SOLUCION E-COMMERCE PARA LA COMERCIALIZACION DE LOS
PRODUCTOS QUE OFRECE LA EMPRESA ASOPROCAFENPA.

Autor
JHEFFERSON ANDRES WALTEROS SOTABAN

Director
EDGAR ALBORNOZ ESPINEL

Magister en ciencias de la computacion

INGENIERIA DE SISTEMAS
FACULTAD DE INGENIERIAS Y ARQUITECTURAS

UNIVERSIDAD DE PAMPLONA
PAMPLONA, 30 noviembre del 2022



AGRADECIMIENTOS

Quiero agradecer primeramente a Dios, que me ha brindado fortaleza en toda mi trayectoria
académica, asi mismo les agradezco a mis padres Felipe Walteros y Ana Silvia Sotaban que
siempre me han brindado su apoyo incondicional para poder cumplir todos mis objetivos
personales y académicos. Ellos son los que con su carifio me han impulsado siempre a
perseguir mis metas y nunca abandonarlas frente a las adversidades. También son los que
me han brindado el soporte material y econémico para poder concentrarme en los estudios

y nunca abandonarlos.

En Segundo lugar, agradezco muy profundamente a mi tutor Edgar Albornoz Espinel por su
dedicacion y paciencia, sin sus palabras y correcciones precisas no hubiese podido lograr
Ilegar a esta instancia tan anhelada. Gracias por su guia y todos sus consejos, los llevaré

grabados para siempre en la memoria en mi futuro profesional.



RESUMEN

Los sistemas de comercio electronico facilitan la interaccion entre compradores y
vendedores, actualmente las personas utilizan diferentes tipos de comercio electrénico para
vender sus productos de manera eficiente, podemos encontrar tiendas como mercado libre o
Amazon, que ofrecen una gran variedad de opciones para sus usuarios y compradores,
también grandes y pequefias empresas crean sus propias tiendas de comercio electronico de
acuerdo con sus objetivos de marketing y, por ultimo, encontramos pequefios empresarios o
revendedores que utilizan herramientas como Facebook Marketplace o Instagram Shop para
llegar a clientes potenciales.

El objetivo principal de este trabajo de grado es desarrollar un sitio web E-Commerce
para la comercializacion de los productos de la empresa ASOPROCAFENPA de forma
online, que se realizan tradicionalmente de casa a casa y por inventarios. Este proyecto
describe cuando el volumen de ventas es grande y un solo asesor no puede hacer
manualmente estos procesos y mantenerlos de manera 6ptima.

Para la realizacion de este trabajo, se inici6 con la recopilacion de la informacién y
comprender el proceso manual que realizan los asesores, también se realiz0, estudios de las
herramientas que nos ofrece el mercado para identificar los aspectos puntuales con la
necesidad de ver las caracteristicas de apoyo para el desarrollo de software como estrategia
direccional.

Para lograr los objetivos del proyecto, se desarroll6 un comercio electronico (E-
Commerce) para el control de las ventas, con el framework de angular que utiliza como
lenguaje de programacién Typescript. A través de la metodologia de Scrum que ayudo en la
implementacidn del sistema como marco de trabajo y satisfaccion del cliente.

Palabras clave: E-Commerce, comercio electrénico, compras en linea, AngularJs.



ABSTRACT

Electronic commerce systems facilitate the interaction between buyers and sellers,
currently people use different types of electronic commerce to sell their products efficiently,
we can find stores such as free market or Amazon, which offer a wide variety of options for
their users and buyers, also large and small companies create their own e-commerce stores
according to their marketing objectives and finally, we find small entrepreneurs or resellers
who use tools like Facebook Marketplace or Instagram Shop to reach potential customers.

The main objective of this degree work is to develop an E-Commerce website for the
commercialization of the ASOPROCAFENPA company's products online, which are
traditionally carried out from house to house and by inventories. This project describes when
the volume of sales is large and a single advisor cannot manually do these processes and
maintain them optimally.

To carry out this work, it began with the collection of information and understanding
the manual process carried out by the advisors, studies of the tools that the market offers us
were also carried out to identify specific aspects with the need to see the characteristics
support for software development as a directional strategy.

To achieve the objectives of the project, an electronic commerce (E-Commerce) was
developed to control the sale, with the Angular framework that uses Typescript as
programming language. Through the Scrum methodology, | help in the implementation of

the system as a framework and customer satisfaction.

Keywords: E-Commerce, electronic commerce, online shopping, AngularJS.



Tabla de contenido

AGRADECIMIENTOS. ...ttt te e b ste e e ra e teanaenneenns 2
RESUMEN ... oottt et b et e et e s b e et e e aae s heesteeasesbeeabesaeesaeereenee e 3
ABSTRACT ..ottt et et e st e e et et e s ae e beeat e e be e be et e shaeereeareebe e teenaesraenas 4
1. INTRODUCCION ....coooiieie ettt sra e ste e na e te e e nneenns 10
CAPITULO I: ELPROBLEMA ...ttt 12
1.1. Planteamiento del problema...........cccooiiiiiiiiii 12
N 01 ) o [of [ OSSR 13
1.3, DEIIMITACIONES .....veeviiiie ettt ettt e et e re e sreeanbeeaneas 14
1.3.1.  ODJEtiVO GENETAL ......c.i i 14
1.3.2.  ODbjetivos eSPECITICOS........ciuiiieiicii e 14
CAPITULO 2: MARCO TEORICO .....ocieieieiece sttt 15
2.1.1. Lateoria de la Innovacion teCNOIOGICA.........ccuvverveirieriiiee e s 15
2.1.2. Lateoria de SChUMPELEr ........coi it 15
0 e B @0 017 o= SR 16
2.1.4.  Diferencias del E-commerce y los negocios tradicionales..............c.ccocevvrennne 17
2.1.4.1. Las caracteristiCas fiSICAS.....cvuiiriieririeiiieereeestte e st e et e st ste e e stee e st eetee e saaeeeaneesnnee e 17
2.1.4.2. Busqueda y visualizacion de productos. ........ccceeeeeiiieeeeciiiie ettt e e e 18
2.1.4.3. Estrategias de Marketing......oouei i 18
2.1.4.4. EStructura de PersONal.......cicicciieiiiiiiie ettt ra e e 19
2.1.5. POSICIONAMIENTO ....eoviiieciic ettt st et be e e saeeneenne e 19
2.1.6. ;COMO posicionar para E-COMMEICE?.........cccvevueieeie e 20
2.1.7. ArquUIteCtura de SOTEWAIE ..........ooiiiiiii e 21
2.1.7.1 Definicidn de arquitectura de SOftWare .........cccveeeeciee i e 22
2.1.7.2. Ciclo de desarrollo de 1a arquiteCtura........ccccccuveeieciiee e e 22
2.1.7.3. Beneficios de 1a arqUItECLUIa .......cocuiii i 25
2.1.8. Arquitectura ClIente/SErvidOor...... ..o 25
2.1.9. Metodologia SCRUM ..ottt 26

D T R O 1H L= Y Yol U o SR 26
2.1.9.2. ROIES SCRUM ..ottt ettt ettt e e e tee e s e st ae e e et e e e e e abaeeeeenbaeeeesnsaeeeenrees 27
2.1.9.3. Ventajas de SCRUM ........cccuiii ittt eeee e s e stte e s e sbae e s e eabee e s e sabae e s e nabaaeeenrees 28
2.2.3. Herramientas de desarroll0..........cooveiiieiieii e 28
2.2.3.1. Tecnologias para desarrollo Web ...........ccueiiiiiii e 28

R T o - 1 4 11T ] o N 29



2.2.3.3. Tabla frameworks para desarrollo Web. .........ccccooooieiiiciii e 29

Framework FIONTENG ... 29
Framework BaCKENG............cooiiiiiiee e 30
2.2.3.4.Base de datos .....coceevuiriiiiiiiiiciii e e e e 31
MONGODB ... 32
ST 1ttt bbbttt b e bbb 32
2.2.3.5. ANGUIAT FrameEWOIK.....ccoiiuiiie ittt e e e ba e e e e ere e e e e abae e e eares 32
2.2.3.6. Route Guards Angular - CanACHIVAte......cciii it 33
2.2.3.7. iPor qué utilizar el framework de ANgUIar? ........oocceiiiiiiii e 34
2.2.3.8. NOTE IS ..t b e s n e a et 35
2.2.3.9. ¢Por qué utilizar en el proyecto NOde JS?.........uviiiieei e 35
2.2.3.10. IMONGODB........uuttiiiiiiiiiiiiitt e anan 36
2.2.3.11. éPor qué utilizar MongoDB en el Proyecto? .......cccocveeeciieeeeiiiee e 36
2.2.3.12. Seguridad API mediante Json Web Token (JWT) ..cccviiiiieiiie e 38
2.2.3.13. Disefio WED RESPONSIVE ....cccutiiieciiee ettt ettt e ettt e e e be e e e et e e e e eabaee e enres 38
2.2.3.14. Lenguaje unificado de modelado (UML) .......cccoeeeeiiiiiiciiiee et e 39
CAPITULO 3: ESTADO DEL ARTE ..ottt tss st sen e sn st 41
3.1  REGIONAL: ...ttt ettt et e bt et e st e et e e nan e 41
L2 NACTONAL ..ttt ettt e s re e b e e b e n e e nan e 41
3.3 INTERNACIONAL: .ttt 42
CAPITULO 4: METODOLOGIA ...ttt 43
4.1. GESTION DE PROYECTO ..o ciieieeereiieeeeieseseeiesesessessestanessessssn s sssenseseanens 43
0 W e - T oF: [l [o Y W [ W o] 01V =T ox (o OSSR 43
4.1.2 EJecUCION Y SEZUIMIENTO. ..viiiiiciiiieiiciiie et ee ettt e s e et e e et e e e e satr e e e s sataeeeenssaeeeenssaeeeas 43
4.1.3. FIN@lIZaCiON ....ccuivuiiiiiiiiiiic s 44
4.2 Metodologia de deSarrOll0..........ccueiviiiiiiiece e 44
By N =Yoo =Yool o g We [l =To [N Y o LT SRR 44
V0 A €11 u o a Jo L1 o =T { o =SSR 44
4.2.3 Sprint Planning IMEELING. .....ccocuiiiiieiiie ettt e e e sare e e e saa e e e e sataa e s ennaaeee s 45
4.2.4 EJECUCION A8 SPIINT. .uiiiiiiiiiieeeciiee ettt e e ettt e e et e e e e e eare e e e eeabeeeeesssaeeeeaasaeeesnsaeeasannreeans 45
4.2.5 INSPECCION € ITEIACION. ...evviieeeiiiee ettt e ettt e e ettt e e et r e e e e eate e e e e ataeeeesabaeeeeaataeeaeansaeeans 45
CAPITULO 5: DESARROLLO DE LA PROPUESTA ....oooii it 46
5.1 Planificacion del PrOoYECIO ......cc.ooiiiiiiiiicise e 46

5.1.1 Andlisis técnico y de requerimientos para la empresa ASOPROCAFENPA...................... 46



0. L L 49

5.1.2. Diagramas de CASOS T USO .....cceereuiieeiiciiereiiiiieeeesiieeessstteeessreneesssseeeesssseeeesssssesesssseeeessnns 50
5.1.2. Estudio del framework Angular para desarrollo del E-Commerce.......cccccevvcveeeircveeenns 54
5.1.3. Desarrollo del E-COMMEICTE ...ccuiiiiiierieeiiee et steesite e st e siee e steesveeesaeeesateesbeeesabeesseeen 67

®  DiSPOSICION GENEIAL ......cveiuieiiieie et 68
o  LiStado de 10S PrOTUCTLOS ........cveviiiiiiiieiie st 72
o Detalle del ProdUCTO.........cooiiiiiic e 73
®  CaITItO U8 COMPIAS. .. euiiiieiieiieiet ettt bbbttt b et 74
L T o 1 B VKT o RSO R 75
L 0] 11 7- T (0 FO PR STOTR PP 76
L D - TS 0 o 1o - o SR 78
L 1o (o] gl [ U 14 [0 SRS P PR TR 79
L (0o [0 01 (0SSR 80
L O ¥ oo [ SRR 81
®  DBSCUBNTOS. ...ttt ettt ettt e e be e n e nnn e 82
L |V 1= T TSR 83
©  VBINMAS ...t R et R e e R e n e E e nn e nne e 84
®  CONTIQUIACIONES ...ttt bbbttt b et b e b 85
CAPITULO 6: CONCLUCIONES Y RECOMENDACIONES.......c.cooviveereeeireeeerenines 92
T I 00 0] 01 [ 1= SR 92

BIBLIOGRAFIAS ... 94



INDICE DE TABLAS

Tabla 1. Frameworks para desarrollo Web ..o 30
Tabla 2. frameworks para desarrollo backend. ... 31
Tabla 3. Gestores de Dases de dat0s..........cccoviiiiiiiiiiiee e 32
Tabla 4. FUBNTE PrOPIA .....cuiiiiiiiiieiieeie ettt 48
Tabla 5. FUBNTE PIrOPIA ......cviiieiieeie ettt ettt e e et e e sreeteenee e 49
Tabla 6. FUBNTE PrOPIA .....c.oiiiiiiiieieeiee e 50
Tabla 7. FUBNTE PIrOPIA ......cviiieieeie ettt ettt te e te et e e sneeneenee e 51
Tabla 8. FUBNTE PrOPIAL ....oviiiiiiiiiieieeieie e 52
Tabla 9. FUBNTE PIrOPIA. ....ecveiieieee ettt e e be e e sreeneenne e 53
Tabla 10. Conceptos importantes ANQUIAT ...........ccoviiiieieiie e 56

Tabla 11. Principales Directivas en ANQUIAK............cccvoviiieiieie e 60



INDICE DE ILUSTRACIONES

llustracion 1. Actividades asociadas al ciclo de desarrollo de la arquitectura (a la izquierda)
y su mapeo dentro de las actividades técnicas del desarrollo de sistemas (a la derecha). .23

llustracién 2.
llustracion 3.
llustracién 4.
llustracion 5.
llustracién 6.
llustracién 7.
llustracién 8.
llustracion 9.

llustracién 10.
lustracién 11.
llustracién 12.
llustracion 13.
llustracién 14.
llustracion 15.
llustracién 16.
lustracién 17.
llustracién 18.
llustracion 19.
lustracién 20.
lustracién 21.
llustracién 22.
llustracioén 23.
llustracién 24.
llustracion 25.
llustracién 26.
llustracién 27.
llustracién 28.
llustracion 29.
lustracién 30.
llustracion 31.
llustracién 32.
llustracioén 33.
llustracién 34.
lustracién 35.
llustracién 36.

MOdEl0 CHENE/SEIVITON .....c.veviiieiieciieeeee e 26
ROIES €N SCRUM ..ottt 27
Arquitectura ANQUIATIS .........oooiee e 33
CaS0 0E USO FEYISIIAISE ....c..eveeiriiiiieieeieie ettt sb e 50
Cas0 de USO INICIAN SESION ......cvviiviiiieiieieieie ettt sb et 51
Caso de uso Agregar al Carrito .........ccooeeieieieieseseee e 52
Caso de USO pagar ProdUCTO .........ccveieieerieeie et sre e 53
Logotipo a todo color ANQUIAK ..o 55
USO de FACLONY ¥ SEIVICE ..c.vvevveiiieciecie et 65
ROULING ..t bbb 66
Estructura de app-routing.module.tS ..........cccoevveiieiiiiiiie e 67
Landing page CreateX — HOME .........coooviiiiiiieieieseseeeee s 68
Disposicion General — Menl de navegacion. ...........cccccvveveiieieesesieeseenns 69
Pagina principal (HOME) .......ccooiiiiiiiese e 70
INICIO de SESION Y FEGISIIO ..c.veivieiecie e 71
INICIO de SESION Y FEGISIO .....veviieieie e 72
Detalle del Producto...........cccceiieiieie i 73
Carrito 08 COMPIAS ....eeueiieeiiiriesiesiieie ettt 74
PEIfIl USUAKTO .ottt 75
AV ToTo [V (o I oo g1 - To{ (o USRS 76
MOAUIO INICIAN SESION ... s 77
Dashboard AAMINISTIAtIVO .........c.cocvereiieiiee e 78
GESEON B USUAITOS ..ottt sttt nbesre e 79
e (0T 11T (0SS 80
O T]oTo] 1 =TSRRI 81
DESCUBNTOS ...ttt nn s 82
MOAUIO MENSAJES ...ttt sre e 83
IMOAUIO VENTAS ...ttt e e e 84
(OF0] ) 110 [T 1> Tox [0 L= RSSO 85
e (0T 11T (0SSP SS 86
MOdelo base de dat0S........cooviiiiiiiieieeee s 87
Prueba de rendimiento -COMMEICE .........cevveeeieereeie e 88
Prueba de accebilidad e-COMMEICE.........cccovvveieieiiiicee e 89
BUEBNAS PraCliCaS .......vvvviiiieiieieiete et 90
Prueba SEO........o i 91



1. INTRODUCCION

Este proyecto de grado en modalidad practica empresarial en la empresa
ASOPROCAFENPA, donde se detectaron las necesidades requeridas por la marca Café
Baquiano que genera alta demanda operativa para su comercializacion. Tiene como objetivo
optimizar procesos operativos que se hacen manuales, llevandolos a través de una tienda
online a un proceso automatizado con el uso de herramientas a un nivel de desarrollo de
software sofisticadas para resolver la problemaética, en donde pueden ofrecer productos a
clientes potenciales y usuarios nuevos.

El desarrollo del presente proyecto de grado con el nombre “Solucion E-Commerce para
la comercializacion de los productos que ofrece la empresa ASOPROCAFENPA.”, consta
de cinco capitulos que se muestran a continuacion para comprender los contenidos del
proyecto.

Capitulo 1: “EL PROBLEMA”, Aborda las necesidades de la empresa, identificando los
problemas de expansién de su producto en el mercado, la justificacion y las metas a alcanzar.

Capitulo 2: “MARCO TEORICO”, Contiene una recopilacion de informacién que
brinda contexto para el desarrollo del proyecto, tedrica que es necesaria para comprender un
problema similar al caso y, por lo tanto, propone una solucion al problema.

Capitulo 3: “ESTADO DEL ARTE”, en este capitulo se demuestra los documentos,
fuentes bibliograficas, opiniones, investigaciones y ensayos existentes relacionados con el
proyecto.

Capitulo 4: “METODOLOGIA”, se determina la estructura, planificacion y control del
de las etapas del proceso de desarrollo del proyecto

Capitulo 5: “DESARROLLO DE LA PROPUESTA”, muestra el desarrollo del E-

Commerce bajo la metodologia seleccionada.



Capitulo 6: "CONCLUCIONES Y RECOMENDACIONES" Presenta conclusiones
aprendidas y recomendaciones para su consideracion.

Finalmente, el anexo correspondiente al proyecto de investigacion



CAPITULO I: EL PROBLEMA

1.1. Planteamiento del problema

Colombia es un pais que produce alrededor de 14 millones de sacos (60 kg de café
cada uno) al afio, y un afio como el 2019 ha logrado 14,7 millones de sacos, e incluso se
considera que se ha tocado techo de ventas en los Ultimos dos afios. La historia de la
produccion nacional de café lleva 25 afios sin registros, segun la Fundacion Nacional de
Cafeteros (Cafeteros, 2020), algunos expertos en el tema han documentado ventas nacionales
de café por 9 mil millones de pesos, movilizando activamente a mas de 600 cafeteros en el
interior del pais la economia de la ciudad.

A pesar de ello, la calidad excepcional del café colombiano y la enorme capacidad de
produccion y procesamiento artesanal e industrial del producto, los pequefios empresarios
del sector han mostrado muchas veces dificultad para sostener su negocio (Aguiar et al.,
2015), la cual persiste, debido a que la zona, aunque muy agricola, y el hecho de que la
mayoria de las familias del sector se dedican al cultivo y comercializacion de café, cuando
tienen que hacer una Gltima tarea, no cumplen con los requisitos, por lo que en muchos casos
el rubro de utilidad no es importante, por lo que es necesario identificar formas alternativas
de comercializacion de este producto para optimizar el nivel de ventas e ingresos, acordd
vincular su proceso de marketing con la implementacion de la estrategia de comercio
electrénico.

La empresa ASOPROCAFENPA la cual es productora y vendedora de café ha venido
presentando problemas al momento de tomar los pedidos de sus clientes, debido a que estos
se realizan via telefénica, constantemente este medio se satura, falla y las Ilamadas no se

concretan, por consiguiente, varias ventas potenciales han fracasado, pues los compradores



al no poder contactarlos o continuar en la llamada deciden desistir de la compra. Al mismo
problema se ven enfrentados los clientes nuevos que desean obtener mas informacion sobre
la empresa, sus procesos y los productos que venden. ASOPROCAFENPA al no tener abasto
de personal para responder preguntas que suelen ser frecuentes no puede dar una calidad
méaxima de atencion al usuario provocando que muchas preguntas queden sin resolver y
algunos clientes pierdan el interés en conocerlos y adquirir sus productos.

De igual forma la informacion de pedidos y datos del cliente para realizar los envios
guedan guardados en papel y lapiz, lo cual suele generar conflictos y en varias ocasiones

estos datos se pierden.

1.2. Justificacién

En Colombia, el uso del comercio electronico crece afio tras afio, cada vez es mas
comun encontrar cualquier tipo de negocio en la web, la invitacion es migrar las ventas online
ya que las personas de hoy en dia pasa méas tiempo navegando en internet, por esto se debe
aprovechar de esta oportunidad. Muchos usuarios que navegan por internet sin intencion de
comprar, pueden cambiar de opinién si le ofrece lo correcto, por lo tanto, las ventas en linea
crece cada afio y hace que las personas realicen compras desde la comodidad de su hogar.

Sin embargo, en la empresa ASOPROCAFENPA el comercio electronico no es
abordado en ninguno de sus procesos dejandola en clara desventaja ante su competencia.
Actualmente las tiendas virtuales son una tendencia que impulsa el crecimiento en la
comercializacion de café, lo que permite analizar e integrar campos y segmentos de mercado
mas grandes de una manera mas eficiente, eficaz, atractiva y responsable (Cabrera, 2012).

Este proyecto se desarrolla debido a la necesidad que presenta la empresa

ASOPROCAFENPA vy los efectos negativos a los que se ha tenido que someter por no poder



concretar ventas lo cual repercute en sus ingresos y sostenimiento. La implementacion de
este proyecto soluciona los problemas de visibilidad en el mercado que tiene esta empresa,
asi como el de automatizar los procesos de venta permitiendo que cualquier persona con
acceso a internet pueda entrar al sitio web, conocer e interesarse por sus productos, resolver
dudas y ahi mismo gestionar la compra del producto de su interés sin necesidad de recurrir a
Ilamadas telefonicas que pueden hacer tedioso el proceso y en ocasiones terminar en una
compra fallida.

Este proyecto aporta gran valor a la empresa ASOPROCAFENPA porque les abre
camino a las nuevas tecnologias, las cuales ejecutadas de la manera correcta son grandes

herramientas.

1.3. Delimitaciones

1.3.1. Objetivo general
Implementar un sitio web E-Commerce para la comercializacion de los productos de
la empresa ASOPROCAFENPA
1.3.2. Objetivos especificos
o Realizar el analisis técnico y de requerimientos para laempresa ASOPROCAFENPA.
e Estudiar el frameworks de Angular para el desarrollo del sitio web E-Commerce de
la empresa ASOPROCAFENPA.

e Analizar, disefiar e implementar el sitio web E-Commerce para la empresa

ASOPROCAFENPA.



CAPITULO 2: MARCO TEORICO

2.1.1. La teoria de la Innovacion tecnoldgica

El presente marco teérico hace referencia a un constructo llamado La teoria de la
Innovacion tecnoldgica, la cual se refiere al desarrollo de nuevas opciones para suprimir
necesidades mediante la creacion y uso de diferentes medios y herramientas.

La innovacion tecnoldgica brinda la oportunidad de desplazar practicas engorrosas y
ya obsoletas por la introduccion de nuevos métodos significativos y mejores a los anteriores
que encaminan al ahorro de recursos, y permiten llegar a un proceso de crecimiento y
desarrollo alto para la persona o empresa que lo ponga en practica.

Desde una empresa 0 como persona se pueden poner en practica diferentes
innovaciones tecnoldgicas a los métodos de trabajo, no existe limite y en este caso mas es

mejor siempre y cuando cada necesidad vaya siendo suprimida satisfactoriamente.

2.1.2. La teoria de Schumpeter

La teoria de Schumpeter se relaciona con la teoria de la innovacion tecnoldgica, en
esta el autor afirma que todo desarrollo econdmico se ve influenciado por el acto de nuevas
innovaciones que conllevan a procesos dinamicos, los cuales pueden ser radicales o
incrementales. En esta teoria Schumpeter afirma que las innovaciones ocurridas en las
empresas transforman los modelos de negocio y esto encamina a nuevas oportunidades de
crecimiento.

Schumpeter reconoce lo importante que es para una empresa el poder reconocer y
aprovechar las oportunidades que se consideran competitivas en el mercado mediante una

innovacion radical.



En la actualidad la innovacion tecnologica se ve en los diferentes procesos
empresariales, o que antes era una opcion hoy poco a poco se convierte en una obligacion,
y quien no vaya de la mano con el auge que generan las nuevas tecnologias estara perdiéndose
de diferentes oportunidades de crecimiento, como explorar nuevos mercados, llegar a mas
personas y crear reconocimiento a sus productos o servicios.

La teoria de la innovacidn tecnoldgica y la teoria de Schumpeter le aportan a este
proyecto la vision clara de tomar falencias y transformarlas radicalmente en un proceso
positivo e innovador para el crecimiento de la empresa ASOPROCAFENPA. Al identificar
una necesidad esta se convertira en un método a la espera de respuestas las cuales pueden ser
abordadas de diferentes maneras.

Estas teorias aportan al proyecto aqui mencionado un canal para identificar la
necesidad consentida por la empresa ASOPROCAFENPA, vy transformarla en una accion
innovadora que suprima esta necesidad, en este caso el realizar un sitio web basado en las
nuevas tecnologias para llevar a cabo el proposito y misién de la empresa, asi como crear
NUEVOS recursos que generen mayores aportes y beneficios a la misma y una pasarela de pago

que se acople a las nuevas tendencias en tecnologia.

2.1.3. E-Commerce
El comercio electronico (E-commerce) es la compra y venta de bienes y servicios, o
la transmision de fondos y datos, a través de una red electronica, principalmente Internet.
(SearchCIO, 2014) Hoy en dia, Internet ha cambiado la forma en que hacemos negocios, ya
sea encontrando nuevas fuentes de ingresos, adquiriendo nuevos clientes o administrando la

cadena de suministro de una empresa. (Reynolds, 2004) EI comercio electronico es la



corriente principal, lo que permite a las empresas vender productos y servicios a los
consumidores a nivel mundial.

La influencia de la web en la economia mundial es verdaderamente asombrosa. El mundo de
los negocios sabe que la web es una de las mejores formas para que las empresas, como los
fabricantes, vendan sus productos directamente al publico, los minoristas tradicionales
expandan sus tiendas a ubicaciones geograficas ilimitadas y los empresarios establezcan un

nuevo negocio. economicamente (Reynolds, 2004)

2.1.4. Diferencias del E-commerce y los negocios tradicionales

2.1.4.1. Las caracteristicas fisicas

Tiendas minoristas tradicionales: una tienda fisica, visibilidad de productos, area de
cobertura limitada, anaquel limitado, restricciones de horario, alquiler de tiendas, propiedad
y gerentes de tienda.

Venta minorista en linea: exhibicion de productos a través de iméagenes, texto, etc. El
area de cobertura depende de la capacidad de distribucion. La ubicacion geografica ya no es
un limite cuando se coopera con empresas de entrega. Los productos se pueden enviar a
domicilio. Internet hizo que el lugar fuera menos importante y permite que muchos
compradores y vendedores pasen por alto a los intermediarios tradicionales. Las tiendas en
linea pueden estar abiertas 24/7; las personas pueden comunicarse segin lo permitan sus
horarios. (Smartamarketing, 2012) Ademas, se debe considerar el costo del personal de

operacion y servicio al cliente de la tienda.



2.1.4.2. Basqueda y visualizacion de productos.

Venta minorista tradicional: el lugar adecuado para colocar los articulos es importante
para la tienda minorista. Generalmente, los productos se muestran de acuerdo con el
comportamiento de compra del cliente. Por ejemplo, la mercaderia de marca de alto perfil y
la mercaderia promocional se colocaran en un lugar luminoso donde los clientes puedan
Ilegar facilmente a los estantes.

Venta minorista en linea: el cliente puede encontrar productos satisfactorios por
palabra clave de busqueda, categoria y rango de precios. Las imagenes y la descripcion de
los detalles del producto pueden proporcionar a los clientes una variedad de soporte para la
decision de compra, como la lista de productos de venta, imagenes de multiples angulos que
muestran la apariencia de los productos, presentacion de video en la mercancia, una variedad
de tipos (como precio, inventario, venta , clasificacion, etc.), recomendacion personalizada,
categoria y visualizacion claras, recomendaciones de productos relacionados, funcion de

paridad de productos, combinacion de productos basicos, etc. (Zhang y Wang, 2009)

2.1.4.3. Estrategias de marketing
Venta minorista tradicional: DM (marketing directo), publicidad (como exteriores,
periodicos, television, etc.), mensajes de texto, ambiente de tienda y lugar de trabajo con
sonido, luz, olor y otros efectos que pueden usarse para estimular la compra, cara a cara.
Recomendar la comunicacion a través del personal de ventas.
Venta minorista en linea: SEO / SEM (optimizacion de motores de basqueda /
marketing de motores de busqueda), EDM (marketing por correo electronico), alianza de red,

publicidad en el portal, cooperacion SNS. Los vendedores en linea pueden usar la



informacién de compra del cliente para la comercializacion. En el mundo digital, la
informacidn del cliente es facil y econdmica de recopilar, almacenar y analizar. Los gerentes
pueden realizar un seguimiento de los resultados de marketing a medida que se implementan
los planes y recibir informes detallados. Sin embargo, convertir grandes bases de datos en
conocimiento significativo para guiar decisiones estratégicas es un gran desafio.

(Smartamarketing, 2012)

2.1.4.4. Estructura de personal

Venta minorista tradicional: es importante contar con una gran cantidad de
experiencia minorista en recursos humanos, la cantidad de personal depende del tamafio de
las operaciones de la tienda.

Venta minorista en linea: el personal de Tl y el personal de operaciones de red son
muy importantes. Los especialistas en marketing deben comprender la tecnologia para
aprovechar su poder. No tienen que desarrollar personalmente las tecnologias, pero necesitan
saber lo suficiente para seleccionar los proveedores adecuados y dirigir a los profesionales

de la tecnologia. (Smartamarketing, 2012)

2.1.5. Posicionamiento
El posicionamiento es una estrategia que tiene como objetivo hacer que una marca
ocupe una posicion distinta, en relacion con las marcas competidoras, en la mente del cliente.
Las empresas aplican esta estrategia enfatizando las caracteristicas distintivas de su
marca (qué es, que hace y como, etc.) o pueden tratar de crear una imagen adecuada

(econdémica o premium, utilitaria o lujosa, de nivel de entrada o alta). -fin, etc). Una vez que



se posiciona una marca, es muy dificil reposicionarla sin destruir su credibilidad. (Wikipedia,
2015)

El posicionamiento ayuda a establecer la identidad del producto o servicio ante los
ojos del comprador. La estrategia de posicionamiento de una empresa se ve afectada por una
serie de variables relacionadas con las motivaciones y requisitos de los clientes, asi como por

las acciones de sus competidores.

2.1.6. (Como posicionar para E-commerce?

Anadlisis de tendencias de la industria

El andlisis de tendencias de la industria mostrard una descripcion general de las
industrias con la situacion de desarrollo actual. EI analisis de tendencias de la industria se
puede realizar mediante preguntas como: ¢cudl es el valor actual de esta industria? ;Cémo
es esta industria, esta creciendo 0 no? ¢ Quiénes son los principales competidores o empresas
en esta industria? ;Como es la participacién de mercado como el tamafio del mercado, la
participacién y los datos de segmentacion? (Universidad Estatal de Michigan, 2015)

Las empresas que estén listas para incursionar en un campo de comercio electronico
primero deben despejar los siguientes problemas:

(1)  ¢Este mercado existe o no?

(2)  ¢Eslosuficientemente grande?

3) ¢Como es la tasa de crecimiento anual en el nUmero?



2.1.7. Arquitectura de Software

El software esta presente en una amplia gama de objetos que nos rodean, desde los
teléfonos y otros dispositivos que Ilevamos con nosotros casi permanentemente, hasta los
sistemas que controlan el funcionamiento de varias organizaciones o los que operan sondas
roboticas para explorar otros planetas. Uno de los factores clave para el éxito de un sistema
es su buen disefio, en particular el llamado disefio de arquitectura de software.

El desarrollo de un sistema de software puede verse como un avance hacia una
solucion técnica a un problema u oportunidad. Durante la transicion desde el comienzo del
dominio del problema hasta el final del dominio de la solucion, se realizan diferentes
actividades técnicas como se describe a continuacion, segun (Cervantes Maceda, Castro
Careaga, & Velasco-Elizondo, 2015)

e Requerimientos. Se refiere a identificar las necesidades de los clientes y otras partes
interesadas en el sistema y generar una especificacion suficientemente detallada de lo
que debe hacer el sistema.

e Disefio. En esta fase, los requisitos se traducen en un disefio 0 modelo para construir
el sistema. Se refiere esencialmente a tomar una decision sobre la forma de abordar
los requisitos identificados previamente. El resultado del disefio es identificar las
partes del sistema que satisfaran esas necesidades y ayudaran a las personas que
componen el equipo de desarrollo a construirlo simultdneamente.

e Construccion. Se refiere a la creacion de sistemas mediante el desarrollo y hacer
pruebas de las partes que componen el sistema para su posterior integracion, es decir,

conectando partes relacionadas entre si. Las partes deben detallarse individualmente,



pero el disefio detallado de los componentes difiere del disefio estructural general del
sistema completo, descrito en el punto anterior.

e Pruebas. Esta actividad se refiere a la prueba de un sistema o parte del mismo para
verificar que se cumplan los requisitos previamente determinados y para identificar y
corregir fallas.

e Implantacion. En esta etapa se realiza la transicion de un sistema de un entorno de
desarrollo a un entorno que se ejecuta permanentemente y estd disponible para los

usuarios finales.

2.1.7.1 Definicién de arquitectura de software

No existe una definicion uniforme del concepto de arquitectura de software. Sin
embargo, la siguiente definicidn general propuesta por Software Engineering Institute tiende
ampliamente ser aceptada:

“La arquitectura de software de un sistema es el conjunto de estructuras necesarias
para razonar sobre el sistema. Comprende elementos de software, relaciones entre ellos, y

propiedades de ambos. (Bass, Clements y Kazman, 2012).”

2.1.7.2. Ciclo de desarrollo de la arquitectura

Como se menciond anteriormente, una de las definiciones de arquitectura de software
es definir la estructura que debe tener el software, por lo que podemos decir que el ciclo de
desarrollo de la arquitectura de software contiene actividades especificas, como se describe
a continuacion y se integran en las actividades del desarrollo del sistema, como se muestra

en la ilustracién 1, segun (Cervantes Maceda, Castro Careaga, & Velasco-Elizondo, 2015)



llustracion 1. Actividades asociadas al ciclo de desarrollo de la arquitectura (a la

izquierda) y su mapeo dentro de las actividades técnicas del desarrollo de sistemas (a la

derecha).

Problematica
u oportunidad

Requerimientos Requerimientos
(de la arquitectura)
<<precede>> <<precede>>
Diseno Disefio
(de la arquitectura)
<<precedes>
<<precedes> <<precedes ’
5 <<precede>>
Documentacion P Construccion
(de la arguitectura)
<<precedes>
<precede>>
Evaluacidn Pruebas
(de la arguitectura)
<precedeSs <<precede>>
Implementacion
(de la arquitectura)

mplantacion

Solucion
= ® (sistema)

Fuente: (Cervantes Maceda, Castro Careaga, & Velasco-Elizondo, 2015)

Requerimientos de la arquitectura

La fase de requerimientos y la primera fase del ciclo de desarrollo de la
arquitectura se basan en la captura, documentacion y priorizacion de los requisitos
que afectan a la arquitectura, donde los atributos de calidad juegan un papel
importante en términos de requisitos. Los casos de uso y las restricciones también

estan relacionados con la arquitectura.

Disefio de la arquitectura

La fase de disefio es probablemente la fase mas compleja del ciclo de
desarrollo de la arquitectura. En ella definen las estructuras que componen la
arquitectura tomando decisiones de disefio. En esta etapa esta la creacion estructural

generalmente se basa en dos clases de soluciones abstractas probadas, llamadas



patrones de disefio y tacticas, tambien soluciones especificas como opciones

tecnoldgicas, como frameworks.

Documentacion de la arquitectura

Una vez creado el disefio de la arquitectura, es necesario darlo a conocer a
otros interesados como a los desarrolladores, agentes de implementacion, lideres de
proyectos o los propios clientes. La comunicacion exitosa a menudo depende de la
documentacién adecuada del disefio. A pesar de que durante el proceso de disefio se
realiza la documentacion inicial que puede incluir un boceto de la estructura o la
captura de las decisiones de disefio, la documentacion formal implica representar su

estructura mediante vistas.

Evaluacion de la arquitectura

Dado que la arquitectura de software juega un papel vital en el desarrollo, para
identificar posibles riesgos es crucial que una vez se documente, evaluar el disefio.
Las ventajas de evaluacion es que representa una actividad que se puede hacer
temprano, y el costo de corregir los defectos encontrados a través de él es mucho

menor que el costo de corregirlos después de construir el sistema.

Implementacion de la arquitectura
Una vez establecida la arquitectura, se establece el sistema. En esta etapa, es

importante evitar que sucedan desviaciones del disefio definido por el arquitecto.



2.1.7.3. Beneficios de la arquitectura

Como se menciono al comienzo de este item, el desarrollo de sistemas a menudo
enfrenta las siguientes limitaciones, la relacion entre tiempo, costo y calidad. A continuacion,
se describen diversos beneficios que mejoran estas limitaciones, segun (Cervantes Maceda,
Castro Careaga, & Velasco-Elizondo, 2015)

e Aumentar la calidad de los sistemas: la arquitectura permite satisfacer los atributos
de calidad de un sistema y disminuye la cantidad de defectos del mismo.

e Mejorar tiempos de entrega de proyectos: La estructura arquitecténica contribuye
directamente a una estimacion mas precisa del tiempo requerido para el desarrollo.

e Reducir costos de desarrollo: Un buen disefio ayuda a reducir la necesidad de

reelaboracion y facilita el mantenimiento, lo que también reduce los gastos.

2.1.8. Arquitectura Cliente/Servidor

El proyecto se disefiara de acuerdo con un patron llamado arquitectura
cliente/servidor, que consiste en una serie de servicios de red que seran alojados en un
servidor, quien escucha constantemente al cliente y es el responsable de solicitar y recibir
una respuesta concreta al recurso solicitado, para lo cual los métodos a menudo se denominan

API REST.



llustracion 2. Modelo Cliente/Servidor
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Fuente: (Schiaffarino, 2019)

Ademas, se utilizara una base de datos relacional, que es un tipo de base de datos
Almacene y proporcione acceso a puntos de datos relacionados. Las bases de datos
relacionales se basan en el modelo relacional, un sistema intuitivo y Una forma sencilla de

representar datos en una tabla (Herrera, 2022).

2.1.9. Metodologia SCRUM

2.1.9.1. ;{Qué es Scrum?

Scrum es una de las metodologias de desarrollo agil méas populares en la actualidad.
Basicamente son entregas parciales del producto final, entregadas en orden de prioridad
segun los clientes lo requieran, se caracteriza por un progreso gradual en la entrega de
software de forma colaborativa, funcional, flexible y Adaptable. Este método de trabajo
permite una mejor distribucion del tiempo y evita un proyecto muy extenso.

Con Scrum, estos grandes proyectos se pueden dividir en una serie de tareas y, de esta

manera, el trabajo se vuelve mas agil. Al comienzo de cada ciclo se define tareas a lo largo



del periodo de desarrollo y entrega de resultados especificos al final. Ademas, propone una

division de roles entre los equipos de trabajo fomentando la colaboracion.

2.1.9.2. Roles SCRUM

Product owner: Representantes de accionistas y clientes que utilizan el software. Se
enfoca en la parte comercial y es responsable del ROI del proyecto. Transfiere la vision del
proyecto al equipo, formaliza los beneficios en la historia del Product Backlog y priorizalos
regularmente.

Scrum master: Es quien lidera el equipo, a su vez los guia a seguir las reglas y
procesos de la metodologia. También es responsable de reducir los obstaculos del proyecto
y trabajar con el Product Owner para maximizar el ROI.

Team: es el grupo de profesionales que tienen los conocimientos técnicos necesarios

para el desarrollo de los entregables del proyecto.

llustracion 3. Roles en SCRUM

ROLES
SCRUM
/ Scrum Master
Stt(::lli:l:‘ct?d/ers H g N
Product Q Q
Owner

Scrum Team

Fuente: (Lépez, 2022)



2.1.9.3. Ventajas de SCRUM
Scrum ofrece varias ventajas, la méas destacada de las cuales son las siguientes:
e Establecer horas de trabajo para las tareas y planifica el proyecto en fases.
e Previene la distraccion constante de nuevas tareas y busca el enfoque en el plan de
ciclo actual.
e Mejorar la comunicacién dentro de los equipos de trabajo.

e Delimita roles y asigna tareas a los miembros del equipo.

2.2.3. Herramientas de desarrollo

2.2.3.1. Tecnologias para desarrollo web

HTML (HyperText Markup Language) es la tecnologia encargada de dar la
estructura del sitio web, con esta se creardn los enlaces, los espacios adecuados para cada
texto, imagen etc y tiene gran responsabilidad en el tema SEO, que seria la intencion con que
los buscadores presentan el sitio web entre los primeros resultados.

CSS (cascading style sheet) Tecnologia encargada de dar los estilos al sitio web con
el propdsito de que su vision sea comoda, agradable y adaptable a diferentes dispositivos, de
aqui se implementara el color para la web, su tipografia, fuente, tamafio y cualquier tema
relacionado en cdmo se vera el sitio web para el usuario final.

JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado y ejecutado por el
navegador, o sea desde el lado del cliente. Es el lenguaje méas demandado y querido por
desarrolladores al momento de crear sitios web, su versatilidad permite dar interactividad y

dinamismo a los mismos. Desde crear nuevos enlaces, dar nuevos estilos, enviar mensajes al



usuario, crear alertas y mucho mas es posible con JavaScript por eso es ideal en el desarrollo

web.

2.2.3.2. Framework

Un Framework es un marco o esquema de trabajo que los programadores suelen
utilizar para desarrollar software. El uso de un marco le permite simplificar el proceso de
desarrollo, ya que evita la duplicacion de codigo, garantiza las buenas practicas y la

coherencia del codigo.

Entonces, un Framework es un conjunto de herramientas y moédulos que se pueden reutilizar
en varios proyectos. Uno de los frameworks mas famosos y utilizados es .NET Framework

de Microsoft para la web.

2.2.3.3. Tabla frameworks para desarrollo web.
Framework Frontend

A continuacion, se listan los 6 mejores frameworks utilizados para el desarrollo web
(Tapanes, 2022)

Nombre | Codigo | Licencia | Tipo de | Curva de | DOM | Creador
abierto aplicacion Aprendizaje | Virtual

Angular Si MIT Una péagina Media No Google
(SPA)

React Si MIT Una péagina Media Si Facebook
(SPA)

Vue Si MIT Una pagina Leve Si Vue Core
(SPA) Team

Ember Si MIT Varias Media No Ember Core
paginas Team




Qooxdoo Si MIT Aplicaciones Alta No Qooxdoo
enriquecidas Core Team
(RIA)

Dojo Si BSD Aplicaciones Alta Si JS
enriquecidas Fundacion
(RIA)

Tabla 1. Frameworks para desarrollo web

Framework Backend

La siguiente tabla contiene los mejores Framework de trabajo backend para el

desarrollo web. (Clark, 2021)

Marco de Trabajo

Lenguaje de
Programacién

Casos de Usos Famosos

Django

Python

Instagram
Pinterest
Coursera

Laravel

PHP

Deltanet Travel
Neighborhood Lender
MyRank

Ruby on Rails

Ruby

ZendDesk
Shopify
GitHub

ExpressJS

NodelS

MySpace
GeekList
Storify

CakePHP

PHP

Mapme
Educationunlimited
Followmy Tv

Flask

Python

Red Hat
Rackspace
Reddit




Asp .NET C# Microsoft
Godaddy
Ancestry

Spring Boot Java Trivago
Via Varejo
Intuit

Koa NodelS —

Phoenix Elixir Financial Times
Fox 10
ABC15

Tabla 2. frameworks para desarrollo backend.

2.2.3.4. Base de datos

Es un software que controla la organizacion, el almacenamiento, la recuperacion, la
seguridad y la integridad de los datos en las bases de datos, acepta solicitudes de datos de las
aplicaciones y ordena al sistema operativo que envie los datos apropiados.

Una base de datos es una coleccidn de datos interrelacionados a través de los cuales se pueden
registrar y tener un significado implicito.

Un Sistema de Gestion de Base de Datos (DBMS) o DGBA (Database Management
System) es un conjunto de programas invisibles que gestionan la informacién contenida en
una base de datos. Un administrador de base de datos o administrador de datos administra
todos los accesos a una base de datos, ya que su objetivo es actuar como una interfaz entre
esta, los usuarios y las aplicaciones. (Darias Pérez, 2021)

A continuacion, se muestran los cinco principales gestores de bases de datos mas

utilizados en la actualidad junto con sus caracteristicas (Maldonado, 2022):



Nombre Caracteristicas Tipo

MySQL « Arquitectura cliente/servidor SQL
» Compatibilidad con SQL
» Procedimientos almacenados

Microsoft * Visualizacion en dispositivos moviles SQL
SQL Server + Cifrado de datos y cumplimiento normativo
+ Facilidad de uso

PostgreSQL » Soporte para multiples tipos de datos SQL
* Objeto/relacional
» Soporte para gran variedad de lenguajes

MongoDB « Gran sintaxis de consultas NoSQL
* Indexacién y replicacion
« Balanceo de carga

SQLite + Archivo de datos unico SQL
« Sin servidor
» Migracién de informacién

Tabla 3. Gestores de bases de datos.

2.2.3.5. Angular Framework

Angular es un framework de cddigo abierto desarrollado por Google (Misko Hevery,
Adam Abrons), para facilitar el disefio y desarrollo de aplicaciones web de estilo Single Page
Application (SPA) y Progressive Web App (PWA) para que sean eficientes e igualmente
sofisticadas.

Angular separa completamente el frontend y el backend de la aplicacion, evitando

escribir codigo redundante y establece un orden gracias a su arquitectura MVVC (Modelo —



Vista - Controlador), garantizando un desarrollo rapido, a la vez que permite actualizaciones
y modificaciones del mismo.

El lenguaje de programacion principal de Angular es Typescript, por lo que toda la
sintaxis y la forma en que se desarrolla el codigo es igual, lo que aumenta la consistencia y
coherencia de la informacién, por ejemplo, permitir la incorporacion de nuevos
desarrolladores, si es necesario, ya que pueden continuar con el proyecto sin alta
complejidad. (Deyimar A, 2022)

llustracion 4. Arquitectura AngularJS

View w Model
HTML _ |

Controller

User a1 —— Server

Fuente: (Kothari, 2022)

2.2.3.6. Route Guards Angular - CanActivate

Siempre que construimos una aplicacion web, hay algunas rutas (direcciones o
paginas) a las que solo pueden acceder los administradores de la aplicacion. Por ejemplo, los
usuarios no pueden ingresar una lista de usuarios para eliminarlos. Para eso estan las Guardias

Angulares.



En Angular los guards trabaja junto con una funcion llamada CanActivate. Esta
funcién debe ser utilizada en la URL que se quiere controlar. La funcion en la URL es la que
hace la solicitud al Guards y dependiendo de lo que devuelva, la ruta se puede activar o

mostrar, por eso se llama CanActivate.

2.2.3.7. ¢ Por qué utilizar el framework de Angular?

La eleccion del framework Angular para el desarrollo del E-commerce, se debe al
conjunto de ventajas que ofrece al permitir el uso de desarrollo web estructurado que integra
I6gica y procesamiento de datos con usuarios finales, lo que conduce a una excelente calidad
del producto, asi como también una alta mejora de buenas préacticas de codificacion (BPC).
Entre sus ventajas que se diferencia de otros framework son:

« Un framework basado en componentes para crear aplicaciones web eficientes,
sofisticadas y escalables.

« Un conjunto de bibliotecas integradas que soporta una amplia diversidad de
funcionalidades, la gestion de formularios, incluido el enrutamiento, la comunicacion
cliente-servidor entre otras.

» Una coleccién de herramientas de desarrollo para ayudarlo a desarrollar, compilar,

testear y actualizar el codigo. (Angular, s. f.)



2.2.3.8. Node JS

Node.js es un entorno de tiempo de ejecucion de JavaScript disefiado para crear
Aplicaciones web escalables del lado del servidor, Ademas, utiliza una arquitectura dirigida
por eventos y se basa en un motor Google V8 (OpenJS Foundation, s.f.).

Es una méaquina virtual extremadamente rapida y alta eficacia escrita por personas
como Lars Bak, especializado en VM (maquina virtual). No olvidemos que V8 se actualiza
amenudo y es un uno de los intérpretes mas ligeros que posiblemente existan en la actualidad
para cualquier lenguaje dindmico (Urquiaga, 2018)

Ademas, las capacidades de /O (entrada/salida) de Node.js son muy ligeras y
extremadamente potentes, que permite a los desarrolladores aprovechar al maximo las 1/0
del sistema. Node.JS admite los protocolos TCP, DNS y HTTP, Fue creado por Ryan Dahl
en 2009, Su desarrollo fue patrocinado por Joyent Corporation, que también firmo el contrato

Dahl (Urquiaga, 2018).

2.2.3.9. ¢ Por qué utilizar en el proyecto Node JS?

Node.js naci6 con la idea de poder ejecutar este lenguaje fuera del entorno del
navegador y fue desarrollada por los fundadores de JavaScript.

Por lo tanto node.js no solo te permite crear sitios web interactivos, también los
puede hacer mas agiles y capaces de trabajar con otros lenguajes de secuencia como Python.
Esto permite a los desarrolladores usarlo principalmente en aplicaciones networking en
grandes proyectos que buscan ser rapidos o en proyectos que los procesos sean agiles, por
ejemplo, APIS, desarrollo de aplicaciones Web usando Ajax, Push Messaging y lo mas

importante 10T (Gacelaweb, 2020)



2.2.3.10. MongoDB

MongoDB es una base de datos orientada a documentos. Esto significa que en lugar
de guardar datos en registros, guarda datos en documentos. Estos documentos se almacenan
en BSON, que es la representacion binaria de JSON.

Una de las diferencias mas importantes con una base de datos relacional es que no
tiene que seguir un esquema. Los documentos de la misma coleccion (un concepto similar a

una tabla en una base de datos relacional) pueden tener diferentes esquemas. (Rubenfa, 2014)

2.2.3.11. ¢ Por qué utilizar MongoDB en el proyecto?

MongoDB nos ofrece modelamiento de datos el cual tiene una arquitectura MEAN
(Mongo Express Angular Node.js) Dado que los datos se almacenan en una estructura similar
a JSON, esto significa que el flujo de datos dentro de la aplicacion no realiza cambios
significativos en la estructura de datos. Mencionare 3 razones para usar MongoDB en el
presente proyecto.

Escalabilidad, Como base de datos distribuida, MongoDB no solo puede escalar
verticalmente (CPU y RAM), sino también escalar horizontalmente (creando mas nodos).

Flexibilidad, El uso de una base de datos basada en documentos Schema Less como
MongoDB permite que su base de datos crezca con su aplicacion sin tener que ejecutar un
script cada vez que desee agregar un nuevo campo a su aplicacion para crear un campo con
registros de valor predeterminado. En MongoDB, es normal que los documentos de una

coleccidn no tengan exactamente los mismos campos.



Alta disponibilidad, MongoDB le permite tener clUsteres distribuidos. Esto mejora
la velocidad de las consultas al reducir la latencia que existe entre el cluster de la base de

datos y el servicio que ejecuta la consulta. (ramirez, 2019)

2.2.3.12. Real Time con Socket.io

Con la aparicion de HTML5 y nuevas funciones, ha surgido la tecnologia
WebSockets basada en el protocolo ws. Fue creado para mantener una conexion constante
entre el cliente y el servidor, haciendo que la comunicacion sea mucho mas fluida que las
tradicionales llamadas http. Esto pinta un escenario ideal para aplicaciones de chat,
videojuegos, carritos de compras en linea o visualizacion de informacion en tiempo real.

A la hora de implementar WebSockets no es tan complejo por el lado del cliente, con
solo mirar la documentacion podemos hacerlo rapido, pero la parte del servidor puede variar
mucho dependiendo del lenguaje que usemos.

Asi nacio Socket.io que es una biblioteca de cddigo abierto, en un principio fue
disefiado para usarse con servidores codificados en NodeJS, pero la razon para llevarlo a
otros lenguajes de programacion como Python, Go, Java, entre otros, fue gracias a su éxito.

Socket.io tiene una comunidad muy amplia que nos ayuda a crear nuestras paginas
web con conexiones real time entre clientes y servidor, facilitandonos las vidas

proporcionandonos un mismo cadigo tanto por el cliente como por el servidor.



2.2.3.12. Seguridad API mediante Json Web Token (JWT)

Segun una investigacion (Sergio, 2017), JSON Web Token (JWT) es un estandar
abierto (RFC-7519) basado en JSON para crear un token que sirva para enviar datos entre
aplicaciones o servicios y garantizar que sean validos y seguros.

Cuando se usan JWT, el caso mas comun es usarlos en paginas web o app moviles
para autenticar a los usuarios. Primero, un usuario ingresaria su informacion de inicio de
sesion y crearia un JWT antes de enviarlo a la aplicacion. Cada vez que la aplicacion realiza
una solicitud, envia el JWT que utiliza el servidor para verificar que el usuario esta
autenticado y quién dice ser.

Los JWT tienen muchos otros usos ademds de transferir datos entre servicios.
Cualquier dato que deba transferirse puede validarse enviandolo a través de un JWT. Por
ejemplo, un servicio de envio de correo electronico podria solicitar datos a traves de un JWT
con el contenido del correo electronico o cualquier otra informacidn necesaria para enviar el
correo electronico. De esta forma, estamos seguros de que los datos no han sido alterados o

perdidos.

2.2.3.13. Diseilo Web Responsive

Con el crecimiento tecnoldgico vivido en la actualidad en cuanto a dispositivos como
celulares, tablets, pc y una gran variedad de tipos de pantalla, se hace necesario crear una
adaptabilidad del disefio web a estos nuevos mecanismos de comunicacion y consumo de
informacién que surgieron. Gracias a tecnologias como CSS que permiten crear mejores
disefios y darle estilo a sitios web, surge la implementacion de media queries que para el dia

de hoy es un gran aliado para la creacion de sitios web responsivos, sitios web capaces de



adaptarse y verse de la mejor manera desde diferentes tipos de resolucion de pantalla sin
importar si el sitio web se ve desde un celular, tablet o pc, este tipo de herramienta permite
cambiar colores, fondos, tipos y tamafios de letra, ubicacion de elementos y demas
dependiendo de la resolucion de pantalla desde donde se encuentre navegando el usuario. El
disefio web responsive hace referencia a temas de usabilidad desde el lado del usuario, el
como este sitio web se adapta al ambiente del usuario e interactta con él, esto conlleva a un
sitio web méas comprensivo, amigable, con mejor usabilidad y vision de su contenido. (Aaron

Gustafson, 2015)

2.2.3.14. Lenguaje unificado de modelado (UML)

El lenguaje modelo UML es el estandar mas utilizado para describir y estructurar
software y estos sistemas deben documentarse con precision en un lenguaje grafico. Modelar
un sistema requiere crear tres piezas separadas de UML especificar, construir y documentar
las partes que modelan un sistema. UML fue disefiado para ser un lenguaje de modelado de
proposito general para que pueda usarse para especificar la mayoria de los sistemas basados
en objetos 0 componentes y para modelar aplicaciones de muchos dominios de aplicaciones
diferentes y plataformas de objetos distribuidos. (Vallecillo, L. Fuentes y A., 2004).

El uso de UML para el disefio de sistemas trae una serie de beneficios, debido a que
van de la mano de un conjunto de diagramas que admiten modelar sistemas mediante analisis
de los requerimientos del sistema implementado, en UML los diagramas mas comunes son:

e Diagrama de Clases
e Diagrama de Objetos

e Diagrama de Casos de Uso



e Diagrama de Estados
e Diagrama de Secuencias

e Diagrama de Actividades



CAPITULO 3: ESTADO DEL ARTE

A continuacion, se realizard una sintesis de las investigaciones y/o plataformas que

generaron aportes al presente proyecto.

3.1. REGIONAL.:

En Casanare, MinTIC socializé su oferta de transformacion digital, conectividad y
apropiacion, MinTIC, Casanare, Colombia, 2022.

El objetivo de este articulo es promover el servicio de internet gratuito para incentivar
el uso del proyecto Vende Digital.

Este articulo contribuyé a este proyecto porque promueve la participacion de
comerciantes y empresarios en las nuevas tecnologias e implementaciones de negocio,
demuestra como a través de estos medios digitales se es posible aumentar las ventas,

exposicion de productos y generar mayores ganancias.

3.2. NACIONAL:

Los medios de pago y su impacto en el comportamiento del comercio electronico en
Colombia, Diana Chipaquetua, Luis Felipe Infante, Bogota, Colombia, Facultad de
administracion, finanzas y ciencias econémicas, Ean Universidad, 2019.

Este articulo tiene como objetivo dar a conocer las ventajas que generan los pagos
electronicos implementados en los sitios web en Colombia.

El estudio de este articulo fue un valioso aporte para el proyecto porque menciona las
necesidades actuales que viven las empresas en desarrollo y cdmo ese mismo desarrollo va

generando mayores necesidades que deben ser abarcadas por la misma, para este caso las



crecientes ventas generaron la necesidad de implementar un comercio electrénico

adaptandose asi a las nuevas tecnologias y su evolucion.

3.3. INTERNACIONAL.:

Sistemas de pago para comercio electronico, Sandra Mireya Monreal Mendoza,
Zacatecas, México, Maestria en Ingenieria de Software, CIMAT, 2012.

Este articulo tiene como objetivo mostrar diferentes pasos para implementar
comercios electronicos en sitios web y cdmo estos pueden generar mayor valor al negocio de
la empresa.

Este articulo de (Monreal Mendoza, 2012) ayudé a establecer bases en el proyecto
para implementar correctamente un modelo de negocio basado en el comercio electronico,
ventas y pagos desde un sitio web, de igual manera muestra datos de como este tipo de
implementaciones generan innovacion en los sitios web y presenta un aval positivo por parte
de los clientes, quienes se ven mayormente beneficiados. Demuestra también como los sitios
web generan mayor valor de exposicion en los productos y servicios comercializados por las

empresas.



CAPITULO 4: METODOLOGIA

Los proyectos de desarrollo de software requieren elegir una metodologia adecuada
basada en los requisitos del proyecto, el tamafio del equipo, el presupuesto y tiempo de vida
del mismo. Actualmente existen muchas metodologias de desarrollo de software, elegir la

metodologia adecuada depende del proposito del proyecto y otras variables.

4.1. GESTION DE PROYECTO

Al momento de ejecutar un proyecto es importante definir el inicio y el final, ya que
la gestion de proyectos recomienda dividirlo en pequefias tareas, fases o etapas para que se
alcancen satisfactoriamente las metas deseadas, de esta manera teniendo en cuenta las buenas
practicas en la gestion de proyectos. El presente trabajo de grado esta dividido en las

siguientes tres etapas principales.

4.1.1 Planificacion del proyecto

En esta fase inicial, se hace el levantamiento de la informacién necesaria para
comprender los requisitos, posteriormente proceder con el disefio y desarrollo del E-
Commerce, sabiendo el PMV (Producto Minimo Viable), recolectar los requerimientos,

construir los inventarios del E-Commerce y las limitaciones para ejecutar el proyecto.

4.1.2 Ejecucion y Seguimiento.
Después de obtener datos, recolectar los requerimientos y comprender las

limitaciones, se inicia con el disefio, desarrollo e implementacion del E-Commerce utilizando



la metodologia Scrum en la que se realiza el proceso de desarrollo y seguimiento. En cada
iteracion se realiza el proceso de testing y monitoreo, ya que dentro de la metodologia de
scrum lo incluye.

4.1.3. Finalizacion

Esta es la fase final, donde el proyecto termina cumpliendo el alcance inicial y
satisface a todas las partes involucradas, posteriormente se realiza un informe donde se

especifica que el proyecto ha culminado satisfactoriamente.

4.2 Metodologia de desarrollo

4.2.1 Recoleccion de requisitos.

La recoleccion de requisitos es fundamental para el desarrollo de proyectos ya que
incluye el levantamiento de la informacion de los procesos de ventas recopilando la
informacién del cliente y planificar qué desarrollar dentro del E-Commerce, también se
observan, describen y analizan detalladamente las diferentes tecnologias y agentes que
intervienen durante este proceso. Como resultado de esta fase se consiguen las historias de

usuario y un disefio del aplicativo.

4.2.2 Gestion de backlog.

Una vez definido y conociendo los objetivos o requisitos priorizados, es decir, la
importancia o relevancia de poder iniciar el desarrollo del E-Commerce, se dividen las tareas
por orden de prioridad para cumplir con las historias de cada uno de los usuarios. Al final de
esta fase, se crea un backlog organizado por prioridad y estimaciones en base a equipos de

trabajo.



4.2.3 Sprint Planning Meeting.

Al terminar la gestion del backlog se inicia la fase Sprint Planning Meeting, donde se
organiza y agrupando las tareas a realizar para resolver las historias de usuario. Organizando
esta informacion y entendiendo la capacidad de trabajo, se definen los tiempos de entrega y

se ira actualizando en cada Sprint

4.2.4 Ejecucion de sprint.

En esta fase comienza el proceso de desarrollo, comenzando con el primer sprint que
son las historias de usuario mas valiosos, desarrollando asi la Arquitectura o la base del
proyecto. Al iniciar el Spring se socializa las historias del usuario con el cliente y este tendra
que esperar al terminar el Spring. una vez completado, se entrega a produccion y se continda

con el proximo sprint.

4.2.5 Inspeccidn e iteracion.

Después de completar cada sprint, el equipo de trabajo realiza una reunion de cierre
para entregarlo al cliente. En este punto, el cliente firma un documento de aprobacion y, en
su caso, se identifican oportunidades de mejora la entrega.

Una vez realizado el entregable con el cliente, se realiza una reunién con el equipo de
trabajo, se hace una retrospectiva el cual se mencionan los puntos positivos y negativos

durante el sprint y se hace un compromiso frente a ellos para el proximo sprint.



CAPITULO 5: DESARROLLO DE LA PROPUESTA

5.1 Planificacion del proyecto
Como primera etapa, se levanta la informacion para conocer el alcance del proyecto,
en este caso el MVP (producto minimo viable). La informacion recopilada en esta etapa da
inicio a la ejecucion del proyecto.
5.1.1 Analisis técnico y de requerimientos para la empresa ASOPROCAFENPA.
Presentar los requisitos o necesidades del cliente ayuda a analizar mejor y comprender
en detalle lo que se quiere o necesita en el E-Commerce, esto es al comprender las
necesidades del cliente, la forma en que actualmente esta ejecutando el proceso y ejecutando
cada requisito resultante de esas necesidades.
Para definir los requisitos se propuso un formato basado en los siguientes modulos o
funciones principales:
¢ Inicio de sesion: Hace referencia al inicio de sesion en el sistema al administrador y
acceso a la tienda de los clientes.
e Usuarios: Se refiere a la gestion de usuarios en el panel de administracion.
e Perfiles: Es para crear y modificar perfiles en el panel de administracion y en la
aplicacion en la tienda.
e Catalogos: Es la creacidn y gestion de categorias con las que trabajara la tienda.
e Productos: Este modulo se encarga de gestionar los productos, desde su creacion
hasta su modificacién para hacerlos llamativos en la tienda.
e Pedidos: Es una funcion para recibir y gestionar los pedidos de los clientes.
e Condiciones de envio: Es el modulo encargado de gestionar los gastos de envio de

los pedidos.



e Formas de pago: En este modulo, administra los metodos de pago que estaran

habilitados en la tienda.

5.1.1.1 Requerimientos Funcionales.

N° Descripcion Prioridad

Administracion de usuarios

RF 1 El administrador del sistema podra crear, editar e inactivar
usuarios.

RF 2 El usuario debera ingresar al panel administrativo con un
usuario y contrasefa.

RF 3 El sistema debe permitir al usuario cambiar la contrasefia.

RF 4 El sistema debe permitir al usuario cambiar la contrasefia.

RF 5 El usuario podra actualizar su informacion personal.

RF 6 El usuario podra acceder a la tienda sin necesidad de tener un
usuario registrado

Perfiles

RF 7 El sistema debe permitir a los administradores crear, editar,
eliminar y listar perfiles.

RF 8 El sistema debe permitir al administrador asignar usuarios a
los perfiles.

Categorias

RF 9 El administrador del sistema debe poder crear, editar, listar y | Alta
eliminar categorias para ingresar los productos en la
aplicacion.

RF_10 El sistema debe mostrar en la tienda las categorias en estado | Alta
activo.

Productos

RF 11 El administrador del sistema debe poder crear registros de | Alta

nuevos productos en la aplicacion




RF_12 El administrador podrd visualizar todos los productos | Media
listados por categorias, ademés de visualizar las
caracteristicas de cada producto.

RF 13 El cliente podrd navegar en la tienda por categorias o | Alta
catalogos y visualizar los detalles de cada producto.

Pedidos

RF_14 El cliente podra agregar los productos al carrito de compras | Alta
y realizar el pedido en la tienda.

RF_15 El cliente podra realizar cambios y devoluciones de su pedido | Alta
siempre y cuando este cumpla con las politicas establecidas
en la tienda.

RF 16 El cliente podrd escoger entre las opciones de pago | Alta
habilitadas para el para terminar el pedido y poder ser
procesado, las modalidades de pago son definidas para cada
cliente por el administrador.

RF 17 El administrador podré ver los pagos que han realizado los | Alta
clientes, asi mismo observar los registros en el sistema.

RF 18 El cliente podra ver desde cualquier dispositivo que se | Media

encuentre logueado su carrito si ain no ha completado la
compra

Tabla 4. Fuente propia




5.1.1.2 Requerimientos No funcionales.

Aspectos

Descripcion

NO

Seguridad

El sistema debe permitir la
gestion de privilegios de los
usuarios.

RNF_01

El sistema debe proveer las
funciones de autenticacion
tanto para el  panel
administrativo como para la
tienda.

RNF_02

El usuario solo podra
ingresar a los modulos que
tenga permisos en el panel
administrativo.

RNF_03

Escalabilidad

El sistema debe tener un
sistema de monitoreo de
recursos.

RNF_04

La arquitectura del sistema
debe ser compatible con
infraestructuras escalables
en nube.

RNF_05

El sistema debe poder
escalarse por medio de
plugins para ir
incrementando sus
funcionalidades sin
necesidad de afectar las ya
existentes.

RNF_06

Disponibilidad

El sistema debe estar en la
capacidad de dar respuesta a
un alto trafico de usuarios.

RNF_07

El sistema debe estar
disponible 24/7.

RNF_08

Usabilidad

El sistema debe ser intuitivo
y amigable para el usuario.

RNF_09

La interfaz  debe ser
responsive y construida con
los parametros de usabilidad
para garantizar la
experiencia de usuario.

RNF_10

Tabla 5. Fuente propia




5.1.2. Diagramas de casos de uso

5.1.2.1. Casos de uso registrarse.

Nombre Registrarse

Actores Usuarios no autenticados

Descripcion Los clientes se registran en el sistema para comprar productos.
Precondiciones | No estar registrado con el mismo correo electronico con anterioridad.
Flujo normal 1. Acceder al link del sistema en https://www.asoprocafenpa.com/

2. Dar clic en "iniciar sesion™
3. Diligenciar el formulario de registro rapido
4. Dar clic en el boton "Registrarme™

Flujo alternativo | En caso que el correo ya este registrado:
El sistema notifica que ya el usuario ya existe

Postcondiciones | Registra el usuario en el sistema

Tabla 6. Fuente propia

llustracion 5. Caso de uso registrarse

Tienda Virtual (E-commerce)
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Usuario existe

Fuente: Elaboracién Propia



https://www.asoprocafenpa.com/

5.1.2.2. Caso de uso iniciar sesion.

Nombre Iniciar sesién

Actores Usuarios autenticados

Descripcion Los clientes se identifican en el sistema para una mejor experiencia de
usuario.

Precondiciones | Estar registrado con el mismo correo electrénico con anterioridad.

Flujo normal 1. Acceder al link del sistema en https://www.asoprocafenpa.com/
2. Dar clic en "iniciar sesién"

3. Diligenciar el formulario de iniciar sesion.

4. Dar clic en el boton "Iniciar sesion”

Flujo alternativo | En caso que el correo no esté registrado:
El sistema notifica que el usuario no existe.

Postcondiciones | Guarda registro de acceso y autentica el usuario.

Tabla 7. Fuente propia

llustracion 6. Caso de uso iniciar sesion

Tienda Virtual (E-commerce)

Iniciar Sesion
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Usuario no existe

Fuente: Elaboracion Propia



https://www.asoprocafenpa.com/

5.1.2.3. Caso de uso agregar al carrito.

Nombre Agregar productos al carrito.

Actores Usuarios autenticados

Descripcion Se agregan productos para no perderlos y posteriormente proceder al
pago.

Precondiciones | Estar autenticado en el sistema

Flujo normal 1. Acceder al link del sistema en https://www.asoprocafenpa.com/

2. Dar clic sobre el boton “ver productos" o “tienda”
3. Navegar por las categorias de la "Tienda Virtual”
3. Dar clic sobre el boton “agregar al carrito

Flujo alternativo | Si el producto no esta en el carrito:
Notifica “se agrego el producto al carrito”.

Postcondiciones | El sistema asigna al carrito los productos afiadidos.

Tabla 8. Fuente propia.

Ilustracion 7. Caso de uso Agregar al carrito

Tienda Virtual (E-commerce)

Agregar productos al

carrito jns e =>/ Guardar producto en
«include» - :
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Notificar productos
agregados al carrito

Fuente: Elaboracion Propia



https://www.asoprocafenpa.com/

5.1.2.4. Caso de uso pagar productos.

Nombre Pagar productos
Actores Usuarios autenticados
Descripcion Se genera un pago Yy una factura al correo para despachar los productos

ofrecidos por la empresa.

Precondiciones

e Estar autenticado en el sistema
e Tener por lo menos un producto agregado en el carrito

Flujo normal

1. Acceder al link del sistema en https://www.asoprocafenpa.com/
2. Dar clic sobre el boton “ver productos” o “tienda”.
3
3

. Navegar por las categorias de la "Tienda Virtual”.
. Dar clic sobre el boton “agregar al carrito.

. Dar clic en el icono del carrito.

5. Dar clic en el boton “pagar ahora”.

6. Seleccionar método de pago.

7. Validar pago.

SN

Flujo alternativo

Si el pago es rechazado o declinado:
e El carrito no queda vacio.
e Genera un registro de pago con el estado correspondiente.

Postcondiciones

El sistema genera un confirma el pago y genera la factura de compra al
correo para asi despachar el producto.

Usuario

Tabla 9. Fuente propia.

llustracion 8. Caso de uso pagar producto

Tienda Virtual (E-commerce)

Pagar productos

«includen». N\, f ¢
~\ _— Sistema

Validar pago con
entidad bancaria

/ seleccionar metodo
de pago

Fuente: Elaboracion Propia



https://www.asoprocafenpa.com/

5.1.2. Estudio del framework Angular para desarrollo del E-Commerce

5.1.2.1. Introduccion

Angular es un framework de cédigo abierto desarrollado por Google (Misko Hevery,
Adam Abrons), para facilitar el disefio y desarrollo de aplicaciones web de estilo Single Page
Application (SPA) y Progressive Web App (PWA) para que sean eficientes e igualmente
sofisticadas.

El enlace de datos y la inyeccion de dependencia aumentan el impacto de un programa
al reducir el nimero de lineas en su cddigo, todo el procesamiento de comandos y datos tiene
lugar dentro del navegador.

Angular es un framework de JavaScript del lado del cliente, no es un sistema de

plantillas simple,
La razon se debe al "enlace de datos bidireccional”, un enlace de datos bidireccional, que
tiene y es funcionamiento automatico. Las plantillas se compilan en el navegador y el pasos
de ejecucién como resultado es una vista en tiempo real. Los desarrolladores ya no necesitan
que sincronice a menudo la vista con el modelo y viceversa.

Ademas, no hay necesidad de omitir a jQueryUl o Bootstrap. Angular es muy efectivo
y funciona bien con bibliotecas de componentes de terceros. Ayuda a gestionar los llamados
Solicitud de una sola pagina (SPA). (Angular, s. f.) Angular permite el uso de cualquier tipo
de backend, incluidos Java, Python, Ruby, C#, etc.

Al usar Angular, es necesario usar una forma de comunicacion de ida y vuelta. Con

solicitud de servidor, HTTP XML o JSON.



5.1.2.2. Cronologia de Angular

Angular se cre6 en 2009 como parte de un producto comercial llamado GetAngular.
Poco después, Misko Hevery, uno de los ingenieros que crearon GetAngular, en pocas
semanas logro recuperar una aplicacion web de 17.000 lineas de cddigo usando GetAngular
que normalmente tarda 6 meses, este proyecto logro reducir a unas 1000lineas de codigo de
una app, Google al ver esta gran hazafia hizo que patrocinara este proyecto. (AngularZone,

2015)

5.1.2.3. Logo Angular

llustracion 9. Logotipo a todo color Angular

Fuente: (Angular, s. f.)



5.1.2.4. Conceptos Generales

La siguiente tabla se listaran los conceptos més importantes de Angular, segin (AngularJs,

2016)
Concepto Descripcion
Template HTML con marcado adicional
Directivas HTML extendido con atributos y elementos personalizados
Model Model Datos que se muestran al usuario en la vista
Scope Aqui se almacena el modelo para que los controladores, directivas y

expresiones puedan acceder a €l

Expressions

Variables de acceso y funciones del ambito

Compilador | Analiza la plantilla y crea una instancia, directivas y expresiones

Filtro Formatea el valor de una expresion para la visualizacion al usuario

View Lo que ve el usuario (DOM)

Data Binding | Datos de sincronizacion entre el modelo y la vista

Controller Légica de negocio detras de las vistas

Dependency | Patron de diseio de como los componentes se apoderan de sus
dependencias

Injector Contenedor de inyeccion de dependencias

Module Contenedor para las diferentes partes de una aplicacion, controladores,
servicios, filtros, directivas que configura el inyector

Service Ldgica de negocio reutilizable independiente de vistas

Tabla 10. Conceptos importantes Angular




5.1.2.5. Caracteristicas de AngularJS

5.1.2.5.1. $scope

$scope es uno de los puntos fundamentales de AngularJS, en el que se tiene Acceso
a variables y métodos que vinculan controladores a vistas. me refiero a todo el controlador
debe tener un alcance de $scope para permitirle interactuar con la vista en la Arquitectura
Modelo — Vista — Controlador. A continuacion, se visualiza un ejemplo del $scope

funcionando entre la vista y el controlador.

<div ng-app="myfirtsApp" ng-controler="myController">
First Name: <input type="text" ng-model="firstName"><br>
Last Name: <input type="text" ng-model="lastName"><br>
Full Name: {{firstName + "" + lastName}}

</div>

$SCOPE = MODELO

CONTROLADOR
<script>
var app = angular.module( 'myfirtsApp', [1);
app.controller('myController', function($scope){

$scope.firstName
$scope.lasttName =

})s

</script>




5.1.2.5.2. Data Binding

"Data Link" uno de los puntos sin duda més fuertes de Angular
Data Binding vincula de alguna manera los datos de $scope con lo que mostramos en
HTML Automatico, producido en ambos sentidos.
e One-way binding:
Los datos solo van desde $scope a la parte de visualizacion (modelo a vista).

Se logra mediante el uso de sintaxis de doble llave.

{{datos}}

Si se cambian los datos del modelo ($scope), la vista se actualizara automaticamente

e Two-way binding:
Los datos desde $scope no solo fluyen hasta la vista, sino también viceversa

implementado por la directiva ngModel

<input type="text" ng-model="misdatos">

Cuando el modelo es cambiado, los datos en el cuadro de texto también son afectados
y cambian, Si el usuario cambia el valor del cuadro de texto, $scope se actualiza
automaticamente. A continuacidon, se mostrarda como funciona los enlaces de

bidireccionalmente de Angular.



<div ng-app>
<input type="text" ng-model="valor">

{{ valor}}

</div>

5.1.2.5.3. Directivas

Son etiquetas dentro del DOM (atributos, comentarios o clases CSS) que notifican al
compilador de HTML angular ($compile) un comportamiento adicional para el DOM o
incluso puede modificar el DOM y su Hijos. Asi es como se extiende HTML, lo que le
permite agregar codigo.

e Tipos de Directivas

Las directivas se pueden basar en nombres de atributos, elementos, clases, entre otras,
como lo son comentarios, que se pueden proporcionar nombres de atributos, etiquetas o
nombre de tipos de atributos. A continuacion, daré un ejemplo de tipos de directivas.

<my-dir></my-dir>
<span my-dir="exp"></span>

<span class="my-dir: exp;"></span>

Aunque se puede utilizar de maneras distintas, pero es preferible utilizar las directivas

en el nombre de la etiqueta y atributos.

e Principales directivas de Angular.



La tabla 11 lista las directivas nativas de Angular, segun (AngularJS, 2016).

Directiva

Descripcion

ngApp (ng-app)

Permite auto arrancar una aplicacion Angular, indica el elemento
raiz, se coloca como atributo en la etiqueta que quieres que sea la

raiz de la aplicacion.

ngController  (ng-

controller)

Permite indicarle a la vista donde trabajara nuestro controlador y
enlazar un $scope, todo modelo que este dentro del ambito de la

directiva podra ser accedido desde el controlador asignado

ngModel (ng-model)

Representa el modelo o dato, permite obtener la informacion
ingresada por el usuario en algun elemento del formulario, basta
con asociarle un modelo y éste podra ser accedido tanto en el

controlador como la vista mediante el nombre del modelo

ngClick (ng-click)

Trabaja relacionado al evento click, se le puede asociar alguna

funcionalidad en cuanto el usuario haga click sobre algun elemento

nglnit (ng-init)

Permite evaluar una expresion en el scope donde se esta

trabajando.

ngRepeat (ng-repeat)

Permite iterar una coleccidn de datos, generar un template por cada
elemento de la coleccion y pintarlo en la vista, cada template o

plantilla recibe su propio &mbito ($scope).

ngChange (ng-

change)

Detecta los cambios que se produzcan dentro de una etiqueta de
entrada, inputs, checkbox.

ngShow (ng-show) |
ngHide (ng-hide)

Permiten mostrar y ocultar alguna parte de la vista.

ngBind (ng-bind)

Cumple la misma funcionalidad que las llaves {{}}, sin embargo,

ng-bind tiene una mejor performance en cuanto a tiempo

Tabla 11. Principales Directivas en Angular




El sistema de directivas personalizadas de Angular le permite crear nuevas directivas
con menos lineas de codigo que la directiva original. Esto le ayuda a crear aplicaciones mas

modulares que se pueden estructurar de muchas maneras. A continuacion, un ejemplo

<script>
var app = angular.module( 'myfirtsModulo', []);
app.controller('myController', function($scope){
$scope.cliente = {
nombre: "Mario",
telefono: "3134587854"

}s

})s

app.directive('miCliente’, function(){
return {
templateUrl: 'cliente.html’

1))

</script>

En la estructura vista estara representada de la siguiente manera

<body>
<div ng-controller="myController">

<div mi-cliente></div>
</div>
</body>




5.1.2.5.4. Expresiones

Cualquier parte dentro de un documento HTML se puede mostrar datos. Pueden ser
cadenas de texto, nimeros, funciones o variables. La sintaxis de la expresion es: {{Data}}.
En Angular las expresiones validas son:

e Expresiones numéricas

<hl> Cantidad {{ 2 * 3}} </h1>

e Expresiones de cadena de texto

<h1> Mi nombre es {{ "Mario" + "Bross" }}</hl>

e Expresiones con Arrays

<h1l> Cliente {{ cliente[1] }}</h1>

e Expresiones con Objetos

<h1> Cliente {{ cliente.nombre }}</h1>

5.1.2.5.5. Modulos

Se necesitan contenedores separados para las diferentes partes de la aplicacion. Esto
ayuda a mantener el codigo facilmente y escalarlo al dividir la funcionalidad y las

caracteristicas en partes separadas. Al hacer esto, el cédigo es mas manejable para trabajar y



mas facil de escalar cuando se agrega a otros proyectos. La declaracion de un modulo se hace

de la siguiente forma

angular.module('nombre_modulo', []);

Se debe hacer uso del método “module” nativo de Angular, se agrega un nombre que

lo identificara, posteriormente se hace la declaracion de las dependencias en los corchetes, si

desea agregar mas dependencias debe separarlos por comas, por ejemplo.

angular.module( 'nombre_modulo', ['dependencial', 'dependecia2', 'depdN',]);

Se declara el médulo en el <head> con la etiqueta de <script>, dentro de la etiqueta
debe importar el CDN de Angular para que funcione y debemos utilizar la directiva “ng-app”

en la etiqueta <html>. A continuacion, un ejemplo.

<html ng-app>
<head>
<title>My AngularlS App</title>
<script src="https://ajax.googleapis.com/ajax/libs/angularjs/1.5.6/angular.min.js"></script>

</head>

<body>

</body>
</html>

5.1.2.5.6. Controladores
En general, los controladores se encargan de gestionar los eventos, permitiendo
Desarrollar la 16gica de las aplicaciones, ademas se enlaza la vista con el scope, teniendo en

los datos un control total. El siguiente ejemplo es la declaracién de un controlador.



var app = angular.module('nameApp', []1);
app.controller('nameController', function(gscope)

$scope.cliente = "Mario";

})s

Para el siguiente ejemplo se le asigna un nombre y agregamos las dependencias que
necesitamos, el controlador siempre tiene asociado un $scope, podemos agregarle otras
dependencias de Angular. Para agregar mas dependencias es importante separarlas por comas

var app = angular.module('nameApp', []);

app.controller('nameController', function(gscope, dependl, depend2, depN){
$scope.cliente = "Mario";

})s

Estos controladores deben enlazarse a la vista mediante la directiva ng-controller

<body>
<div ng-controller="nameController">
<h1> cliente: {{cliente}}</h1>

</div>
</body>

5.1.2.5.7. Servicios

Son objetos que nos brindan informacion, los servicios no interactian con la pagina
en si, ellos interactiian con nuevos servicios, por ejemplo, un servidor que puede estar en otro
hosting. Su caracteristica principal es que solo hay una instancia, pero se puede usar varias
veces.

Existen dos servicios principales service y factory



e Service: Después de que AngularJS crea una instancia de una clase, lo que se
establece en ella es un servicio llamado “this” que es publico y estara disponible para
todos los controladores o directivas dispuestas a recibir el servicio.

e Factory: pasara una funcion para que devuelva el valor del servicio, este retorna
selectivamente lo que pretendemos exponer. Esto le permite tener variables privadas
que no podré ser accedida desde los controladores.

Acontinucion un ejemplo de estos dos servicios

llustracion 10. Uso de Factory y Service

ory', function(){
return {
datos : [{

Bs;

app.service( 'miFirst ce', function(){
.datosServic function(){

return[{

H
}
b
app.controller(”factoriController", function($: miFirstFactory, m
$scope.factorys = miFirstFactory.datosFactory;

$scope.miServices = miFirstService.datosServices();

b

Fuente: Elaboracion Propia
Como se pudo observar anteriormente en el ejemplo los dos servicios hacen o mismo,

pero de distinta forma.



5.1.2.5.8. Routing

Para crear aplicaciones con muchas caracteristicas o caracteristicas complejas, el
Framework Angular es el mas adecuado. Por eso es importante poder acceder a diferentes
partes de nuestra aplicacion a travées de enlaces web en los menus.

El routing, esta baso en la navegacion URL’s (rutas), este servicio los podemos
integrar en nuestras aplicaciones web.

Cuando estamos creando un proyecto en Angular, nos pregunta el asistente de
Angular CLI si queremos agregar routing a nuestro aplicativo, si la respuesta es Y (yes), se
agrega automaticamente este servicio.

llustracion 11. Routing

TERMINAL

$ ng new my-first-routing-app
Do you want to enforce stricter type checking and stricter bundle budgets in the workspace?

This setting helps improve maintainability and catch bugs ahead of time.

For more information, see https://angular.io/strict

Would you like to add Angular routing?

Which stylesheet format would you like to use?
my-first-routing-app/angular.json (3735 bytes)
my-first-routing-app/package.json (1210 bytes)
my-first-routing-app/README.md (1026 bytes)

Fuente: (Java desde 0, 2020)
Si abrimos nuestro proyecto y buscamos el archivo, podemos ver que se agregé app-
routing.module.ts y es simplemente un modulo con un solo export. Este archivo nos permitira

importarlo en el modulo principal para asi trabajar con el Routing.



llustracion 12. Estructura de app-routing.module.ts

EXPLORER ==o app-routing.module.ts X

' ASOPROCAFENPA [ B2 O @ admin > src>app > @ app-routingmodule.ts > ..

> services

LS > const routes:
app-routing.module.ts

@ Q

imports: . forRoot(routes)],
exports:
o)

export class {1}

Fuente: Elaboracion Propia

5.1.3. Desarrollo del E-Commerce

5.1.3.1. Disefio

Para el presente proyecto se tom6 como base una plantilla comprada en Createx
Studio, esta es una pagina que crea predisefios web y nos ahorra muchas horas de trabajo en
la codificacion de la estructura basica de una pagina web estatica, estas son paginas que su
contenido no cambia y su informacion se mantiene constante y paralizada. Es conveniente
utilizarlas para paginas informativas, blogs o landing pages que se mostrara siempre igual
para todos los usuarios.

Posteriormente, tomando la base anterior se convierte la pagina estatica a una pagina
web dinamica. Las paginas web dinamicas también conocidas como aplicaciones web, son
paginas que su informacién se va actualizando con la interaccion del usuario. Sus datos
provienen de una base de datos, que actualizan y alteran de acuerdo con la informacion
ingresada por cada usuario. Estos aplicativos varian significativamente segun el usuario que

los crea. Ejemplo, un sistema bancario, LinkedIn o un comercio electronico (E-Commerce).



llustracion 13. Landing page Createx — Home

CREATE)  Home  snop Megamenu ~  Account tv  Pages s Qa © v @

NEW COLLECTION

Fall-Winter 2021

Shap the callection

01 02 03

Fuente: (Createx Studio, s. f.)

5.1.3.2. Software Frontend
El comercio electronico (E-Commerce), esta divido en dos aplicativos, el primero es
donde el cliente final va interactuar con nuestro E-Commerce y el segundo aplicativo es

donde se va a gestionar el E-Commerce por los administradores.

5.1.3.2.1. Cliente
Este proyecto tiene numerosas vistas y componentes atractivos que tienen que ser
amigables con el cliente final. También incorpora una funcionalidad intuitiva a través de

varios modulos de esta aplicacion. Los siguientes son algunos de los componentes incluidos:

e Disposicion General
En cualquier lugar de la pagina web, los usuarios veran el menu, el buscador general,
el botdn de inicio de sesion/registro, el carrito de compras, informacion de la empresa y un

pie de pagina con los requisitos de la empresa y otras disposiciones generales.



[lustracion 14. Disposicion General — Menua de navegacion.

Fuente: Elaboracion propia

llustracion 15. Disposicion General — Pie de pagina.

Fuente: Elaboracion propia



e Pagina principal (Inicio)

Pagina principal del e-commerce es la mas importante ya que es la primera impresion
del usuario final, aqui se incluye la informacién mas relevante de la empresa, se crearan
banners de ofertas, avisos, entre otros.

La pagina de inicio debe ser una seccion que guste mucho a los usuarios, tanto en
funcion y disefio, porque es muy importante que los clientes finales sepan que es un sitio en
el que puedes comprar e informarse. Este mddulo debe tener imégenes y texto deslizante
convincente, tanto para promocionar productos, dar a conocer la oferta, etc. Una Seccién de
Informacion comercial como datos de contacto y demas.

llustracion 15. Pagina principal (Home)

Productos mas vendidos

=R =
N N

~ o I

o5 -l

Oferta Fin de afio

Categorias

P —

Fuente: Elaboracién propia



e Inicio de sesion y registro
El presente modulo estd disefiado para dar a los clientes finales la opcidn de
registrarse e iniciar sesion esto es necesario en el momento de la compra, para estos modulos

estan disefiados en una ventana y se puede acceder desde cualquier lugar del e-commerce.

llustracion 16. Inicio de sesion y registro

e icio Tienda Contacto Q & wmicarsesion R (@)

Iniciar Sesién Registro rapido

TIENDA CONTACTO MI PERFIL

Fuente: Elaboracién propia



e Listado de los productos

Este mddulo contiene una lista de todos los productos disponibles a la venta,
adicionalmente se muestra un banner de oferta disponible, posteriormente vemos para
ordenar y listar cuantos productos queremos ver, a la izquierda encontraremos un filtro:
Buscar por nombre, categorias y rango de precios. Los usuarios finales pueden ver una lista
de productos amigable y ordenada, cada producto debe tener un nombre, precio y un botén

de agregar al carrito, clic sobre el producto para ver mas detalles del producto.

lustracion 17. Inicio de sesién y registro

SO Qe

Compra cualquiera de
nuestros productos

Categorias -

CAFE PREMIUM 1Kg CAFE PREMIUM 750Gr CAFE PREMIUM 500Gr
$28350 31506 $22500 25608 $14850 6568

LR L

CAFE PREMIUM 250Gr CAFE ESPECIAL 1Kg CAFE ESPECIAL 750Gr

Fuente: Elaboracion propia



e Detalle del producto

Este modulo muestra la descripcion detallada del producto seleccionado, mostrando
informacion relevante para que sea més claro saber lo que se va a comprar, la vista debe tener
una galleria de imagenes del producto, nombre, descripcion, id del producto, descuento si
existe, variedades, cantidad, botdn de agregar al carrito. Agregar a deseos, ver calificacion y
resefias general del producto en la parte superior derecha, no esta disponible la funcionalidad

en la presente version v1.0.

llustracion 18. Detalle del producto

CAFE PREMIUM lKg Art. No. 637A6AFSSACBBACCA1B4B864

Ak

$28350 s3:500 R

Variedades

Seleccionar

visa @  rr

Detalles

5 un Café con un aroma dulce frutal y un sabor balanceado, propio

Fuente: Elaboracion propia



e Carrito de compras
El carrito de compras contiene detalles mas especificos sobre los productos
agregados. En este modulo se muestren los productos listados con sus respectivas imagenes
afiadida por defecto, precio, cantidad, descuento si existe, botdn eliminar producto del carrito,
direccién de envio, subtotal, total, métodos de pago y caja para enviar mensaje adicional
acerca de los productos. También se agreg6 una entrada para aplicar el cupén, el sistema debe

validar el cupdn como vélido si existe y hacer el descuento correspondiente y el célculo total.

llustracion 19. Carrito de compras

3. Metodos de envio

e, nicio  Tienda ~  Contacto Q & thefferson v | R E
Envio Express $15000
Er estands $11000
. Aplicar cuptn
Informacion General e Ep—— o
1. Tus productos Order totals
4. Metodos de pago
g CELETINTS s $28350 524500 Eliminar Subtotal $65700
L Mavera © e 0 ® crediteard  visa @
Descuento: $0
Numerode tarjeta
CARE ESPECIAL 1Kg . e [I
ll . Total a pagar: $65700
- s O
E cve
SN A eTANDAR 730G [:
i X $14400 3050 e
if e
PayPal B

2. Direccion de envio

Cashondelivery

5. Informacién adicional (opcional)

Mensaje

3. Metodos de envio

Fuente: Elaboracién propia



e Perfil usuario

El sistema debe permitir que el usuario final llene y agregue otros campos requeridos
al momento de la compra, en primer lugar, completar el formulario de “mi perfil”,
posteriormente, agregar una direccion de envio y listar las direcciones creadas. Este médulo
permitira listar compras realizadas por cliente en la opcion “Mis pedidos™ en el menu lateral
izquierdo. En la presente version v1.0 no esta disponible la funcionalidad visto recientemente
y mis resefias.

llustracion 20. Perfil Usuario

Nueva Direccién

Mi Perfil

Jhefferson

Mis Direcciones

Lissy Walteros
Contreras

[— ]

Jhefferson Walteros
Sotaban

Fuente: Elaboracion propia



e Contacto

En modulo contacto es importante en el e-commerce por que crean un puente entre
clientes finales hacia empresa, es importante que cuente con una buena interfaz de usuario.
Aqui se visualiza un menu lateral izquierdo con la funcionalidad de mostrar informacion
relevante de la empresa, junto con un formulario de contacto, direccion de puntos fisicos de
la tienda en la opcion “Nuestras tiendas” y “Faq” lista las preguntas frecuentes de los clientes
finales.

lustracion 21. Modulo contacto

Nuestras tiendas

Nunchia - Casanare Yopal - Casanare

iNecesito registrarme para hacer un pedido?

FAQ

;Cuél es el tiempo estimado de entrega? i

#C6mo puedo pagar mi pedido? +
iPuedo obtener un reembolso si el precio ha camblado desde que lo pedi? +
iReembolsan los gastos de envio si devuelvo algo? +
;Qué documentos se proporcionaran con el pedido? +

&Puedo devolver el pedido al mensajero si algo no me conviene? t
{Qué debo hacer si mi pedido adn no ha sido entregado? +

£Cusl es su politica de devolucién? i

Fuente: Elaboracion propia



5.1.3.2.2. Administrador
e Inicio de sesion
Este modulo incluye el acceso al sistema de gestion de comercio electronico (E-
Commerce) de tal forma que los usuarios con acceso seran Unicamente aquellos previamente

registrados manualmente por la base de datos.

lustracion 22. Modulo Iniciar sesién

Inicio de sesion ASOPROCAFENPA

Inicie sesidn en su cuenta utilizando el correo electrdnico v la contraseria
proporcionados por el administrador.

Correo electronico

Su direccion de correo electronico

Contrasena

@

Tu contrasefia

Fuente: Elaboracién propia



e Dashboard
El presente modulo gestiona y analiza la informacion de las ventas generadas en el E-
Commerce es fundamental para hacer un seguimiento del estado de la empresa, aqui lista las
ganancias totales, ganancias del mes, N° de ventas del mes y total del mes anterior.

llustracion 23. Dashboard Administrativo

ASOPROCAFENPA

Dashboard

SANANCIA TOTALES GANANCIA DEL ME N° VENTAS MES MES ANTERIOR

$51300 $0 0 $51300

Ventas mensuales

Fuente: Elaboracion propia



e Gestor de usuarios

El gestor de usuarios hace un listado de los usuarios registrados en el E-Commerce,
con la finalidad de hacer un control con los clientes finales. El mddulo permite filtrar,
registrar, editar y eliminar usuarios.

llustracion 24. Gestor de usuarios

ASOPROCAFENPA

Clientes

Filtro de clientes

Apellidos Correo Opclones

Fuente: Elaboracién propia



e Productos

Esta seccion lista los productos que han sido previamente creados y listos para verse
en el E-Commerce, teniendo funciones como registrar, editar, eliminar productos, filtrar,
agregar inventarios, exportar a Excel el inventario, crear variedades y agregar galeria de

fotos.

llustracion 25. Productos

ASOPROCAFENPA

Productos

Filtro de Productos

& Exportar Excal
Titulo Stock  Preclo  Categoria Ventas  ©OP
u CAFE ESTANDAR 250Gr Cofe Esténdar opcIoNEs
Editar prodh
F c 11800 afe Estind C Efiminar prod
u CAFE ESTANDAR 500Gr e Cafe Estindar o
fe Est:
L orreesmnonrsoce
. 1000 20000 sfe Estanda o .
u CAFE ESTANDAR 1Kg o0 000 | Cofe Estindar opciones

Fuente: Elaboracion propia



e Cupones
En esta seccion se listan los cupones de descuentos creados para el E-Commerce, ya
sea que estén disponibles o el limite cupones de canje haya terminado. Este médulo permite
crear, editar y eliminar cupones.

llustracion 26. Cupones

ASOPROCAFENPA

Cupones

Filtro de cupones

MICUPQ2023 valor filo

MICUPO2022 Parcentaje 50 10restantes

Fuente: Elaboracién propia



e Descuentos

En esta seccidn se listan los descuentos creados para el E-Commerce, ya sea que estén
disponibles o la vigencia haya terminado. Este mddulo permite registrar, editar, eliminar y el
estado de los descuentos.

llustracion 27. Descuentos

ASOPROCAFENPA

Descuento

Filtro de descuento

Fuente: Elaboracién propia



e Mensajes
En esta seccion se listan los mensajes enviados desde el formulario de contacto del
E-Commerce.

[lustracion 28. Modulo Mensajes

1]
»

ASOPROCAFENPA

Mensajes

Mensajes

5SS Hola Asoprocatenpa

Mersaje nueve:

Natalia Hola Asoprocafenpa
Esta es una prueba

Sepulveada

Rossy Cruz

Mensaje nuevo.

Natalia Hola Asoprocafenpa
Ouilsiera saher cama maneian s arecins al nor mavar

Fuente: Elaboracién propia



e Ventas
En esta seccion se listan todas las ventas del E-Commerce ordenadas por fecha, Este
modulo permite ver el cliente quien realizo la compra y ver los detalles.

lustracion 29. Modulo ventas

ASOPROCAFENPA

= Ventas

Filtro de ventas

Jhefferson Walteros =3

$51300

ASOPROCAFENPA

2 Ventas

Detalle de la venta

Jhefferson Walteros
Sotaban

Nota

CAFE ESPECIAL 1Kg

ll' szs300 1 523500
cast prevm g
sa1so0 1 sa1500
—
1% % ss100

Fuente: Elaboracion propia



e Configuraciones
En esta seccién se hacen las configuraciones del panel administrativo y se crean y

eliminan las categorias que tiene la empresa.

llustracion 30. Configuraciones

ASOPROCAFENPA

b Configuraciones

Categoria leano Exminar

Fuente: Elaboracion propia



5.1.3.3. Software Backend

Para el desarrollo del backend fue construido en NodeJS y como gestor de base de
datos se us6 MongoDB una base de datos no relacion que se almacenan usando el formato
JSON, perfecta para almacenar grandes volimenes de datos.

Por seguridad de la empresa ASOPROCAFENPA se ilustrara una base de datos
teniendo previa autorizacion, ya que puede contener datos sensibles de usuarios.

e Productos
En la ilustracion 31, se muestra una base de datos en formato JSON listando
los productos actualmente creados en el E-Commerce.

lustracion 31. Productos
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Fuente: Elaboracion propia



5.1.3.3.1. Modelo de datos
El siguiente modelo de base de datos se utilizo para llevar a cabo el desarrollo
del comercio electronico basado en los requerimientos propuestos para el proyecto. Este es
un modelo de bases datos orientado a documentos, seleccionado para almacenar grandes
cantidades de datos y a futuro no tener limitaciones para escalar el E-Commerce, asi mismo,
se utilizo para almacenar, recuperar y administrar los datos semiestructurados.
Esta base de datos documental almacena cada uno del registro y los datos relacionados
en un mismo documento y estan listo para ser consultados desde el gestor de bases de datos

MongoDB.

llustracion 32. Modelo base de datos

Fuente: Elaboracién propia



5.1.3.4. Verificacion de las buenas practicas

Las buenas practicas de programacion requieren el uso de varios principios y
metodologias para crear, mantener e implementar software seguro.

En este proceso se hizo uso de la herramienta automatizada Google Lighthouse
integrada en el navegador de Google Chrome para verificar las buenas practicas, SEO,
rendimiento y accesibilidad del E-Commerce.

e Rendimiento

En la ilustracion 36, podemos ver que el rendimiento de la pagina tiene un buen
desempefio a la hora de cargar el contenido, se puede mejorar optimizando iméagenes, pero
esto afectaria la calidad de ellas.

llustracion 33. Prueba de rendimiento e-commerce
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Fuente: Elaboracién propia



e Accesibilidad
En accesibilidad la ilustracion 37, registra que el E-Commerce es de facil de uso para
personas con limitaciones fisicas, ademas que se adapta para gran mayoria de dispositivos
moviles.

llustracion 34. Prueba de accebilidad e-commerce

Accessibility

Fuente: Elaboracion propia



e Mejores Practicas
En best practices Google Lighthouse analiza los aspectos de seguridad de la
pagina web y si ha utilizado alguna codificacion TLS, si el contenido viene de fuentes
seguras o si los framework de JavaScript las puede ver confiables.

llustracion 35. Buenas practicas

Best Practices

Fuente: Elaboracién propia



e SEO
Google Lighthouse analiza mediante varias pruebas el nivel de visibilidad en los
buscadores, tener un buen porcentaje nos ayuda a parecer en los primeros resultados.

llustracion 36. Prueba SEO

Fuente: Elaboracién propia

Al finalizar la practica empresarial con la implementacién del sitio web E-Commerce
se logré crear con éxito el sistema de gestibn de ventas online para la empresa
ASOPROCAFENPA, con el fin de ser reconocida en el mercado y aumentar su nimero de
clientes, crecer en la comercializacion de sus productos, asi mismo la facturacion electronica.

Con el desarrollo de esta tienda virtual aumentara las ventas, ya que automatiza los
procesos de atencion al cliente, siendo una gestién rapida de adquirir informacion, comprar
los productos y ser despachados agilmente de manera segura. Teniendo en cuenta que los
comercios electronicos tienen la ventaja de estar disponibles 24/7 para los clientes finales,

logrando conseguir un incremento de las utilidades en el margen de ganancias



CAPITULO 6: CONCLUCIONES Y RECOMENDACIONES

6.1. Conclusiones

La finalizacion de este proyecto de grado se profundizé en temas de E-Commerce y
usabilidad, se aprendié en detalle los pros y contras del comercio electronico, ademas, se
utilizé un enfoque scrum, realizando entregas parciales donde se comprobdé el avance del
proyecto y no como tal una sola entrega, lo que permite realizar ajustes sobre la marcha si es
necesario.

En el proceso del desarrollo del E-Commerce mi inmersién profunda en el desarrollo
web y siendo més especificos en el Framework Angular, puedo afirmar que estas tecnologias
han crecido enormemente en la Ultima década, esto se debe a las amplias herramientas
entregadas a los desarrolladores y por su puesto la comunidad que lo rodea.

Como resultado del desarrollo del sitio web E-Commerce potenciara el
reconocimiento de la empresa, logrando generar un mayor valor a la experiencia del usuario
en cuanto a la venta de sus productos, asi como expandir la visibilidad de los mismos y con
ayuda de estas herramientas ser cada dia mas competitivos en el mercado.

Gracias a la implementacion del comercio electrénico se beneficiara la empresa
ASOPROCAFENPA y por supuesto sus clientes, quienes ahora veran mas amigable, comoda
y répida la manera de comprar sus productos.

Finalmente, la ejecucion e implementacidn del comercio electrénico, es una valiosa
experiencia para mi crecimiento personal y profesional, permitiéndome adquirir una serie de

habilidades importantes para mejorar como Ingeniero de sistemas.



6.2. Recomendaciones

En Colombia el comercio electronico avanza diariamente y comercializar catalogos
en tiendas virtuales tiene sus limitaciones, por ello, el presente proyecto se penso de tal
manera que se pueda escalar a futuro y alcanzar aquellos modelos de negocio que han sido

un gran éxito.

Se recomienda para futuros proyectos utilizar un controlador de versiones, como
GitLab, que permite hacer una copia de seguridad del proyecto en la nube, evitando pérdidas
y cambios de informacion. Si sucede una de las situaciones mencionadas anteriormente se

puede restaura a una version anterior.

Si se quiere llegar a clientes finales en un menor tiempo esperado, se recomienda
establecer una estrategia de marketing digital, ya que es un propoésito fundamental del
comercio electronico.

Los ataques cibernéticos ocurren a diario y ningln sistema por mas seguro que sea
siempre esta vulnerable al robo de informacion personal y financiera, por esto, se recomienda
mantener el E-Commerce actualizado y construir médulos de alerta de actividades

sospechosas que comprometan la identidad de los clientes.
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