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RESUMEN

El proyecto ecommerce customer to customer se centra en la venta de electrodomésticos
mediante un sistema web, su principal objetivo es poder proporcionar al cliente un sistema
facil de manejar, intuitivo y amigable, teniendo como funcion principal el lograr una venta o
acuerdo mutuo entre comprador y vendedor garantizando la seguridad en cuanto a la

informacioén del usuario se refiere.

El portal web, cuenta con un sistema de pagos, con la finalidad de hacer que los productos
que pertenezcan a un determinado cliente puedan tener una mayor visibilidad dentro el
sistema y asi poder hacer que estos sean vendidos de manera rapida y eficaz. En el
presente trabajo se esta mostrando el desarrollo de un sistema ecommerce customer to
customer para la venta de electrodomésticos. Este sistema permite a sus usuarios las
funciones de registro, inicio de sesion, modificar contrasefia, modificar perfil, gestionar los
productos propios, realizar comentarios, reportar productos segun les parezca a los
usuarios, realizar compras y ventas de electrodomésticos mediante un chat que se ofrece
dentro de la plataforma de forma, de esta manera el uso del sistema web se garantiza por

su facil manejo y por proporcionar una forma de que personas vendan sus articulos.

La estructura que maneja el presente proyecto se divide en tres secciones, teniendo asi
los objetivos, el alcance y el marco metodoldgico, con la finalidad de llevar a cabo la

implementacion de un sistema capaz de realizar ventas y compras de electrodomésticos.

PALABRAS CLAVE: ecommerce, sistema web, venta, compra, electrométricos.
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ABSTRACT

The project ecommerce customer to customer focuses on the sale of home appliances
through a web system, its main objective is to provide the customer with an easy to use,
intuitive and friendly system, having as its main function to achieve a sale or mutual
agreement between buyer and seller ensuring security in terms of user information is

concerned.

The web portal, has a payment system, in order to make the products belonging to a
particular client can have greater visibility within the system and thus be able to make these
are sold quickly and efficiently. This document shows the development of a customer-to-
customer ecommerce system for the sale of home appliance. This system allows its users
the functions of registration, login, modify password, modify profile, manage own products,
make comments, report products as they seem to users, make purchases and sales of
appliances through a chat that is offered within the platform in this way the use of the web

system is guaranteed by its ease of use and by providing a way for people to sell their items.

The structure that manages the present project is divided into three sections, thus having
the objectives, scope and methodological framework, in order to carry out the

implementation of a system capable of making sales and purchases of home appliance

KEYWORDS: ecommerce, web system, sale, purchase, home appliance.



1 DESCRIPCION DEL COMPONENTE DESARROLLADO

En el Ecuador las compras a través de aplicaciones web han ido en crecimiento, siendo
asi que en el afio 2016 alrededor del 40% de consumidores realizaban sus compras por
medio de estas plataformas digitales, paulatinamente esto ha ido en aumento, teniendo asi
en el afio 2021 un alza de usuarios con respecto al afio que se menciond, teniendo un
consumo del més del 40% en ventas a través de estos portales web, entre estos los mas

usados para el comercio de productos, denominado ecommerce [1].

Durante la actual pandemia, la compra por estas paginas web esta obteniendo un gran
rendimiento y un incremento a gran escala, hasta el punto de obtener 2.300 millones de
dolares durante este periodo, debido a que uno de cada 3 compradores de estas
plataformas realiza por primera vez alguna compra por lo cual sus ventas crecieron por
mas del 44% en el afio 2019 [2].

Se logran obtener grandes beneficios al momento de realizar compras en linea tanto por
parte del comprador como del vendedor, debido a que la mayoria de productos logra ser
vendido a un menor precio que el establecido en tiendas fisicas, ademas de tener
beneficios como formas de pago, ahorro de tiempo y l6gica de distribucién, que son las
principales caracteristicas que incitan a personas a comprar a través de esta clase de

portales web.

Alrededor del 35% de personas en el Ecuador [2], ya realizan compras directamente en
internet, ya sea en portales o paginas web que son reconocidas a nivel del pais, bien sea
OLX, Mercado Libre, Facebook Marketplace, etc. Es bien cierto existen personas que
busca productos de fabrica, pero existe el otro lado de la moneda, el cual prefieren
productos de segunda mano, que logren satisfacer sus necesidades dependiendo de

cudles estas sean [3].

La mayoria de estas personas recorren entre la edad de 26 y 33 afios, y un 60% de estos
cuentan con al menos un estudio universitario, un nivel socioeconémico medio [4], lo cual
indica un indice alto de personas que buscan productos a través de estos portales web

algun producto, bien sea de primera o segunda mano.

Dentro de este amplio mercado existen personas que buscan vender productos que ya no
sea de utilidad para estas mismas, por esta razon estas buscan cambiar, vender, o comprar
productos, ya sean electrodomésticos, computadoras, celulares, etc. Existen pocas
plataformas de este estilo y poca visibilidad para que personas logren vender productos

gue ya no necesiten.



Ante la problemética expuesta y con el motivo de poder satisfacer la demanda de venta 'y
compra de electrodomésticos por medio de plataformas digitales, por esta razén en el
presente Trabajo de Integracion curricular, se desarrolla un sistema ecommerce customer
to customer para la venta y compra de productos de primera y segunda mano, beneficiando
a los usuarios al momento de buscar algun electrodomésticos a un bajo precio y en

excelente calidad para su uso, ademas de optimizacion de tiempo por ambas partes.
1.1 Objetivo general

Desarrollar el frontend del ecommerce customer to customer para electrodomésticos.
1.2 Objetivos especificos

1. Definir los requerimientos funcionales y no funcionales.

2. Disefar la arquitectura de navegacion segun los requerimientos establecidos.
3. Implementar los diferentes modulos a través de la codificacion de los mismos.
4. Comprobar el funcionamiento del frontend mediante pruebas.

5. Desplegar el frontend a produccion.

1.3 Alcance

La idea presente propone el desarrollo de una plataforma en linea tipo ecommerce en el
cual se presenta un sistema de compra y venta de electrodomésticos, por lo mismo se
decide implementar la opcién en el caso que el usuario tenga la voluntad de vender un
producto, este usuario debe colocar fotos, descripcion y precio, para que de esta manera
el usuario comprador, pueda visualizar este producto y tenga la capacidad de poder
comunicarse a través de un chat con el vendedor de dicho producto para posteriormente

que puedan concretar la venta.

El usuario en general (comprador/vendedor) tendra que realizar un registro en la plataforma
para poder realizar el acto de compra y venta, caso contrario no este no puede acceder a
todas las funcionalidades dentro del sistema, teniendo la misma informacién de

descripcion, fotos y precio de cualquier producto que sea del interés del usuario.

Implementacién de suscripciones o micro pagos, con la finalidad de que los usuarios

interesados en que sus productos sean mucho mas visibles dentro de la plataforma y asi



que los mismos sean vendidos lo mas pronto posible haciendo asi una denominada “venta

rapida”.

El ecommerce presenta integridad, consistencia y seguridad de toda la informacion y datos
proporcionados, lo que garantiza que la parte del backend sea efectiva, dindmica y
adecuada para los productos que se encuentran en venta o compra, la cual esta
desarrollada con el framework denominado Laravel. Se garantiza un trabajo lipido en el
frontend gracias a la ayuda del framework de React, ademés se realiza pruebas
individuales o unitarias y de integracion, con el objetivo de comprobar la efectividad del

sistema web ecommerce y todas las funcionalidades del mismo.

Con el objetivo de llevar a cabo el actual proyecto, se utiliza una metodologia agil como lo
es la metodologia denominada “Scrum”, lo que ha permitido tener un desarrollo flexible y

poder obtener soluciones complejas para la codificacion y despliegue del sistema web.

La propuesta plantea la l6gica interna de una interfaz la cual es utilizada para que diferentes
usuarios que deseen vender o comprar electrodomésticos, ademas se puede buscar un
electrodoméstico por medio de un buscador y filtros para satisfacer las necesidades del
usuario. También, existen 2 perfiles de usuario para que puedan visualizar, comprar y
administrar respectivamente en los diferentes médulos dentro de la plataforma, a

continuacién, una demostracién del mismo:
Perfiles de usuario:
e Administrador
¢ Vendedor/Comprador
En el frontend, el perfil Administrador consume una variedad de endpoints para:
e Iniciar sesion, cerrar sesion, modificar perfil y recuperacion de contrasefia.
e Gestionar, visualizar y eliminar productos.
e Eliminar usuarios

En el frontend, el perfil Vendedor/Comprador consume una variedad de endpoints

para:
e Iniciar sesion, cerrar sesion, registro y recuperacion de contrasefia.
e Subir, editar, eliminar producto.

e Visualizar productos, categorias.



e Chat entre usuarios.
e Visualizar y editar perfil de usuario.
e Modificar perfil
e Comprar suscripcion
1.4 Marco Tedrico

Hoy en dia, el uso del internet ha ido en crecimiento desde hace mucho tiempo teniendo
asi a alrededor del afio 2022 a 5.000 millones de personas usando esta herramienta [5],
por esta razén el uso de paginas web ha aumentado a un mas, incluso para negocios es
muy Util, debido a que se puede realizar compras en linea y realizar una infinidad de cosas

usando el internet.

Las paginas web se ha vuelto un negocio rentable para empresas medianas y grandes,
dentro de este sector las campafias de marketing han sabido ser muy Utiles para poder
tener un negocio soélido y ain mas el tener un sitio web seguro y eficiente para atraer la
atencion de los usuarios y no perder posibles clientes potenciales por no tener una y asi

poder hacer crecer el negocio con mucha mas facilidad [6].

La importancia de las paginas web se logra reflejar por que trata de levantar o incrementar
la visibilidad de un negocio y permite ser un presencia activa, manteniendo asi una
constancia de 24 horas teniendo un servicio levantado, siempre asemejando a una tipo de
ventanilla donde se puede ofrecer algin producto para personas que desean encontrar
algo en concreto, siendo asi una carta de presentacion para una empresa 0 un negocio
siendo asi que el mismo debe tener un disefio excelente, contenido autentico y de calidad
optima, una interfaz que sea de facil compresion por parte de los usuarios [7], por lo tanto,
la parte frontend de una pagina web se considera lo mas importante, para poder dar una

buena imagen y buena impresién para los usuarios.

Un ecommerce o sistema de comercio electrénico, se trata de una forma de comercializar
productos o servicios a través de internet, cambiando el sistema tradicional de comercio a
ventas por internet, siendo mas conocido y usado durante los actuales afios, teniendo
drasticamente un alza en su uso durante la época de pandemia contando con un
crecimiento del 40% durante el afio 2021, siendo asi un negocio rentable para empresas
que buscan expandir y darse més visibilidad en el mercado [1]. También existen varios
tipos de ecommerce, principalmente se enfocan en el uso del customer to customer (C2C),

el cual trata de mantener un servicio entre usuarios teniendo al sistema web como un



intermediario entre estos dos, un ejemplo claro de esto es el sistema web ecommerce de
OLX [8], en el sistema se publican articulos gque usuarios quieren vender y otros usuarios

los compran, teniendo a la pagina web anteriormente mencionada como intermediario.
Frontend

El frontend se trata de la parte que el usuario puede visualizar, también se conoce por el
nombre del lado del cliente, es por esta razén que es necesario que el frontend se
encuentre bien disefiado, sea atractivo para la vista del usuario, que tenga un uso sencillo
para que el cliente se sienta a gusto al instante de navegar por el sitio web, ademas de
tratar de tener al usuario por la mayor cantidad de tiempo posible utilizando el sistema, lo
que puede ser un punto fundamental para que la pagina sea recomendada por estos
clientes a més personas, logrando aumentar la visibilidad e incrementando el uso de la
pagina web [9]. El conseguir que el sistema web tenga un buen disefio es lograr impactar
al usuario de manera visual, ayudando a factores como el de credibilidad y seguridad para

potenciar el uso del mismo sistema.
Experiencia de usuario

La creacion de un prototipo y la experiencia de usuario, logran ser algo muy esencial para
permitir al usuario tener una experiencia optima, por esta razon la creacion de los prototipos
digitales, permite tener un concepto claro de lo que se quiere realizar en cuanto al disefio
se refiere, esto se puede lograr gracias a herramientas como Figma [10], la cual se puede
descargar a través de cualquier navegador y otorga la posibilidad de poder acceder a todo
el contenido utilizado desde cualquier dispositivo, gracias a su uso de la nube para este
funcionamiento, ademas de poder acceder a un control de versiones, lo cual permitira tener
un seguimiento claro de lo que se hace durante todo el desarrollo del disefio. Por otro lado,
la experiencia de usuario permite conocer la interaccién que tiene el usuario al momento
de navegar y esta misma logra englobar todos los aspectos posibles que tiene la interaccion

del usuario con la misma pégina web [9].
Software basado en web

El uso de software basado en web, permite una amplia gestién sobre el mismo, asi como
de su informacion, ademas se puede acceder a estos simplemente teniendo conexon a la
red y nos es necesario instalar programas de ningun tipo, se puede lograr acceder a ellos
a través de navegadores web como lo es Google Chrome [11]. Por lo cual brinda
informacion a los usuarios que utilicen este tipo de software, en tiempo, ademas utilizan el

marcado de hipertexto como principal pilar.



Para la gestién de proyectos existen ciertas metodologias, entre ellas esta la agil, esta
consiste en poder asimilar la forma de trabajo por diferentes fases, logrando asi la
interaccion o colaboracién entre un equipo de trabajo a través de flujos de trabajo y permite
guiar los mismos en decisiones sobre el tema a trabajar y la manera que la que este se

lleva a cabo [12].
React

React [13] es una libreria que es utilizada para poder crear interfaces de sitios web para la
interaccion de los usuarios, es de software libre, es decir, cualquier persona puede hacer
uso de ellos. Esta se basa en los lenguajes de JavaScript y fue elaborada por los
desarrolladores de Facebook [14]. Su principal funcién es lograr el desarrollo de paginas
web gracias al uso de componentes reutilizables dentro del mismo, lo que significa que se
puede crear un elemento y posteriormente usarlo en otra parte del sistema sin la necesidad
de volver a crear ese fragmento de cAdigo en concreto, ademas React [13], cuenta con una
actualizacion y renderizacion los cambios de manera automatica dentro de la capa de vista
del sistema web, permitiendo un uso efectivo del modelo en objetos para representar
documentos (DOM).

La libreria de React (13) mantiene un virtual DOM, lo que provocara el almacenamiento en
arboles virtuales de memoria, esto permite realizar actualizaciones en sectores especificos
dentro del arbol de datos, siendo asi cada vez que haya un cambio este genera un nuevo
arbol y lo comparara con el anterior para poder encontrar la forma mas rapida de poder
insertar estos cambios en el DOM real o también conocido como diffing. En cuanto a la
gestion de estado, cada vez que un usuario logre interactuar con el sistema web, este
cambia, permitiéndose asi renderizar una nueva interfaz de usuario para poder mostrar las
modificaciones (15). La utilizacion de la navegacion pragmatica por parte de React, ayuda
a realizar el enrutamiento lo que proporciona varias posibilidades de navegacion
pragmatica segura entre los diferentes componentes sin la necesidad de que un usuario
haga click en cualquier enlace, lo que permite sincronizar la interfaz de usuario (Ul) con la
URL.



2 METODOLOGIA

El andlisis de casos es una técnica de investigacion que permite enfocarse en un tema en
particular, este puede ser una persona, grupo O evento en concreto y son mas
frecuentemente utilizados en estudios en el &mbito educativo, social, clinico y comercial.
Esta clase de investigacion se desarrollan a través de un método denominado cualitativo,
se centrara en la recopilacion y analisis de palabras escritas, llevando asi al andlisis,
comparacion, compresion y evaluacion de las caracteristicas de un problema de

investigacion [16].

Dado el caso, en el presente proyecto se logra sostener un estudio de caso, debido que
establece investigaciones para el disefio y construccién de la interfaz de usuario de una
plataforma web para la compra y venta de productos a través de un sistema customer to
customer, ademas de investigaciones por medio de otros sitios web con semejanza de
venta y compra de productos electrodomésticos. Esto permite el llevar a desarrollo de un

sistema web ecommerce customer to customer para electrodomeésticos.
2.1 Metodologia de Desarrollo

El proceso de creacién de software, trata de gestionar un tipo de plan para la construccion
y desarrollo de un programa, lo que permite reducir la posibilidad de un fracaso y lograr
crear un sistema con mucha mayor calidad en temas de tiempo y presupuesto. Estas
metodologias dependen del enfoque en el cual ira orientado el proyecto y existen varias de

estas como la metodologia &gil, cascada, kanbam, etc [17].

El trabajo actual que combina aspectos académicos se centra en la metodologia agil
(scrum), esta permite realizar un proceso rapido y flexible con la continua realizacion de
pruebas durante las etapas del desarrollo del proyecto. Por esta razon, el proyecto se divide
en distintas partes que necesitan ser completadas en ciertos periodos de tiempo, de sus
principales caracteristicas es que minimizan los errores y logran mejorar la experiencia de
usuario y funcionalidades en general para el consumidor, algo que se destaca a esta
metodologia es por su tiempo de rapidez, debido a que reduce costos de produccion y logra
minimizar los tiempos de reaccion por parte de los desarrolladores, ademas se logra

asignar mejor los recursos segun el proyecto lo requiera.
Roles

En cuanto a los roles se refiere, estos son cargos que las personas ocupan dentro de un
equipo de trabajo, cada uno de estos miembros tiene que ocupar un rol dependiendo de

sus habilidades dentro de este grupo, con el objetivo de desarrollar un mejor trabajo,



aumentando la productividad y cumpliendo con las metas propuestas durante la
elaboracion de un proyecto [18]. Los papeles o roles para este proyecto en concreto son:

Product Owner, Scrum Master y Development Team.

Product Owner

Este rol es fundamental dentro de un proyecto, especificamente se encarga de definir las
caracteristicas principales, conocer el product backlog, establecer fecha de entrega,
verificar la rentabilidad del proyecto, mantener la comunicacién con él equipo de trabajo y
garantiza la entrega del proyecto, en resumen, es responsable de la planificacion,
desarrollo y progreso de este mismo [19], en la TABLA 1 se muestra la persona que va a

cumplir este rol

Scrum Master

Se encarga de liderar los equipos responsables de un proyecto, ademas tomas las
instrucciones que le otorga el Product Owner, debido a que estos trabajan en conjunto y
este se cerciora que las mismas se cumplan, también cumplen la funcién de brindar apoyo
a los miembros del equipo de trabajo y logran sacar todos los procesos que utilicen la
metodologia Scrum, tomando en cuenta que estos ayudan a encontrar posibles soluciones
a problemas que puedan surgir dentro del mismo proyecto [20], el responsable en el

presente proyecto se lo indica en la TABLA 1.

Development Team

Son los participantes del equipo de desarrollo de un proyecto, el mismo no cuenta con una
jerarquia dentro de sus puestos, cada persona dentro de este grupo tiene la obligacién de
elaborar su parte en base a sus conocimientos, ademas son responsables de representar
todos los requisitos en un producto concreto para satisfacer a los clientes finales [21], en

la TABLA 1 se presenta al individuo designado para cumplir este rol especifico.

TABLA I. Asignacion de roles.

ROLES NOMBRES
Product Owner Ing. Yadira Franco
Scrum Master Ing. Yadira Franco

Development Team Dastin Chavez




Artefactos

Se conocen como artefactos agiles de Scrum, estos son nada menos que la informacién
proveniente de un equipo Scrum y comunmente se usan para especificar el producto o
servicio en cual se encuentra en proceso de desarrollo, ademas de actividades para

realizarlo y las ejecuciones realizadas en el proyecto [22].
Recopilacion de Requerimientos

Es una fase de suma importancia dentro de cualquier proyecto, consiste en reunir o
recopilar requisitos de alto nivel que sean significativos y estén bien definidos para poder
determinar los objetivos que llegue a tener un proyecto y poder ofrecer la calidad para que
pueda satisfacer las necesidades que tenga un usuario final [23], referente al tema se tiene
el formato que se utiliza para el desarrollo de la fase de recopilacion de requerimientos del

proyecto , este se muestra en la TABLA |l

TABLA Il: Fragmente de tabla de recopilacién de requerimientos

RECOPILACION DE REQUERIMIENTOS

TIPO DEL .
ID-RR ENUNCIADO DEL ITEM
SISTEMA
Como usuario cliente mediante un formulario necesito
Frontend RR0O01 | consumir varios endpoints para:
e Crear usuario

Historias de Usuario

Estas describen caracteristicas y las necesidades que tiene un software desde el punto de
vista de un usuario, ayudando a definir las expectativas y poder evitar errores posibles
dentro del proyecto, siendo asi una forma de organizar y establecer los requisitos que
pueda tener un sistema [24]. La primera historia de usuario que se ha utilizado para el
desarrollo del sistema web en cuestion se refiere a la recopilacion de requerimientos y su

presentacion en una tabla especifica TABLA llI



TABLA IlI; Historia de usuario N:1.

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HUOO1 Usuario: Cliente

Nombre de historia: Registrar Usuarios.

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alta

Iteracién asignada: 1

Responsable: Dastin Chavez

Descripcion: El frontend el usuario cliente, puede consumir endpoints para registrarse
dentro del sistema, por lo que se requiere llenar un formulario con los siguientes
campos:

e Nombre y Apellido.

¢ Nombre usuario.

e Numero personal.

¢ Numero de domicilio.
e Direccion.

e Email.

o Contrasenfa.

e Confirmar contrasena

Observacion: Cada campo se encuentra con su respectiva validacion para que el usuario
llene todos los campos correctamente, ademds al crear un usuario se le asigna el rol de

“cliente” por defecto.

Product Backlog

Se trata de un listado de varios elementos que van a ser considerados como todo lo que
debe ser incorporado durante el desarrollo de un sistema, ademas son visibles para todo
el equipo con el objetivo de obtener una perspectiva completa de todo lo que se puede
esperar realizar en el proyecto y puede variar en ocasiones segun las necesidades y la
demanda que se tenga en el momento [25], para evidencia de una mejora manera el tema
expuesto, se presenta la TABLA IV, mostrando el formato que se utiliza para poder listar

el Product Backlog.
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TABLA 1IV: Formato del Product Backlog.

PRODUCT BACKLOG
ID-HU HISTORIA DE USUARIO ITERACION | ESTADO | PRIORIDAD
HUOOO | Configuracion Inicial. 0 Finalizado Alta
HUOO1 | Registrar Usuarios 1 Finalizado Alta

Sprint Backlog

Se establece como un grupo o reunién de elementos relacionados de varios elementos que

vienen del Product Backlog para poder realizarse para el Sprint siguiente, todo esto para

poder realizar un incremento del producto, siendo asi una recopilaciéon de elementos o

puntos en una lista tarea para cada Sprint, debido a que se separan las historias de usuario

en tareas individuales para que puedan ser cumplidas en un periodo de tiempo estimado

[26], como se presenta en la TABLA V, con el debido formato utilizado para el desarrollo

del actual proyecto, se presentan los 5 Sprint en una lista especifica.

TABLA V: Formato del Sprint Backlog

ELABORACION DEL SPRINT BACKLOG

' HIST] TIEMPO
ID-SB |NOMBREMODU|ID-HU ORIA TAREAS ESTIMA
usu
ARIC
Herramientas para el
Configura proyecto.
cion del Definicién y levantamiento de
SB0O00 |ambiente |--------- HUO001 - 10 H
de requerimientos.
desarrollo Estructura del proyecto.
Roles de usuario.
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2.2 Diseiio de interfaces (mockups)

Los mockups o conocido mejor como disefio de interfaces se constituyen por una serie de
componentes visuales como imagenes, botones, etc, con la finalidad de poder representar
la informacidn y acciones necesarias dentro de un sistema [27]. Por otro lado, las interfaces
de usuario (Ul) son métodos usados por disefiadores para la creacion de interfaces, ya sea
para computadoras, aplicaciones, celulares, etc, teniendo como objetivo la construccion de
aplicaciones mas atractivas visualmente, y lograr que la interaccion con el usuario sea

intuitiva y agradable para el usuario [28].
Herramienta utilizada para el disefio

El disefio de las interfaces es esencial para el desarrollo de sistemas web, debido a que
utiliza herramientas como imagenes, botones, etc. Para crear una experiencia visual
atractiva y facil de usar para los usuarios finales, por lo cual se ha realizado a través de la
herramienta de disefio Figma [10], el boceto de los diferentes mddulos que tiene el presente
proyecto, con el objetivo de tener una idea de su disefio durante la etapa de codificacion.
La Fig. 1 presenta el prototipo de la pantalla principal, con la informacién de los productos
disponibles para la venta. Esta pagina se divide en secciones de: header, navbar, cards, y

footer.

® oFF HOUSE @ [ma Q

Categorias Vender Ayuda Crea tu cuenta Inicia sesion

’RLMRKENES S
n artefacta

o
clectrodomésticos. Taciita oV

JAPON

.....
Para que tus productos sean visibles dentro de la plataforma contrata una suscripeién | ver mas

Destacados 1]
T

= .d

$500 $450 $780 s124 $76
Horno Samsumg Iphone 7 Lavadora G30G Licuadora Oster Microondas SHARP
. .

D B T Seminuevo Nuevo Seminuevo

Fig. 1: Mockups - pagina principal de sistema ecommerce
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Sistema Web

Se define como las aplicaciones de software que tiene la posibilidad de utilizar un servicio
web por medio de internet desde cualquier navegador, es decir, estan alojados en un
servidor de internet, lo que permite que no sean dependientes de estar instalados en alguna
plataforma, ademas es similar a un sitio web, pero con la diferencia de contar con
funcionalidades de mucha mas potencia y son compatibles con diferentes navegadores
web como lo son Google Chrome, Firefox, Edge, etc [29]. La Fig. 2 muestra la pantalla de

inicio de sesion para el acceso de un usuario.

Login to OFFHOUSE

USERNAME
PASSWORD

-

Fig. 2: Mockups — inicio de sesién de sistema ecommerce

2.3 Disefio de la arquitectura

La arquitectura dentro del software garantiza la duracién de la calidad interna de software,
si se lograr de manera 6ptima permitird tener en cuenta aspectos como el rendimiento,
calidad, escalabilidad, usabilidad, capacidad de mantenimiento a la hora de desarrollar un
sistema web [30]. La arquitectura web elabora la estructura de una pagina y las categorias
que pueden estar en ella para poder optimizar el posicionamiento en buscadores, por esta
razén es una ayuda para los desarrolladores de interfaces web al momento de crear
disefios que tengan una mejor experiencia de usuario, para el presente proyecto se

desarrolla mediante un patron arquitectonico que se explica posteriormente.
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Arquitectura de Datos

Se trata de un conjunto de diferentes metodologias para poder modelar y asi poder mostrar
como una gran cantidad de datos son guardados, posteriormente organizados y usados
desde un sistema gestor de base de datos. Esto para poder modelar y lograr ser compatible
con los sistemas de datos de algun sistema con el propdsito de que estos puedan tener

interacciones entre si [31].
Patron arquitecténico

La arquitectura MVC es un patrén de disefio que separa la l6gica de la aplicacion en tres
componentes basicos: el modelo, la vista y el controlador, esto permite dividir el codigo de
manera estructural, lo que significa dividir el cédigo en frontend y en backend. Logrando
asi administrar de mejor manera el sistema y permitiendo que los cambios que se puedan
presentar, fundamentalmente se relaciona con la interfaz de usuario y tiene tres

componentes de disefio (MVC) [32].

e El Modelo, se encarga de gestionar la informacion, logra abarcar datos netamente

puros, por esta razon, estos datos no se muestran directamente al usuario.

e La Vista, logra presentar la informacion pertinente en un formato 6ptimo con el que

el usuario puede interactuar.

e El controlador, gestiona eventos y las acciones de usuario, ademas de realizar
procesos para poder convocar un método en el modelo, lo que arroja un resultado

a la vista de forma automatica.

El presente sistema web se basa en el patrén arquitectonico que se presenta en la Fig. 3,
con la finalidad de conocer el modelo de datos, control de datos mostrados e informacion
de representacién, logrando asi tener una adecuada estructura de manera organizada y
obteniendo una compatibilidad 6ptima con las instrumentos o herramientas con las que se

desarrollara la etapa de codificacion, verificacion y produccion.
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Fig. 3: Patrén arquitectonico — Sistema web

2.4 Herramientas de desarrollo

Los recursos utilizados para la elaboracion del sistema web actual han sido previamente

designadas, gracias a un analisis exhaustivo de requerimientos por parte del equipo de

desarrollo del proyecto, logran tener un desempefio y ejecucion mucho mas eficaz, ademas

de comprobar la compatibilidad de las librerias que usan las mismas, las cuales se detallan

de mejor manera en tabla TABLA VI.

TABLA VI: Herramientas para el desarrollo del sistema web

HERRAMIENTA

JUSTIFICACION

React

Biblioteca cuya funcion principal es la construccién de
interfaces de usuario, incluyendo la utilizacion de ReactDOM,
logrando minimizar errores al momento de la construcciéon de

las interfaces [13].

React Router Dom

Libreria de React [13], permite definir rutas de navegacion de
forma dindmica, lo que resulta Gtil para enrutar el sistema web

gue se encuentra basada en componentes [33].

15




Biblioteca de componentes de React, creados para poder

Mui Material realizar un desarrollo de sistemas web con mucha mas eficacia
y sencillez [34].

Libreria de React, que realiza peticiones HTTP a cualquier

Axios servidor, por lo que se realizan promesas para poder

realizarlas [35]

PayPal - React

Se trata de una libreria que permite utilizar la Api de
desarrolladores de PayPal, en que por medio de un botén
ofrecen la simulacién de un pago real a través de la plataforma
PayPal con el objetivo de poder realizar transacciones con

fines practicos [36].

Pusher

Herramienta que proporciona un servicio en la nube para
afiadir diferentes funcionalidades en tiempo real, por lo que
trabaja con websockects, lo que facilita al usuario al no tener
gue tener un servidor de websockets, con lo que se puede usar
para poder realizar aplicaciones como chats en tiempo real,

juegos con multijugadores, notificaciones, etc [37].

Vercel

Es una plataforma para desarrolladores frontend que
proporciona fiabilidad y velocidad al momento de desplegar

algun sistema a produccion [38].

GitHub

Es una plataforma en donde se puede alojar diferente proyecto
usando la nube, en esto permite al usuario tener un control de

las versiones del proyecto GIT [39].
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3 RESULTADOS

En el apartado presentado, se puede visualizar los resultados conseguidos dentro de cada
mobdulo y sus respectivos elementos realizados dentro de este componente frontend.
Ademas de tener las pruebas realizadas y posteriormente el despliegue de la aplicacion,
para esto se presenta mediante Sprints los resultados obtenidos en el desarrollo del actual

proyecto.
3.1 Sprint 0. Configuracion del ambiente de desarrollo

Las tareas del definidas en el Sprint Backlog para esta etapa denominada configuracién
del ambiente de desarrollo, todas las imagenes se muestran en el apartado de ANEXO I,

mientras que la informacion del sprint se presenta a continuacion.
¢ Herramientas para el proyecto
e Definicion y levantamiento de requerimientos
e Estructura del proyecto.
e Roles de usuario
Herramientas para el proyecto

Para el proceso de codificacion del presente proyecto se necesita algunas herramientas
para poder llevarlo a cabo, comenzando un IDE o conocido como entorno de desarrollo,
framework con el que se va a trabajar y construir el proyecto, un entorno que permita el

control de versiones.
Visual Studio Code

Se trata de una herramienta editor de cédigo fuente, que permite desarrollar aplicaciones
en general, ademas de poder soportar distintos lenguajes de la programacién, ademas es

de libre descarga [40], un ejemplo visual de dicho IDE se presenta en la Fig. 4.
Node.js

Es un entorno de ejecucion en tiempo real que puede trabajarse en distintas plataformas,
ademas de ser de coédigo abierto y basado en JavaScript que es un lenguaje de
programacion, como se muestra en Fig. 5y en la Fig. 6 se puede observar su descarga y

version actual.
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Git

Se define como un sistema que permite el control de versiones, es el mas conocido dentro
del mundo de la programacién, una vez instalado se puede mostrar haciendo click derecho

en el escritorio, se despliega la opcion de “Git Bash”, como se muestra en la Fig. 7.
React

Para el framework para poder desarrollar el presente proyecto, se ha optado por escoger
React, precisamente no se trata de un framework como tal, sino de una libreria de
JavaScript, la cual permite implementar de una manera sencilla muchos desarrollos debido
a que se encarga a la implementacion de la interfaz grafica para el usuario, para poder ver

la version actual de React, se tiene que ir al “package.json” como se muestra en la Fig. 8.

Definicién y levantamiento de requerimientos
Consumo de endpoints para registro de usuarios

En el componente frontend solo el usuario cliente, tiene la funcion de registrarse a través

de endpoints consumidos desde el backend por parte del componente actual.

Consumo de endpoints para iniciar sesién, cerrar sesion y restablecer

contrasefa

En el componente frontend a los usuarios con el perfil administrador y cliente se otorga la
posibilidad de iniciar sesion, cerrar sesion y restablecer la contrasefia dentro del sistema,

cabe destacar que el administrador Gnicamente tiene acceso al inicio de sesion.
Consumo de endpoints para modificacién del perfil

En el componente frontend, el usuario con el perfil cliente, se le otorga la posibilidad de
poder modificar el perfil, actualizar la contrasefia y el avatar perteneciente al usuario a
través de endpoints, siempre y cuando el usuario se encuentre autenticado dentro del

sistema.
Consumo de endpoints para gestionar electrodomeésticos

El componente frontend consume varios endpoints para que el usuario cliente logre
ingresar uno o varios productos que sean electrodomésticos, teniendo que el mismo

usuario ingresar datos generales y especificos sobre el producto en cuestién, ademas de
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poder editar, eliminar y realizar una suscripcion sobre los productos del mismo usuario,

concluyendo en una administracion eficaz sobre estos mismos.
Consumo de endpoint buscar electrodomésticos

En el componente frontend, se consume endpoints para poder realizar la busqueda con un
filtro de titulo, y asi tener la posibilidad de que cualquier usuario pueda encontrar un

producto en especifico.
Consumo de endpoints para comentarios en electrodomésticos

El componente frontend consume el endpoint para poder realizar comentarios respecto a
un producto que se haya puesto a la venta, con la finalidad de poder tener las opiniones de

los demas usuarios sobre un producto.
Consumo de endpoint reportar productos

El componente frontend consume varios endpoints para que los usuarios puedan reportar
un producto que para estos parezca una estafa o no corresponda a la descripcién del
mismo, por ejemplo, si un producto tiene una imagen que no corresponde al titulo, el
usuario tiene la opcion de hacer un reporte e informar asi de que dicho producto tenga

algun defecto en la publicacion.
Consumo de endpoints para realizar suscripcion

El componente frontend consume varios endpoints, para que el usuario cliente realice un
pago para que los productos tengan una mayor visibilidad respecto a los productos que no
tengan este pago realizado, con la finalidad de poder generar ingresos a la plataforma y

gue los clientes puedan vender un producto de forma mas rapida.

Consumo de endpoints para gestionar mensaje por chat para la venta de

electrodomeésticos

El componente frontend consume varios endpoints para el envio de mensajes, mediante
cliente vendedor y comprador, por medio de la plataforma implementada internamente en

el sistema, para poder llegar a concretar una venta entre ambas partes.
Consumo de endpoint para gestion de clientes

El componente frontend consume endpoints, para mostrar al usuario administrador los
usuarios registrados en el sistema, ademas teniendo la funcionalidad de eliminar a los

usuarios y ver a detalle la informacién de cada uno.
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Consume de endpoint para gestion de suscripcion

El componente frontend consume endpoints, para mostrar a los productos que tengan un
estado de suscripcion activa, cancelada o expirada, por lo que el usuario administrador

puede eliminar y activar una suscripcioén.
Consume de endpoint para gestion de reportes de electrodomésticos

El componente frontend consume endpoints, para mostrar a los reportes que tiene cada
producto dentro de la plataforma, por lo que el usuario administrador puede manejar estos

mismos eliminando o visualizando a mayor detalle el reporte creado.
Consume de endpoint para gestion de comentarios

El componente frontend consume endpoints, para mostrar a los comentarios creados
dentro de la visualizacion de cada producto, por lo que el usuario administrador puede

eliminar y visualizar con mayor detalle el comentario.
Consume de endpoint para gestion de categorias

El componente frontend consume endpoints, para mostrar a las categorias creadas dentro
de sistema, teniendo la funcion de poder editar, eliminar y crear una categoria segun el

administrador o el sistema lo requiera.
Consume de endpoint para gestion de electrodomésticos de perfil cliente

El componente frontend consume endpoints, para mostrar todos los productos creados o
existentes dentro del sistema, para poder gestionarlos, teniendo asi el usuario

administrador tiene la funcién de eliminar y visualizar a detalle el producto creado.

Estructura del proyecto

La estructura del actual proyecto, en el componente frontend se ha usado el entorno de
desarrollo integrado llamado Visual Studio Code [40], ademas se usa algunas librerias para
poder manejar iconos y rutas. Para el control de versiones mediante ramas se ha usado
GitHub [39], estos elementos son vitales para la estructura de los diferentes médulos y
directorios del actual proyecto, la estructura del proyecto componente frontend se muestra

en la Fig. 9
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Roles de usuarios

Dentro del sistema web existen dos roles, como se ve en la Fig. 10 en este se puede

visualizar los médulos a los cuales estos tienen acceso dentro de la plataforma.

GESTIONAR USUARIOS

GESTIONAR SUSCRIPCIONES

\

GESTIONAR REPORTES
GESTIONAR COMENTARIOS
GESTIONAR CATEGORIAS
GESTIONAR PRODUCTOS
DE PEFIL CLIENTE .

INICIAR SESION,

CERRAR SESION,
REGISTRARSE > MODIFICAR CONTRASENA

GESTIONAR ELECTRODOMESTICOS RECUPERAR CONTRASENA

REALIZAR REPORTES MODIFICAR PERFIL

CREAR Y VISUALIZAR
COMENTARIOS

CLIENTE

REALIZAR SUSCRIPCION

CREAR CHAT INTERNO

Fig. 10: Funcionalidades asignadas a los tipos de usuario

3.2 Sprint 1. Interfaces: Usuario cliente - Autenticacion

Las tareas para el Sprint 1, definidas durante el Sprint Backlog, se presentan a

continuacion, ademas todas las imagenes se muestran en el apartado de ANEXO |II:

e Consumo de endpoints para iniciar sesion, registro de usuario y recuperacion de

contrasefa

e Validacion de campos de formulario inicio de sesion, registro y recuperacion de

contrasefa.
e Recuperacion de contrasefia a través de mailtrap
e Caodificacion de header y nav.

e Consumo de endpoints para cerrar sesion
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Consumo de endpoints para iniciar sesion, registro de usuario y

recuperacion de contrasefa

Dentro de este proceso se muestra el formulario creado para poder iniciar sesién dentro
del sistema web, se puede llenar mediante el correo y la contrasefia, para esto el usuario
deberd haber registrado su usuario previamente, dentro de esta interfaz se tiene dos
referencias para poder redireccionar a distintas pantallas, uno de estos puede llevar a la
pantalla de registro y la otra a la recuperacion de contrasefia del usuario, cabe destacar
gue en esta pantalla se pueden iniciar sesion tanto el usuario administrador como el usuario
cliente pueden hacerlo desde la misma pantalla, la diferencia es que se identificara el rol y
se mandara a distintas pantallas dependiendo del mismo. Por Gltimo, se tiene un botén
para poder acceder dentro de la plataforma, el logo del sistema y una imagen a la izquierda
haciendo referencia que es un sistema de electrodomésticos, como se puede ver en la Fig.

11, siendo semejante a los mokups previamente mostrados Fig. 2.

Se muestra como es el disefio dentro de la interfaz de registro de usuario del proyecto,
dentro de esto se tiene campos para poder colocar el correo, el nombre de usuario, nombre,
apellido, teléfono, celular, direccion, la contrasefa, la confirmacion de contrasefia, y dos
botones de confirmar y cancelar respectivamente, para que el usuario pueda crear su

usuario dentro del plataforma como se puede ver en la Fig. 12.

Se muestra el disefio de la interfaz para la recuperacion de contrasefia, en donde se
encuentra un Unico campo, que es el correo, para poder realizar la peticion a través de
mailtrap [41], para que arroje un token y poder recuperar la contrasefia, como se muestra

en la Fig. 13.

Validacién de campos de formulario inicio de sesién, registro y

recuperacion de contrasefia

Para el formulario de inicio de sesién se tiene validaciones diferentes, mostrando en la
cabecera del mismo la advertencia segun que error exista, por ejemplo, si el correo o la
contrasefia estan incorrectas, se arroja una advertencia sobre este mismo tema, de igual
manera si algin campo no se encuentra llena, también salta un error, como se ve en la
Fig. 14.

Las validaciones de cada campo dentro del formulario de la pantalla registro, permiten
ayudar a poder solventar dudas sobre como se llenan los mismos. Se tiene dos maneras

de poder ver los errores dentro de los inputs, la primera que se activa haciendo click sobre
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una sobre un campo y notando que este arroja un mensaje indicando que adn no ingresa
ninguna informacion sobre el mismo, la segunda que nos mostrara el minimo y maximo de
caracteres que el campo requiere, cabe destacar que para el campo contrasefa se tiene
una validacion para comprobar el campo contrasefia y confirmar contrasefa sean iguales,

como se muestra en la Fig. 15.

Recuperaciéon de contrasefia con mailtrap

Se ha considerado a mailtrap [42], como plataforma de entrega de correo, dentro del
proyecto se tiene la opcién de recuperacion de contrasefia, por lo que mailtrap facilita este

proceso, como se muestra en la Fig. 16.

Luego de presionar la URL que se encuentra en el correo lleva al usuario una nueva
pantalla para poder asignar la nueva contrasefia, con los campos de correo, contrasefia y

confirmacion de contrasefia, como se muestra en la Fig. 17.

Codificacion de header y nav

Para el presente proyecto se ha desarrollado un header hecho con varios componentes
como se ve en la Fig. 18, el primero es el logo junto al nombre del sistema, con la
posibilidad de poder tener un enlace a la pantalla principal si el usuario hace click en el
logo, también se tiene una barra de blsqueda para poder investigar o encontrar productos
a través de sus nombres respectivamente, un icono de mensaje que permite redireccionar
a la pantalla de mensajes, una imagen para el avatar, ademas con la posibilidad de
desplegar un menu sobre el mismo, teniendo las opciones, de poder entrar a pantallas que
son del usuario que se ha autenticado como el perfil, los productos y un altimo elementos

para poder cerrar sesion como se ve en la Fig. 19.

La barra de navegacion o nav, permite al usuario el poder ir a distintas pantallas por medio
de rutas dentro del sistema web, entre ella estdn Categorias: donde se visualiza la pantalla
de categorias, Vender: donde el usuario puede subir un producto, Ayuda: el usuario puede
ver las normas y pequefios consejos dentro para el uso de la plataforma, Perfil: permite
observar y cambiar los datos del cliente, asi como datos, avatar y contrasefia, y por ultimo
Mis productos: permite ver todos los productos que tiene el usuario autenticado, como se

ve en la Fig. 20.
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Codificacion de endpoints para cierre de sesion

Se consume endpoints para poder salir de la sesion activa en el momento, por lo que se
requiere un boton de cierre de sesion para borrar el token del usuario autenticado, cabe
destacar si es que el usuario no se encuentra autenticado, este se le deniega la posibilidad

de cerrar sesibn como se muestra en la Fig. 19.

3.3 Sprint 2. Pantallas principales

Las tareas para el Sprint 2, definidas durante el Sprint Backlog, se presentan a

continuacién, ademas todas las imagenes se muestran en el apartado de ANEXO II:
e Caodificacion de tarjeta de ayuda para el cliente.
¢ Consumo de endpoints para la barra de basqueda.
e Consumo de endpoints para visualizacion de productos.
e Consumo de endpoints para carrusel de productos en pantalla principal.
e Consumo de endpoints para visualizacién de categorias
e Consumo de endpoints para visualizacion de productos por categorias
e Consumo de endpoints para formulario subir y editar productos.
e Consumo de endpoints para mostrar productos del usuario autenticado.

e Consumo de endpoints para mostrar detalles del producto.

Codificacion de tarjetas de ayuda para usuario

Existen dos tarjetas para poder hacer que el usuario pueda tener una ayuda y conocimiento
de dos funciones importantes dentro de la plataforma, la primera la tarjeta de Suscripcion,
que va a dirigir hacia la pantalla de productos del usuario con el fin de que este suscriba
sus productos para poder tener una mayor visualizaciéon dentro de la plataforma, la
segunda tarjeta llamada Publica un producto, la cual al ser presionada se redirige hacia la
pantalla de crear un producto, para que el usuario tenga el conocimiento de que nuestra

plataforma existe esta opcion.
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Consumo de enpoints parala barra de busqueda

La barra de busqueda permitir4 al usuario encontrar productos de una manera eficaz,
permitiendo a este el poder ir directo a un producto que necesite, mostrando en este la
imagen del producto, el nombre del producto y su precio, en este mismo se destacan
elementos como el icono de la buscar, un placeholder y ademés cuando se expande se
puede observar un icono de cerrar, este Unicamente puede ser visualizado y usado una
vez que se despliegue la informacién de la barra de blsqueda, como se muestra en la Fig.
21y Fig. 22.

Consumo de endpoints para visualizacion de productos

Para la visualizacién de los productos se tiene que consumir endpoints para poder mostrar
las tarjetas de los productos, en las cuales se trae cierta informacion acerca de los mismos,
como la imagen del producto, su precio, el nombre del producto, un botén para poder
visualizar los detalles completos del producto en especifico y finalmente el estado del
producto, ya puede ser nuevo, reparado y reacondicionado con circulos de colores
dependiendo de estos verde, rojo y amarillo respectivamente, como se muestra en la Fig.
23.

Consumo de endpoints para carrusel de productos

Se muestra un carrusel de productos que tiene un estado de 1, que viene a representar
que se encuentran pagado el plan de suscripcion, por lo que el usuario duefio del producto
tuvo que haber realizado este pago con anterioridad, teniendo la visualizacion de productos
destacados de cada categoria dentro de la plataforma dentro de carruseles en la pantalla

principal, como se muestra en la Fig. 24.

Consumo de endpoints para visualizacion de categorias

En la barra de navegacion tenemos la opcién de categorias, al hacer un click en este se
nos muestra una pantalla en donde se encuentran las categorias existentes en el sistema,
al hacer un click en alguna de ellas mostrard una pantalla en donde se visualiza los
productos que tengan entre sus detalles la categoria respectiva, como se muestra en la
Fig. 25.
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Consumo de endpoints para visualizar producto por categoria

Se consume endpoints, para poder visualizar las tarjetas de productos, en este caso por
categoria previamente descritas, por lo que se tiene una presentacion de todos estos
productos filtrados respectivamente, ademas se incluye un boton de poder “ver mas”, por
lo que se el usuario vera solo 9 productos inicialmente y presionando visualizara 9
productos mas y asi hasta que llegue al limite de productos por categoria presentados,

como se muestra en la Fig. 26.

Consumo de endpoints para formulario de subir y editar productos

El usuario necesita subir su producto a través de un formulario, en el cual, tiene campos
como, hombre del producto, marca, precio, stock, estado (en el cual se puede seleccionar
opciones como: nuevo, usado, reacondicionado y reparado), método de entrega (opciones
como envio gratis y acuerdo mutuo), teléfono, categoria (se muestra las categorias
disponibles dentro de la plataforma), direccion, imagen del producto y por ultimo detalle del
producto, cabe destacar que cada campo tiene su respectiva validacién, como se muestra
en la Fig. 27 y Fig. 28.

Se consume endpoints para poder realizar la actualizacién de informacién del producto,
por lo que se muestra el mismo formulario con el que se crea un producto, asi teniendo la

posibilidad de editar el producto escogido por el usuario, como se muestra en la Fig. 29.

Consumo de endpoints para mostrar productos de usuario autenticado

Se consume endpoints para la muestra en un crud para el usuario, con esto se trata de que
el mismo usuario administre sus productos a su voluntad, teniendo la posibilidad en esta
pantalla de poder visualizar el nhombre del producto y la imagen, junto a opciones como
eliminar el producto, editar el producto y realizar la suscripciéon del mismo producto y en la
parte superior un boton para subir un nuevo producto. Para la eliminacion del producto se
presentara un mensaje de advertencia para poder confirmar que el usuario realmente
quiere eliminar el producto, para el botén de editar este dirige al formulario previamente
descrito, y por ultimo se presenta el botdn de suscripcion en el cual se redirige a la pantalla

para poder hacer el pago para la misma, esto se puede mirar en las Fig. 30 y Fig. 31.
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Consumo de endpoints para mostrar detalles de productos

Se muestra mediante el consumo de endpoints los detalles del producto escogido,
mostrando su nombre, precio, estado, marca, stock, celular del usuario, la direccion y
descripcion de dicho producto, ademas consume endpoints para poder contactar
directamente con el usuario duefio de dicho producto, otro boton para poder realizar un
comentario dentro de esta misma pantalla y otro para poder reportar el producto, como se

muestra en la Fig. 32.

El botdn contactar con el vendedor funciona con un mensaje ya establecido para poder
contactar con el duefio del producto, por lo que se redirige directamente al chat de este

mismo al enviar el mensaje, como se puede ver en la Fig. 33.

Para poder enviar un comentario el usuario al hacer un click sobre el botén se despliega

un modal, en el cual se puede realizar el comentario, como se puede ver en la Fig. 34.

De la misma manera, el reporte necesita que se llene con un campo predefinido para
establecer el motivo del reporte y ademas el usuario puede hacer una descripcion mas

profunda para su comentario, como se puede ver en la Fig. 35.

Ademas, se consume endpoints para poder mostrar los comentarios hechos dentro del
producto, cabe destacar que se muestra las opciones de eliminar y editar solo al usuario

duefio del comentario, como se puede ver en la Fig. 36.

3.4 Sprint 3. Interfaces: categorias, vender y ayuda

Las tareas para el Sprint 3, definidas durante el Sprint Backlog, se presentan a

continuacién, ademas todas las imagenes se muestran en el apartado de ANEXO II:

¢ Consumo de endpoints para mostrar y editar perfil de usuario

e Consumo de endpoints para poder realizar una suscripcion

e Consumo de endpoints para mostrar productos con suscripcion.
e Consumo de endpoints para chat en tiempo real

e Caoadificacion de pantalla de ayuda para usuario

27



Consumo de endpoints para mostrar perfil de usuario

Se consume endpoints para poder visualizar los datos principales del usuario autenticado,
teniendo la posibilidad de poder observar el avatar, nombre de usuario, apellido, nombre,
correo, teléfono, celular y direccién, incluyendo tarjetas para poder modificar y visualizar

ciertos datos, como se muestra en la Fig. 37.

Ademas, tiene botones para poder actualizar el avatar, la contrasefia y la informacién

principal del usuario autenticado, como se muestra en la Fig. 38, Fig. 39 y Fig. 40.

Consumo de endpoints para poder realizar una suscripcion

Se consume endpoints para poder realizar una suscripcion mediante una simulacion con
un Api de Paypal, la cual, al ser presionado el boton, cambia el estado del producto elegido
de no suscrito a suscrito, ademas se consume endpoints para poder visualizar los detalles

del producto al que se quiere suscribir, como se muestra en la Fig. 41.

Consumo de endpoints para mostrar productos con suscripcién

Se consume endpoints para poder mostrar los productos que contienen una suscripcion
del usuario autenticado proveniente del boton de la pantalla de perfil, en la cual se muestran
detalles del producto, junto a una indicacién que muestra si la suscripcion activa, expirada

0 cancelada, como se muestra en la Fig. 42.

Consumo de endpoints para chat en tiempo real

Se consume endpoints para poder mostrar un chat al usuario, en el cual en su barra
derecha se muestra los contactos que tiene el mismo, cabe destacar que si el usuario no
tiene un mensaje previo con este no se muestra al usuario, por otro lado, se muestra en la
parte izquierda el chat en el cual el usuario autenticado y el receptor tienen la capacidad
de poder distinguir cual es su mensaje, mostrando asi también el avatar de cada uno, como

se muestra en la Fig. 43.
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Codificacion de pantalla ayuda para usuario

Se muestra una pantalla donde se proporciona ayuda al usuario, asi como indicaciones
para que este cree un producto, realice una suscripcion y contacte a los duefios de la

pagina si asi lo requieren, como se muestra en la Fig. 44.

3.5 Sprint 4. Métodos CRUD para usuario Administrador

e Consumo de endpoints para mostrar CRUD de usuarios.

e Consumo de endpoints para mostrar CRUD de categorias.

e Consumo de endopoints para mostrar CRUD de comentarios.
e Consumo de endpoints para mostrar CRUD de reportes.

e Consumo de endpoints para mostrar CRUD de productos.

e Consumo de endpoints para mostrar CRUD de suscripciones.

e Consumo de endpoints para visualizar estadistica perteneciente al sistema.

Consumo de endpoints para mostrar CRUD de usuarios

Se consume endpoints para mostrar los usuarios registrados en el sistema, permitiendo al
usuario administrador la posibilidad de ver los detalles que le pertenecen a un usuario en
especifico y poder eliminar a estos en caso de que asi se requiera, como se muestra en la
Fig. 45.

Consumo de endpoints para mostrar CRUD de categorias

Se consume endpoints para poder administrar las categorias del sistema, este es el tnico
CRUD que tiene la opcion de crear y editar la categoria mediante un formulario, como se

presenta en la Fig. 46 hasta Fig. 48.
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Consumo de endpoints para mostrar CRUD de comentarios

Se consume endpoints para administrar los comentarios dentro del detalle de cada
producto, asi si es que existe un comentario mal estructurado u ofensivo dentro de sistema
este se borra, ademas se tiene la opcion de poder visualizar en detalle la creacion del

comentario, como en la Fig. 49 y Fig. 50.

Consumo de endpoints para mostrar CRUD de reportes

Se consume endpoints para mostrar los reportes que los mismos usuarios realizan sobre
algun producto, con el motivo de poder tener en cuenta si dicho producto resulta ser
fraudulente o simplemente tiene una descripcién errénea, el usuario administrador tiene la

posibilidad de borrar estos reportes si asi se requiere, como se muestra en la Fig. 51.

Consumo de endpoints para mostrar CRUD de productos

Se consume endpoints para mostrar los productos que se han creado dentro de la
plataforma, se destaca que, si un usuario elimina algun producto, este no desaparece de
la tabla de productos, el usuario administrador tiene la posibilidad de ver en detalle el

producto y de eliminarlo si asi se requiere, como se muestra en la Fig. 52 y Fig. 53.

Consumo de endpoints para mostrar CRUD de suscripciones

Se consume endpoints para mostrar las suscripciones realizadas dentro de la plataforma,
mostrado estas en tres diferentes estados: activo, expirado y cancelado, la opcién de
activado comienza cuando el usuario realiza el pago para el producto que requiera la
suscripcidn, el expirado se produce cuando el tiempo de suscripcidon se consume y por
ultimo el cancelado se realiza cuando existe un inconveniente en la parte de pago por lo
gue el administrador puede cancelar esta suscripcion, ademas tiene la opcion de aceptar

0 activar nuevamente la suscripcion si asi se requiere, como se muestra en la Fig. 54.
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Consumo de endpoints para visualizar estadistica perteneciente al

sistema

Se consume endpoints para mostrar tres estadisticas y cuatro tarjetas en donde se muestra
la informacion principal dentro del dashboard para administradores, en las tarjetas se tiene,
el total de usuarios, suscripciones, productos y reportes registrados en la plataforma, como

se muestra en la Fig. 55.

Las estadisticas se componen por un contador de usuarios por mes, la segunda las
suscripciones por mes y la tercera los productos creados por mes dentro del sistema, como
se muestra en la Fig. 56 y Fig. 57.

3.6 Sprint 5: Pruebas y despliegue a produccién

En este sprint se tiene la elaboracién de pruebas a la aplicacién web, por lo que se lleva a
cabo pruebas de usabilidad, compatibilidad y rendimiento, con la finalidad de poder
constatar la capacidad del sistema y comprar si el uso del mismo resulta ser intuitivo,
ademas de comprobar si la interfaz grafica funcione de manera éptima en todos los
navegadores. Por otro lado, se realiza el despliegue del sistema a produccién y se podra
comprobar su funcionamiento, se muestra a continuacion los resultados que obtenidos

durante el desarrollo del Sprint:
e Desplegar el sistema a produccion con Vercel
¢ Pruebas de rendimiento a la aplicacién web
e Pruebas de aceptacion de la aplicacion web

e Pruebas de compatibilidad en navegadores Google Chrome, Microsoft Edge vy

Opera.
Desplegar el sistema a produccién con Vercel

Con la ayuda del gestor de versiones de Git-Hub, ha sido posible el ir almacenando los
cambios que se han realizado durante todo el desarrollo del proyecto, se ha decidido utilizar
la plataforma Vercel [38] para poder desplegar a produccion el sistema, véase en las

imégenes Fig. 58 y Fig. 59.
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Pruebas de rendimiento a la aplicacion web

Las pruebas de rendimiento logran determinar diferentes caracteristicas dentro del sistema,
como por ejemplo el tiempo de respuesta de una determinada pantalla, velocidad de los
datos recibidos o enviados y la escalabilidad, por lo que, mediante una extension de Google
Chrome, se permite obtener un informe sobre estos aspectos a la plataforma web, las
pruebas realizadas se encuentran en ANEXOS Il desde la Fig. 71 hasta Fig. 82

Pruebas de aceptacion de la aplicacion web

Mediante las pruebas de aceptacion se identifica si la aplicacién web cumple con todos los
requerimientos establecidos desde el desarrollo del mismo, por lo que a través de un
formulario para poder saber como considera el usuario la usabilidad del proyecto, esta
encuesta fue realizada Unicamente para el usuario cliente, por esta razén se presenta en
la tabla TABLA VI, las demas pruebas de aceptacién se encuentran en la parte de
ANEXOS Il desde la TABLA XXVI hasta la TABLA XXXIII.

TABLA llI: Pruebas de aceptacion “Registro de usuario”

PRUEBA DE ACEPTACION

Identificador (ID): PAOO1 Identificador de historia de Usuario: HUOO1

Nombre: Registro de usuario

Descripcién: El usuario cliente tiene que registrarse en la plataforma para poder acceder

a la plataforma.

Pasos de ejecucion:
e Se dirige a la URL del sistema en el navegador de preferencia.
¢ Enla pantalla de “inicio de sesién”, se da click en “Registrate”.
e Se llena el formulario que se en encuentra en la pantalla “registro” con los
campos: usuario, nombre, apellido, correo, teléfono, celular, direccién,

contrasefia y confirmar contrasefia.

Resultado deseado:

El sistema web permite el registro de usuario

Evaluacién de la prueba:
Con una escala del 5 al 1 teniendo como 5 la mayor puntuacién, se comprueba el resultado

con un 80% a la escala 5 y un 20% 3, por lo que se considera la prueba pasada y

posteriormente se corrigio el error por lo que el usuario publicé dicha respuesta.
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Pruebas de compatibilidad en navegadores Google Chrome, Microsoft

Edge y Opera.

Con las pruebas de compatibilidad a distintos navegadores se constata que la interfaz de
usuario y la informacién dentro del sistema se logren presentar de manera 6ptima, dentro
de los navegadores. Por esta razon, se han realizado pruebas de compatibilidad en algunos
de los navegadores mas usados tal y como muestra la tabla TABLAVIVV, también se tiene

las pruebas de estés en la seccion de ANEXOS Il desde la Fig .69 hasta Fig .71.

TABLA VI: Navegadores para prueba de compatibilidad

NOMBRE VERSION OBSERVACION
Google Chrome 109.0.5414.120 Completamente funcional
Microsoft Edge 109.0.1518.70 Completamente funcional

Opera 94.0.4606.76 Completamente funcional
Firefox Browser 110.0 Completamente funcional
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4 CONCLUSIONES

Se presenta a continuacion las conclusiones a las que se ha llegado a lo largo del desarrollo
de actual trabajo de desarrollo.

e Todos los requerimientos propuestos en la etapa de desarrollo del proyecto han
sido alcanzados, siendo asi que la elaboracién del sistema ecommerce customer
to customer para la venta de electrodomésticos ha sido finalizada con éxito.

e Eluso de lalibreria de React, ha sido esencial dentro del proyecto, debido a su uso
de componentes y facil manejo del mismo, por lo que resulté util a la hora de poder
realizar el actual proyecto, ademas de usar otras librearias ya sea para el disefio
de las diferentes pantallas dentro del sistema, o incluso para realizar las peticiones
HTTP para poder manejar los datos arrojados por parte del backend, y asi utilizar
los componentes antes descritos para su elaboracion.

o El disefio realizado en las interfaces del usuario ha sido esencial para poder
completar de manera mas agil la etapa de codificacién del componente denominado
frontend, cada pantalla fue realiza mediante un disefio previamente creado, esto
con el nombre de mockups, con lo cual resulté ser una gran ayuda para poder tener
una idea clara sobre cémo va a ser el disefio del proyecto en general, ya sea los
colores y el contenido que tiene cada una de estas pantallas.

e La metodologia utilizada para este proyecto fue la Scrum fue una parte esencial
dentro del mismo, por lo que se dividi6 el desarrollo por medio de los Sprint, lo que
permitié al equipo de trabajo a tener una mejor organizaciéon y planificaciéon sobre
el mismo, lo que facilité el tomar decisiones y el poder adaptar los cambios que se
presentaron durante toda la etapa de desarrollo, garantizando el cumplimiento de
absolutamente todos los requerimientos propuestos y objetivos planteados dentro
del mismo.

e La arquitectura acoplada al proyecto MVC fue una parte fundamental dentro
proyecto, permitiendo tener una implementacion adecuada de los endpoints
proporcionados por parte del backend para poder consumir estos mismos y

presentarlos en cada pantalla dentro del sistema.
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5 RECOMENDACIONES

Se presenta a continuacion las recomendaciones extraidas en la etapa de elaboracion del

actual proyecto desarrollado.

e Se recomiendo la reutilizacion de los componentes dentro de la parte de
codificacién del proyecto, debido a que es una manera de mantener nuestro codigo

limpio y depurado.

e Se recomienda utilizar rutas ya filtradas para poder consumir los endpoints, debido
a que, si se presenta una ruta con demasiados datos o informacion y sea necesario
por parte del frontend tener que filtrarlas, es posible que la carga de datos a la

pagina web sea tardia, por lo mismo que tiene que cargar mucha informacion.

e Se recomienda tener un sistema para que exista un administrador de
administradores, para que este puede tener acciones sobre los demas y no tengan

que ser datos o usuario guemados o predefinidos.

e Se recomiendo para el rol administrador realizar los reportes para que de esa
manera se puedan imprimir o ver de mejor manera tanto las estadisticas del

sistema, como la informacién principal que se encuentra en esta.

e Se recomiendo realizar las pruebas unitarias, aceptacién y compatibilidad, la
primera para poder tener el conocimiento de que cada peticion se encuentre en su
completa funcionalidad, las pruebas de aceptacion para poder saber si un usuario
pueda manejar el sistema sin ninguna dificultad, en caso de haberlas tratar de
corregirlas para el beneficio del usuario y por ultimo probar el sistema en distintos

navegadores el correcto funcionamiento del sistema.
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7 ANEXOS

Se presenta a continuacién el apartado de Anexos usados para el desarrollo frontend del

actual proyecto.
e ANEXO I. Resultado del programa anti plagio Turnitin.
e ANEXO II. Manual Técnico.
e ANEXO IIl. Manual de Usuario.

e ANEXO IV. Manual de Instalacion
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ANEXO |

Se presenta a continuacion el certificado del director de Tesis, donde se constata el

resultado obtenido en la herramienta antiplagio Turnitin.

(@2

ESCUELA POLITECNICA NACIONAL
ESCUELA DE FORMACION DE TECNOLOGOS
CAMPUS POLITECNICO “ING. JOSE RUBEN ORELLANA™

CERTIFICADO DE ORIGINALIDAD

Quito, .M. 1 de marzo de 2023

e mi consideracion:

Yo, Franco Rocha Yadira Guissela, en calidad de Director del Trabajo de Integracion Curricular titulado
DESARROLLO DE UN FRONTEND asociado al DESARROLLO DE SISTEMA ECOMMERCE CUSTOMER
TO CUSTOMER PARA ELECTRODOMESTICOS elaborado por el estudiante Dastin Steve Chavez Pérez
de la carrera en Tecnologia Superior en Desarrolle de Software, certifico que he empleado la herramienta
Turnitin para la revizsion de criginalidad del decumento eserito en las secciones: Descripeion del
componente desarrollade, Metodologia, Resultadoes, Conclusiones y Recomendaciones, producto del

Trabajo de Integracion Curmicular indicado.

El documento escrito tiene un indice de simmlitud del 7%.

Es todo cuante puedo cerhficar en honor a la verdad, pudiendo el nteresade hacer uso del presente

documento para los tramites de titulacidn.

NOTA: Se adjunta ] informe generado por 12 herramienta Turnitin.

Atentamente,

Franco Rocha Yadira Guissela
Profesor Ocasional a Tiempo Completo
Escuela de Formacion de Tecnologos
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ANEXO Il

Recopilacion de requerimientos

En la siguiente TABLA IX se presenta la recopilacién de requerimientos obtenido al inicio

del proyecto de acuerdo con lo planificado, entrevistas y solicitado por el Product Owner.

TABLA VIIX: Recopilacion de Requerimientos.

RECOPILACION DE REQUERIMIENTOS

TIPO DEL ID - RR ENUNCIADO DEL ITEM
SISTEMA

Como usuario administrador o cliente necesito consumir varios
endpoints para:

e Iniciar sesion.
RR002 _,
e Cerrar sesion.

e Recuperar contrasefia.

Como usuario administrador o cliente necesito consumir
RRO003 | endpoints para:

¢ Modificar perfil.

Como usuario cliente necesito consumir endpoints para
Frontend RR004 . o
e Gestionar electrodomésticos.

Como usuario cliente necesito consumir endpoints para:

RR0O05 o
e Buscar electrodomésticos.
Como usuario cliente necesito consumir endpoints para:
RR006 o
e Comentar electrodomeésticos.
Como usuario cliente necesito consumir endpoints para:
RRO07 o
e Reportar electrodomésticos.
Como usuario cliente necesito consumir endpoints para:
RR008 o o
e Solicitar suscripcion.
RRO9 Como usuario cliente necesito consumir endpoints para:
e Chat interno comprador — vendedor.
Como usuario administrador necesito consumir endpoints para:
RR010 _ .
e Gestionar clientes.
RRO11 Como usuario administrador necesito consumir endpoints para:

e Gestionar suscripcion.
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Como usuario administrador necesito consumir endpoints para:
RROL2 e Gestionar reportes de electrodomésticos.

Como usuario administrador necesito consumir endpoints para
RROL3 e (Gestionar comentarios

Como usuario administrador necesito consumir endpoints para
RRO1A e Gestionar categorias

Como usuario administrador necesito consumir endpoints para
RROLS e Gestionar electrodomésticos de perfil cliente

Historias de Usuario

Se presenta a continuacion en las tablas, las historias de usuario que se para el actual
proyecto en el proyecto frontend, esto en base a los requerimientos presentados en la tabla

anterior.

TABLA X: Historia de Usuario N:2.

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HUOO2 Usuario: Administrador y Cliente

Nombre de historia: Iniciar sesién, cerrar sesién y recuperar contrasefia.

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alta

Iteracién asignada: 1

Responsable: Dastin Chavez

Descripcién: El frontend mediante el consumo de endpoints, debe realizar la
funcionalidad de poder autenticar al usuario que lo requiera para que pueda ingresar al
sistema, por medio de un formulario con los campos Correo electrénico y Contrasefia.
Para la recuperacion de contrasefa se tiene otra pantalla en donde se consume endpoints
para poder recuperar la contrasefia, en el cual se tienen que llenar el campo Correo
electronico, en el cual llega al servicio de mailtrap, en donde llegara una notificacion para
poder recuperar la contrasefia, la cual al ser presionada el usuario va a poder acceder a
una nueva pantalla en donde se tendra que poner el mismo correo, ademas de una
contrasefa y la confirmacion de la misma.

Para el cierre de sesion, se tiene un boton de “cierre de sesion” ubicados en el header, al

dar click en este se cierra la sesion del usuario autenticado.

Observacion: Ambos usuarios tienen la posibilidad de poder cerrar la sesion mediante un

formulario en sus respectivas paginas dependiendo de su rol.
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TABLA VIII: Historia de Usuario N:3.

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HUOO3 Usuario: Administrador y Cliente

Nombre de historia: Modificar perfil.

Prioridad en Negocio: Media Riesgo en Desarrollo: Media

Iteracién asignada: 1

Responsable: Dastin Chavez

Descripcion: El frontend necesita consumir varios endpoints para que el usuario con el
rol cliente y administrador, pueda visualizar y si lo requiere modificar el perfil con los
siguientes campos:

e Datos del usuario

e Imagen

e Contrasefia

Observacioén: Se puede modificar el perfil una vez el usuario tengo la sesién activa dentro
de la plataforma, ademas el usuario tendra una imagen asignada por defecto y este puede
modificarla si asi lo prefiere.

TABLA IX: Historia de Usuario N:4.

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HU0O04 Usuario: Cliente

Nombre de historia: Gestionar electrodomésticos.

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alta

Iteracién asignada: 2

Responsable: Dastin Chavez

Descripcién: El frontend consume endpoints para poder visualizar y gestionar la
informacion de electrodomésticos:

e Afadir electrodomésticos a la venta.

e Eliminar electrodomésticos a la venta.

e Actualizar electrodomésticos a la venta.

e Visualizar electrodomésticos a la venta.

Observacién: Unicamente el usuario cliente puede tiene la funcion que se describio
anteriormente, siempre y cuando estos productos sean del mismo usuario

autenticado.
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TABLA XII: Historia de Usuario N:5.

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HUOO5 Usuario: Cliente

Nombre de historia: Buscar electrodomésticos.

Prioridad en Negocio: Media Riesgo en Desarrollo: Media

Iteracién asignada: 2

Responsable: Dastin Chavez

Descripcion: El frontend consume endpoints para poder realizar la funcién de buscar
electrodomeésticos creados en la plataforma:

e Buscar por nombre del electrodoméstico

Observacion: Se utiliza un buscador despegable para poder realizar la busqueda, con lo

gue se proporciona la imagen, el nombre y precio del producto que busca el usuario.

TABLA XI: Historia de Usuario N:6.

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HUOO6 Usuario: Cliente

Nombre de historia: Comentar electrodomésticos.

Prioridad en Negocio: Media Riesgo en Desarrollo: Media

Iteracion asighada: 2

Responsable: Dastin Chavez

Descripcion: El frontend consume endpoints para poder realizar un comentario en la
descripcion de un producto, con la finalidad de poder dar a conocer a los demas usuarios

la experiencia obtenida con la venta de dicho producto.

Observacion: Solo el usuario duefio o creador del comentario puede editar o eliminar su

comentario.
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TABLA XII: Historia de Usuario N:7.

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HUOO7 Usuario: Cliente

Nombre de historia: Reportar electrodoméstico.

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Media

Iteracién asignada: 2

Responsable: Dastin Chavez

Descripcion: El frontend consume endpoints para poder ofrecer al usuario cliente la

posibilidad de poder reportar a un producto en especifico dependiendo si este ha tenido

una mala experiencia con dicho producto, por lo que se debe llenar los siguientes campos:
¢ Motivo.

e Problema.

Observacion: El campo “motivo” ya se encuentra con opciones por defecto, por otro lado,

el campo “problema” puede ser llenado por cualquier comentario por parte del usuario.

TABLA XlIlI: Historia de Usuario N:8.

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HUOO8 Usuario: Cliente

Nombre de historia: Realizar suscripcion

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alta

Iteracion asignada: 3

Responsable: Dastin Chavez

Descripcién: El frontend consume endpoints, para que el usuario cliente pueda realizar
una suscripcién en algun producto en especifico y asi que el mismo tenga una mayor

visibilidad dentro del sistema.

Observacioén: Con fines practicos, el pago de la suscripcion se realiza mediante una API
de PayPal para desarrolladores, por lo que el precio y el método de pago ya vienen

realizados por defecto.
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TABLA XIVI: Historia de Usuario N:9.

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HUO09 Usuario: Cliente

Nombre de historia: Chat interno comprador-vendedor

Prioridad en Negocio: Media Riesgo en Desarrollo: Alta

Iteracién asignada: 3

Responsable: Dastin Chavez

Descripcion: El frontend consume endpoints para que los usuarios se comuniguen entre

si mediante un chat interno, con la finalidad de poder concretar una venta de un producto.

Observacion: El chat entre usuario vendedor y comprador, solo se puede realizar cuando
el comprador inicia el chat mediante un botén ubicado en el detalle del producto, una vez
iniciado, ambos usuarios se guardan como contacto entre si, para poder tener un registro

de sus mensajes.

TABLA XVII: Historia de Usuario N:10.

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HU010 Usuario: Administrador

Nombre de historia: Gestionar clientes

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Media

Iteracion asignada: 4

Responsable: Dastin Chavez

Descripcidn: El frontend consume endpoints para poder administrar a los clientes creados
en el sistema, por lo que tiene las siguientes funciones:
e Eliminar usuarios.

e Ver detalle de usuario.

Observacion: Solo el usuario administrador tiene el poder de realizar la gestién a los

clientes dentro del sistema
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TABLA XVI: Historia de Usuario N:11.

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HUO11 Usuario: Administrador

Nombre de historia: Gestionar suscripciéon

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Media

Iteracién asignada: 4

Responsable: Dastin Chavez

Descripcion: El frontend consume endpoints para poder gestionar las solicitudes de
suscripcion dentro del sistema con la finalidad de poder hacer mas visibles los productos
gue tiene cada usuario, por lo que el usuario administrador tiene la funcién de realizar:

e Visualizar solicitudes.

e Aceptar o cancelar pago.

e Verificar pago.

Observacion: El usuario administrador es el encargado de verificar cada pago que existe

en el sistema y comprobando si el pago no tiene ningun problema.

TABLA XVII: Historia de Usuario N:12.

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HUO12 Usuario: Administrador

Nombre de historia: Gestionar reportes de electrodomésticos.

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Negocio: Alta

Iteracion asignada: 4

Responsable: Dastin Chavez

Descripcién: El frontend consume endpoints para administrar los reportes que existen
por cada producto, por lo que puede realizar las siguientes acciones:

e Eliminar reporte

e Cambiar estado de reporte

e Ver detalles del reporte

Observacion: El reporte es Unicamente realizado a un producto en especifico.
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TABLA XVIII: Historia de Usuario N:13.

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HUO13 Usuario: Administrador

Nombre de historia: Gestionar comentarios

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Negocio: Alta

Iteracién asignada: 4

Responsable: Dastin Chavez

Descripcion: El frontend consume endpoints para administrar los comentarios que existen
por cada producto, por lo que puede realizar las siguientes acciones:
o Eliminar comentario

e Ver detalles del comentario

Observacion: El comentario es Unicamente realizado a un producto en especifico.

TABLA XIX: Historia de Usuario N:14.

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HU014 Usuario: Administrador

Nombre de historia: Gestionar categorias

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Negocio: Alta

Iteracion asignada: 4

Responsable: Dastin Chavez

Descripcion: El frontend consume endpoints para poder gestionar las categorias dentro
del sistema, con las siguientes acciones:

e Actualizar categorias de electrodomésticos.

e Crear categorias de electrodomésticos.

e Ver detalle de categoria

e Eliminar categoria

Observacion: La creacién o actualizacién de la categoria se realiza mediante un

formulario.

48




TABLA XXI: Historia de Usuario N:15.

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HUO15 Usuario: Administrador

Nombre de historia: Gestionar electrodomésticos de perfil cliente

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Negocio: Alta

Iteracién asignada: 4

Responsable: Dastin Chavez

Descripcion: El frontend consume endpoints para poder gestionar los productos dentro
del sistema, con las siguientes acciones:
e Eliminar producto

e Ver detalle del producto

Observacion:

Product Backlog

En esta seccion se presenta la prioridad de los requisitos implementados para el desarrollo

del componente backend el cual se presenta en la TABLA XXI

TABLA XXII: Tabla de la elaboracién del Product Backlog.

ELABORACION DEL PRODUCT BACKLOG
ID-HU HISTORIA DE USUARIO ITERACION ESTADO PRIORIDAD
HUO002 Iniciar sesion, cerrar sesion y 1 Finalizado Alta
modificar contrasefia.

HUO003 | Modificar perfil 1 Finalizado Media
HUOO4 | Gestionar electrodomésticos 2 Finalizado Alta
HUoo5 | Buscar electrodomésticos 2 Finalizado Baja
HUooe | Comentar electrodomésticos 2 Finalizado Media
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HUoo7 | Reportar electrodomésticos Finalizado Media

HUOO8 | Realizar suscripcion Finalizado Alta

HUO09 Crear chat interno comprador- Finalizado Alta
vendedor

HU010 | Gestionar clientes Finalizado Media

HUOL11 | Gestionar de suscripcion Finalizado Alta
Gestionar reportes de o

HUO12 o Finalizado Alta
electrodomesticos

HUO13 | Gestionar comentarios Finalizado Alta

HUO14 | Gestionar categorias Finalizado Alta
Gestionar electrodomeésticos Finalizado

HUO015 Alta

de perfil cliente
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Sprint Backlog

En esta seccion se presenta todos los Sprint backlog desarrollados durante el proceso del desarrollo backend, donde se aprecia todas las

actividades y el tiempo estimado para su presentacion establecidos por el Product Owner, como se muestra en la TABLA XXIII.

TABLA XXIV: Tabla de la Sprint Backlog.

ELABORACION DEL PRODUCT BACKLOG

< HISTORIAS DE TIEMPO
ID-SB NOMBRE MODULO ID-HU USUARIOS TAREAS ESTIMADO
Herramientas para el proyecto.
Configuracién del Definicion y levantamiento de
SB000 ambiente de HUO000 N/A requerimientos. 20H
desarrollo. Estructura del proyecto.
Roles de usuario.
Disefio de prototipos.
_ _ Modulo - Codificacion de los prototipos.
Consumir endpoints — _ _ _ ) _
o Registro de HUO001 Registro Usuarios Consumo de endpoints para el registro a
Usuario cliente _ .
SB001 usuario través de un formulario. 50 H
Validacion de campos
) o Iniciar sesion, cerrar Disefio de prototipos.
Médulo - Inicio y N
HUO002 | sesiény modificar Codificacion de los prototipos.

de sesion

contrasefa




Consumo de endpoints para inicio de
sesion, cierre de sesion y modificacion de
sesion.

Validacion de campos

Autenticacion de usuario cliente

Disefio de prototipo.

Codificacion del prototipo.

Médulo — .
o . ] Consumo de endpoints para la
Modificacion HUO003 Modificar Perfil o o
- modificacion de datos del usuario, imagen
perfi _
0 avatar y actualizar contrasefa.
Validaciéon de campos
Disefio de prototipos.
Médulo — Gestion Codificacion de los prototipos.
de HU0O4 Gestionar Consumo de endpoints para crear,
electrodoméstico electrodomésticos eliminar, editar y visualizar
s de cliente electrodomésticos.
Validaciéon de campos
Disefio de prototipo.
Modulo — L _
) Buscar Cadificacion del prototipo.
Busqueda de HUO005

productos

electrodomésticos

Consumo de endpoints para poder filtrar y

buscar por el titulo del electrodoméstico.




Disefio de prototipo.

Cadificacion del prototipo.

Modulo — Consumo de endpoints para poder realizar
Comentarios de HUOOG Comentar un comentario en un producto en
electrodomeéstico electrodomésticos especifico.

S Consumo de endpoints para eliminar y
editar comentario realizados por el mismo
usuario.

Médulo — Disefio de prototipo.

Reportar HUOO7 Reportar Cadificacion del prototipo.
electrodomeéstico electrodomésticos Consumo de endpoints para poder realizar

S un reporte a un producto en especifico.
Disefio de prototipo.

Codificacion del prototipo.
Médulo — | o Consumo de endpoints para poder realizar
Suscripcion HUOO8 | Realizar suscripcion una suscripcibn a un producto en
especifico.
Implementacion del método de pago con
PayPal.
Chat interno Disefio de prototipo.
Mddulo — Chat | HUO09 comprador — Codificacion del prototipo.
vendedor




Consumo de endpoints para poder
inicializar un chat con otro usuario con la

finalidad de vender un producto.

SB002

Consumir endpoints —

Usuario administrador

Disefio de prototipo.

Codificacion del prototipo.

Modulo — )
L . _ Consumo de endpoints para la
Modificacion HUO003 Modificar Perfil o o
il modificacion de datos del usuario, imagen
perfi _
0 avatar y actualizar contrasefa.
Validaciéon de campos
Disefio de prototipo.
Cadificacion del prototipo.
Mddulo — Gestion _ _ Consumo de endpoints para poder
_ HUO10 | Gestionar clientes _ _
de usuarios gestionar a los usuarios dentro del
sistema, teniendo la funcion de eliminar y
visualizar detalles del producto.
Disefio de prototipo.
Cadificacion del prototipo.
» _ Consumo de endpoints para poder
Modulo — Gestion Gestionar
L HUO11 L gestionar las suscripciones realizadas
de suscripcion suscripcion

dentro del sistema, teniendo la funcién de
poder cancelar o activar la suscripcién

segun se requiera.
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Médulo — Gestion
de reportes de

Gestionar reportes

Disefio de prototipo.
Cadificacion del prototipo.

Consumo de endpoints para poder

HU012 de
electrodomestico . gestionar los reportes creados por
electrodomésticos
S usuarios hacia algan producto en

especifico.
Disefio de prototipo.
Cadificacion del prototipo.

Modulo — Gestion HUOL3 Gestionar Consumo de endpoints para poder

de comentarios comentarios gestionar los comentarios dentro de cada
producto, teniendo funciones como
eliminar y ver detalle del comentario.
Disefio de prototipo.
Codificacion del prototipo.

Modulo — Gestion HUOL4 Gestionar Consumo de endpoints para poder

de categorias categorias gestionar las categorias dentro del

sistema, teniendo funciones como editar y

visualizar la categoria.




Modulo — Gestidn
de
electrodoméstico

S

HUO15

Gestionar
electrodomésticos

de perfil cliente

Disefio de prototipo.

Cadificacion del prototipo.

Consumo de endpoints para poder
gestionar los electrodomeésticos existentes
dentro de la plataforma, teniendo
funciones como eliminar y ver detalle del

producto.

Pruebas unitarias

SB003 | Pruebas del backend. o 20H

Pruebas de rendimiento
Despliegue del Despliegue del backend en
SB004 10H
backend.

Documentacion Trabajo de integracion curricular 30 h
Anexos del proyecto.

TOTAL 240 H




Resultados — Sprint 0

o Run Terminal Help

oumune
ML
P egsier O Pl @ F O

Fig. 4: IDE Visual Studio Code

nede

HOME ABOUT DOWNLOADS lele) GET INVOLVED SECURITY CERTIFICATION NEWS

Node.js® is an open-source, cross-platform JavaScript runtime environment.

Download for Windows (x64)

19.3.0 Current

Latest Features

er Do

For information about supported releases, see the re

Copyright OpenJs Foundation and Node.js contributors. All rights reserved. The OpenJS Foundation has registered trademarks and uses trademarks. For a list of trademarks.
of the OpenJS Foundation, please see our Trademark Policy and Trademark List. Trademarks and logos not indicated on the list of OpenJS Foundation trademarks are
trademarks™or registered® trademarks of their respective holders. Use of them does not imply any affiliation with or endorsement by them.

The OpenJS Foundation | Terms of Use | Privacy Policy | Bylaws | Code of Conduct | Trademark Policy | Trademark List | Cookie Policy | Edit On GitHub

Fig. 5: P4gina de descarga Node.js

Fig. 6: Version de Node.js



ﬂ Configuracién de Radeon

Ver
Ordenar por

Actualizar

Git GUI Here
Git Bash Here
Abrir con Code

Deshacer Mover Ctrl+Z
MNuevo

Configuracion de pantalla

Personalizar

Fig. 8: Version de React

~ FRONTENDPROYECTO

@ public

{gitignore

(@ package

(= packa
README.md

Fig. 9: Estructura del proyecto del componente frontend en React



Resultados — Sprint 1

Inicio de Sesién OFFHOUSE
CORREO

B examplo@oxample com

CONTRASENA

Fig.

11: Inicio de sesion sistema ecommerce

CREATU PERFIL

Nombre de usuario

Pepito22

Nombre Apelido
Miguel Perez
Email

example@example.com

Teléfono * Celular
2476391 0987335353
Direccién

Av. 12 de Octubre y Av. 6 de Diciembre

Contrasefia

La contrasefia necesita minimo: una maytsucla, una mintscula, un cardcter especial y un

nimero

Confirmar Contrasefia

CONFIRMAR CANCELAR

Fig.

12: Registro de usuario (Usuario cliente)




Recuperacién de contrasefia
CORREO

B example@example com

Crea tu cuenta

Ya tienes una cuenta?

Fig. 13: Recuperacion de contrasefia

Inicio de Sesién OFFHOUSE

@ Se requiere un correo y una conirasefia

CORREO

E example@example.com

CONTRASENA

@ reve.

Crea tu cuenta

No eres miembro? Registrate

:No recuerdas tu contrasefia?

Fig. 14: Validacion de capos inicio de sesion



CREATU PERFIL

Nombre de usuario

Pepito22

Este campo es obligatorio

Nombre

Migue

Apeliido

Perez

Email

exar

Este campo es obligatorio

Este campo es obligatorio

Teléfono*

Este campo es obligatorio

Celular

Este campo es obligatorio

Este campo es obligatorio

Contrasefia

Este campo es obligatorio

Confirmar Contrasefia

Este campo es obligatorio

CON FIRMAR CANCEI_AR

Fig. 15: Validacion de capos registro (Usuario cliente)

Search

Notificacién de restableci
contrasefia

to: <dastin@gmail.com> aday ago

Registered Costumer Notification

to: <nroman52@gmail.com> 2 days ago

Notificacion de restablecimiento de
contrasefia

to: <pao@gmail.com> 3 days ago
Notificacién de restablecimiento de
contrasefia

t0: <pao@grmail.com> 3days ago
Registered Costumer Notification
to: <pao@gmail.com> 3days ago
Registered Costumer Notification
t0: <pruebal2@example.com> 5 days ago
Notificacion de restablecimiento de
contrasefia

to: <dastinggmail.com> 5 days ago
Notificacion de restablecimiento de
contrasefia

to: <castanedz rosario@example.org> 5 days ago
Notificacion de restablecimiento de
contrasefia

to: <yago30@example.com> 5 days ago
Notificacion de restablecimiento de
contrasefia

to: <oriolmoya@example.net> 5 days ago

Notificacion de restablecimiento de contrasefia

From: ${APP_NAME} <hello@example.com>
To: <dastin@gmail.com>

Show Headers

HTML HTML Source Text Raw

Spam Analysis HTML Check @

-
::: OFHOUSE ::::

Est4 recibiendo este correo electrénico porque hemos recibido una
solicitud de restablecimiento de contrasefia para su cuenta.

Este enlace de restablecimiento de contrasena caducaré en 60 minutes.

Si no ha solicitado el restablecimiento de la contrasefia, no es necesario
realizar ninguna accion.

Saludos El equipo de OFF-HOUSE ,

Sitiene problemas para hacer clic en el botén "Restablecer contrasefia” copie y
pegue la siguiente URL en su navegador: http://localhost:3000/login/resetpssw/co
nfirmation/831beaedad683ccad1 518a5(38bAdf 8bc59246d8bdcs!
7904

= W

2023-01-25 14:47, 13 KB

Tech Info

Fig. 16: Notificacién de recuperacion de contrasefia



Restablecer de contrasefia

CORREO

B example@example com

CONTRASENA

@ example@example. com

CONFIRMACION DE PASSWORD

@® example@example.con

Crea tu cuenta

Ya tienes una cuenta?

Fig. 17: Restablecimiento de contrasefa

®© orr House : \

Fig. 18: Header del sistema (Usuario cliente)

Mi perfil

B Mis productos

[= Cierre de sesion

Fig. 19: Menu de opciones header (Usuario cliente)

@ orrHouse :

Categorias Vender Perfil Tus productos

Fig. 20: Barra de navegacion del sistema (Usuario cliente)



Resultados — Sprint 2

~P L

s PUBLICA TU
PRODUCTO
TOTALMENTE
GRATIS

i HAZ CLICK AQUI

Fig. 20: Tarjetas de ayuda (Usuario cliente)

Fig. 21: Barra de busqueda

Fig. 22: Barra de busqueda desplegada (Usuario cliente)



® VER PRODUCTO

$22

Lavadora
® Nuevo

Fig. 23: Tarjeta de producto (Usuario cliente)

Destacados De Refrigeradoras

© VER PRODUCTO

.‘
| -
|
]

© VER PRODUCTO

$931.26 $274.02 $150.41
Los electrodomésticos Televisores de pantalla Sistemas de riego
@ reparado ® nuevo @ reparado

Fig. 24: Carrusel por productos suscritos (Usuario cliente)




Categorias

microwave

Iron test categorie test categorie

Fig. 25: Categorias de electrodomésticos (Usuario cliente)

$296.21 $305.66 $598.33
Los electrodomésticos Los electrodomésticos Sistemas de alarma para
reacondicionado @ reparado @ reparado

" © VER PRODUCTO

$524.36 $886.84 $405.29
Robots de limpieza con Batidoras con accesorios Los electrodomésticos
@ reparado @® usado reacondicionado

VER MAS

Fig. 26: Productos por categorias de electrodomésticos (Usuario cliente)




Crear tu producto

Mombre del producte*

Lavadora Lg casi nueva

Marca * Precio del producto *
Lg 453

Stock del producto * Estado del producto *
1 Usado

Método de entrega Teléfono *

Envio gratis - 098733535
Categoria *

Lavadora

Av. Coldn y 6 de diciembre

Fig. 27: Crear tu producto parte 1 (Usuario cliente)

Subir una imagen

ISUBIR IMAGEN

Detalle del Producto

[Motor Inverter Direct DriveTM: Si

|Sistema de Lavado 6MotionDDTM: Si

[Tecnologia AT DDTH: S1

lopcin TurboliashT (Acorta el tiempo de lavado): Si
lopcisn Pre-lavado: si

Lavado con Vapor Tecnologia SteamTM: Si

lopcién Coldwash ahorro de energia: S1

lopcisn Afadir Prendas: Si

12 Programas de Lavado 6 Programas con SteamTH: Si
5 Niveles de temperatura de Agua: Si

INivel de Agua Automdtico: Si

[Tecnologia i

Eficiencia ca: A

[consumo de Energia [kh/Mes]: 9,0

Fig. 28: Crear tu producto parte 2 (Usuario cliente)
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Editar Producto

Nombre del producto
Lavadora Lg

Marca Precio del producto

Lg 400

Stock del producto Estade del producto

1 Usado -
Wétodo de entrega Teléfono

Acuerdo Mutuo ~ 0987335353

Categoria

Lavadora -
Direccion

OE6 y S41A

Imagen del producto

V-

Fig. 29: Edicién de producto (Usuario cliente)

MIS PRODUCTOS

SUBIR UN NUEVO PRODUCTO +

Nombre de Producto Imagen

B ELIMINAR
Lavadora Lg casi nueva /' EDITAR

@ SUBSCRIPCION

@ ELIMINAR
Secadora /' EDITAR

@ SUBSCRIPCION

B ELIMINAR

Lavadora Lg casi nueva /' EDITAR

‘4 @ O
M i G

@ SUBSCRIPCION

Fig. 30: Productos del usuario autenticado (Usuario cliente)

localhost:3000 dice

;Ests seguro de que quieres eliminar este producto?

Aceptar

Fig. 31: Eliminar el producto del usuario autenticado (Usuario cliente)
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Lavadora Lg

Precio: $400

Estado: Usado

Marca: Lg

Stock: 1

Celular: 0987335353
Direccién: OE6 y S41A

Fecha de publicacion: 27/1/2023

Descripcion

Lavadora

A ENVIAR COMENTARIO

Fig. 32: Detalles del producto (Usuario cliente)

Ingrese el mensaje que quiere
enviar

Mensaje

Hola que tal, necesito informacion del producto -

ENVIAR

Fig. 33: Modal de envio de mensaje (Usuario cliente)

Ingrese su comentario

ENVIAR COMENTARIO

Fig. 34: Modal de envio de comentarios (Usuario cliente)
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Ingreso informacidn sobre el
reporte @

Motivo de reporte -

ENVIAR

Fig. 35: Reporte de producto (Usuario cliente)

Comentarios

Dustinouwu

Tu producto se vendo solo a nivel de Quito o para otras ciudades también?

A ELIMINAR WA EDITAR

Fig. 36: Comentarios de producto

Resultados - Sprint 3

Nombre Dastin
‘ Apellido Chavez
La ‘ Email dastin@gmail.com
Teléfono 2476391
Dustinouwu Celular 0987335353
dastin@gmail.com Direccion Colén

MIS PRODUCTOS

Actualizar la contrasefia Cambiar Imagen de Ver mis productos con

perfil suscriptocion

Fig. 37: Perfil de usuario autenticado (Usuario cliente)
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Editar tu perfil

Nombre de usuario

Dustinouwu

Nombre Apellido

Dastin Chavez

Email

dastin@gmail.com

Teléfono * Celular
2476391 0987335353
Direccién

Colén

CONFIRMAR CANCELAR

Fig. 38: Editar perfil (Usuario cliente)

Editar Imagen de Perfil

Avatar

@

|SUBIR IMAGEN

Fig. 39: Editar imagen de perfil (Usuario cliente)
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Actualizar Contrasena

Contrasefia

Confirmar Contrasefia

LAR

CONFIRMAR

Fig. 40: Actualizacion de contrasefia (Usuario cliente)

Paga tu suscripcion con Paypal

Paga un modico precio para que tu producto sea mas visible y
puedas venderlo mas rapido

Si no esta satisfecho con su compra, tiene 14 dias a partir de la
fecha de entrega para solicitar un reembolso o un intercambio.
Por faver, pdngase en contaclo cen nosolros a traves de nuestro
correo electrénico o niimero de teléfono para iniciar el proceso
de devolucion. Todos los productos deben ser devueltos en su
embalaje original y en condiciones nuevas para ser elegibles
para un reembolso o intercambio."

PayPal
Lavadora Lg .
La forma rapida y segura de pagar
Precio s 400
Marca Lg
Stock 1
Estado del producto Usado
Contacto 0987335353
Método de envio Acuerdo Mutuo
Direccién OE6y S41A
Detalle Lavadora

Fig. 41: Suscripcion de productos (Usuario cliente)

Mis suscripciones

Lavadora Lg & Suscripcion Activa

Fecha de inicio: 2023-01-27
Fecha de vencimiento: 2023-02-27
Precio de suscripcion: $4.99

VISUALIZAR SUSCRIPCION

Fig. 42: Productos con suscripcion de usuario autenticado (Usuario cliente)

15




Fig. 43: Chat interno entre usuarios (Usuario cliente)

Ayuda para el usuario

~ Como hacer una suscripcion

Para poder realizar tu suscripcion primero tiene que crear un producto, si quieres hacerlo haz click en el botén "Crear tu producto”
CREAR TU PRODUCTO

Si ya tienes un producto creado, puedes suscribirlo, haciende click en el botdn "Mis productos”
MIS PRODUCTOS

> Contactanos

Fig. 44: Pantalla ayuda para usuarios (Usuario cliente)
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Resultados — Sprint 4

Fig. 45: Crud de usuarios (Usuario administrador)

Fig. 46: Crud de categorias (Usuario administrador)
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Formulario Categorias

Crear Categoria

Nombre de la categoria

Ingrese la URL del producto

CONFIRMAR

Fig. 47: Formulario de crear categorias (Usuario administrador)

Formulario Categorias

Actualizar Categoria
Nombre de |a categoria

refrigerator

Ingrese la URL del producto
https://www.ideal.es/multimedia/202101/13/media/granada/mz

CONFIRMAR

Fig. 48: Formulario de actualizar categorias (Usuario administrador)

CRUD COMENTARIOS

Fig. 49: Formulario de actualizar categorias (Usuario administrador)




Tarjeta Comentario

ID del comentario

1

‘Comentario
Mala venta

ID del usuario

21

D del producto
1

Fecha de creacion

2023-01-19T21:04:02.000000Z

Fig. 50: Tarjeta de detalle de comentario (Usuario administrador)

Fig. 51: Crud de reportes (Usuario administrador)
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Fig. 52: Crud de productos (Usuario administrador)

Tarjeta Producto

1D del producto
6

Titulo del producto
Sistemas de alarma para el hogar

Precio el producto
598.33

Stock del producto
9

Estado del producto
reparado

Método de envio
pickup

Marca del producto
haier

Categori
1

1D Producto
19

Detalle del Producto

Fig. 53: Tarjeta de productos (Usuario administrador)
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Fig. 54: Crud de suscripciones (Usuario administrador)

Total de usuarios Total de Suscripciones Total de Productos Total de Reportes Registrados

20+ 74+ 100+ 4+

Fig. 55: Tarjetas de informacién dashboard administrador

Contador de usuarios por mes
-
20
8 15
=
2
= 10
5
0 T
o] 1 2 B 4 5 6 7 ] 9 10 "
Contador de Suscripciones por mes
L)
H
5 60
o
e
B
5
740
20
0
Enero Febrero Marzo Abril Mayo Junio Julio Agosto Septiembre Octubre Noviembre  Diciembre

Fig. 56: Estadisticas del sistema parte 1 (Usuario administrador)
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Contador de Productos por mes

%

Fig. 57: Estadistica del sistema parte 2 (Usuario administrador)

Resultados — Sprint 5

A dustinouwu " offhouse

Project  Deployme

offhouse

Production Deploym

The deployment that

offhouse-2959vetid-dustinouwu.vercel.app
offhouse.vercel.app 7 offhouse-dustinouwu.vercel.app &4

@ Ready  3hago by Dustinouwu |

© Sprint2

> your Production Deployment, push to the "main” branch. Learn More

Fig. 58: Sistema de despliegue Vercel (Usuario administrador)
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© eorrousE
~ P e

a@ PUBLICA TU
PRODUCTO
TOTALMENTE
GRATIS

< ;

m 0

Destacados De Refrigeradoras

Fig. 59: sistema Ecommerce desplegado en Vercel (Usuario administrador)
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Pruebas de aceptacion

TABLA XXV: Pruebas de aceptacion “Autenticacion”

PRUEBA DE ACEPTACION

Identificador (ID): PA0O02 Identificador de historia de Usuario: HU002

Nombre: Inicio de sesion, cerrar sesion y modificar contrasefia

Descripcién: El usuario cliente tiene iniciar sesion, cerrar sesion y modificar contrasefia

Pasos de ejecucién:

e Dirigirse a la URL del sistema web en el navegador.

e Llenar el formulario con los campos correo y contrasefa.

e Para la modificacion de contrasefia se tiene que dar click a “; No recuerdas tu
contrasefa?”, luego llenar el campo correo en esa pantalla.

o Abrir el enlace en la bandeja del correo, dirigiendo al usuario a la nueva pantalla
donde se tiene que llenar los campos correo, contrasefa y confirmar contrasefia.

e Para el cierre de sesion el usuario tiene en la parte superior de la pantalla, se da
click en el avatar y despliega un menu de opciones, con la opcién de cierre de

sesion en este.

Resultado deseado:

El sistema web permite el inicio de sesion

Evaluacién de la prueba:

Con una escala del 5 al 1 teniendo como 5 la mayor puntuacion, se comprueba el

resultado con un 100% de puntuacion, por lo que se considera pasada la prueba.

TABLA XXVII: Pruebas de aceptacion “Modificar perfil”

PRUEBA DE ACEPTACION

Identificador (ID): PAOO3 Identificador de historia de Usuario: HUOO3

Nombre: Modificacion del perfil

Descripcién: El usuario cliente puede modificar su perfil

Pasos de ejecucion:
e Se dirige a la barra de navegacion dentro del sistema.

e Se hace click en la opcion “Perfil”.

24




e Se va atener las opciones de maodificar la informacién personal, contrasefia,
imagen de perfil y actualizar contrasefia.

e Para modificar la informacién se da directamente click en “editar” dentro del
cuadro con la informacion de esta, y dando click en el botén de confirmar una vez
realizados los cambios.

o Para actualizar la contraseiia, se tiene que dar click en “contrasefa”, luego se
llena un formulario con dos campos de contrasefia y confirmar contrasefia.

o Para actualizar la imagen de perfil, se tiene que colar una imagen que se

encuentre en el dispositivo del usuario, y luego dar click en “confirmar”.

Resultado deseado:

El sistema web permite la modificacién del perfil

Evaluacién de la prueba:
Con una escala del 5 al 1 teniendo como 5 la mayor puntuacion, se comprueba el resultado

con un 80% con 5y un 20%.

TABLA XXVIIII: Pruebas de aceptacion “Gestionar electrodomésticos”

PRUEBA DE ACEPTACION

Identificador (ID): PA004 Identificador de historia de Usuario: HU004

Nombre: Gestion de electrodomésticos

Descripcién: El usuario cliente puede gestionar los electrodomésticos de su propiedad

Pasos de ejecucion:

e Para crear un producto se da click dentro de la barra de navegacion en “Vender”,
en donde, se encuentra un formulario para poder subir el producto, una vez
llenado se da click en el boton “confirmar”.

e Para poder eliminar un producto se va a dentro de la barra de navegacion en “Mis
productos”, en donde se muestra los productos del usuario, en donde en un boton
“Eliminar” se da click para eliminar el producto escogido.

e Para editar el producto se va a dentro de la barra de navegacion en “Mis
productos” y se tiene quedar click en el boton “Editar”, donde se presenta el
mismo formulario de “Vender”, en donde se encuentra ya la informacién del actual

producto y posteriormente se modifica.

Resultado deseado:
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El sistema web permite gestionar electrodomésticos

Evaluacién de la prueba:

Se tiene un 100% de aprobacién por parte de los usuarios.

TABLA XXVIII: Pruebas de aceptacion “Buscar electrodomeésticos”

PRUEBA DE ACEPTACION

Identificador (ID): PAOO5 Identificador de historia de Usuario: HUOO5

Nombre: Buscar electrodomésticos

Descripcidn: El usuario cliente puede gestionar los electrodomésticos de su propiedad

Pasos de ejecucion:
e Se dirige hacia el buscador en la parte superior de la pantalla.
e Se coloca cualquier nombre de algun producto y se despliega un menud con
opciones con los productos que tienen relacion con lo que el usuario escribié

anteriormente.

Resultado deseado:

El sistema web permite buscar electrodomésticos

Evaluacién de la prueba:
Se tiene un 100% de aprobacion por parte de los usuarios.

TABLA XXIX: Pruebas de aceptacion “Comentar electrodomésticos”

PRUEBA DE ACEPTACION

Identificador (ID): PAOO6 Identificador de historia de Usuario: HU006

Nombre: Comentar electrodomésticos

Descripcién: El usuario cliente puede comentar un electrodoméstico

Pasos de ejecucion:
e Se tiene que dirigir a la descripcion de algun producto, y en la parte inferior se
encuentra un boton “Enviar comentario”, en donde se abre un modal y se puede
colocar cualquier comentario.

e Luego de hacer el comentario este se genera en la parte inferior de la pantalla.

Resultado deseado:
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El sistema web permite comentar en los detalles en un producto

Evaluacién de la prueba:

Se tiene un 100% de aprobacién por parte de los usuarios

TABLA XXXI: Pruebas de aceptacion “Reportar electrodomésticos”

PRUEBA DE ACEPTACION

Identificador (ID): PAOO7 Identificador de historia de Usuario: HUOO7

Nombre: Reportar electrodomésticos

Descripcidn: El usuario cliente puede reportar un electrodoméstico

Pasos de ejecucion:
e Se tiene que dirigir a la descripcion de algun producto, y en la parte inferior se
encuentra un botén “Reporte”, en donde se abre un modal donde se escoge una

opcion por defecto y se coloca cualquier reporte hacia un producto.

Resultado deseado:

El sistema web permite reportar en los detalles en un producto

Evaluacién de la prueba:

Se tiene un 100% de aprobacion por parte de los usuarios

TABLA XXXIII: Pruebas de aceptacion “Realizar suscripcion”

PRUEBA DE ACEPTACION

Identificador (ID): PAOO8 Identificador de historia de Usuario: HUOO8

Nombre: Suscribir un producto

Descripcién: El usuario cliente realizar una suscripcién a un producto de su propiedad

Pasos de ejecucion:
e Se tiene que dirigir en la barra de navegacién en “Mis productos” en donde se
puede escoger al producto al cual contratar la suscripcion.
e Se da click en el boton “Suscripcion” de cualquier producto, y se va a dirigir a una
pantalla con un botén de PayPal.
e Se da click en este boton y se tiene que hacer el pago a través del servicio
PayPal.
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¢ Luego de haber completado el pago se dirige a una pantalla en donde se va a
visualizar los productos de un mismo usuario que se encuentren con la

suscripcion.

Resultado deseado:
El sistema web permite suscribir un producto

Evaluacién de la prueba:
Se tiene un 100% de aprobacién por parte de los usuarios

TABLA XXXIlI: Pruebas de aceptacion “Chat interno comprador-vendedor”

PRUEBA DE ACEPTACION

Identificador (ID): PAOO9 Identificador de historia de Usuario: HU0Q9

Nombre: Chat interno comprador-vendedor

Descripcién: El usuario cliente puede conversar con otro usuario para la venta de un

producto por medio de un chat

Pasos de ejecucion:

e Para iniciar un chat con otro usuario se tiene que hacer desde la descripcion de
algun producto, en esta pantalla se da click en el boton de “Contactar con el
vendedor”.

e Se va a dirigir automaticamente hacia la pantalla de chats, en la parte izquierda
se encuentran los contactos y en la derecha el chat con el contacto escogido.

e Se puede enviar los mensajes a través de un input en la parte inferior del chat.

Resultado deseado:

El sistema web empezar un chat con otro usuario

Evaluacién de la prueba:

Se tiene un 100% de aprobacion por parte de los usuarios
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Pruebas realizadas a través del formulario

i Te resulté facil el registro de usuario?

5 respuestas

@5
[
[ e
@2
@1

|D Copiar

Fig. 60: Estadistica registro de usuario

¢ Te resulto facil el inicio sesion, modificar y cerrar sesion?

5 respuestas

®5
94
o3
[
o1

|D Copiar

Fig. 61: Estadistica de inicio de sesion

¢ Te resultod facil editar tu perfil?

5 respuestas

[ 1
[ K
[ I
[
@1

|D Copiar

Fig. 62: Estadistica modificacién de perfil
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:Te resultd facil el poder gestionar los electrodomésticos en general?

5 respuestas

@ si
@ No

|D Copiar

Fig. 63: Estadistica de gestion de electrodomésticos

¢Fue facil utilizar la barra de busqueda? |D Copiar
5 respuestas
@ si
@ No
Fig. 64: Estadistica de buscador
¢ Te resulté facil poder comentar un producto? |D Copiar

5 respuestas

@ Si
@ No

Fig. 65: Estadistica comentario por producto
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¢Fue facil reportar un producto?

5 respuestas

®Si
@® No

|_|:| Copiar

Fig. 66: Estadistica reporte por producto

¢ Te resultd facil el poder suscribir un producto de tu propiedad? |D Copiar
5 respuestas
@5
o4
@3
@2
@1
Fig. 67: Estadistica suscripcién de producto
¢ Te resulto facil el utilizar el chat? |D Copiar

5 respuestas

@5
94
93
[ vl
91

Fig. 68: Estadistica uso de chat

31




Pruebas de compatibilidad en navegadores

Inicio de Sesién OFFHOUSE

CORREO
CONTRASENA
Crea tu cuenta
No eres miembro?

Fig. 69: Prueba de compatibilidad — Chrome

' OFF HOUSE

| Q samh
Categorias

e

sl PUBLICA TU
PRODUCTO
TOTALMENTE
GRATIS

H 4 | ' P w

Destacados De Refrigeradoras

Fig. 70: Prueba de compatibilidad — Microsoft Edge
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César Meraz
MiguelMuzo Test

Pablo Laboy

Nicolm23

gaboalv

Type something..

Fig.70: Prueba de compatibilidad — Opera

Fig.71:

Prueba de compatibilidad — Firefox Browser
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Prueba de rendimiento

Se muestra a continuacion, las pruebas de rendimiento realizadas para cada pantalla
dentro del sistema, en el cual se muestra la accesibilidad, seo, buenas practicas y el

funcionamiento en modo de estadistica.

Performance  Accessibility Best
Practices

Performance

Fig. 72: Prueba de rendimiento — inicio de sesion

Performance  Accessibility Best
Practices

Performance

Fig. 73: Prueba de rendimiento — registro de usuario
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Performance  Accessibility Best
Practices

Performance

Fig. 74: Prueba de rendimiento — recuperacion de contrasefia

86

Performance  Accessibility Best
Practices

8 6 o PUBLICATU
PRODUCTO
TOTALMENTE
GRATIS

"

Performance

> performance score ! :
CS lculator. ﬂl.ﬁ_l ﬁ |

Fig. 75: Prueba de rendimiento — pantalla principal
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Performance  Accessibility Best
Practices

Performance

Fig. 76: Prueba de rendimiento — vender producto

88

Performance  Accessibility Best
Practices

88

Performance

y. The performance score

Fig. 77: Prueba de rendimiento — editar producto
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Performance  Accessibility Best
Practices

Performance

Fig. 78: Prueba de rendimiento — mis productos

87

Performance  Accessibility Best
Practices

87

Performance

Fig. 79: Prueba de rendimiento — mi perfil
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88

Performance  Accessibility Best
Practices

88

Performance

y. The performance score
See calculator.

Fig. 80: Prueba de rendimiento — chat

82

Performance  Accessibility Best
Practices

82

Performance

. The perfermance
ee calculator.

Fig. 81: Prueba de rendimiento — categorias
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87

Performance  Accessibility Best
Practices

87

Performance

rformance score
is calculated o

049

Fig. 82: Prueba de rendimiento — productos por categorias

83 87

Performance  Accessibility Best
Practices

8 3 Les alectrodomésticas mas
novedosos del marcado

Performance

e P erformance score

0—49

Fig. 83: Prueba de rendimiento — detalle de producto
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Nota: Para poder tener un mejor conocimiento sobre lo que se ha desarrollado en el
proyecto, se ha creado un manual técnico, dando detalles como recopilacion de
requerimientos, historias de los usuarios y pruebas de aceptacién, usabilidad y
compatibilidad. Para tener un mayor conocimiento acerca de este documento, se lo

encuentra en el enlace a continuacion:

Manual Tecnico Dastin Chavez.docx
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https://epnecuador-my.sharepoint.com/:w:/g/personal/dastin_chavez_epn_edu_ec/EeOzMoUJoyhDsDpptlkhlOMBdclFes7qQ65dEDKArUsg-w?e=M1ZsGK

ANEXO I

En esta seccién se presenta el manual de usuario por parte del componente frontend del

actual proyecto de integracion curricular del sistema ecommerce:

Manual de Usuario Sistema Ecommerce OFF-HOUSE - YouTube
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https://www.youtube.com/watch?v=h8H4d59ng8E

ANEXO IV

En esta seccion se presenta las credenciales para tener acceso al frontend, ademas del
repositorio ubicado en GitHub en donde se encuentra alojado el codigo fuente usado para

el actual proyecto y el manual de instalacién del sistema de manera local.
Credenciales de acceso

Para ingresar al sistema web, se lo realiza a través del siguiente enlace y credenciales

proporcionadas:

Mediante el siguiente link se puede ingresar al sistema web que se encuentra en

produccion:

https://offhouse.vercel.app/

Credenciales perfil administrador
e Correo: admin_0l1@offhouse.com
e Contrasefa: secreto
Credenciales PayPal
e Correo: correoprueba@personal.example.com
e Contrasefa: pruebal234
Credenciales Mailtrap
e Correo: dastin.chavez@epn.edu.ec
e Contrasefia: Polloshermano22
Repositorio componente frontend

El proyecto desarrollado por parte del componente frontend se encuentra alojado en un

repositorio de GitHub, que se accede mediante el siguiente enlace:

https://qgithub.com/Dustinouwu/Frontend-OFFHOUSE.qit

Manual de instalacion

El manual de instalacién del actual proyecto contiene tanto, los pasos a seguir para instalar

y posteriormente desplegar a produccion se encuentran en el siguiente enlace:

Manual Instalacion Dastin Chavez.docx
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https://offhouse.vercel.app/
https://github.com/Dustinouwu/Frontend-OFFHOUSE.git
https://epnecuador-my.sharepoint.com/:w:/g/personal/dastin_chavez_epn_edu_ec/EQ1mqrGnlOtOv0dHheD8mQ4BLGd7tTpr16c5tclz-lMNjw?e=Tcnu2p

