.

HOOQ7 Elegir una prenda editable

Para esta historia de usuarios, se decidi6 generar una interfaz para el cliente, ya que la
interaccion que deseamos tener es, que el cliente pueda elegir el producto, para eso, se
agrego el boton “Editar” en cada uno de los productos, para optimizar una mayor
selecciéon. En la figura 19, se puede observar los productos ofertados por el

administrador hacia el cliente.

Nuestros Productos

Camiseta Hoodies Buzo

Figura 19 Productos Ofertados.

HO08 Visualizar prendas seleccionas en el médulo de edicion.

Para esta historia de usuario, se tomé la decision de generar un médulo de disefio
“Editar producto” para el cliente, con el fin que se pueda observar los teamplates
seleccionados en el médulo productos principales “Productos Unick”, se agregaron dos

botones, uno con icono de engrane para realizar la historia de usuario HO11 y el otro
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boton con icono de basurero, para realizar la historia de usuario H010. En la figura 20,

se podra observar la interfaz del médulo de disefio.

U =

Personaliza tu pedido

& Editar Producto <

o

>

Figura 20 Interfaz médulo de disefio.

HOQ9 Eliminar teamplate de la lista de productos seleccionados

Basado en la historia de usuario HO09, en la interfaz del médulo de edicién, se
implementard la funcién de eliminar el teamplate, asi el cliente al dar clic en el boton con
el icono de basurero este producto se pueda quitar de la lista de productos ya
seleccionados. En la figura 21, se puede observar como se ha eliminado un teamplate
del moédulo de edicion.

unick

PRODUCTOS . .
Personaliza tu pedido
@ Productos Unick

# Editar Producto

E= Mis Productos <
CARRITO

%7 TuOrden

Tus Compras
ADMINISTRACION

@ Productos

& Clientes

() Ordenes
USUARIO

A MiCuenta >

[> salir

Figura 21 Eliminar un teamplate seleccionado.
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HO010 Modelar la prenda editable

Basado en la Historia HO10, en la interfaz del médulo de Edicién, se generara otra
interfaz para que el cliente pueda disefar el producto seleccionado a su gusto, al dar
clic en el botén con icono de engrane, se desplazara la interfaz ya mencionada, esta
contara con varias opciones. En la figura 22 hasta la figura 28 se puede observar la

edicion del teamplate.

7/
N\
>
@O
JS X
Nombre Posicion del logo

Escoje el color .
Tipo de estampado

v

Bordado O Estampado

Talla X
Precio

$15
Tipo de cuello

Figura 22 Establecer un nombre.
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N\

T

JS

Nombre -
Posicion del logo
DaveCar )
Izquierda Centro O Derecho
Escoje el color )
Tipo de estampado

O Bordado O Estampado
Talla )
Precio
XS v
$15
Tipo de cuello

Redondo v

X Cancelar ' Guardar

Figura 23 Seleccionar color.

T

Nombre

ZAN
N/

JS

Posicion del logo
DaveCar 5
Izquierda O Centro O Derecho
Escoje el color :
Tipo de estampado

Rojo ¥ ,
Bordado O Estampado
Talla 2
Precio
XS v
$15

X Cancelar  Guardar

Figura 24 Seleccionar talla.



N\

JS

Nombre s
Posicion del logo
DaveCar S .
lzquierda O Centro O Derecho
Escoje el color r
Tipo de estampado
Rojo v
© Bordado Estampado
Talla

Tipo de cuello

Precio
v

$15

Nombre

DaveCar
Escoje el color
Rojo o

Talla

Tipo de cuello

Tipo V

X Cancelar

Figura 25 Seleccionar tipo de cuello.

JS

Posicion del logo

® Izquierda O Centro

Tipo de estampado
Bordado Estampado
Precio

$15

X Cancelar

Figura 26 Seleccionar posicion del logo.

~/ Guardar

Guardar
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Nombre

Posicién del logo
DaveCar

@ Izquierda © Centro © Derecho
Escoje el color

Tipo de estampado

Rojo v a N
O Bordado O Estampado
Talla :
Precio
M v
$15

Tipo de cuello

Tipo V v

X Cancelar  +/ Guardar

Figura 27 Cambiar de logo.

Nombre

Posicién del logo
DaveCar

® Izquierda O Centro O Derecho
Escoje el color

Tipo de estampado

Rojo . = ~
® Bordado O Estampado
Talla <
Precio
M v
$20

Tipo de cuello

Tipo V v

X Cancelar + Guardar

Figura 28 Seleccionar el tipo de estampado.
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2.6.4 REVISION DE SPRINT

Para finalizar el Sprint 2, se debe revisar nuestro tablero Scrum, para analizar la con
conformidad planteadas en las historias de Usuario. En la figura 29, se puede observar

el tablero con los tickets finalizados.

-

Sprint 2 Finished Sprint 2 Backlog

-+ Afnada una tarjeta e .
HOOS Registrar productos editables

o
HO006 Editar productos

H008 Visualizar prendas seleccionas

HOO9 Eliminar teamplate de |a lista de
productos seleccionados

e o
H010 Modelar |z prenda editable

en el médulo de edicion.

°J

e

Figura 29 Revision de Sprint 2.

Para dar por finalizado el Sprint 2, en la tabla 21, se puede observar una recopilacién

de las historias de usuario implementadas.

Tabla 22 Detalle de Implementacién Sprint 2.

Cadigo Nombre Prioridad Puntos Estado Aceptacion
Registrar

HO05 productos Terminada Aceptada
editables

HO06 Editar Terminada Aceptada
productos
Elegir una .

HOQ7 . T A

00 prenda editable erminada ceptada

HO08 Visualizar Terminada Aceptada

prendas
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Cadigo Nombre Prioridad Puntos Estado Aceptacién

seleccionas en
el moédulo de
edicion.
Eliminar
teamplate de la
lista de
productos
Modelar la
prenda editable

HO09 Terminada Aceptada

HO10 Terminada Aceptada

Observaciones

En el Sprint 2, se tuvo que ser secuenciales, ya que cada historia de usuario es
consecutiva de otra, para ello se tuvo que ir ordenadamente para dar soluciéon a cada
una de ellas, también no se agregaron nuevas historias usuario, por que la prioridad de
cada historia es alta. en la tabla 21, se puede observar el orden de las historias

implementadas.
2.6.5 BRUNDOWN CHART SPRINT 2

El Burndown chat del sprint 2, se llevé a cabo durante 15 dias laborables de desarrollo.
Continuando con el acumulado de esfuerzo que son 62 horas. Se puede notar que
existen dias en los cuales las tareas no se han podido reducir ya que, se tornaron
complejas una de las principales fue el como registrar los teamplates para todo lo que
conllevaria hasta llegar a la interfaz de disefio, por lo que duraron mas de un dia.

El paralelismo que existe entre la tendencia esperada (linea azul) y la tendencia real
(linea naranja), se pudo llevar con un alto nivel del esfuerzo, pero se tuvo una excelente
coordinacién, para llegar a desarrollar la interfaz mas importante del aplicativo web

(interfaz de disefo).
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e ESPERADO REAL

Figura 30 Burndown Chart Sprint 2.

2.7 SPRINT 3

Para dar inicio al Sprint 3, se tendra una prioridad media y alta, media, porque dichas
prioridades medias son consecutivas del Sprint2, con un enfoque principal para

desarrollar las prioridades altas, estas tendran la funcién de cobranza.

2.7.1 PLANIFICACION DE SPRINT

Para dar inicio con el Sprint 3, ubicamos las historias de usuario en nuestro tablero

Scrum. En la figura 31, se puede observar los tickets.
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-

: Y
1z ode{lrelo

A Visible para el Espacio de 1

Sprint 3 backlog

In progress Finished Sprint 3

. + Afiada una tarjeta
HO11 Cancelar el modelamiento de

una prenda editable

©® =

HO12 Guardar prenda personalizada

HO13 Visualizar prendas
personalizadas

®

——
HO14 Carrito parte 1

i

-
HO015 Carrito parte 2

HO016 Guardar orden de compra

+ Afada una tarjeta

Figura 31 Planificacién de Sprint 3.

Se listan los requerimientos que se desarrollaran en el Sprint 3. En la tabla 22 se pueden

observar los requerimientos.

Tabla 23 Historias de Usuario en la tercera iteracion.

HO11 Cancelar el Como cliente, quiero Media Tercera
modelamiento de | cancelar la
una prenda personalizacién del
editable producto
HO012 Guardar prenda | Como cliente, quiero Media Tercera
personalizada guardar la prenda
personalizada
HO13 Visualizar Como cliente, quiero | Media Tercera
prendas visualizar mis prendas
personalizadas creadas en mi perfil
HO14 Carrito parte 1 Como Administrador, Tercera
necesito almacenar
los datos de cada
prenda creada por los
clientes.
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HO15

Carrito parte 2

Como cliente, Tercera
necesito visualizar mi
lista de productos a
comprar con el precio
respectivo de cada
prenday el total a

pagar.

HO16

Guardar orden de | Como cliente,
compra necesito pagar la lista

Tercera

de productos
seleccionados.

2.7.2 HISTORIA DE USUARIO

Para continuar con el Sprint 3, se detallan los requerimientos basados en cada historia

de usuario. Estos requerimientos se pueden observar en la tabla 23 hasta la tabla 28.

Tabla 24 Historia de usuario HO11.

HO011 Cancelar el modelamiento de una prenda editable
Descripcién: Como cliente, quiero cancelar la personalizacion del producto
Prioridad: Media
Usuarios: Usuario
Puntos: 3
Asignado: Rommel Pumisacho

1. El sistema permitir4 cancelar el disefio del teamplate elegido por el cliente

Tabla 25 Historia de usuario H012.

HO012 Guardar prenda personalizada
Descripcién: Como cliente, quiero guardar la prenda personalizada
Prioridad: Media
Usuarios: Usuario
Puntos: 3
Asignado: David Carvajal

1. El sistema permitir4 almacenar en la base de datos el disefio personalizado del cliente

Tabla 26 Historia de usuario HO13.

H013 Visualizar prendas personalizadas

Descripcién: Como cliente, quiero visualizar mis prendas creadas en mi perfil
Prioridad: Media
Usuarios: Usuario




H013 Visualizar prendas personalizadas

Puntos:

3

Asignado:

Rommel Pumisacho

1. El sistema permitir4 visualizar las prendas personalizadas por el cliente.

Tabla 27 Historia de usuario H014.

H014 Carrito parte 1

o Como Administrador, necesito almacenar los datos de cada
Descripcion: .
prenda creada por los clientes.
Prioridad: Alta
Usuarios: Usuario
Puntos: 5
Asignado: David Carvajal

1. El sistema permitira almacenar una lista de productos seleccionado por el cliente en la
respectiva base de datos.

Tabla 28 Historia de usuario HO15.

HO15 Carrito parte 2
Como cliente, necesito visualizar mi lista de productos a
Descripcion: comprar con el precio respectivo de cada prenda y el total a
pagar.
Prioridad: Alta
Usuarios: Usuario
Puntos: 5
Asignado: Rommel Pumisacho

1. El sistema permitir4 visualizar al cliente una lista de productos seleccionados.

Tabla 29 Historia de usuario HO16.

H016 Modulo de pago
o Como cliente, necesito pagar la lista de productos
Descripcion: .
seleccionados.
Prioridad: Alta
Usuarios: Usuario
Puntos: 5
Asignado: David Carvajal

1. El sistema permitird generar una orden de compra.

2.7.3

IMPLEMENTACION

A continuacion, se podra observar la implementacion de cada historia de usuario

referente al Sprint 3.
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HO11 Cancelar el modelamiento de una prenda editable

Esta historia de usuario es consecutiva con el sprint 3, para ello se implementé un botén

de “Cancelar”, para que el cliente al momento de disefiar una prenda y no sea de su

agrado, este lo pueda cancelar y empezar a modelar la prendar otra vez. En la figura

32, se puede observar la implementacién.

Nombre

Posicion del logo
lemorte i =
O lIzquierda O Centro ® Derecho

Escoje el color
’ Tipo de estampado
Rojo v .
Bordado ® Estampado

Talla
Precio

M v

$17.5

Tipo de cuello

Tipo V v

Figura 32 Implementacién del boton cancelar.

HO012 Guardar prenda personalizada

Esta historia de usuario es consecutiva con el sprint 2 y con la historia de usuario

anterior, para ello se implementé un botén de “Guardar”, para que el cliente al momento

de disefiar una prenda, esta pueda ser guardada en la base de datos. En la figura 33,

se puede observar la implementacion.
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ZN

Nombre
Posicién del logo

lemorte 2 =
lzquierda O Centro ® Derecho

Escoje el color
Tipo de estampado

Negro v

Bordado ® Estampado

Talla
Precio

$17.5

Tipo de cuello

Tipo V v

Figura 33 Implementacién del boton Guardar.

HO13 Visualizar prendas personalizadas

Para esta historia de usuario, se decidi6 implementar una nueva interfaz para que el
cliente pueda observar las prendas modeladas por el mismo, a la vez se agreg6 el botén
“Comprar”, para que el cliente pueda acceder a la compra de su producto personalizado.

En la figura 34, se puede observar las prendas modeladas por el cliente.

Mis Productos

@ Admin @ Admin @ Admin

™ camjs Test0123
Precio: $ 175 Precio: $ 20

Figura 34 Prendas personalizadas por el cliente.
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HO14 Carrito parte 1

Para esta historia de usuario, se decidié crear una estructura JSON, para almacenar de
esta forma en la base de datos, en la figura 35, se puede observar el formato JSON para

almacenar las prendas personalizadas.

testDb.toedits

Find Indexes Schema Anti-Pottems Aggregation Search Indexes o

weer Db ctLd
product: 1b =

» inagesProduct: lbject
spdatePrice 20
@lors “red’

i@

—id i O jectls
meer |

product: 1b =
+ inagesProduct: lbject
updatePrice:
@lors e
neckType:
position: "c=nts
proyectilane “lenorts"
sizes UL
stampingType: “extenpedo’
il

Figura 35 Formato JSON para almacenar prendas personalizadas.

HO15 Carrito parte 2

Para esta historia de usuario, se decidié implementar una interfaz en la cual se pueda
observar una lista de productos que va a comprar el cliente con su precio respectivo y
el valor total, se agregé el botén “Pagar Productos” para generar la funcionalidad del

pago. En la figura 36 se puede observar la interfaz de compras.

Lista de productos

Xk wee -

-

Figura 36 interfaz de compras carrito.
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H016 Modulo de pago

Para esta historia de usuario, se implementé la funcionalidad del botén “Pagar
Producto”, la cual nos redirecciona al servicio de pago de PayPal; el cliente debe
ingresar a su cuenta de PayPal, al momento de ingresar esta nos redirigira al pago de
los productos que desea comprar el cliente, una vez pagada la compra, dar clic en el
botdn “volver” para regresar al perfil de Unick. En la figura 37 hasta la figura 39, se puede

visualizar el pago por PayPal.

P pPayPal

Pagar con PayPal

Con una cuenta de Paypal, usted reunira los requisitos para
gozar de la Devolucion por Nuestra Cuenta, la Proteccion al
Comprador y mucho mas

davecar@hotmail.com

’ ........ Mastrar ]

¢ Tiene problemas para iniciar sesion?

o

Abrir una cuenta

Cancelar y volver a UnickCompany.com

Espaiiol | English | Frangais | #ar

Figura 37 Implementacién PayPal.
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UnickCompany.com

P PayPai 9 $60,50 USD
Hola, David.

Enviar a

David Carvajal
Free Trade Zone, BOGOTA 110111, BOGOTA

Cambiar

Pagar con

$60,50
o P saldode PayPal Ush

Convertir en mi forma de pago preferida

— L Visa
— Cargo weee4392
- Agregar tarjeta de crédito

Cancelar y volver al UnickCompany.com
©1999 - 2022 Legal Politica de Privacidad

Figura 38 Forma de pago con PayPal.

Gracias Por Tu Compra !!

Tu pago se ha verificado, tu orden esta siendo procesada.

Volver

Figura 39 Pago Exitoso con PayPal.
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2.7.4 REVISION DE SPRINT

Al finalizar con el Sprint 3 se debe observar el tablero Scrum, para generar el analisis

en base a la conformidad, respecto a cada una de las historias de usuario. En la figura

40, se puede observar las historias de usuario finalizadas

Sprint 3

+ Anada una tarjeta

+ Afada una tarjeta

In progress

——y

Figura 40 Revision de Sprint 3.

< o

personalizadas

fes=—=cy ____J

& Compartir

Finished Sprint 3 Backlog

+ Afada una tarjeta

HO11 Cancelar el modelamiento de
una prenda editable

HO12 Guardar prenda personalizada

HO13 Visualizar prendas

HO14 Carrito parte 1

HO15 Carrito parte 2

HO16 Guardar orden de compra

+® @ @ O

o m

Se genera un resumen de la implementacién de cada una de las historias de usuario

detalladas anteriormente. En la tabla 29, Se puede observar el consolidado de historias

de usuario.

Tabla 30 Detalle de implementacion Sprint 3.

Cadigo

Nombre

Prioridad

Puntos

Estado

Aceptacién

HO11

Cancelar el
modelamiento
de una prenda
editable

Media

Terminada

Aceptada

HO012

Guardar prenda
personalizada

Media

Terminada

Aceptada

HO13

Visualizar
prendas
personalizadas

Media

Terminada

Aceptada
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Cadigo Nombre Prioridad Puntos Estado Aceptacién

HO014 Carrito parte 1 Terminada Aceptada

HO015 Carrito parte 2 Terminada Aceptada

HO16 Guardar orden Terminada Aceptada
de compra

Observaciones
EL Sprint 3, tiene 2 historias de usuario, que son consecutivas con el Sprint2, a la vez,
se obtuvo prioridad media y alta. dichas historias se implementaron en orden tal y como

esta en la tabla 29.

2.7.5 BURNDOWN CHART SPRINT 3

El Burndown chat del sprint 3, se llevd a cabo durante 15 dias laborables de desarrollo.
Continuando con el acumulado de esfuerzo que son 62 horas. Se puede decir que,
existieron dias en los cuales las tareas no se han podido reducir ya que, se tornaron
complejas las tareas a desarrollarse, ya que a lo largo del primer dia se realizé un
analisis de como se llevaria continuidad de interfaces, también una investigacion de
como implementar la API de PayPal entre el dia 7 y 8.

El paralelismo que existe entre la tendencia esperada (linea azul) y la tendencia real
(linea naranja), se ve se pudo llevar con un trabajo con un nivel de complejidad alto,
pero se pudo llevar a cabo con buena coordinacion para solventar las inquietudes que

hacian falta.

70
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40
30

20

. N\

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14

Puntos de historia de Usuario(horas)

-10
Dias Laborables

e ESPERADO REAL

Figura 41 Burndown Chart Sprint 3.
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2.8 SPRINT 4

Para el Sprint 4, se dard comienzo con historias de usuario con prioridad media y alta

en elres

pectivo orden.

2.8.1 PLANIFICACION DE SPRINT

Empezaremos llenando el tablero Scrum con las historias de usuario que van a hacer

implementados. En la figura 42, se puede observar las activades correspondiente.

v

e

Reciente v Marcado v Plantillas v Crear

~

A Visible para el Espacio de ti D

e

Sprint 4 -+ M In progress Finished Sprint 4

+ Afiada una tarjeta (=} + Afiada una tarjeta (=}

HO017 Visualizar compra

®© =

HO18 Visualizar orden cliente

HO019 Compra pagada
® =

° o o

=
H020 Estado de compra Administrador

| i

H021 Otorgar permisos

i
.

HO022 Cerrar sesién
o - ©

+ Afada una tarjeta =]

y L]

Figura 42 Planificacién Sprint 4.

Ahora se procede a listar los requerimientos que se van a implementar en el Sprint 3.

En la Tabla 30, se puede observar los requerimientos.

Tabla 31 Historias de usuario cuarta iteracion.
Historia Nombre Descripcién Prioridad | Iteracion
HO17 Visualizar Como cliente, necesito | Media Cuarta
compra visualizar mi orden de
compra
HO18 Visualizar Como cliente, necesito ver | Media Cuarta
orden cliente el estado de mis Ardenes
de compra
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cerrar la sesion de mi
perfil.

Historia Nombre Descripcién Prioridad | Iteracion
HO19 Compra Como administrador, | Media Cuarta
pagada necesito visualizar las
ordenes de compra
HO020 Estado de | Como cliente, quiero | Media Cuarta
compra del | visualizar el estado de mi
cliente orden de compra
HO021 Estado de | Como administrador, Cuarta
compra necesito  modificar el
Administrador | estado de la orden de
compra de cada cliente.
H022 Otorgar Como administrador, Cuarta
permisos necesito otorgar permisos
de administrador a un
usuario con rol de cliente.
H023 Cerrar sesion Como usuario, necesito | Media Cuarta

2.8.2 HISTORIA DE USUARIO

Ahora presentaremos los requerimientos para el Sprint 4 por separado como historia de

usuario. En la tabla 31 hasta la tabla 36.

Tabla 32 Historia de usuario HO17.

H017 Visualizar compra

Descripcioén: Como cliente, necesito visualizar mi orden de compra
Prioridad: Media

Usuarios: Usuario

Puntos: 3

Asignado: David Carvajal

1. El sistema permitird generar una orden de compra.

2. El sistema permitira visualizar la orden de compra.

Tabla 33 Historia de usuario HO18.

HO018 Visualizar orden cliente
Descripcién: Como cliente, quiero visualizar el estado de mi orden de compra
Prioridad: Media
Usuarios: Usuario
Puntos: 3
Asignado: Rommel Pumisacho

1. El sistema permitira visualizar al cliente el estado de compra del producto.
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Tabla 34 Historia de usuario H019.

HO019 Compra pagada

Descripcién:

Como administrador, necesito visualizar las érdenes de compra

Prioridad: Media
Usuarios: Usuario
Puntos: 3

Asignado: David Carvajal

1. El sistema permitira visualizar al administrador la lista de comprar generadas

Tabla 35 Historia de usuario H020.

HO020 Estado de compra Administrador

Como administrador, necesito modificar el estado de la orden de

compra

Descripcion: compra de cada cliente.
Prioridad: Alta

Usuarios: Usuario

Puntos: 5

Asignado: Rommel Pumisacho

1. El sistema permitira actualizar la orden de compra de cada cliente que haya generado una

Tabla 36 Historia de usuario HO21.

HO021 Otorgar permisos
N Como administrador, necesito otorgar permisos de administrador a
Descripcion: . .
un usuario con rol de cliente.
Prioridad: Alta
Usuarios: Usuario
Puntos: 5
Asignado: Rommel Pumisacho

1. El sistema permitirhd cambiar el rol de usuario de cliente administrador o viceversa.

Tabla 37 Historia de usuario H022.

H022 Cerrar sesion

Descripcion:

Como usuario, necesito cerrar la sesion de mi perfil.

Prioridad: Media
Usuarios: Usuario
Puntos: 5

Asignado: David Carvajal

1. El sistema permitira salir de la interfaz principal
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2.8.3 IMPLEMENTACION

A continuacion, se podrd observar la implementacion de cada historia de usuario
referente al Sprint 4.

HO17 Visualizar compra

Para que el cliente pueda observar su orden de compra se implementé una nueva
interfaz, en la cual, se tendra una tabla, con las columnas “ID”,” Cliente”,” Cantidad de
Productos”, “Precio Final”, “Estado Orden” y “Actions”, en la columna “Actions” se agregé
un icono con la funcionalidad de generar la orden de compra de los productos adquiridos
por el cliente, detallando todo lo necesario por el cliente. En la figura 43, se puede
observar la interfaz “Tus Compras” y la figura 44, se puede ver la orden de compra del

cliente

Figura 43 Visualizar compras realizadas en el perfil del cliente.

e
unick

Orden de Compra
N° 627662571ch7c7f11375197b

Detalle Cliente

Nombre: Js

Descripcion de productos

tems. 1

Figura 44 Orden de compra del cliente.

HO18 Visualizar orden cliente

Esta historia de usuario es consecutiva de la anterior, ya que se utiliza la misma interfaz,

para que el cliente pueda observar el estado de su compra, en la columna “Estado” se
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detallaran en qué fase se encuentra el producto, estos pueden ser “Pendiente”, “En

Proceso” y “Enviado”. En la figura 45, se podra observar los estados de compra.

Figura 45 Visualizar el estado de compra en el perfil del cliente.

H019 Compra pagada

Para esta historia de usuario, se implementé una nueva interfaz “Administracion
Ordenes”, con una tabla en la cual se podra observar la orden pagada de cada cliente,
con las siguientes columnas “ID”, “Cliente Email”, “cantidad Productos”, “Precio Final”,
“Estado Orden” y “Actions”. En la figura 46 se podrd observar la interfaz de

administracion.

A N N YT N T T T

Figura 46 Interfaz de administracion de érdenes.

HO020 Estado de compra Administrador

Para esta historia de usuario, en la columna “Actions” se agregaron dos iconos, uno con
la funcionalidad de generar la orden de compra de cada cliente y el otro con la
funcionalidad de cambiar el estado de orden de cada cliente, en base al proceso de
produccion que se encuentre el producto de cada cliente. En la figura 47 hasta la figura
52, se puede observar el cambio de estado. En la figura 53 y la figura 54, se puede

observar cémo se genera la orden.
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Administracion Ordenes

Figura 47 Cambio ha estado pendiente.

Figura 48 Confirmacioén de estado pendiente.

Administracion Ordenes

Figura 49 Cambio ha estado en proceso.

Administracion Ordenes

Figura 50 Confirmacién de estado en proceso.

Administracion Ordenes

Figura 51 Cambio ha estado enviado.

Administracion Ordenes

Figura 52 Confirmacion de estado enviado.
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Administracién Ordenes

Figura 53 Generar Orden de compra.

g

¥] unick

Orden de Compra

N° 6250353¢7d98ddb0c77a8396

Detalle Cliente Detalle Envio

Figura 54 Orden de compra generada.

HO021 Otorgar permisos

Para esta historia de usuario, se implementé una nueva interfaz “Administracion
Clientes”, con una tabla en la cual se podra observar todos los clientes registrados, con
las siguientes columnas “ID”, “Nombre”, “Nick”, “Email’, “isAdmin”, “Cantidad
Productos”, “Cantidad Ordenes” y “Actions”. En la columna “Actions” se agregé un icono
con la funcionalidad de cambiar el estado de usuario, esto quiere decir que un cliente
puede ser administrador o viceversa. En la figura 55 hasta la figura 59, se puede

observar la interfaz y el cambio de estado del usuario.
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Administracion Clientes

o

Administracién Clientes

Namere

Administracion Clientes

Administracién Clientes

Administracion Clientes

HO022 Cerrar sesidn

Figura 55 Interfaz de administracion de clientes.

Figura 56 Cambio ha estado cliente.

Figura 57 Estado cliente.

Figura 59 Estado administrador.
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Para esta historia de usuario, se implementé una interfaz “Cerrar Sesion” en la cual, se
tendra una Alerta con la pregunta “;Esta seguro de que deseas cerrar tu sesion?”,
también se implementé el botén “Salir”, con la funcionalidad de abandonar el perfil de
usuario y redirigira a la pagina principal de inicio de sesion. En la figura 60 se puede

observar la interfaz de cierre de sesidn y en la figura 61, la interfaz de inicio de sesion.

unick

PRODUCTOS Cerrar Sesion

@ Productos Unick
& Editar Producto
. ¢Estas seguro de que deseas cerrar tu

B> Mis Productos cesion?
CARRITO

7 Tu Orden Salir

Tus Compras
ADMINISTRACION

® Productos

Clientes

) Ordenes

HieliADiIn

Figura 60 Interfaz de cierre de sesion.

(¥] unici]
© seiecciona
Personaliza o
Bienvenido a Unick
Ordena

Recivelo

Figura 61 Interfaz de inicio de sesion.

2.8.4 REVISION DE SPRINT

Al finalizar con el Sprint 4 se debe observar el tablero Scrum, para generar el andlisis
en base a la conformidad, respecto a cada una de las historias de usuario. En la figura

62, se puede observar las historias de usuario finalizadas
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- Afiada una tarjeta

In progress

- Afiada una tarjeta

N

e =
© =

Figura 62 Revisién de Sprint 4.

£+ Compartir

Finished Sprint 4 Bacjlog

HO17 Visualizar compra

HO18 Visualizar orden cliente

HO019 Compra pagada

@ e o

Para realizar el andlisis del Sprint 4, se tiene que realizar un resumen de la

implementacion de cada una de las historias de usuario. En la tabla 37, se puede

observar el resumen de la implementacion.

Tabla 38 Detalle de implementacién de Sprint 4.

Cadigo Nombre Prioridad Puntos Estado Aceptacion

HO17 Visualizar Media 3 Terminada Aceptada
compra

HO18 Vl_suallzar orden Media 3 Terminada Aceptada
cliente

HO19 Compra pagada |Media 3 Terminada Aceptada

HO020 Estado de
compra del Terminada Aceptada
cliente

H021 Estado de
compra Terminada Aceptada
Administrador

H022 Otorgar Media 3 Terminada Aceptada
permisos
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Observaciones

EL Sprint 4, tiene 2 historias de usuario, que son consecutivas con el Sprint 3, a la vez,
se obtuvo en las historias de usuario una prioridad media y alta. dichas historias con un
puntaje de 22, con lo que se puede concluir que este sprint se trabajé con mucha

prioridad, se implementaron en orden tal y como est4 en la tabla 37.

2.8.5 BURNDOWN CHART SPRINT 4

El Burndown chat del sprint 4, se llevé a cabo durante 15 dias laborables de desarrollo.
Continuando con el acumulado de esfuerzo que son 62 horas. Se puede decir que, entre
los dias 3 y 4 las tareas no se han podido reducir ya que, se tornaron complejas las
tareas a desarrollarse, pero el resto de los dias se pueden observar el desarrollo se dio
con mas fluides.

El paralelismo que existe entre la tendencia esperada (linea azul) y la tendencia real
(linea naranja), se puede deducir que se tuvo un nivel de complejidad media, ya que se
pudieron resolver las problémicas en un tiempo mas corto junto con una coordinacién

adecuada; esto nos permitié ir casi a la par con el desarrollo esperado.

70
60
50
40
30
20

10

Puntos de historia de Usuario(horas)

01 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14
-10
Dias Laborables

e FSPERADO REAL

Figura 63 Burndown Chart Sprint 4.
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CAPITULO 3: RESULTADOS

En este capitulo se presentan los resultados obtenidos de las pruebas de funcionalidad
y de usabilidad utilizando las heuristicas de Nielsen. explican los resultados de la
implementacién de la aplicacion web, bajo la guia del marco de trabajo SCRUM. Se
detallard la arquitectura y la funcionalidad del sistema, también se detallardn dos casos
de como personalizar un aprenda de vestir con la aplicacion desarrollada. Para finalizar,

se muestran los resultados junto con las pruebas de integracion hechas en el sistema.

3.1 PRUEBAS DE FUNCIONALIDAD.

Las pruebas de funcionalidad son comprobaciones que se deben realizar al finalizar el
ciclo de implementacion de todo el proyecto y estas deben cumplir con los
requerimientos del Producto Owner. Para asi, continuar con el despliegue al ambiente
de produccion.

Para ello en este capitulo se describen las pruebas de funcionalidad para realizar la
conformidad y aprobacién del Product Owner. Las pruebas de funcionalidad son las
funciones de la aplicacibon web creada, esto para establecer la usabilidad y
caracteristicas ya en el ambiente de produccion para verificar el comportamiento del

sistema [29].

el desarrollo de las historias de usuario junto con el Product Backlog]citar].
Cada prueba de funcionalidad se puede reconocer con una identificacion, numero de
prueba de historia de usuario, titulo de la prueba de usuario, descripcion, pasos de

ejecucion, resultado esperado, resultado obtenido y evaluacion.

Para una mejor comprension se ha desarrollado un caso de prueba, el resto de las

pruebas se encuentran en el Anexo — Pruebas de Funcionalidad.

Podemos observar la prueba de funcionalidad para Registrar perfiles de usuario, en la
tabla 38.
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Tabla 39 Prueba de Aceptacion Registrar perfiles de usuario.

Prueba de funcionalidad - Registrar perfiles de usuario

Numero de prueba de historia de
usuario:

HOO1

Titulo de la prueba de usuario:

Interfaz para registro de usuarios

Descripcion:

Los usuarios con rol de cliente pueden
registrarse bajo un formulario para tener
acceso a la interfaz principal.

Pasos de ejecucion:

1. Ingresar a la interfaz de registro.

2. Ingresar los campos
correspondientes.

3. Presionar el botén guardar.

Resultado Esperado:

El sistema informa con una alerta, que
los datos han sido guardados
exitosamente.

Resultado Obtenido:

Se logra guardar la informacion.

Evaluacion:

Aprobado

Para la solvencia de cada prueba de funcionalidad, se utilizaron los siguientes términos:

P 0D

funcionalidad.

Definir la prueba de funcionalidad a testear.

Cumplir con las condiciones acordadas en el caso.

5. Se da por aprobado la prueba de funcionalidad.

Cumplir en el orden de los pasos de ejecucion de la prueba de funcionalidad.
Evaluar si el aplicativo web cumple con lo establecido en cada prueba de

Todas las pruebas de funcionalidad fueron ejecutadas con el Product Owner, también

se constatd que la manipulacion de los datos del aplicativo web coincida en la base de

datos. El resultado de testear cada prueba de funcionalidad se puede observar en la

tabla 39.
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Tabla 40 Lista de pruebas de aceptacion.

Pruebas de aceptacion.

Caso de Uso Estado
Registrar perfiles de usuario Aprobado
Iniciar sesion por login Aprobado
Editar informacién personal Aprobado
Observar clientes registrados Aprobado
Registrar productos editables Aprobado
Editar productos Aprobado
Elegir una prenda editable Aprobado
Visualizar prendas seleccionas en el
modulo de edicion. Aprobado
Eliminar template de la lista de productos
seleccionados. Aprobado
Modelar la prenda editable. Aprobado
Cancelar el modelamiento de una prenda
editable Aprobado
Guardar prenda personalizada. Aprobado
Visualizar prendas personalizadas. Aprobado
Carrito parte 1 Aprobado
Carrito parte 2 Aprobado
Médulo de pago Aprobado
Visualizar compra Aprobado
Visualizar orden cliente Aprobado
Compra pagada Aprobado
Estado de compra Administrador Aprobado
Otorgar permisos Aprobado
Cerrar sesion Aprobado

El efecto de testear las pruebas de funcionalidad del aplicativo web obtuvo un resultado
positivo, comprobando que se cumple con todos los requerimientos descritos en el
Product Backlog, por lo que se dio por aceptado el aplicativo web por el Product Owner

y dar por finalizado el proyecto.
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3.2 PRUEBAS DE USABILIDAD

En esta seccidn se detalla el proceso con el cual se evalla la usabilidad del disefio,
adaptando los principios de la Heuristica de Nielsen para poder analizar factores de
calidad que posee la aplicacién web. Continuando con el proceso de evaluacién, en la
tabla 40. se describen los valores de medicién que seran otorgados a cada heuristica,
adicionalmente se presenta los principios heuristicos desde la tabla 41 hasta a la tabla
50. Para cada uno de los principios heuristicos existe una lista de puntos especificos a

ser cumplidos en la evaluacién.

Tabla 41 Mediciones que dan valor a cada heuristica.

Valor Medicion Observaciones

1 Muy desacuerdo | Lo evaluado no realiza la actividad o no muestra el

contenido que ofrece.

2 Desacuerdo Explica una pequefa parte del problema, pero hay
grandes aspectos del problema que no se explican.

3 Neutro Explica una parte importante del problema, pero hay

algunos aspectos del problema que no se explican.

4 De Acuerdo Explicaciéon bastante completa de por qué esto es
un problema de usabilidad, pero todavia hay mas en
el problema de lo que esta explicado por la
heuristica.

5 Muy De acuerdo Explicacion completa.

Tabla 42 Checklist para visibilidad del disefio del sistema.

I. Visibilidad del disefio del sistema 1 2 3 45 Observaciones

1.1 El disefio es intuitivo para los
usuarios finales de la aplicacion.
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|. Visibilidad del disefio del sistema 1 2 3 45 Observaciones

1.2 La terminologia utilizada en los
mends es consistente con el
dominio de conocimiento del
usuario en relacién con la tarea a
realizar.

1.3 El esquema de disefio de los
iconos y su estética es consistente
en todo el sistema.

Tabla 43 Checklist para Coincidencia entre el sistema y el mundo real.

Il. Coincidencia entre el sistemayel 1 2 3 4 5 Observaciones
mundo real

2.1 Los iconos son concretos vy

familiares para el usuario.

2.2 El lenguaje de comandos utiliza la

jerga de los usuarios evitando

vocablos especificos.

2.3 Las teclas con nombres similares

Nno ejecutan acciones opuestas.

Tabla 44 Checklistontrol y libertad del usuario.

lll. Control y libertad del usuario 1 2 3 45 Observaciones

3.1 Es facil para los usuarios cambiar
de una ventana a otra.

3.2 Se puede regresar facilmente a la
vista principal desde cualquier pagina.

3.3 La edicion de caracteres esta
permitida en los campos de entrada de
datos.

Tabla 45 Checklist para consistencia y estandares.

IV. Consistencia y estandares 12345 Observaciones

4.1 La estructura del menu coincide
con la estructura de las tareas.

4.2 Existe unalégicaentre el titulo de la
paginay su contenido.

4.3 Los estandares de la compafiia
estan aplicados de manera consistente
en todas las pantallas del sistema.

4.4 Los objetos del sistema estan
nombrados de manera consistente a lo
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IV. Consistencia y estandares

largo de los diferentes componentes
del sistema.

Tabla 46 Checklist para prevencion de errores.

V. Prevencién de errores

5.1 Todos los mensajes de error del
sistema utilizan un estilo gramatical,
una terminologia, una forma vy
abreviaturas consistentes.

5.2 El sistema esta pensado para que lo
utilicen tanto usuarios expertos como
novatos.

5.3 El disefio del sistema no induce a
cometer errores.

1 2 3 45 Observaciones

1 2 3 4 5 Observaciones

Tabla 47 Checklist para reconocer en lugar de recordar.

VI. Reconocer en lugar de recordar

6.1 La codificacion de color es
consistente dentro de todo el sistema.
6.2 Es posible reconocer donde se
encuentra el usuario.

6.3 Se usa espacios en blanco paracrear
simetria.

1 2 3 45 Observaciones

Tabla 48 Checklist para flexibilidad y eficiencia de uso.

VII. Flexibilidad y eficiencia de uso

7.1 La aplicacion estd disefiada para

usuarios principiantes y expertos.

7.2 En pantallas de entrada de datos los
usuarios tienen la posibilidad de hacer
“clic” directamente en la opciéon de la
caja de dialogo o de utilizar un atajo de
teclado.

7.3 Los usuarios tienen la posibilidad de
grabar un formulario parcialmente
completo.

1 2 3 45 Observaciones



Tabla 49 Checklist para disefio estético y minimalista.

VIIl. Disefio estético y minimalista 1 2345 Observaciones

8.1 El contenido de la pantalla es simple,
corto, claro y estd debidamente
distribuido.

8.2 La informaciébn presentada es
precisay relevante.

8.3 Los titulos de los menus son breves,
pero suficientemente largos como para
comunicar su contenido.

8.4 Cada pantalla de entrada de datos
incluye un titulo simple, corto, claro y
suficientemente distintivo.

Tabla 50 Checklist para ayudar a los usuarios a reconocer y recuperarse de errores.

IX. Ayudar a los usuarios a reconocer, 1 2 3 4 5 Observaciones
diagnosticar y recuperarse de errores

9.1 Es féacil reconocer cuando ocurre un

error.

9.2 Las pantallas de entrada de datos y

cuadros de dialogo indican donde los

campos son obligatorios.

9.3 Se utilizan los bordes para identificar

grupos significativos.

Tabla 51 Checklist para ayuda y documentacion.

X. Ayuda y documentacion 1 2 3 45 Observaciones

10.1 Las instrucciones siguen la
secuencia de las acciones del usuario.
10.2 La interfaz de ayuda del sistema es
consistente con las interfaces de
navegacion.

Una vez descritos los principios heuristicos con sus respectivos puntos de evaluacion

se presentan los reportes de experiencia y se detalla el proceso de evaluacion.

Con los resultados obtenidos se elabor6 una tabla de medicion con la cual se otorga
valor a cada principio heuristico y el porcentaje total obteniendo asi el nivel de usabilidad
que posee el disefio (ver Tabla 51). Siguiendo los parametros propuestos en la

heuristica de Nielsen se toma como referencia el valor total de 155 equivalente al 100%.

86



Tabla 52 Valores de mediciones de porcentajes heuristicos y porcentaje total.

Valor Siglas Porcentaje por heuristica Porcentaje Total
10 15 20 155
Muy malo MM 1-2 1-3 1-4 0-25
Malo M 3-4 4-6 5-8 35 - 62
Neutro N 5-6 7-9 9-12 63 — 93
Bueno B 7-8 10-12 13-16 94 - 124
Muy Bueno MB 9-10 13-15 17-20 124 — 155

Caso de estudio: Aplicacion web para venta de ropa personalizada: Empresa
Agujas&Hilos.

3.2.1 Identificar los usuarios finales de la aplicacién

Continuando con el proceso de evaluacion, se procede a clasificar los roles de cada
usuario, identificando las tareas que cada uno puede llevar a cabo dentro de la
aplicacién como se muestra en la tabla 52.

3.2.2 Aplicacién y resultados de la evaluacion heuristica

El proceso de evaluacion consta de una muestra de cinco personas para el rol de
administrador y de cinco personas para el rol de cliente.

En la tabla 53, se detalla los resultados obtenidos de las encuestas para el rol de
administrador, donde se detalla el total de cada heuristica y el total generado por cada
una de las muestras recolectadas. Los resultados obtenidos se los puede ver de forma
resumida en la tabla 55, donde se detalla el total de cada principio heuristico para las
cinco muestras del rol de administrador, ademas del promedio de usabilidad obtenido.

De igual forma, en la tabla 54 podemos visualizar los resultados obtenidos de las
encuestas realizadas para el rol de cliente, donde se detalla el total de cada principio
heuristico y el total obtenido para cada muestra tomada. Los datos obtenidos son
resumidos en la tabla 55, ademas se presenta el promedio de usabilidad obtenido para

el rol de cliente.
Una vez obtenidos los resultados, se toma como referencia los valores de medicién de

la tabla 51 para proceder a clasificar los datos tomando en cuenta los valores ahi

descritos.
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3.2.3 Discusion de resultados generales

En la tabla 57, se visualiza los promedios totales obtenidos para los roles encuestados,
mediante el uso de los porcentajes proporcionados en la tabla 51 podemos diferenciar
el nivel de usabilidad que posee cada uno de los perfiles.

Tabla 53 Roles que interfieren en la evaluacion de usabilidad.

Rol Acciones

» Posee acceso a todos los médulos de la
Administrador aplicacion.
» Acceso al médulo de administracion.
» Puede generar y descargar reportes de las
ventas realizadas.

> Moadificar el estado de una orden.

Cliente > Realizar un registro.
» Tiene acceso a médulos limitados de la
aplicacion.
» Puede personalizar un producto ofertado
por la pagina.
» Puede comprar productos de la aplicacion.

Tabla 54 Resultados del rol Administrador.

Heuristicas Preguntas Administrador ‘

1 2 3 4 5

1.1 3 4 3 4 4

1.2 5 4 5 4 5

1.3 4 5 5 5 5

Total 12 13 13 13 14

IL 2.1 5 4 4 5 5

2.2 5 5 4 5 5

2.3 5 4 5 4 4
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Heuristicas

VI.

VI.

VII.

VIII.

Preguntas
Total

3.1

3.2

3.3
Total

4.1
4.2
4.3
4.4
Total

5.1

5.2

5.3
Total

6.1

6.2

6.3
Total

7.1

7.2

7.3
Total

8.1
8.2
8.3
8.4
Total

9.1

9.2

9.3
Total

15

15

oo A~ Ol

19

14

13

N

12

Administrador
13

15

14

14

14

15
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Heuristicas Preguntas Administrador

X. 10.1 5 4 4 4 5
10.2 5 5 5 5 5
Total 10 9 9 9 10

Tabla 55 Resultados del rol Cliente.

Heuristicas Preguntas Cliente

1 2 3 4 5

I 11 3 4 4 4 3
1.2 4 4 5 4 4

13 5 5 4 5 4

Total 12 13 13 13 11

IL. 2.1 4 5 5 5 4
2.2 4 4 5 4 4

2.3 4 5 4 4 4

Total 12 14 12 13 12

[l 3.1 4 5 5 5 5
3.2 5 5 4 5 4

3.3 5 5 4 5 4

Total 14 15 13 15 13

VI. 4.1 4 5 5 5 5
4.2 5 4 5 5 5

4.3 3 4 4 3 3

4.4 3 3 4 4 3

Total 15 16 18 17 11

\Y% 5.1 3 3 4
5.2 4 4 4 4 4

5.3 4 4 3 3 3

Total 11 11 10 11 11

VI. 6.1 4 4 5 5 5
6.2 4 4 4 4 4

6.3 5 5 5 5 5

Total 13 13 14 14 14




Heuristicas Preguntas Cliente

VII. 7.1 4 4 4 4 4
7.2 4 5 4 5 4

7.3 4 5 5 5 5

Total 12 14 13 14 13

VIII. 8.1 4 5 4 5 5
8.2 4 4 4 3 3

8.3 4 5 5 5 5

8.4 4 4 5 5 5

Total 16 18 18 18 18

IX. 9.1 3 3 3 4 3

9.2 4 4 4 4 5

9.3 5 5 5 5 4

Total 12 12 12 13 12

X. 10.1 4 3 5 4 4

10.2 4 5 5 5 4

Total 8 8 10 9 8

La Tabla 55, nos muestra los resultados de la heuristica aplicados al rol Administrador
con el respectivo promedio obtenido.

Tabla 56 Tabla de resultados finales por cada Perfil.

Heuristicas Porcentaje total por Administrador
heuristica

l. 15 12 13 13 13 14
Il. 15 15 13 13 14 14
. 15 15 14 15 14 14
V. 20 18 17 18 17 17
V. 15 13 13 12 16 16
VI. 15 14 14 12 12 14
VII. 15 15 12 14 15 14
VIII. 20 19 18 18 20 19
IX. 15 14 12 15 14 15
X. 10 10 9 9 9 10
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Heuristicas Porcentaje total por Administrador

heuristica
Porcentaje 155 145 135 139 144 147
Total
Promedio 142

La Tabla 56, nos muestra los resultados de la heuristica aplicados al rol Cliente con el

respectivo promedio obtenido.

Tabla 57 Porcentaje total de cinco evaluaciones al perfil cliente.

Heuristicas Porcentaje total por Cliente
heuristica

l. 15 12 13 13 13 11

Il. 15 12 14 12 13 12

. 15 14 15 13 15 13

V. 20 15 16 18 17 11

V. 15 11 11 10 11 11
VI. 15 13 13 14 14 14

VII. 15 12 14 13 14 13
VIII. 20 16 18 18 18 18

IX. 15 12 12 12 13 12

X. 10 8 8 10 9 8
Porcentaje 155 125 134 133 137 123

Total
Promedio 130.4

Tabla 58 Resultados finales de cada rol.

Rol Promedio Porcentaje Siglas Valor
Administrador 142 91.61 % MB Muy Bueno
Cliente 130.4 84.12 % MB Muy Bueno

Tras tabular los datos, se obtuvo los promedios totales para el rol de administrador, asi
como para el rol de cliente, teniendo un resultado promedio de 142 y 130.4
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respectivamente. Siguiendo los valores de porcentajes detallados en la tabla 51,

podemos otorgar una calificacion de “Muy Buena “, concluyendo que la aplicacién

cumplié estandares de usabilidad de manera satisfactoria.

3.3 ANALISIS DE RESULTADOS

En base a los resultados obtenidos en las pruebas de funcionalidad se puede comprobar
que la aplicacion cumple con todos los requerimientos descritos en el Product Backlog,
concluyendo que la aplicacion posee un valor del 100% de toda su funcionalidad.

Asi también, en las pruebas de usabilidad basadas en la Heuristica de Nielsen para el
rol de administrador se obtuvo un promedio total de 142, resultado que es equivalente
al 91.61% dando una clasificacion de la aplicacion de “Muy Buena”. Mientras que para
el rol de cliente refleja un resultado de promedio total de 130.4, la misma que es
equivalente al 84.12% determinando asi una clasificacién de “Muy Buena”. Los valores

obtenidos a cada rol muestran un alto porcentaje de aceptacion.

A partir de los resultados obtenidos mediante las pruebas de funcionalidad y usabilidad,
se puede concluir que la aplicacibn web cumple satisfactoriamente con los
requerimientos propuestos, ademas de poseer el nivel de usabilidad requerido por el

Product Owner.
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CAPITULO 4

4.1 CONCLUSIONES

>

Para determinar los requerimientos de la aplicacibn web, se aplicaron varias
entrevistas con el cliente, en las cuales se logré establecer las funcionalidades
esenciales como tienda, usuarios, administracion, pasarela de pagos, reportes,
entre otros. Ademas, se mantuvo una constante comunicacion con el cliente
durante todo el proceso de desarrollo, para acoger modificaciones y ajustar la

aplicacion web a las expectativas del cliente.

Previo al desarrollo de la aplicacion se establecio la arquitectura MVC enfocada
en el desarrollo web, con lo cual se pudo aislar las diferentes capas del
modelo-vista-controlador haciendo referencia a base de datos, frontend y
backend respectivamente. Asi mismo, se disefio la arquitectura de datos
usando colecciones concedidas por MongoBD las cuales permite una mayor
flexibilidad de modificar y administrar datos.

Para la implementacion de la aplicacion se utilizaron las herramientas de
desarrollo web, ReactJs, NodeJs y MongoDb entre otros, las cuales permitieron
optimizar los tiempos de programacion, ademas otorgan perdurabilidad vy
escalabilidad a la aplicacion web. Debido a los tiempos limitados de desarrollo,
se puso énfasis en los médulos con mas alta prioridad, enfocando los esfuerzos
en el médulo de personalizacién de prendas, el cual obtuvo varios cambios hasta

tener la aprobacion del Product Owner.

En los resultandos para las pruebas de funcionalidad, se obtuvo que la aplicaciéon
cumplié con el 100% de los requisitos establecidos por el Produc Owner. Asi
mismo, en las pruebas de usabilidad implementadas usando la heuristica de
Nielsen, se alcanz6 una aceptacion del 91.61% para el rol de administrador y
para el rol de cliente el resultado fue de 83.87%. Estos valores obtenidos

clasifican a la aplicacion con un valor de usabilidad de “Muy Buena”.

El uso de la API de PayPal otorgd a la aplicacion web una pasarela de cobros
moderna, la cual es una forma facil de pago para los clientes. Esto permite a la
sastreria Agujas&Hilos tener un control mas exhaustivo de las ventas realizadas

y de los ingresos generados.
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4.2 RECOMENDACIONES

» El aplicativo web fue desarrollado para personalizar ropa a gusto del cliente, sin
embargo, existen algunos elementos de las interfaces que pueden ser

mejorados y asi poder tener una mejor experiencia de usuario.

» Actualmente la aplicacion web no posee una version movil, se recomienda
ajustar las interfaces a la versibn movil para mejorar la experiencia de

potenciales clientes.

» Se recomienda tener un mantenimiento periédico de la base de datos, ya que
ahora cuenta con una version gratuita de MongoBD Atlas.

» Se recomienda implementar mas formas de pago flexibles y tener una mejora
continua del carro de compras que permita ofrecer mas productos y con esto

incrementar las ventas.

» Se recomienda mejorar la seguridad y proteccion de datos que maneja la
aplicacion para resguardar la informacion confidencial de la textileria y de los

clientes.
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ANEXOS

ANEXO 1. PRUEBAS DE FUNCIONALIDAD

Tabla 59 Prueba de funcionalidad Iniciar sesién por Login.

Prueba de funcionalidad - Iniciar sesion por login

usuario:

Numero de prueba de historia de

HO002

Titulo de la prueba de usuario:

Iniciar sesién por login

Descripcion:

Los usuarios con rol de
cliente/administrador puede iniciar
sesidn bajo un formulario para tener
acceso a la interfaz principal.

Pasos de ejecucion:

1. Ingresar a la interfaz de inicio
de sesion.

2. Ingresar la informacién
correspondiente en los
campos.

3. Presionar el botdn “inicio de
sesion”.

Resultado Esperado:

El sistema informa con una alerta,
que los datos han sido ingresados
correctamente y se redirecciona a la
interfaz principal.

Resultado Obtenido:

Ingresar a la interfaz principal.

Evaluacion:

Aprobado

Tabla 60 Prueba de funcionalidad Editar informacion personal.

Prueba de funcionalidad - Editar informacion personal

usuario:

Numero de prueba de historia de

HO03

Titulo de la prueba de usuario:

Editar informacioén personal

Descripcion:

Los usuarios con rol de
cliente/administrador, puede editar
su informacion desde la interfaz de
su perfil.

Pasos de ejecucion:

1. Ingresar a la interfaz “Mi
cuenta”.

2. Editar la informacion que sea
necesaria actualizar.

3. Presionar el botén
“Actualizar”.

Resultado Esperado:

El usuario al editar su informacién y
presionar el botén “Actualizar”, los
campos se cambian con la
informacién solicitada.

Resultado Obtenido:

Actualizar informacion personal.

Evaluacion:

Aprobado.

98



Tabla 61 Prueba de funcionalidad Observar clientes registrados.

Prueba de funcionalidad - Observar clientes registrados

Numero de prueba de historia de
usuario:

HO04

Titulo de la prueba de usuario:

Observar clientes registrados

Descripcion:

El usuario con rol de administrador
podré observar una lista de todos
sus clientes registrados.

Pasos de ejecucion:

1. Ingresar a la interfaz
“clientes”.

2. El administrador tiene una
tabla, en la cual, puede
observar todos sus clientes
registrados.

Resultado Esperado:

El administrador puede observar
todos los clientes registrados.

Resultado Obtenido:

Listar todos los clientes

Evaluacion:

Aprobado.

Tabla 62 Prueba de funcionalidad Registrar productos editables.

Prueba de funcionalidad - Registrar productos editables

Numero de prueba de historia de
usuario:

HOO05

Titulo de la prueba de usuario:

Registrar productos editables

Descripcion:

El duefio del producto, solicita
registrar tres teamplates, una
camiseta, hoodie y Buzo para el rol
de administrador.

Pasos de ejecucion:

1. Los tres teamplates estan
registrados por defecto en la
interfaz “Productos Unick”.

Resultado Esperado:

Observar los tres teamplates en la
interfaz “Productos Unick”.

Resultado Obtenido:

Observar los tres teamplates.

Evaluacion:

Aprobado

Tabla 63 Prueba de funcionalidad Editar productos.

Prueba de funcionalidad - Editar productos

Numero de prueba de historia de
usuario:

HO06

Titulo de la prueba de usuario:

Editar productos

Descripcion:

El usuario con rol de administrador
puede editar el nombre, el precio y
la categoria del teamplate a editar.

Pasos de ejecucion:

1. Ingresar a la interfaz
“Productos”.

2. Clic en el icono de lapiz.

3. Editar, nombre, precioy
categoria
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Prueba de funcionalidad - Editar productos

4. Clic en el icono de visto, para
guardar los cambios.

Resultado Esperado:

Editar nombre, precio y categoria de
los teamplates registrados

Resultado Obtenido:

Editar nombre, precio y categoria.

Evaluacion:

Aprobado.

Tabla 64 Prueba de funcionalidad Elegir una prenda editable.

Prueba de funcionalidad - Elegir una prenda editable

Numero de prueba de historia de
usuario:

HOO07

Titulo de la prueba de usuario:

Elegir una prenda editable

Descripcion:

El usuario con rol de cliente puede
seleccionar un teamplate de las
prendas ofertadas en la interfaz de
“producto”.

Pasos de ejecucion:

1. Ingresar a la Interfaz de
“productos”

2. Seleccionar un teamplate.

3. Clic en el botén “Editar”.

Resultado Esperado:

El cliente puede seleccionar un

teamplate.
Resultado Obtenido: Seleccionar un teamplate.
Evaluacion: Aprobado

Tabla 65 Prueba de funcionalidad Visualizar prendas seleccionas en el médulo de edicién.

edicion.

Prueba de funcionalidad - Visualizar prendas seleccionas en el médulo de

Numero de prueba de historia de
usuario:

HO08

Titulo de la prueba de usuario:

Visualizar prendas seleccionas en el
modulo de edicion.

Descripcion:

El usuario con rol de cliente puede
visualizar las prendas seleccionadas
en la interfaz “Editar Producto”

Pasos de ejecucion:

1. Ingresar a la interfaz “Editar
Producto”

2. Observar que el teamplate
seleccionado por el cliente.

Resultado Esperado:

El cliente podra observar su
teamplate seleccionado.

Resultado Obtenido:

Observar teamplate seleccionado.

Evaluacion:

Aprobado.
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Tabla 66 Prueba de funcionalidad eliminar teamplate de la lista de productos

seleccionados.

seleccionados

Prueba de funcionalidad - Eliminar teamplate de la lista de productos

Numero de prueba de historia de
usuario:

HO09

Titulo de la prueba de usuario:

Eliminar template de la lista de
productos seleccionados

Descripcion:

El usuario con rol de cliente puede
eliminar un teamplate de su lista de
productos seleccionados.

Pasos de ejecucion:

1. Ingresar a la interfaz “Editar
Producto”.

2. Eliminar un teamplate de la
lista seleccionada.

Resultado Esperado:

El cliente podra eliminar un

teamplate.
Resultado Obtenido: Eliminar teamplate
Evaluacion: Aprobado

Tabla 67 Prueba de funcionalidad Modelar la prenda editable.

Prueba de funcionalidad - Modelar la prenda editable

Numero de prueba de historia de
usuario:

HO10

Titulo de la prueba de usuario:

Modelar la prenda editable

Descripcioén:

El usuario con rol de cliente puede
modelar el teamplate a su gusto,
seleccionando los campos solicitados a
su gusto.

Pasos de ejecucion:

1. Ingresar a la interfaz “Editar
Producto”.

2. Clic en el icono de engranaje de
la lista de teamplates
seleccionados.

3. Llenar los campos solicitados.

Resultado Esperado:

El cliente podra modelar un teamplate a
su gusto.

Resultado Obtenido:

Modelar teamplate.

Evaluacion:

Aprobado.

Tabla 68 Prueba de funcionalidad Cancelar el modelamiento de una prenda editable.

editable

Prueba de funcionalidad - Cancelar el modelamiento de una prenda

Numero de prueba de historia de
usuario:

HO11

Titulo de la prueba de usuario:

Cancelar el modelamiento de una
prenda editable

Descripcion:

El usuario con rol de cliente puede
cancelar el modelamiento de un
teamplate.

Pasos de ejecucion:

1. Clic en el boton “Cancelar”.
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editable

Prueba de funcionalidad - Cancelar el modelamiento de una prenda

Resultado Esperado:

El cliente podréa cancelar el
modelamiento de un teamplate.

Resultado Obtenido:

Cancelar modelamiento de
teamplate.

Evaluacion:

Aprobado.

Tabla 69 Prueba de funcionalidad Guardar prenda personalizada.

Prueba de funcionalidad - Guardar prenda personalizada

Numero de prueba de historia de
usuario:

HO12

Titulo de la prueba de usuario:

Guardar prenda personalizada

Descripcion:

El usuario con rol de cliente puede
guardar un teamplate personalizado.

Pasos de ejecucion:

1. Clic en el botdn guardar.

Resultado Esperado:

El cliente podra guardar un
teamplate personalizado.

Resultado Obtenido:

Guardar teamplate personalizado.

Evaluacion:

Aprobado.

Tabla 70 Prueba de funcionalidad Visualizar prendas personalizadas.

Prueba de funcionalidad - Visualizar prendas personalizadas

Numero de prueba de historia de
usuario:

HO13

Titulo de la prueba de usuario:

Visualizar prendas personalizadas

Descripcion:

El usuario con rol de cliente puede
observar la lista de teamplates
personalizados.

Pasos de ejecucion:

1. Ingresar a la Interfaz “Mis
productos”.

2. Seleccionar los teamplates
gue mas desea.

3. Clic en el botén “Comprar”

Resultado Esperado:

El cliente puede seleccionar el
teamplate personalizado.

Resultado Obtenido:

Seleccionar el teamplate
personalizado.

Evaluacion:

Aprobado.

Tabla 71 Prueba de funcionalidad Carrito parte 1.

Prueba de funcionalidad - Carrito parte 1

Numero de prueba de historia de
usuario:

HO14

Titulo de la prueba de usuario:

Carrito parte 1

Descripcion:

El duefio del producto necesita
guardar los teamplates
personalizados por los clientes.
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Prueba de funcionalidad - Carrito parte 1

Pasos de ejecucion:

1. Almacenar los teamplates
personalizados en la base de
datos.

Resultado Esperado:

Almacenar los teamplates
personalizados en una base de
datos.

Resultado Obtenido:

Almacenar los teamplates.

Evaluacion:

Aprobado.

Tabla 72 Prueba de funcionalidad Carrito parte 2.

Prueba de funcionalidad - Carrito parte 2

Numero de prueba de historia de
usuario:

HO15

Titulo de la prueba de usuario:

Carrito parte 2

Descripcion:

El usuario con rol de cliente podra
observar la lista de prendas
personalizadas que desea comprar
con precio respectivo de cada
prenday el total a pagar.

Pasos de ejecucion:

1. Ingresar a la interfaz “Tu
Orden’.

Resultado Esperado:

El cliente podra observar la lista de
prendas gue desea comprar.

Resultado Obtenido:

Observar lista de prendas

Evaluacion:

Aprobado.

Tabla 73 Prueba de funcionalidad Mdédulo de pago.

Prueba de funcionalidad - Médulo de pago

Numero de prueba de historia de
usuario:

HO16

Titulo de la prueba de usuario:

Médulo de pago

Descripcion:

El usuario con rol de cliente podra
cancelar su compra por medio de la
pasarela de pagos de PayPal.

Pasos de ejecucion:

1. Enlainterfaz “Tu Orden”, clic
en el boton “Pagar
Productos”

2. Ingresar a tu cuenta PayPal.

3. Pagar la orden solicitada.

Resultado Esperado:

El cliente podra pagar por medio de
la pasarela de pagos de PayPal.

Resultado Obtenido:

Pagar con PayPal.

Evaluacion:

Aprobado.
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Tabla 74 Prueba de funcionalidad Visualizar compra.

Prueba de funcionalidad - Visualizar compra

Numero de prueba de historia de
usuario:

HO17

Titulo de la prueba de usuario:

Visualizar compra

Descripcion:

El usuario con rol de cliente puede
observar su compra ya pagada.

Pasos de ejecucion:

1. Ingresar a la Interfaz “Tus
Compras”

Resultado Esperado:

El cliente podra observar sus
productos pagados.

Resultado Obtenido:

Observar productos pagados.

Evaluacion:

Aprobado.

Tabla 75 Prueba de funcionalidad Visualizar orden cliente.

Prueba de funcionalidad - Visualizar orden cliente

Numero de prueba de historia de
usuario:

HO18

Titulo de la prueba de usuario:

Visualizar orden cliente

Descripcion:

El usuario con rol del cliente puede
observar el cambio de su orden
compra.

Pasos de ejecucion:

1. Enla Interfaz “Tus compras”,
la columna “Estado Orden”
ira cambiando de estado
“Pendiente” a “En proceso” y
“Enviado”.

Resultado Esperado:

El cliente podra observar el cambio
de estado de la orden de compra.

Resultado Obtenido:

El cliente puede observar el cambio
estado de orden de compra.

Evaluacion:

Aprobado.

Tabla 76 Prueba de funcionalidad Compra pagada.

Prueba de funcionalidad - Compra pagada

Numero de prueba de historia de
usuario:

HO19

Titulo de la prueba de usuario:

Compra pagada

Descripcion:

El usuario con rol de administrador
puede observar una lista de todas
las ordenes de compras realizadas.

Pasos de ejecucion:

1. Ingresar a la interfaz
“Ordenes”.

2. Visualizar la lista de 6rdenes
de compra.

Resultado Esperado:

El administrador podra observar la
lista de ordenes de compras
realizadas.

Resultado Obtenido:

Observar 6rdenes de compra
realizadas.

Evaluacion:

Aprobado.
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Tabla 77 Prueba de funcionalidad Estado de compra Administrador.

Prueba de funcionalidad - Estado de compra Administrador

Numero de prueba de historia de
usuario:

HO020

Titulo de la prueba de usuario:

Estado de compra Administrador

Descripcion:

El usuario con rol de administrador
puede modificar el estado de orden
de cada cliente.

Pasos de ejecucion:

1. Ingresar a la interfaz
“Ordenes”.

2. Clic en el icono de lapiz

3. Moadificar el estado de la
orden.

4. Clic en el icono de visto.

Resultado Esperado:

El administrador podra cambiar el
estado de orden de cada compra de
los clientes.

Resultado Obtenido:

El administrador puede modificar el
estado de orden.

Evaluacion:

Aprobado.

Tabla 78 Prueba de funcionalidad Otorgar permisos.

Prueba de funcionalidad - Otorgar permisos

Numero de prueba de historia de
usuario:

HO21

Titulo de la prueba de usuario:

Otorgar permisos

Descripcion:

El usuario con rol de administrador
puede otorgar permisos de
administrador a un usuario con rol
de cliente.

Pasos de ejecucion:

1. Ingresar a la Interfaz
“Clientes”.

2. Clic en el icono de lapiz.

3. Cambiar el estado de cliente
a administrado o viceversa.

4. Clic en el icono de visto.

Resultado Esperado:

El administrador podra otorgar
permisos de administrador a un
usuario con rol de cliente.

Resultado Obtenido:

Otorgar permisos de administrador.

Evaluacion:

Aprobado.

Tabla 79 Prueba de funcionalidad Cerrar sesion.

Prueba de funcionalidad - Cerrar sesion

Numero de prueba de historia de
usuario:

H022

Titulo de la prueba de usuario:

Cerrar sesion
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Prueba de funcionalidad - Cerrar sesion

Descripcion: El usuario con rol de
cliente/administrador pueden cerrar
sesidn y salir de la interfaz principal.

Pasos de ejecucion: 1. Ingresar a la Interfaz “Salir”.

2. Clic en el boton “Salir”.

Resultado Esperado: El cliente/administrador podran salir
de la interfaz principal.

Resultado Obtenido: Cerrar sesion.

Evaluacion: Aprobado.

Anexo 2. MANUAL DE USUARIO CLIENTE

Nombre del documento anexo: Manual_de_usuario_cliente

Anexo 3. MANUAL DE USUARIO ADMINISTRADOR

Nombre del documento anexo: Manual_de_usuario_Administrador

Anexo 4. MANUAL DE ENTREGA DE PRODUCTO

Nombre del documento anexo: Manual_de_entrega_de_producto
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