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Resumen

Las tiendas online, o tiendas en linea, son plataformas en internet que permiten a los
usuarios realizar compras de productos y servicios. Las ventajas de estas, hacen que
cada vez mas personas prefieran realizar sus compras a través de internet. El desarrollo
de unatienda online implica el uso de tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC)
para la creacion de un sistema de informatizacibn que incluye componentes como
servidores, redes de comunicacion, software de comercio electronico, herramientas de
analisis de datos, sistemas de pago y envio, entre otros. Estas tecnologias permiten el
procesamiento, almacenamiento, transmisién y gestion de la informacion relacionada
con la tienda virtual. El objetivo del presente estudio es Desarrollar una aplicaciéon web
para la gestiébn de ventas de los productos realizados en Cementos Cienfuegos S.A.,
considerando que la implementacion de esta aplicacion web permitira a Cementos
Cienfuegos S.A. ampliar su alcance de mercado y llegar a mas clientes potenciales, lo
gue podra aumentar sus ventas y con ello su entrada de divisas extranjeras. Para ello,
se abordaron las principales concepciones teéricas asociados al dominio del problema,
la cual contiene una descripcion detallada de la metodologia aplicada y se presentaron

ademas un estudio sobre las principales tecnologias, lenguajes, y herramientas actuales.

Se planted y se describi6 la propuesta de solucion y los mecanismos generados por el
escenario numero 4 en la metodologia Agile Iniciad Procesos (AUP) en las etapas de
analisis, disefio e implementacién. Y, por ultimo, se valora la viabilidad de la propuesta
de solucion mediante la validacion de los requisitos y el disefio propuesto, ademas de la
realizacion de pruebas funcionales, unitarias y de aceptacion a la aplicacion web. Lo que
lleva a concluir que con el desarrollo de la aplicacion web ofrece a los clientes la
comodidad de realizar sus compras desde cualquier lugar o dispositivo con acceso a
internet. Ademas, que permite acceder a una amplia variedad de productos, comparar
precios, y aprovechar ofertas y descuentos. Todo lo anterior, facilita la gestién de ventas
de Cementos Cienfuegos S.A.

Palabras Claves: tienda online, aplicacion web, laspailas.com, Cementos Cienfuegos
S.A.



Abstract

Online stores, or online stores, are Internet platforms that allow users to make purchases
of products and services. The advantages of these make more and more people prefer
to make their purchases online. The development of an online store involves the use of
information and communication technologies (ICT) for the creation of a computerization
system that includes components such as servers, communication networks, electronic
commerce software, data analysis tools, information systems. payment and shipping,
among others. These technologies allow the processing, storage, transmission and
management of information related to the virtual store. The objective of this study is to
develop a web application for sales management of products made at Cementos
Cienfuegos S.A., considering that the implementation of this web application will allow
Cementos Cienfuegos S.A. expand your market reach and reach more potential
customers, which can increase your sales and thus your income of foreign currencies. To
this end, the main theoretical concepts associated with the problem domain are
addressed, which contains a detailed description of the applied methodology and a study
on the main current technologies, languages and tools is also presented.

The solution proposal and the mechanisms generated by scenario number 4 in the Agile
Initiate Processes (AUP) methodology were proposed and described in the analysis,
design and implementation stages. And, finally, the viability of the solution proposal is
assessed by validating the requirements and the proposed design, in addition to
performing functional, unit and acceptance tests on the web application. Which leads to
the conclusion that with the development of the web application it offers customers the
convenience of making purchases from any place or device with internet access. In
addition, it allows you to access a wide variety of products, compare prices, and take
advantage of offers and discounts. All of the above facilitates the sales management of

Cementos Cienfuegos S.A.

Keywords: online store, web application, laspailas.com, Cementos Cienfuegos S.A.
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Introduccién

El comercio electrénico, también conocido como eCommerce, se refiere ala compra
y venta de bienes y servicios a través de Internet. La historia del comercio
electronico se remonta a la década de 1960, cuando se establecieron las bases
para una red global de computadoras. A medida que la tecnologia avanzaba, las
empresas comenzaron a utilizar métodos de comercio electronico para realizar
transacciones en linea.

En la década de 1990, el comercio electrénico comenzé a ganar popularidad con el
lanzamiento de sitios web de comercio electronico. Estos sitios permitian a los
consumidores comprar productos en linea y recibirlos por correo. El pago se
realizaba en linea mediante tarjetas de crédito y sistemas de pago en linea. @

En los afos siguientes, el comercio electronico evolucion6 a medida que se
desarrollaban nuevas tecnologias y plataformas de comercio electronico. Las
tiendas en linea se volvieron mas sofisticadas y personalizadas, permitiendo a los
usuarios crear perfiles y recibir recomendaciones de productos basadas en su
historial de compras. @

Con la llegada de smartphones y tabletas, el comercio electrénico se ha vuelto atn
mas accesible. Los consumidores pueden realizar compras en linea desde cualquier
lugar y en cualquier momento utilizando sus dispositivos moviles. Ademas, las redes
sociales se han convertido en una plataforma importante para el comercio
electrénico, ya que las empresas pueden vender productos directamente a través
de sus perfiles de redes sociales.

Podemos decir que la precursora del comercio electronico y la primera actividad
comercial que abrié el juego a la diversificacién de canales fue la venta por catalogo.
A fines del siglo XX, en los Estados Unidos, esta practica cobra popularidad, y
muchos vendedores comienzan a enviar a los domicilios de potenciales clientes
catalogos de productos con imagenes, precios y descripciones atractivas. 6%

Cabe destacar que en la década de 1970 aparece el intercambio de datos
electrénicos (EDI), lo que permiti6 a muchas empresas realizar facturas y
transacciones financieras de manera electronica, mejorando la gestién del negocio

y su competitividad en el mercado. ¢V



Si bien la venta por catalogo funcionaba bien, hay otro antecedente que potencio
aun mas la compra de forma remota: el Teleshopping. Fue en los afios ‘80 cuando
la television se volvié una herramienta fundamental para la venta de productos y/o
servicios. Este canal les permitia a los consumidores obtener una imagen mas
realista sobre lo que se estaba vendiendo, podian comprarlo en el momento con su
tarjeta de crédito llamando al nUmero que aparecia en la pantalla, y recibirlo en sus
hogares a los pocos dias.

Con la creacion de la World Wide Web en los ‘90, la historia del e-commerce abrié
un nuevo capitulo. Internet estandarizé el comercio electronico y convirtio la venta
digital en algo cotidiano tanto para empresas como consumidores.

La creacion de las primeras paginas web les permitié a los comerciantes dar a
conocer sus marcas a nuevos usuarios con recursos nunca antes imaginados. Las
empresas podian mostrar sus productos y/o servicios con diferentes disefios y
jerarquias de texto, contenidos audiovisuales y otras ventajas que ayudaban a
aumentar sus ventas a nivel global.

Ademas, en esa época la tecnologia detras de la “vidriera” que era la tienda online
también habia evolucionado. El correo electrénico fue fundamental para la
comunicacién entre empresas y consumidores, ademas de herramientas de
facturacion electronica para la automatizacion del proceso de compra y la gestion
del cobro.

En 1995 nacen las dos compafiias mas relevantes en el mundo del comercio
electronico: eBay y Amazon. Y tres afios después entra en el juego PayPal,
fundamental para el desarrollo del pago electrénico en dichas plataformas.

Para el cambio de siglo, el comercio electrénico se estaba expandiendo a niveles
inimaginables. En 2001 Amazon lanza su e-commerce Mobile, y con la llegada de
la Web 2.0 en 2005, las plataformas se convirtieron mas interactivas y “amigables”
para el consumidor.

Hoy, con la innovacion de la Web 3.0, las constantes actualizaciones de software y
optimizaciones UX, el e-commerce es una de las plataformas mas importantes del

comercio electrénico. La posibilidad de poder acceder desde cualquier dispositivo



movil a una tienda online y la sencillez del proceso de compra significa un gran

porcentaje de las ventas anuales de muchas empresas.

Esto no quita que los comerciantes tengan todo resuelto. Cada cambio en las

plataformas y en el comportamiento del consumidor significan nuevos desafios que

deben enfrentar con tecnologia. Por suerte para muchos, en Gtd contamos con
herramientas que pueden ayudar a superar esos retos. Descubre nuestras
soluciones digitales para la gestion del negocio aqui. ©%

Como antecedentes a la creacion de tiendas online cubanas de ventas mayoristas

y minoristas, estan: TuEnvio. Ante el surgimiento y auge del comercio electrénico

en Cuba, en un contexto de pandemia de la COVID-19, muchos fueron los que

comenzaron a utilizar la propuesta estatal TuEnvio ©). Esta plataforma digital
permitio en su inicio que miles de personas pudieran acceder a productos en tiendas
online cubanas con su correspondiente envio a domicilio.

En la actualidad el comercio electronico ha evolucionado hasta convertirse en una

industria masiva y global. Se espera que siga creciendo y evolucionando a medida

que se desarrollen nuevas tecnologias y plataformas de comercio electrénico.

Una tienda online es un sitio web para vender que cuenta con una especie de

catalogo virtual de productos e integraciones para recibir pagos. A diferencia de

otras plataformas de venta, en una tienda virtual con carrito de compras el vendedor
tiene contacto directo con el comprador y también tiene el control total sobre la
gestion de sus ventas @,

Una tienda online debe reunir las siguientes caracteristicas ©):

e Productos: con sus fotografias, caracteristicas y precios. Lo ideal es que estén
posicionados y separados por categorias o secciones.

e Formas de pago: lo deseable es que se ofrezcan todas las formas de pago que
resulten posibles e incluso se dé la posibilidad de vender en otras monedas para
aproximarse a un mercado global.

e Carro de la compra: contar con un buen carro de la compra y vistoso es

esencial para hacer que las ventas se produzcan de forma mas rapida y segura.


https://cubapulso.com/tuenvio-2-0-mas-esperada-que-nunca/
https://www.gadae.com/blog/que-es-una-tienda-online-y-que-beneficios-puede-traer-a-tu-negocio/%3Ca%20href=

Registro de usuarios: es muy recomendable de cara a la fidelizacion crear
sistemas de usuarios. Sin embargo, muchas empresas que usan software de
creacion de tiendas online no los utilizan.

Valoraciones y comentarios: Se esta en la web 2.0 y cada producto deberia
ofrecer la posibilidad de comentarse, compartirse en las redes sociales y
valorarse con estrellas de 0 a 5.

Disefio atractivo: una buena pagina principal y un disefio atractivo es crucial
para vender por Internet. Disponer de herramientas como un «slider» o
diapositivas ayudan mucho a las ventas. También una adecuada disposicion de

los productos.

La tienda online ofrece numerosas ventajas para los consumidores y los propietarios

de negocios. Algunas de las ventajas mas destacadas son ©):

1. Comodidad: los clientes pueden comprar desde cualquier lugar con acceso a

internet, sin tener que desplazarse fisicamente a la tienda.

Disponibilidad 24/7: la tienda online esta abierta todo el tiempo, lo que significa
que los clientes pueden hacer compras en cualquier momento, incluso en dias

festivos o fuera del horario comercial.

Mayor alcance: una tienda online puede llegar a clientes de todo el mundo, lo

gue aumenta significativamente el potencial de ventas.

Costo reducido: el costo de operar una tienda online suele ser menor que el de
una tienda fisica, ya que no hay gastos asociados con el alquiler de un local, la

luz y el agua, entre otros.

Personalizacion: las tiendas online pueden personalizar la experiencia de
compra de los clientes, ofreciendo recomendaciones y promociones basadas en

su historial de compras y preferencias.

Andlisis de datos: las empresas pueden recopilar y analizar datos sobre el
comportamiento de los clientes en la tienda online, lo que les permite mejorar la

experiencia del usuario y tomar decisiones comerciales informadas.



7. Flexibilidad: una tienda online es facil de actualizar y modificar segun las
necesidades del negocio, lo que permite una mayor flexibilidad en comparacion

con una tienda fisica.

La Empresa de Cementos Cienfuegos S.A. (en lo adelante CCSA) se encarga de la
produccion de cemento y su comercializacion. Fundada en 1980 ha sido sometida,
de entonces a la fecha, a diversos procesos de mantenimiento y mejoras, siendo
hoy la mayor productora de cemento del pais y una de las mayores de América
Latina (.

En los ultimos afios la Empresa CCSA, como el resto de pais, ha tenido limitaciones
materiales y financieras debido a diversos factores a nivel mundial como propios del
pais, conocidos ampliamente. Esta situacion ha llevado a la Empresa a plantearse
la necesidad de adquirir divisas para poder continuar de la mejor forma el proceso

productivo, por lo que urge buscar mecanismos y vias para lograr ese objetivo.

Actualmente el comercio electrénico puede ser una forma mas viable para los
clientes, y potenciales clientes, de obtener productos, especificamente cemento en
este caso, pues, entre otros factores, practicamente se elimina la distancia
geografica entre proveedores y clientes, ya que de lo contrario tendrian que ir
directamente a la Empresa a realizar los trdmites correspondientes para su compra,
lo que supone también gasto de combustible o pasaje. Ademas, da la posibilidad de
que puede ser utilizado por posibles clientes internacionales que estén interesados

en importar a su pais el cemento cubano, de una forma facil y sencilla.
Por todo lo anteriormente expuesto se plantea como problema del presente trabajo:

Problema: ¢Como contribuir al logro de una mayor adquisicibn de divisas

extranjeras en Cementos Cienfuegos S.A.?
Objeto de estudio: La gestion de ventas de productos online.

Objetivo general: Desarrollar una aplicacién web para mejorar la gestion de ventas

de los productos realizados en Cementos Cienfuegos S.A.

Objetivos especificos:



Disefiar una arquitectura que responda a las caracteristicas propias del

trabajo, asi como la interfaz gréafica de la aplicacion.

Implementar el disefio propuesto para la aplicacion y los requerimientos

funcionales.

Validar resultados del desarrollo de la aplicacién web.

Campo de accién: Ventas online de productos en Cementos Cienfuegos S.A.

Idea a defender: La implementacidén de una aplicacion web permitira a Cementos

Cienfuegos S.A. ampliar su alcance de mercado y llegar a mas clientes potenciales,

lo que podra aumentar sus ventas y con ello su entrada de divisas extranjeras.

Tareas a cumplir para el desarrollo de la investigacion:

Conceptualizacién de los aspectos tedricos.
Caracterizacion de los sistemas de gestion de ventas online.
Definicién de las herramientas y tecnologias utilizadas.

Caracterizacion de la propuesta para la creacién de una aplicacion web que

permita mejorar la gestién de ventas online.
Descripcién del Modelo de Negocio.
Definicion de los requisitos funcionales y no funcionales.

Representar la Arquitectura de la aplicacion web.

Implementacién de la aplicacién web que permitan la gestion de los productos,
el proceso de compra y venta de los mismos y la gestién de usuarios.
Implementacioén de la interfaz visual y el disefio de la aplicacion.

Realizacion de las pruebas correspondientes.

Evaluacion del resultado del proceso de pruebas de software.

Métodos légicos:

Métodos logicos formales:



Entre los métodos I6gicos formales, se podrian considerar el uso de técnicas de
modelado como UML (Lenguaje de Modelado Unificado) ®),

Las técnicas de modelado son un conjunto de herramientas y métodos que se
utilizan para representar, visualizar, especificar y documentar los diferentes
aspectos de un sistema. UML es una técnica de modelado ampliamente utilizada en
la industria del software para crear modelos visuales de sistemas de software.
UML proporciona un conjunto de diagramas que se pueden utilizar para representar
diferentes aspectos de un sistema, como la estructura estética, la interaccion
dinamica entre los objetos y los procesos, la arquitectura del sistema y su
despliegue en diferentes entornos.

Cada tipo de diagrama de UML se utiliza para representar diferentes aspectos del
sistema y permite a los desarrolladores y otros interesados en el proyecto
comprender mejor como funciona el sistema y como se relacionan sus diferentes
componentes ©).

Algunas de las técnicas de modelado que se utilizaran con UML son ©:

1. Diagramas de casos de uso: se utilizan para identificar las funciones

principales del sistema y cdmo interactian con los usuarios.

2. Diagramas de clase: se utilizan para representar la estructura estatica del

sistema en términos de clases, atributos y relaciones entre ellas.

3. Diagramas de secuencia: se utilizan para modelar la interaccion dinamica

entre los objetos y sus procesos en el sistema a lo largo del tiempo.

4. Diagramas de actividad: se utilizan para modelar el flujo de trabajo o proceso

de negocio dentro del sistema.

5. Diagramas de componentes: se utilizan para modelar la arquitectura del

sistema y sus componentes principales.

6. Diagramas de despliegue: se utilizan para modelar la distribucion fisica del

sistema en diferentes entornos de hardware.

e Métodos empiricos:



Entre los métodos empiricos a utilizar estan la encuesta que es el instrumento mas
utilizado para recolectar datos, consiste en un conjunto de preguntas respecto a una
0 mas variables a medir. Se utilizara para obtener informacion sobre los intereses,
necesidades y expectativas de los clientes y ademas de los directivos de la empresa
(10)_

Las entrevistas en profundidad buscan la libre manifestacién, por parte de los
actores sociales, de sus intereses informativos, creencias y deseos. En este caso
se emplearan para obtener informacién sobre la gestion de las ventas de los

productos que brinda @D,



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

Introduccién

En el presente capitulo se abordan los principales conceptos teéricos asociados al
dominio del problema, contiene una descripcion detallada de la metodologia
aplicada y se presenta ademas un estudio sobre las principales tecnologias,

lenguajes, y herramientas actuales.

1.1 Sistema de Informatizacion
Las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) pueden ser utilizadas

como un sistema de informatizacion para el disefio y gestidon de una tienda virtual.

El sistema de informatizacion basado en TIC para una tienda virtual puede incluir
componentes como servidores, redes de comunicacion, software de comercio
electronico, herramientas de analisis de datos, sistemas de pago y envio, entre
otros. Estos componentes se combinan para crear un sistema que permite el
procesamiento, almacenamiento, transmisién y gestion de informacion relacionada

con la tienda virtual @2,

La implementacion de un sistema de informatizacion basado en TIC puede tener
muchos beneficios para una empresa, como una mayor eficiencia y productividad,
una mejor toma de decisiones empresariales, una reduccién de los errores
humanos, una mayor transparencia en los procesos y una mejor interaccién con
agentes externos como proveedores y clientes, lo cual también posibilita nuevos

negocios en la red y mejora los existentes (13),

Las TIC son fundamentales en el disefio y gestidn de una tienda virtual, permitiendo
una mejor gestiébn y aprovechamiento de la informacion, asi como una mayor

eficiencia en la venta y distribucion de los productos o servicios.

1.2 Soporte para sistemas informaticos
El soporte para sistemas informaticos de una tienda virtual es crucial para garantizar

que el sitio web funcione correctamente, se mantenga actualizado y sea seguro para

los usuarios. Es importante contar con un proveedor confiable y experimentado en



el campo del comercio electrénico para brindar un servicio de calidad y satisfacer

las necesidades especificas de la tienda virtual 4,

1.3 Metodologia de desarrollo de software
Las metodologias de desarrollo de software son planes estructurados que utilizan

herramientas, técnicas y modelos para llevar a cabo un proyecto. Se documentan
para que los programadores comprendan la metodologia y ciclo de vida del
software. Las metodologias ofrecen una garantia de calidad y permiten estimar y
controlar los costos de desarrollo del proyecto, mediante la organizacion del proceso
y la revision de resultados. Existen dos tipos principales: las agiles, mas flexibles y
adaptativas, y las tradicionales, mas controladas y orientadas al andlisis y disefio
previo (15,

Metodologias agiles:

Las metodologias agiles son especialmente adecuadas para proyectos que estan
preparados para cambios y tienen un proceso menos controlado. Algunas
caracteristicas comunes incluyen tener un cliente parte del equipo de desarrollo,
grupos pequefios trabajando juntos y menos énfasis en la arquitectura del software.
Las metodologias agiles suelen obviar gran parte de la documentacion y se adaptan
a proyectos con requisitos imprecisos y cambiantes (16),

Ejemplos de metodologias &giles incluyen:

1. Extreme Programming (XP): Se enfoca en la calidad del software y la
satisfaccion del cliente mediante ciclos cortos de desarrollo, pruebas
continuas, integracion continua y una comunicacion constante entre el cliente
y el equipo de desarrollo.

2. SCRUM: Se enfoca en la entrega temprana y frecuente de software funcional,
con reuniones diarias de seguimiento y planificacion, iteraciones cortas de
trabajo y una colaboracion estrecha entre el equipo de desarrollo y el cliente.

3. Crystal Methodologies: Son una familia de metodologias ligeras que se
adaptan a las necesidades especificas del proyecto y utilizan principios como
la comunicacion constante, la simplicidad y la retroalimentacion continua para

lograr una entrega rapida y eficiente del software.



4. Metodologia AUP:

Metodologias tradicionales

Las metodologias tradicionales son recomendadas para proyectos con cierta
resistencia al cambio y un proceso mas controlado, con numerosas politicas y
normas. Suelen tener un contrato prefijado con el cliente y la interaccion del cliente
es mediante reuniones. También se adaptan mejor a grupos grandes vy
posiblemente distribuidos, y dan mayor importancia a la arquitectura del software,
expresada mediante modelos 7).

En las metodologias tradicionales se genera mucha documentacién antes de
implementar el proyecto, y se enfatiza en el analisis y disefio previo.

Ejemplos de metodologias tradicionales incluyen:

1. Rational Unified Process (RUP): Es una metodologia orientada al proceso que
se enfoca en la planificacion detallada, el analisis y disefio previo, la
documentacion exhaustiva y la gestion rigurosa del riesgo.

2. Métrica 3: Es una metodologia de desarrollo de software basada en el analisis
y el disefio previo, la gestion rigurosa del riesgo y la generacion de
documentacion detallada en cada etapa de desarrollo. Se enfoca en la entrega
de software de alta calidad y bien estructurado.

1.3.1 Metodologia AUP
El Proceso Unificado Agil (AUP por Agile Unified Process en Ingles) es un enfoque

de desarrollo de software derivado de RUP que fue desarrollado por Scott Ambler
desde 2002 hasta 2006 y combina los principales artefactos de RUP. AUP combina
el Modelo de Negocio, Modelo de Casos de Uso, Modelo de Andlisis y Disefio de
RUP en un solo Modelo @8),

AUP es una metodologia de desarrollo de software que se caracteriza por ser
interactiva e incremental. Esto significa que los proyectos importantes se dividen en
pequefos proyectos, o que permite tener un mayor control sobre el proceso y
solucionar problemas mas rapidamente. Cada pequefia parte del proyecto se
considera una interaccion y se enfoca en asegurar que el sistema cumpla con los

requerimientos del usuario. Los casos de uso son la guia para todas las actividades



del desarrollo de software. En general, AUP toma un enfoque iterativo y centrado
en el usuario para desarrollar productos de software de alta calidad ®9,

Principios

AUP se basa en principios de simplicidad, agilidad y centrarse en actividades de
alto valor. Se ajusta a la Alianza Agil y sus principios para satisfacer al cliente
entregando software con valor y aceptando cambios en los requisitos. La entrega
frecuente de software funcional es prioritaria y el equipo de negocio y
desarrolladores trabajan juntos durante todo el proyecto. Los procesos son iterativos
y promueven la excelencia técnica y un disefio eficiente (18),

AUP tiene cuatro fases 1819 inicio, elaboracion, construccion y transicion:

La fase de inicio se enfoca en establecer el alcance del proyecto y obtener la
aceptacion de las partes interesadas.

e En lafase de elaboracion se prueba la arquitectura del sistema.

e La fase de construccion se enfoca en producir entregables del sistema
priorizando las necesidades de los interesados.

e La fase de transicion valida y despliega el sistema en el ambiente de

produccion.

Disciplinas
La metodologia AUP (Proceso Unificado Agil) incluye varias disciplinas que guian
el desarrollo de software. Estas disciplinas son (1801

Modelado: Comprender el negocio de la organizacién y transformar este
entendimiento en un modelo que sirva como base para el desarrollo del software.

Implementacion: Transformar el modelo en cbdigo ejecutable y realizar
pruebas a nivel basico, incluyendo pruebas unitarias.

Pruebas: Realizar una evaluacion objetiva para asegurar la calidad del
software, incluyendo la deteccién de defectos.

Despliegue: Ejecutar el sistema y ponerlo a disposicion de los usuarios

finales.



Gestion de Configuracién: Gestionar los cambios en el software y en la
configuracion del entorno de desarrollo.

Gestion de Proyecto: Gestionar el proyecto de desarrollo de software,
incluyendo la planificacion, seguimiento y control del mismo.

Entorno: Proporcionar el entorno adecuado (herramientas, estandares,
guias, etc.) para el desarrollo del software.
Roles
Los roles no deben ser tomados como puestos de trabajos, ya que una persona

puede realizar varios roles y un rol puede ser asumido por varias personas.

1.4 Arquitectura de software
La arquitectura de software se refiere a la estructura y organizacién del codigo y

componentes de una aplicacion. Una buena arquitectura de software debe
promover modularidad, reutilizacion, escalabilidad y facilidad de mantenimiento.
Existen varios patrones de disefio comunes en la arquitectura de software, como el
Modelo-Vista-Controlador (MVC), que separa las responsabilidades de la aplicacion
en tres partes principales: el modelo, la vista y el controlador. En general, una
arquitectura de software bien disefiada puede hacer que una aplicacion sea mas
eficiente, efectiva y facil de desarrollar y mantener 2,

La arquitectura de software se refiere a la estructura o disefio del software, que
define como los diferentes componentes del software interactian entre si para lograr
los objetivos del sistema. Se debe considerar toda la estructura del software,
incluyendo las decisiones de disefio, la organizacién del cédigo, la seleccion de
tecnologias y plataformas, los patrones de interaccion de los usuarios y los procesos
de negocio subyacentes (22,

La arquitectura de software se divide en varias capas, cada una con su propia
funcién. La capa de presentaciéon, por ejemplo, es responsable de la interfaz de
usuario, mientras que la capa de ldgica de negocios maneja los datos y las reglas
empresariales detras del software. La capa de persistencia maneja la forma en que
los datos se almacenan y recuperan del sistema 2.

Una buena arquitectura de software debe ser escalable, flexible y facil de mantener.

Debe ser capaz de adaptarse a las necesidades cambiantes del negocio y permitir



actualizaciones y mejoras sin tener que reescribir todo el codigo. Ademas, la
arquitectura del software debe ser segura y resistente a los ataques y

vulnerabilidades, protegiendo los datos y la privacidad de los usuarios.

1.4.1 Estilos arquitectéonicos
Los estilos arquitectdnicos describen diferentes categorias de sistemas de software

que contienen componentes y conectores que permiten la comunicaciéon y la
cooperacion entre ellos. Ademas, tienen restricciones que definen cdmo se pueden
integrar los componentes y modelos semanticos que ayudan al disefiador a
entender las propiedades globales del sistema 23,

Estos estilos sirven para sintetizar soluciones estructurales y abstraer una gran
variedad de configuraciones concretas en patrones posibles de aplicaciones.
Asimismo, son Utiles para evaluar diferentes arquitecturas alternativas con ventajas
y desventajas conocidas ante distintos conjuntos de requerimientos no funcionales.
Entre los estilos arquitectonicos mas comunes se encuentran (?3):

Estilo de Flujo de Datos

El estilo de arquitectura de flujo de datos se enfoca en la forma en que los datos se
mueven a través del sistema y como se transforman por medio de diferentes
procesos. Este estilo se basa principalmente en un modelo de procesamiento en el
cual los componentes del sistema son responsables de recibir y transformar los
datos que fluyen a través de ellos.

En este estilo arquitectonico, los componentes se dividen en tres tipos principales:
fuentes de datos, transformaciones de datos y sumideros de datos. Las fuentes de
datos son responsables de proporcionar datos al sistema, mientras que las
transformaciones de datos procesan y manipulan los datos. Los sumideros de datos
reciben los datos transformados y los envian fuera del sistema.

Estilos Centrados en Datos

El estilo arquitectonico centrado en datos se enfoca en como los datos son
almacenados, accedidos y manipulados por el sistema de software. Este estilo se
basa en la idea de que los datos son el elemento principal del sistema y todos los

demas componentes y procesos estan disefiados para trabajar con ellos.



En este estilo arquitectonico, los componentes se organizan en capas, donde cada
capa representa una forma diferente de acceso a los datos. Por ejemplo, la capa de
presentacion maneja la interfaz de usuario y las solicitudes de entrada de datos,
mientras que la capa légica de negocios maneja la légica de procesamiento y los
calculos relacionados con los datos.

Estilos de Llamada y Retorno

El estilo arquitectonico de llamada y retorno se enfoca en cémo los diferentes
componentes del sistema interactian a través de la comunicacion de mensajes.
Este estilo se basa en la idea de que los componentes se dividen en dos categorias
distintas: aquellos que llaman a un componente para realizar una tarea y aquellos
que proporcionan una respuesta o un valor de retorno para esa tarea.

En este estilo arquitectdnico, los componentes se organizan en una jerarquia de
llamadas, donde los componentes superiores llaman a los inferiores para hacer
tareas especificas y esperan una respuesta antes de continuar. Los conectores
utilizados en este estilo arquitecténico se centran en la transferencia de mensajes
entre los componentes, y pueden ser de diferentes tipos, como métodos, protocolos
de comunicacion o servicios web.

Es muy util para sistemas distribuidos o para sistemas con mdultiples procesos, ya
qgue permite la comunicacion y coordinacién entre los componentes de manera
eficiente y escalable. Ademas, este estilo promueve el modularidad y el
acoplamiento débil, lo que facilita el mantenimiento y la evolucion del sistema.
Estilos de Codigo Movil

El estilo arquitectonico de cbédigo movil se enfoca en como los diferentes
componentes del sistema pueden intercambiar y ejecutar codigo de manera
dinamica. Este estilo se basa en la idea de que el codigo del programa puede ser
transferido a través de una red desde un servidor centralizado a dispositivos
clientes, donde se ejecutara localmente para realizar tareas especificas.

En este los componentes se organizan en dos categorias: aquellos que
proporcionan el codigo y aquellos que lo reciben y lo ejecutan. Los conectores
utilizados en este estilo arquitectonico se centran en la transferencia de codigo entre

los componentes, y pueden ser de diferentes tipos, como descarga de codigo a



través de internet, sistemas de distribucion de software, o aplicaciones con médulos
adicionales que se pueden descargar.

Este estilo es muy Util para sistemas que necesitan actualizar su funcionalidad con
regularidad, ya que permite la actualizacion en tiempo real y sin requerir la
intervencion manual de usuarios. Ademas, este estilo promueve la flexibilidad y la
escalabilidad del sistema, ya que el codigo puede ser compartido y utilizado por
multiples dispositivos.

Estilos Peer-to-Peer

El estilo arquitectonico peer-to-peer (P2P) se enfoca en cdédmo los diferentes
componentes de un sistema colaboran entre si de manera igualitaria y dinamica, sin
depender de un servidor centralizado. Este estilo se basa en la idea de que todos
los nodos del sistema son iguales y pueden actuar como clientes y/o servidores.
En este estilo arquitectonico, los nodos del sistema se organizan en una red
distribuida, donde cada nodo puede conectarse con cualquier otro nodo y compartir
recursos como datos, procesamiento y almacenamiento. Los conectores utilizados
en este estilo arquitecténicos se centran en la transferencia de recursos entre los
nodos, y pueden ser de diferentes tipos, como protocolos de comunicacion
especificos, sockets o canales directos.

Es muy util para sistemas que requieren alta escalabilidad y disponibilidad, ya que
no dependen de un servidor centralizado y los nodos pueden unirse o salir de la red
sin afectar el funcionamiento general. Ademas, este estilo promueve la robustez y
la resistencia a fallos, ya que los nodos pueden trabajar juntos para compensar

cualquier falla individual.

1.4.2 Framework de desarrollo
Un framework de desarrollo es una herramienta que proporciona una estructura

para desarrollar software, aplicaciones o sistemas. Basicamente, se trata de un
conjunto de bibliotecas, componentes y herramientas que simplifican el proceso de
desarrollo al proporcionar una estructura predefinida.

Los frameworks son un conjunto de reglas, convenciones y mejores practicas que
permiten a los desarrolladores construir soluciones de software mas rapido y

eficientemente. Esto se logra al ofrecer una base de cddigo comun o una



arquitectura de aplicacion comudn en la cual se pueden construir aplicaciones
especificas ),

Los frameworks de desarrollo suelen incluir mdaltiples funcionalidades, como
componentes de interfaz de usuario, controladores, moédulos de seguridad, acceso
a bases de datos, entre otros. Al utilizar un framework, los desarrolladores pueden
acelerar el proceso de desarrollo ya que no tienen que empezar desde cero, sino
que pueden aprovechar la estructura y las funcionalidades disponibles. Existen
frameworks para diferentes lenguajes de programacion y para diferentes tipos de
aplicaciones, desde aplicaciones web hasta aplicaciones méviles y escritorio.

Algunos ejemplos de frameworks de desarrollo son (?4):

1. Angular: es un framework de cédigo abierto desarrollado por Google para
construir aplicaciones web de una sola pagina (SPA). Utiliza HTML, CSS y
TypeScript para crear aplicaciones altamente interactivas.

2. React: es otro framework de codigo abierto utilizado para crear interfaces de
usuario en aplicaciones web. Fue desarrollado por Facebook y se basa en la
idea de crear pequefios componentes reutilizables que se combinan para formar
una aplicacion completa.

3. Django: es un framework de Python pensado para el desarrollo rapido de
aplicaciones web. Proporciona herramientas y moédulos para manejar la
autenticacion, los formularios, el acceso a bases de datos y otras
funcionalidades comunes.

4. Laravel: es un framework de PHP utilizado para crear aplicaciones web robustas
y escalables. Proporciona una sintaxis clara y concisa para trabajar con bases
de datos, rutas, controladores y vistas.

5. Ruby on Rails: es un framework de Ruby para el desarrollo rapido de
aplicaciones web. Se centra en la simplicidad, la convencion sobre la

configuracién y el principio DRY.

1.4.2.1 Django
Django es un framework de cédigo abierto para el desarrollo de aplicaciones web

en Python. Fue creado en 2003 y se ha convertido en uno de los frameworks mas



populares para el desarrollo web debido a su simplicidad, eficiencia y escalabilidad.
Django es conocido por su capacidad para desarrollar aplicaciones web complejas
de forma rapida y facil, gracias a sus caracteristicas preconstruidas y su arquitectura
MVC (Modelo-Vista-Controlador) (9,

Django ofrece una gran cantidad de herramientas y caracteristicas preconstruidas
que facilitan el desarrollo de aplicaciones web, como la creacion automatica de
formularios y administradores de bases de datos, autenticacion de usuarios y control
de acceso, y soporte para multiples idiomas y zonas horarias.

Ademas, Django se integra bien con otras tecnologias web, como HTML, CSS,
JavaScript y RESTful APIs, lo que lo convierte en una opcion popular para proyectos
modernos de desarrollo web.

Django es un framework potente y flexible para el desarrollo de aplicaciones web en
Python, que ofrece caracteristicas preconstruidas y una arquitectura MVC que

permite un desarrollo rapido y eficiente.

1.4.3 Bootstrap
Bootstrap es un framework de disefio web front-end de cédigo abierto que se utiliza

para desarrollar sitios web y aplicaciones maviles. Fue creado por Twitter y lanzado
por primera vez en 2011. Bootstrap esta basado en HTML, CSS y JavaScript y tiene
como objetivo simplificar el proceso de desarrollo web al proporcionar una serie de
herramientas y componentes preconstruidos 7).

Bootstrap ofrece una amplia gama de caracteristicas y elementos de disefio, como
botones, formularios, tablas, alertas, carruseles, iconos y mucho mas. También
incluye soporte para disefio responsivo, lo que significa que los sitios web y
aplicaciones creados con Bootstrap se ajustan automaticamente a diferentes
tamafos de pantalla, desde dispositivos moviles hasta pantallas de escritorio.
Ademas, Bootstrap cuenta con una gran comunidad de desarrolladores que
contribuyen continuamente al proyecto, lo que significa que siempre hay nuevas
caracteristicas y mejoras disponibles.

Bootstrap es un framework front-end muy popular para el disefio web, que ofrece

una amplia variedad de herramientas preconstruidas y componentes de disefio, asi



como soporte para disefio responsivo. Es facil de usar y se actualiza regularmente

gracias a su gran comunidad de desarrolladores.

1.5 Paradigmas de programacion
Los paradigmas de programacion se refieren a los diferentes enfoques o estilos que

existen para programar un software. Cada paradigma tiene sus propias reglas y
convenciones que definen como se estructura el cédigo, como se manipulan los
datos y como se resuelven los problemas ).

Los paradigmas de programacion pueden influir en la forma en que se aborda un
problema y en la facilidad con que se puede resolver. Algunos de los paradigmas
mMAs comunes son la programacion imperativa, la programacion orientada a objetos,
la programacion funcional, la programacion declarativa y la programacion basada
en eventos.

Es importante tener en cuenta que muchos lenguajes de programacion admiten
varios paradigmas, lo que significa que un programador puede utilizar diferentes
enfoques para resolver un mismo problema. La eleccién del paradigma adecuado
dependera de varios factores, como el tipo de proyecto, el tamafio del equipo y las
preferencias personales del programador.

Existen varios tipos de paradigmas de programacion, entre los cuales se destacan
(28)-

1. Programacion imperativa: este paradigma se centra en la definicién de una serie
de instrucciones que le indican al ordenador qué hacer paso a paso. La
programacion imperativa utiliza variables para almacenar datos y utiliza
estructuras de control de flujo como bucles y condicionales.

2. Programacion orientada a objetos: este paradigma se basa en la creacion de
objetos que contienen tanto datos como funciones. Los objetos interactiian entre
si mediante la llamada a métodos y el intercambio de mensajes. El
encapsulamiento, la herencia y el polimorfismo son conceptos centrales en la
programacion orientada a objetos.

3. Programacion funcional: en este paradigma, el énfasis esta en las funciones y

en como se utilizan para transformar datos de entrada en salida. Las funciones



son tratadas como ciudadanos de primera clase, lo que significa que pueden ser
pasadas como argumentos a otras funciones y devueltas como resultado de una
funcién. La programacion funcional se basa en conceptos matematicos como la
lambda-calculo.

4. Programacion declarativa: en este paradigma, el programador se centra en
describir el resultado deseado en lugar de la légica subyacente necesaria para
obtener ese resultado. La programacion declarativa se divide en dos sub-
paradigmas: la programacion logica y la programacion funcional declarativa.

5. Programacion basada en eventos: este paradigma se centra en la gestion de
eventos y su respuesta asociada. Los eventos son interacciones que ocurren en
el sistema, como una accion del usuario o una notificacion de sistema. Las
aplicaciones basadas en eventos se componen de piezas independientes que

interactan entre si mediante la emision y recepcién de eventos.

1.5.1 Programacion orientada a Objetos (POO)
La programacion orientada a objetos (POO) es un paradigma de programaciéon que

se basa en la definiciébn y manipulacion de objetos. Un objeto es una instancia de
una clase, que define su estructura y comportamiento 9,

En POO, los programas se organizan en conjuntos de objetos que interactlan entre
si para realizar tareas especificas. Cada objeto tiene sus propias propiedades, como
variables y métodos, que definen su estado y comportamiento respectivamente.
Las clases son la base de la POO y permiten definir nuevas estructuras de datos
con propiedades y métodos especificos. Una vez definida una clase, se pueden
crear multiples instancias de esa clase, o sea, objetos, cada uno con sus propias
propiedades y métodos ).

La POO ofrece una serie de ventajas, incluyendo el modularidad, la reutilizacion de
cbdigo, la encapsulacion de datos y la abstraccion de conceptos complejos. Por
estas razones, se utiliza ampliamente en el desarrollo de software moderno y en

muchos lenguajes de programacion populares, como Java, Python y C++.



1.6 Herramientas CASE

Las herramientas CASE (Computer-Aided Software Engineering) son programas de
software que ayudan en el proceso de desarrollo de software, mediante la
automatizacion de diversas tareas relacionadas con el ciclo de vida del software.

Algunas de las tareas que las herramientas CASE pueden automatizar incluyen
(30)3D):

e Andlisis y disefio de sistemas: Estas herramientas permiten a los
desarrolladores crear diagramas de flujo, diagramas de clases y otros
modelos visuales para representar la estructura y el comportamiento del
sistema.

e Generacién automética de codigo: Algunas herramientas CASE permiten
generar automaticamente cédigo fuente a partir de los modelos creados
durante el andlisis y disefio del sistema.

e Pruebas de software: Las herramientas CASE también pueden incluir
funcionalidades para la generacion de casos de prueba y la automatizacion
de pruebas de software.

e Gestion de proyectos: Muchas herramientas CASE ofrecen funcionalidades
para la planificacién y seguimiento de proyectos de software, asi como para

la gestion de versiones y control de cambios.

Algunas de las herramientas CASE mas populares incluyen Rational Rose,

Enterprise Architect, Visual Paradigm, entre otras.

1.6.1 Visual Paradigm for UML
Visual Paradigm for UML es una herramienta de modelado de software que permite

a los desarrolladores crear y mantener modelos UML (Lenguaje Unificado de
Modelado) para el disefio de sistemas de software. La herramienta se utiliza para
diagramar, disefiar y documentar sistemas de software complejos desde la fase de
analisis hasta la implementacion ©2).

Visual Paradigm for UML es compatible con UML 2.x y ofrece una amplia gama de

caracteristicas para el modelado de software. Las principales caracteristicas



incluyen la creacion de diagramas UML, la generacion de codigo, la ingenieria
inversa, la documentacion y la gestion de requisitos.

La herramienta permite crear varios tipos de diagramas UML, como diagramas de
casos de uso, diagramas de clases, diagramas de secuencia, diagramas de estado,
diagramas de actividad y diagramas de componentes. También ofrece
caracteristicas avanzadas para la creacion de modelos de datos y la integracion con
bases de datos 2.

Ademas, Visual Paradigm for UML integra herramientas de colaboracion en equipo,
lo que permite a los desarrolladores trabajar juntos en proyectos de software de
manera eficiente. Ofrece soporte para control de versiones y herramientas de
seguimiento de problemas, asi como caracteristicas de integracion con otras
herramientas de desarrollo de software.

Visual Paradigm for UML es una herramienta de modelado de software completa y
poderosa para el disefio y documentacion de sistemas de software. Proporciona
una amplia gama de caracteristicas y herramientas avanzadas para el modelado

UML vy la colaboracion en equipo.

1.7 Lenguajes de Programacion

Un lenguaje de programacion es un conjunto de reglas, simbolos y convenciones
que se utilizan para escribir programas de ordenador. Hay muchos lenguajes de
programacion diferentes que se utilizan para una variedad de propoésitos, desde el
desarrollo de software hasta la creacion de sitios web e incluso aplicaciones moviles

(33),

Algunos ejemplos de lenguajes de programacion incluyen ©4):

e Java: Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos que se utiliza
en una variedad de aplicaciones, desde desarrollo de software hasta
aplicaciones moviles y juegos.

e Python: Python es un lenguaje de programacion interpretado y de alto nivel
que se utliza comunmente en ciencia de datos, inteligencia artificial,

desarrollo web y otras areas.



e JavaScript: JavaScript es un lenguaje de programacion de scripting que se
utiliza principalmente en desarrollo web, para crear efectos interactivos y
dindmicos en los sitios web.

e C#: C# es un lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado por
Microsoft que se utiliza para crear aplicaciones de escritorio, juegos y
aplicaciones web.

e PHP: PHP es un lenguaje de programacion utilizado para el desarrollo web
del lado del servidor. Se utiliza comunmente para crear aplicaciones web

dindmicas y sitios web interactivos.

Ademas de estos, hay muchos otros lenguajes de programacion disponibles, cada
uno con sSus propias caracteristicas, ventajas y desventajas. La eleccion del
lenguaje de programacion adecuado dependera de la tarea especifica que se esté

realizando y de las preferencias personales del programador.

1.7.1 Python

Python es un lenguaje de programacion de alto nivel, interpretado y orientado a
objetos, disefiado para ser facil de usar y leer. Es utilizado principalmente en
aplicaciones de ciencia de datos, inteligencia artificial, desarrollo web, scripting y
automatizacion.

Entre las principales caracteristicas de Python se encuentran ©5):

e Sintaxis legible: Python utiliza una sintaxis clara y concisa, lo que hace que
sea facil de leer y entender.

e Amplia gama de bibliotecas y médulos: Python cuenta con una gran
comunidad de desarrolladores que han creado una gran cantidad de
bibliotecas y modulos para realizar diferentes tareas, lo que facilita la
creacion de aplicaciones complejas.

e Multiplataforma: Python se puede ejecutar en una amplia variedad de
sistemas operativos, incluyendo Windows, Linux y MacOS.

e Facil de aprender: Python es uno de los lenguajes de programacion mas

faciles de aprender, lo que lo hace ideal para principiantes.



e Interactivo: Python tiene un intérprete interactivo que permite a los
desarrolladores experimentar con el lenguaje y probar su cédigo
rapidamente.

Ademas, Python es conocido por su eficiencia en el procesamiento de grandes
volumenes de datos y su capacidad para trabajar bien con otros lenguajes de
programacion.

Python es uno de los lenguajes de programacion mas populares y versatiles
disponibles actualmente, gracias a su facilidad de uso, su amplia gama de
bibliotecas y médulos, y su capacidad para manejar grandes voliumenes de datos y

automatizar tareas.

1.7.2 JavaScript
JavaScript es un lenguaje de programacion utilizado principalmente para el

desarrollo web del lado del cliente. Permite a los desarrolladores crear interfaces de
usuario interactivas, validar la entrada del usuario, manipular el DOM (Modelo de
Objeto de Documento) y comunicarse con servidores para actualizar
dindmicamente el contenido en las paginas web sin necesidad de actualizar la
pagina ©8),

JavaScript también se puede utilizar en el lado del servidor a través de plataformas
como Node.js, lo que permite la creacion de aplicaciones web escalables y scripting
del lado del servidor.

Algunas caracteristicas clave de JavaScript incluyen su naturaleza dinamica, tipado
débil, soporte para closures y funciones de orden superior, y su capacidad para
manejar la programacion asincronica a través de devoluciones de llamada,
promesas y async/await.

En general, JavaScript se ha convertido en una herramienta esencial para los

desarrolladores web, impulsando muchos sitios web y aplicaciones web populares.

1.8 Entorno de desarrollo integrado
Un entorno de desarrollo integrado (IDE, por sus siglas en inglés) es una

herramienta que facilita el proceso de desarrollar software. Un IDE tipicamente



incluye un editor de cddigo, un depurador, un compilador/interpretador, y otros

elementos para ayudar a los programadores a escribir, probar, y depurar codigo.

Los

IDEs también suelen incluir caracteristicas como resaltado de sintaxis,

autocompletado, refactorizacién de cédigo, integracion con herramientas de control

de versiones, y la posibilidad de ejecutar y probar el cédigo dentro del mismo

entorno @7,

Hay muchas opciones de IDE disponibles, algunos ejemplos populares son Visual

Studio Code, IntelliJ IDEA, Eclipse, NetBeans, y PyCharm. Cada uno tiene sus

propias fortalezas y debilidades, y la eleccién de IDE dependera del lenguaje de

programacion utilizado y las necesidades especificas del desarrollador.

Algunos entornos de desarrollo integrado (IDE) populares son G7):

1.

Visual Studio Code: es un IDE ligero y gratuito desarrollado por Microsoft que
admite una amplia variedad de lenguajes de programacion y multiplataforma,
incluidos JavaScript, TypeScript, Python y C #.

. IntelliJ IDEA: es un IDE Java de alta calidad desarrollado por JetBrains. Ofrece

una gran cantidad de funciones avanzadas, desde refactorizacion de cédigo
hasta pruebas unitarias integradas y depuracién remota.

. Eclipse: es un IDE gratuito y de codigo abierto para Java que también admite

otros lenguajes de programacién a través de complementos. Se utiliza

comunmente en la industria para el desarrollo de aplicaciones empresariales.

. Xcode: es el IDE oficial de Apple para el desarrollo de aplicaciones iOS y

MacOS. Incluye herramientas para disefio de interfaz de usuario, edicion de
codigo y depuracioén, y admite varios lenguajes de programacion, como Swift

y Objective-C.

. PyCharm: es un IDE Python desarrollado por JetBrains. Ofrece caracteristicas

avanzadas para el desarrollo web con Django y Flask, asi como analisis de

cbdigo, refactorizacion, seguimiento de pruebas y depuracion.

. Android Studio: es el IDE oficial de Google para el desarrollo de aplicaciones

Android. Esta basado en IntelliJ IDEA y viene con herramientas para disefo
de interfaz, edicion de codigo y depuracion.



Estos son solo algunos ejemplos de IDE populares, hay muchos mas disponibles
segun las necesidades especificas del desarrollador y el lenguaje de programacion

utilizado.

1.8.1 Visual Studio Code IDE
Visual Studio Code (VSC) es un IDE. VSC es un editor de codigo fuente gratuito y

de cadigo abierto desarrollado por Microsoft con el marco de trabajo Electron, para
Windows, Linux y macOS. VSC incluye soporte para depuracion, resaltado de
sintaxis, finalizacion de codigo inteligente, fragmentos de cédigo, refactorizacion de
cddigo y Git integrado. Los usuarios pueden cambiar el tema, los atajos de teclado,
las preferencias e instalar extensiones que agregan funcionalidad. VSC es un editor
de cddigo fuente que se puede utilizar con una variedad de lenguajes de
programacion, incluyendo C, C#, C++, Fortran, Go, Java, JavaScript, Node.js,
Python, Rust y Julia. VSC se basa en el marco de trabajo Electron, que se utiliza
para desarrollar aplicaciones web Node.js que se ejecutan en el motor de disefio
Blink. VSC emplea el mismo componente de editor (codenamed “Monaco”) utilizado
en Azure DevOps. ©8)

Algunas caracteristicas clave de Visual Studio Code incluyen:

e Finalizacién inteligente de cédigo y sugerencias

¢ Herramientas de depuracion para el desarrollo local y remoto

e Compatibilidad integrada con el control de versiones de Git

e Mercado de extensiones para agregar funcionalidad y personalizar el editor
e Terminal integrado para ejecutar comandos Yy scripts dentro del editor

e Edicion de varios cursores para realizar cambios en varias lineas

simultaneamente

En general, Visual Studio Code es una herramienta potente y versatil para el
desarrollo de software que se ha convertido rapidamente en uno de los editores de

codigo mas populares disponibles en la actualidad.



1.9 Sistema Gestor de Base de Datos
Un Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD) es una aplicacion que permite crear,

modificar y gestionar bases de datos. Los SGBD se utilizan para almacenar grandes

cantidades de datos y permiten a los usuarios acceder a ellos de manera eficiente

y segura.
Algunos ejemplos de SGBD son MySQL, Oracle, Microsoft SQL Server, PostgreSQL
y MongoDB ©9),

MySQL es un SGBD muy popular y ampliamente utilizado en la web. Es un
sistema de base de datos relacional de cédigo abierto que se utiliza
principalmente en aplicaciones web y es compatible con muchas plataformas
diferentes.

Oracle es otro SGBD popular que se utiliza en empresas y organizaciones de
gran tamafo. Este sistema de base de datos relacional ofrece capacidades
de alta disponibilidad y escalabilidad, lo que lo hace ideal para aplicaciones
empresariales criticas. Ofrece una variedad de opciones, incluyendo servicios
gratuitos y de pago.

Microsoft SQL Server es un SGBD que se ejecuta en el sistema operativo
Windows y es utilizado por empresas y organizaciones de todos los tamarios.
Es compatible con una variedad de lenguajes de programacion y puede
integrarse facilmente con otras herramientas y tecnologias de Microsoft.
PostgreSQL es un SGBD de cdédigo abierto que se utiliza para aplicaciones
web y empresariales. Ofrece caracteristicas avanzadas como transacciones
ACID y soporte para objetos JSON y XML.

MongoDB es un SGBD NoSQL que se utiliza para aplicaciones modernas de
gran escala. Utiliza un modelo de datos basado en documentos y se utiliza en

la nube y en entornos de contenedores.

Un SGBD es una herramienta esencial para la gestion eficiente de grandes

cantidades de datos, y hay una variedad de opciones disponibles para adaptarse

a las necesidades de diferentes aplicaciones.



1.9.1 MySQL
MySQL es un sistema de gestion de bases de datos relacionales (RDBMS) de

codigo abierto. Fue desarrollado originalmente por MySQL AB, que fue adquirido
posteriormente por Oracle Corporation. MySQL utiliza el lenguaje SQL para la
manipulacion y recuperacion de datos en una base de datos.
Entre las caracteristicas principales de MySQL se encuentran “0):
e Soporte para diferentes sistemas operativos como Windows, Linux, macOS,
etc.
e Soporte para multiples lenguajes de programacion, incluyendo PHP, Java,
Python, entre otros.
e Alta escalabilidad, lo que permite manejar grandes volimenes de datos.
e Seguridad mejorada con la posibilidad de asignar permisos a usuarios
especificos y cifrado de datos.
e Facilidad de uso y administracion mediante herramientas como MySQL
Workbench.

MySQL se ha convertido en una opcidon popular para aplicaciones web,
especialmente aquellas que requieren una gran cantidad de datos, debido a su
rendimiento, velocidad y confiabilidad. Ademas, al ser de cddigo abierto, los

desarrolladores pueden personalizarlo y adaptarlo a sus necesidades especificas.

1.10 Servidor web

Un servidor web es un programa que se ejecuta en un ordenador y permite a los
usuarios acceder a paginas web y otros contenidos a través de Internet. Cuando un
usuario solicita una pagina web, el servidor web procesa la solicitud y envia la
informacion solicitada al navegador del usuario.

Entre los servidores web se incluyen “2:

e Apache HTTP Server: Apache es uno de los servidores web mas populares y
ampliamente utilizados en la web. Es un software libre y de codigo abierto que

se ejecuta en una variedad de sistemas operativos.



¢ Nginx: es un servidor web de alta velocidad que también se utiliza como proxy
inverso y balanceador de carga. Es conocido por su capacidad para manejar
grandes volumenes de trafico y ser eficiente en el uso de recursos.

e Microsoft IIS: Internet Information Services (lIS) es el servidor web de
Microsoft que se ejecuta en el sistema operativo Windows. Se utiliza
principalmente para alojar sitios web y aplicaciones .NET.

e Lighttpd: es un servidor web ligero y rapido que se utiliza comunmente para
alojar sitios web y aplicaciones web de alto rendimiento.

e Caddy: Caddy es un servidor web moderno que se ejecuta en multiples
plataformas y esta disefiado para ser facil de configurar y utilizar.

Un servidor web es una parte esencial de la infraestructura de la web, ya que permite
a los usuarios acceder a contenido en linea. Hay una variedad de opciones
disponibles para adaptarse a las necesidades de diferentes aplicaciones, desde
servidores web de propdsito general hasta opciones de alto rendimiento y baja

latencia.

1.10.1 Apache 2.4.48
Es un servidor web de codigo abierto multiplataforma que implementa el protocolo

HTTP/1.1 muy popular por su configurabilidad, robustez y estabilidad hacen que
cada vez millones de servidores reiteren su confianza. Ademas, permite la
personalizacién de respuestas ante errores que puedan ocurrir en el servidor,
inclusive programarlo para que ejecute scripts cuando esto suceda “D(#2),

Apache es utilizado principalmente para enviar paginas web estaticas y dindmicas
en la World Wide Web. Muchas aplicaciones web son disefiadas asumiendo como
ambiente de implantacién a Apache, o que utilizaran caracteristicas propias de este
servidor web.

Apache es altamente configurable, permite bases de datos de autenticacion y
negociado de contenido.

Apache es usado cuando el contenido necesita ser puesto a disposiciébn en una

forma segura y confiable. Ejemplos: Cuando se comparten archivos desde una



computadora personal hacia Internet, cuando se comparten documentos
importantes dentro de determinadas las areas de una empresa.
Los programadores de aplicaciones web a veces utilizan una version local de
Apache con el fin de previsualizar y probar cédigo mientras éste es desarrollado.
Sus principales ventajas son:

e Modular

e Cadigo Abierto

e Multiplataforma

e Popular (facil de conseguir ayuda/soporte)
La ultima version estable de Apache HTTP Server es la 2.4.48. (APACHE, 2021)

1.11 Conclusiones parciales
A partir de la revision tedrica realizada, se puede afirmar que existen diversas

estrategias y técnicas para lograr un posicionamiento adecuado en Internet.
Algunas de las principales consideraciones para tener en cuenta son la optimizacion
del contenido y la estructura de la aplicacién web, la creacion de enlaces de calidad,
la presencia en redes sociales y la generacion de contenido fresco y original.
Ademas, es necesario combinar estrategias y técnicas efectivas con el uso de
tecnologias y herramientas apropiadas, como lo son: el VSC, Django, MySQL y
Apache. Es importante mantenerse actualizado en este ambito en constante
evolucion para poder adaptarse a las demandas del mercado y maximizar la

visibilidad y el impacto de Cementos Cienfuegos S.A. en linea.



CAPITULO 2: DESCRIPCION DE LA PROPUESTA DE SOLUCION:
Introduccion:

En el presente capitulo se plantea y describe la propuesta de solucién y los
mecanismos generados por el escenario niumero 4 en la metodologia Agile Iniciad

Procesos (AUP) en las etapas de andlisis, disefio e implementacion.

2.1 Analisis del proceso de la tienda online
La propuesta de solucidn consiste en crear una aplicacion web para gestionar las

ventas de productos a través de Internet. Una tienda online es una aplicacion web
que cuenta con un catalogo virtual de productos e integraciones para recibir pagos,
lo que permite al vendedor tener contacto directo con el comprador y control sobre
la gestion de sus ventas. Tiene una serie de actividades que son una larga jornada
de trabajo consultando documentacion. Estos son procesos que se derivan de los
requisitos que se definan.

Dicho proceso tiene varios subprocesos que se describen a continuacion:
Autenticarse:

Crear Nuevo Usuario: Crear un usuario en un sitio web implica introducir

credenciales de usuario, como un nombre de usuario, una contrasefa, y una
direccion de correo Gmail para llevar a cabo un proceso de verificacion de identidad
gue permita al usuario acceder a los recursos protegidos del sitio.

Iniciar_Sesién: Implica la introduccion de las credenciales de usuario, como un

nombre de usuario y una contrasefia ya creadas anteriormente en dicho sitio web.

Olvido su contrasefia: Mediante su correo Gmail puede recuperar su contrasefa

olvidada.
Productos:

Ventas en Cuba: Se muestran los productos que oferta la entidad para la venta

mayorista y minorista en el pais.

Ventas en el Extranjero: Muestra un catalogo de los diversos productos que se

ofertan en la entidad para su venta en el extranjero.
Acerca de: Muestra una breve descripcion de la entidad y de sus distintos

organismos para que el publico ajeno a esta se informe y conozca dicha entidad.



Contactenos: Brinda las distintas formas de comunicarse con la entidad por Si
presenta algunas dificultades o le interesa ponerse en contacto con los
administrativos de la organizacion.

Tienda:

Esta se muestra una vez se ingrese al sitio web con un nombre de usuario y una
contrasefla ya creados anteriormente. En este menu se muestra el submenu
siguiente:

Seleccionar productos: Selecciona el producto a comprar y lo agrega al carro de

compras.

Carro: Muestra todas las compras que ha agregado al carrito de compras.
Nombre del usuario autenticado:

Inbox: Muestra los pedidos pendientes a pagar.

Perfil: Muestra los datos personales del usuario que se registran en el sitio web.

Salir: Cierra sesion.

2.2 Requisitos de software

2.2.1 Requisitos Funcionales (RF)
A partir de entrevistas y reuniones con el cliente, se obtuvieron 14 requisitos

funcionales que permiten determinar de manera clara lo que debe hacer el sistema
propuesto, lo que se logra mediante una especificacion detallada de las
responsabilidades del sistema, basada en modelos, patrones y abstracciones
teoricas.

RF1 Autenticarse El usuario introduce sus | Alta Baja
datos, el sistema lo
comprueba y si son

validos, el usuario

gueda autenticado con




el nivel de privilegios
asignados; si los datos
no son validos el
sistema muestra un

mensaje de error

RF2 Registrarse Pide los datos | Alta Alta
(Crear Nuevo | necesarios para crear
Usuario) una cuenta de usuario
con la cual registrarse
en el sitio web
RF3 Reiniciar Ingresa el correo Gmail | Alta Media
contrasefia con el que se cred su
cuenta para enviar el
cédigo de Ila nueva
contrasena.
RF4 Listar todos | Muestra  todos los | Media Baja
los Productos | productos ofertados por
la entidad.
RF5 Listado  de | Muestra un catalogo con | Alta Baja
productos los productos que se
ofertados en | ofertan en Cuba
Cuba
RF6 Listado  de | Muestra un catalogo con | Alta Baja
productos los productos que se
para el | ofertan en el exterior
Exterior
RF7 Informacién | Brinda una breve resefia | Media Baja

General de la

Empresa

de la entidad.




RF8 Contactenos | Muestra los distintos | Media Media
métodos para ponerse
en contacto con los
administrativos de la
entidad y de atencion al
cliente.
RF9 Listado de | Muestra los pedidos | Alta Media
pedidos pendientes de pago
pendientes
RF10 | Perfil Muestra los  datos | Alta Baja
personales del Usuario
RF11 | Salir Cierra sesion Alta Baja
RF12 | Listado de | Muestra los pedidos | Media Baja
Compras reservados del usuario
reservadas
RF13 | Seleccionar | Selecciona el producto a | Alta Media
productos comprar y lo agrega al
carro de compras.
RF14 | Eliminar Elimina el producto del | Media Media
producto del | carro de compras.
carro de
compras

Tabla 3. Descripcion de los requisitos funcionales del sistema.

2.2.2 Requisitos no funcionales (RNF)

Los requerimientos no funcionales son aquellos que especifican las propiedades o
cualidades que el producto debe tener, como restricciones del entorno o de
implementacion,

rendimiento, dependencias de la plataforma, facilidad de

mantenimiento, extensibilidad, entre otros. En el desarrollo de la aplicacion web, se



definieron 7 RNF, los cuales se obtuvieron a partir de entrevistas y reuniones con el

cliente.

RNF1

La herramienta propuesta debe

presentar una interfaz legible,
facil de wusar, con colores
armonicos, discreta, lo que
facilita la operabilidad del

usuario.

Requerimientos de
apariencia o0 interfaz

externa y de Usabilidad

RNF2

Disefio atractivo, intuitivo vy
responsive. Carga y busquedas

rapidas.

Requerimientos de

Rendimiento

RNF3

Una formacion inicial y soporte
continuo de entrenamiento
inicial en areas como
alojamiento web, una
plataforma adecuada, y un
equipo de soporte técnico y
mantenimiento para garantizar
el correcto funcionamiento de la

aplicacion web.

Requerimientos de

Soporte

RNF4

Se deben cumplir con los
requisitos legales, fiscales y
técnicos necesarios. Los
requisitos legales incluyen la
forma juridica, el alta en
Hacienda y Seguridad Social, y
la Ley General para la Defensa

Requerimientos Legales




de Consumidores.

RNF5 - Utilizar un certificado SSL para Requerimientos de
encriptar la informacion. Seguridad

- Habilitar la autenticacion de
dos pasos para el inicio de
sesion.

- Utilizar una plataforma de
procesamiento de pagos
seguros.

- Realizar copias de seguridad
de los datos.

- Cumplir con la norma PCI.

- Elegir una plataforma de
eCommerce segura.

- Realizar escaneos de
seguridad periodicos.

- Contar con reconocidas

opciones para realizar pagos.

RNF6 - Integracion con herramientas Requerimiento de
de gestion de informacion de Software
productos.

- Soporte técnico y

mantenimiento a largo plazo.

RNF7 La interfaz del sistema debe ser Restricciones en el

a través de una pagina Web. disefio y la

implementacion

Tabla 4. Descripcién de los requisitos no funcionales del sistema.

2.3 Historias de usuarios
Una historia de usuario es una técnica utilizada para describir una funcionalidad o

requisito del software desde la perspectiva del usuario final. Se trata de una breve




descripcion escrita en lenguaje natural que captura los objetivos, necesidades y
acciones que un usuario especifico desea realizar dentro de la aplicacion “3. En
total se definieron 14 historias de usuarios, a continuacion, se muestra la historia de

usuario de mayor criticidad, “Crear Nuevo Usuario”™:

Numero: 2 Requisito: Crear Nuevo Usuario

Programador: Edgar Leonardo | Iteracion Asignada: 3

Llerena Martinez.

Ing. Angel Echevarria Zamora.

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 5 minutos

Riesgo en Desarrollo: Alta Tiempo Real:

Usuario: Nombre que desea ponerle a la cuenta a crear. (Obligatorio)
Correo electrénico: Correo electrénico a vincular con la cuenta. (Obligatorio)
Nombre: Nombre del Usuario. (Obligatorio)

Apellidos: Apellidos de Usuario. (Obligatorio)

Compaiia: Se puede pedir el nombre de una compafiia para los siguientes
propdésitos: -Para identificar a la empresa que realiza la compra. - Para facturacion
y cumplimiento de requisitos fiscales. - Para verificar la autenticidad de la empresa
y evitar fraudes. - Para personalizar la experiencia del cliente y ofrecer
promociones especiales a empresas. (Opcional si no es una compafia la que

desea comprar)

Numero de identificacion tributaria: codigo unico utilizado para identificar a los

contribuyentes en cuestiones tributarias, cambiarias y aduaneras. (Obligatorio)

Contrasefia: Contrasefa de la cuanta. (Obligatorio)




Repetir Contrasefa: Ratifica la contrasefia (Obligatorio)

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:

Acerca de Contéctenos

Crear nuevo usudrio

] CEMENTO

Mostrar contrasenia [

o Registrar

2.4 Descripcion de la arquitectura
La arquitectura de software es un proceso critico en el desarrollo de cualquier pieza

de software, ya que proporciona una guia teorica detallada que nos permite
entender cOmo van a encajar cada una de las piezas del producto o servicio. Es una
fase de planificacion critica a la hora de comenzar cualquier proyecto para cualquier
pieza de software, ya que proporciona una hoja de ruta clara sobre el camino a
seguir en el desarrollo, sobre qué componentes formaran parte del producto ©3).

El desarrollo de software es un proceso complejo que requiere un enfoque
estructurado y eficiente para lograr resultados 6ptimos. En este contexto, los
patrones de disefio de software se han convertido en una herramienta invaluable
para los desarrolladores, brindando soluciones probadas y comprobadas para
problemas comunes de disefio. Los patrones de disefio son soluciones generales,
reutilizables y aplicables a diferentes problemas de disefio de software. Al

comprender y aplicar estos patrones, los profesionales del desarrollo pueden



mejorar significativamente la eficiencia y mantenibilidad del codigo, evitando errores
costosos y optimizando el tiempo de desarrollo. Existen diferentes tipos de patrones
de disefio, como los patrones creacionales, estructurales y de comportamiento,
cada uno con su propia funcion y aplicacion.

Patron de arquitectura Model Views Templates:

El término “Model Views Template” (MVT) se refiere a un patrén de disefio de
software utilizado en el desarrollo de aplicaciones web. El patron MVT se utiliza en
el framework de desarrollo web Django de Python y consta de tres componentes
principales: Modelo (Model), Vista (View) y Plantilla (Template). EI modelo se
encarga de manejar los datos y se representa mediante una base de datos. La vista
es una funcion de Python que se utiliza para manejar las solicitudes web. La plantilla
contiene contenido estatico como HTML, CSS y JavaScript. El patron MVT se utiliza
para separar la l6gica de la aplicacion, la presentacion y el manejo de datos en
componentes separados y bien definidos. Ademas, el término “Modelo Vista
Templates” también se puede encontrar en el contexto de plantillas de curriculum o
CV, donde se refiere a plantillas de curriculum personalizables y editables que se
pueden descargar en linea. 44

Se muestra a continuacion en la siguiente figura como interactla estos tres

componentes en la arquitectura definida:
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A continuacién, se muestra la aplicacion de la arquitectura a la propuesta de

lucion:
] Templates
1
vistas.html
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Madel _I Views
—— —— | b I ——
Watchdog NIT SpecialClient ‘ | Watchdog [Torder |
E ; e —_—
User Order ‘ Product | Container OrderDetail
]
e — E —
E ShoppingCart

2.5 Diagrama de clases diseino
El propésito de un diagrama de clases es describir las clases que conforman el

modelo de un determinado sistema. Dado el caracter de refinamiento iterativo que
caracteriza un desarrollo orientado a objeto, el diagrama de clases va a ser creado
y refinado durante las fases de analisis y disefio, estando presente como guia en la
implementacion del sistema.

Los diagramas de clases son uno de los tipos de diagramas mas utiles en UML, ya
que trazan claramente la estructura de un sistema concreto al modelar sus clases,
atributos, operaciones y relaciones entre objetos 9.

A continuacion, se muestra el diagrama de clases de la propuesta de solucién:
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2.6 Patrones de diseno utilizados
El desarrollo de software es un proceso complejo que requiere un enfoque

estructurado y eficiente para lograr resultados Optimos. En este contexto, los
patrones de disefio de software se han convertido en una herramienta invaluable
para los desarrolladores, brindando soluciones probadas y comprobadas para
problemas comunes de disefio.

Patrén GRASP (General Responsibility Assignment Software Patterns)
GRASP es un conjunto de patrones o heuristicas para definir el reparto de
responsabilidades de un sistema orientado a objetos. Los principios GRASP son el
fundamento de otros muchos principios y nos ayudan a encontrar respuesta a
preguntas bastante basicas. Algunos de los patrones GRASP que se pueden aplicar
en una tienda en linea son Creator, Information Expert, Controller y Polymorphism.
Estos patrones ayudan a definir quién debe crear un objeto, a qué clase pertenece
una responsabilidad, quién recibe y coordina una operacion del sistema, y como

manejar distintas cosas en funcién del tipo de objeto o informacidén que se recibe.
(46)



Creator: Este patron se enfoca en la creacion de objetos y en determinar
quién debe ser responsable de crearlos. Se busca asignar la responsabilidad
de creacion de objetos a la clase que tenga la informacion necesaria para
crearlos. 7

Information Expert: Este patron se enfoca en determinar quién debe ser
responsable de una tarea especifica. Se busca asignar la responsabilidad a
la clase que tenga la informacién necesaria para cumplir con la tarea. 7
Controller: Este patron se enfoca en la coordinacion de las operaciones del
sistema. Se busca asignar la responsabilidad de coordinacion a una clase que
tenga una vision general del sistema y pueda coordinar las operaciones de
las demas clases. #7)

Polymorphism: Este patron se enfoca en la capacidad de los objetos de una
clase para tomar diferentes formas. Se busca asignar la responsabilidad de la
operacion a la clase que tenga la capacidad de tomar diferentes formas y

pueda realizar la operacion de manera adecuada. “7)

Patrones GoF (Gang of four): Los patrones GoF (Gang of Four) son un conjunto

de patrones de disefio que buscan facilitar la reutilizacion de disefios y arquitecturas

software exitosas. Los patrones GoF se dividen en tres tipos: patrones de creacion,

patrones estructurales y patrones de comportamiento. Algunos patrones GoF que

se pueden aplicar en una tienda en linea son Abstract Factory, Builder, Facade y

Singleton.

Abstract Factory: Es un patron de disefio creacional que permite producir
familias de objetos relacionados sin especificar sus clases concretas. Este
patrén ofrece una interfaz para crear objetos a partir de cada clase de la
familia de productos, lo que permite crear la variante correcta de un producto
que combine con los productos que ya ha creado la aplicacion. 8

Builder: Se enfoca en construir objetos complejos, paso a paso. Este patrén
permite ejecutar algunos pasos adicionales de construccion antes de extraer
el producto. Las clases del Abstract Factory a menudo se basan en un grupo
de métodos de fabrica, pero también puedes utilizar Prototype para escribir

los métodos de estas clases. 49



e Facade: Es un patrén estructural que proporciona una interfaz unificada para
un conjunto de interfaces en un subsistema. Este patron oculta la complejidad
del subsistema y proporciona una interfaz simplificada para el cliente. El
patron Facade puede servir como alternativa a Abstract Factory cuando se
desea esconder la forma en que se crean los objetos del subsistema a partir
del cddigo cliente. 50

e Singleton: Es un patrén creacional que garantiza que una clase tenga una
sola instancia y proporciona un punto de acceso global a ella. Este patron se
utiliza para garantizar que solo haya una instancia de una clase y para

proporcionar un punto de acceso global a ella.

2.7 Modelo de datos
Un modelo de BD muestra la estructura légica de la base, incluidas las relaciones y

limitaciones que determinan cémo se almacenan los datos y cdmo se accede a
ellos. Los modelos de bases de datos individuales se disefian en base a las reglas
y los conceptos de cualquier modelo de datos mas amplio que los disefiadores

adopten. A continuacion, el modelo de BD (51),
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2.8 Estandar de codificacion empleado
Para la codificacion en una tienda online, se pueden utilizar diferentes estandares y

sistemas de codificacién, como los siguientes: 2

e Cadigos de barras: Permiten identificar los productos de manera Unica y se
pueden utilizar tanto a nivel interno como externo. Los cédigos de barras mas
comunes son los codigos UPC y EAN.

e SKU: Son cédigos internos que se utilizan para hacer seguimiento del inventario
y generar informes de ventas.

e UTF-8: Es un estandar de codificacién que permite una comunicacion digital
global y eficiente, disefiado para que diferentes sistemas de escritura puedan
coexistir sin problemas.

e Estandares de clasificaciébn: Son normas que identifican a los productos o
servicios, siendo los codificadores aquellos instrumentos que solo asignan un

cadigo a elementos ya definidos por otras vias.

Es importante elegir un formato de codificacion que tenga sentido para el negocio y
gue permita una gestion eficiente del inventario y las ventas. Por tanto, el que mas

se ajusta a mis necesidades es el Estandar de clasificacion.

2.9 Conclusiones parciales.
Para desarrollar una aplicacion web de tienda online, es esencial considerar

requisitos funcionales y no funcionales clave, asi como las caracteristicas de los
usuarios, la arquitectura de la aplicacién y el modelo de datos. Los requisitos
funcionales incluyen la gestion de productos, disefio de tienda, sistema de carrito
de compras, y soporte multiplataforma. Los requisitos no funcionales abarcan una
interfaz atractiva, eficiencia, integracion con sistemas de pago y seguridad. Ademas,
se consideran las historias de usuarios, la arquitectura adaptable, patrones de
disefio, modelo de datos y estandares de codificacion. Asi en este capitulo describe

la propuesta del sistema basado en los requisitos.



CAPITULO 3: VALIDACION DE LA VIABILIDAD DE LA PROPUESTA DE
SOLUCION.

En el presente capitulo se valora la viabilidad de la propuesta de solucion mediante la
validacion de los requisitos y el disefio propuesto, ademas de la realizacion de pruebas

funcionales, unitarias y de aceptacion a la aplicacion web.

3.1 Técnicas de validacién de requisitos
Con el objetivo de ratificar que los requisitos del software obtenidos definen el sistema

que el cliente desea se llevd a cabo un proceso de validacion de los mismos, para el cual
se emplearon las siguientes técnicas: 3

Revisiones de los requisitos: El equipo de desarrollo y el cliente realizaron revisiones
exhaustivas de todos los requisitos. Durante las revisiones internas, se encontraron
problemas técnicos y errores ortogréaficos, los cuales fueron corregidos a tiempo. En las
reuniones con el cliente, se llevaron a cabo dos encuentros. En la primera reunion, el
cliente expresé su satisfaccion con el trabajo realizado por el equipo de desarrollo,
aunque se realizaron ajustes en algunos requisitos funcionales para mejorarlo. En la
segunda reunion, se realizaron mas ajustes en los requisitos funcionales y finalmente se
aprobaron todos los requisitos.

Disefio de prototipos web: Se presentaron prototipos al cliente, los cuales mostraban
una aplicacién web ejecutable. Esto le permitié al cliente tener una idea preliminar de
como seria la aplicacion y, a través de la interaccion con los prototipos, se verificO si
cumplian con sus necesidades. Los prototipos fueron aprobados por el cliente.
Generacién de casos de prueba: Como parte del proceso de validacién de los

requisitos funcionales del sistema fueron disefiados pruebas de caja blanca y caja negra.

3.2 Métricas aplicadas a los requisitos
Se evalud la calidad de la especificacion de los requisitos utilizando la métrica de Calidad

de la especificacion (CE). Para determinar la comprensibilidad y precision de los
requisitos, se calculo el niumero total de requisitos en la especificacion como se muestra
a continuacion:

Nr: El total de requisitos de especificacion.



Nf: Cantidad de requisitos funcionales.

Nnf: Cantidad de requisitos no funcionales.

Como resultado de la sustitucion de los valores, para el sistema se obtiene:

Nr = Nf + Nnf

Nr=14+7

Nr =21

Para determinar, finalmente, la Especificidad de los Requisitos (ER) o ausencia de
ambigiedad en los mismos se realiza la siguiente operacion:

ER = Nui / Nr

Donde Nui es el numero de requisitos para los cuales todos los revisores tuvieron
interpretaciones idénticas. Mientras mas cerca de 1 esté el valor de ER, menor sera la
ambigiedad. Para el caso de los requisitos obtenidos para la aplicacion solo dos
produjeron contradiccion en las interpretaciones. Sustituyendo las variables se obtiene:
ER=19/21

ER =0.90

Arrojando un resultado final satisfactorio, indicando que el grado de ambigtiedad de los
requisitos es sumamente bajo (10%) ya que el 90% es entendible. Los requisitos

ambiguos fueron modificados y validados para garantizar su correcta comprension.

3.3 Validacion del diseio
Las métricas de desarrollo de software son medidas utilizadas para evaluar el progreso,

la calidad, la productividad y el estado del proceso de desarrollo de software. Estas
métricas pueden ser cualitativas o cuantitativas, y se utilizan para medir la eficiencia del
equipo de desarrollo, la calidad del software y la satisfaccion del usuario, entre otros
aspectos. Ademds, estas métricas también se utilizan para identificar areas
problematicas, lo que permite desarrollar soluciones y mejorar el proceso de desarrollo
del software. ¢4

Las métricas para evaluar la calidad del disefio del sistemay su relacién con los atributos
de calidad son las siguientes:

e Tamafo operacional de clases (TOC)
El tamafo operacional de las clases se determina por el nUmero de métodos asignados

a una clase. Esto permite calcular el nivel de responsabilidad de los métodos, la



complejidad de su implementacion y su reutilizacién, lo que nos permite evaluar la

efectividad del disefio. Existe una relacion directa con los dos primeros factores

mencionados y una relacion inversa con el Gltimo.

Atributo de calidad

Modo en que lo afecta

Responsabilidad

Un aumento del TOC implica un aumento de la

responsabilidad asignada a la clase.

Complejidad

implementacion

de | Un aumento del TOC implica un aumento de la

complejidad de implementacion de la clase.

Reutilizacion

Un incremento del TOC implica una disminucion del

grado de reutilizaciéon de la clase.

Tabla 5. Atributos de calidad evaluados por la métrica TOC.

Atributo de calidad Categoria Criterio
Responsabilidad Baja < =Prom.
Media Entre Prom y 2* Prom.
Alta > 2* Prom.
Complejidad de | Baja < =Prom.
implementacion Media Entre Prom y 2* Prom.
Alta > 2* Prom.
Reutilizacién Baja > 2*Prom.
Media Entre Prom. y 2* Prom
Alta <= Prom.

Tabla 6. Criterios de evaluacion de la métrica TOC.

Resultados obtenidos de la aplicacién de la métrica TOC

El siguiente grafico refleja que la mayoria de las clases tienen de 1 a 6 procedimientos.

Este resultado demuestra que el funcionamiento general del sistema esta distribuido

equitativamente entre la mayoria de las clases, de esta forma se garantiza que, en caso



de ocurrir algun cambio en el sistema de clases del componente, estaria menos

comprometido el funcionamiento correcto del mismo.

20
18

15

10

Cantidad de clases

0 0
Entrely6 Entre 7y 10 Mas de 10

Procedimientos

Figura 6. Resultados gréaficos obtenidos de la aplicacion de la métrica TOC.

La siguiente figura muestra la representacion en % de los resultados obtenidos.

Cantidad de procedimientos

= Entrely6 = Entre 7y 10 = Mas de 10

Figura 7. Resultados obtenidos de aplicar la métrica TOC en %.

A continuacioén, se muestra la representacion de la incidencia de los resultados de la

evaluacion de la métrica TOC en los diferentes atributos.



Responsabilidad Complejidad

= Alta = Media = Baja m Alta = Media = Baja = =

Figura 8. Atributo responsabilidad con la métrica TOC. Figura 9.

Atributo Complejidad con la métrica TOC.

Reutilizacion

= Alta = Media = Baja

Figura 10. Atributo Reutilizacion con la métrica TOC.

Los resultados de la evaluacion de la herramienta de medicion TOC son positivos. El

sistema que se analiz6 tiene una calidad aceptable porque el 64 % de las clases que

forman parte de él se utilizan considerablemente. Ademas, estas mismas clases también

obtuvieron buenas calificaciones en los atributos de calidad, lo que significa que no tienen

tanta responsabilidad, no son tan complicadas y se reutilizan.



¢ Relaciones entre clases
Las relaciones entre las clases se pueden describir mediante el nimero de relaciones de

uso que una clase tiene con otras, es decir, el numero de dependencias que una clase
tiene con otra. Estas relaciones permiten calcular métricas importantes como el
acoplamiento, la complejidad de mantenimiento, la reutilizacion y la cantidad de pruebas
necesarias para evaluar la calidad del disefio. En este caso, se puede afirmar que existen
relaciones directas entre el acoplamiento, la complejidad de mantenimiento, la

reutilizacion y la cantidad de pruebas, y una relacién inversa con el niumero de relaciones

de uso.

Atributo de calidad Modo en que lo afecta

Acoplamiento Un aumento del RC implica un aumento de la
responsabilidad asignada a la clase.

Complejidad de | Un aumento del RC implica un aumento de la

mantenimiento complejidad de implementacién de la clase.

Reutilizacion Un incremento del RC implica una disminucion del
grado de reutilizacion de la clase.

Cantidad de pruebas Un aumento del RC implica un aumento de la Cantidad
de pruebas de unidad necesarias para probar una
clase.

Tabla 7. Atributos de calidad evaluados por la métrica RC.

Atributo de calidad Modo en que lo afecta

Acoplamiento Ninguno 0
Bajo 1
Medio 2
Alto > 2

Complejidad de | Baja < =Prom.

mantenimiento Media Entre Prom y 2* Prom.
Alta > 2* Prom.

Reutilizacién Baja > 2*Prom.

Media Entre Prom y 2* Prom
Alta <= Prom.

Cantidad de pruebas Baja < =Prom.

Media Entre Prom y 2* Prom.
Alta > 2* Prom.




Tabla 8. Criterios de evaluacion para la métrica RC.
Resultados obtenidos de la aplicacion de la métrica RC

La representacion grafica muestra los resultados obtenidos agrupados en intervalos
definidos. Después de un analisis, se determind6 que no es factible eliminar estas
dependencias debido a la responsabilidad arquitectonica que las clases deben mantener.
Esto se debe a la complejidad que conlleva rastrear todas las dependencias, lo que
resulta en un aumento de la complejidad y la imposibilidad de eliminarlas sin introducir

errores. (59

Cantidad de clases

=
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1 Dependencia 2 Dependencia 3 Dependencia Mas de 3

==@==_Cantidad de clases
Figura 11. Representacion de la evaluacion de la métrica RC.

A continuacién, se muestra la representacion en % de los resultados obtenidos,

agrupados en los intervalos definidos.



Cantidad de Dependencias
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Figura 12. Representacion en % de la evaluacion de la métrica RC.

Acoplamiento

= Ninguno ®= Bajo = Medio = Alto

Figura 13. Atributo acoplamiento con la métrica RC.



Complejidad de mantenimiento

m Baja m Media = Alta

Figura 14. Atributo complejidad de mantenimiento con la métrica RC

Cantidad de Pruebas

= Baja = Media = Alta

Figura 15. Representacion de la evaluacion de la métrica RC en el atributo Cantidad de

pruebas.



Reutilizacion

66%

® Baja m Media = Alta

Figura 16. Representacion de la evaluacion de la métrica RC en el atributo

Reutilizacion.

Después de analizar los resultados obtenidos en la evaluacion de la métrica RC, se
puede concluir que el disefio del sistema cumple con los niveles de calidad requeridos.
En particular, se observa que el 61% de las clases tiene entre 0 y 3 dependencias, lo que
indica una elevada reutilizacion y baja complejidad. Ademas, el 41% de las clases tiene
indices aceptables en cuanto a acoplamiento, lo que sugiere un bajo acoplamiento. Los
atributos de complejidad de mantenimiento y cantidad de pruebas también se comportan
satisfactoriamente, con un 50% y 80% de valor en las clases, respectivamente. En
general, estos resultados confirman la elevada reutilizacion, el bajo acoplamiento, la baja
complejidad y la baja cantidad de pruebas necesarias para evaluar la efectividad del

disefio. 6

3.4 Pruebas de software
Niveles de pruebas

Los niveles de pruebas permiten evaluar diferentes aspectos del software en distintas
etapas de su desarrollo, contribuyendo a garantizar su calidad y correcto funcionamiento

en el contexto del desarrollo de software. Estos se dividen en cuatro categorias



principales, que se enfocan en diferentes aspectos del disefio del sistema. Estos niveles

son: &7

1. Pruebas de componente o unitarias: Estas pruebas se realizan en los componentes,
unidades o modulos del software, y se enfocan en verificar que los comportamientos
funcionales y no funcionales del componente sean disefiados y especificados

correctamente.

2. Pruebas de integracion: Este nivel de prueba se centra en la interaccion entre distintos
componentes o sistemas, y busca encontrar defectos en las interfaces o en los

componentes o sistemas.

3. Pruebas de sistema: En este nivel, se prueba el sistema como un todo, y se validan

aspectos como la funcionalidad, el rendimiento y la seguridad.

4. Pruebas de aceptacion: Estas pruebas se realizan en el sistema completo y en
condiciones reales de uso, con el objetivo de validar que el sistema cumpla con los

requisitos y expectativas del usuario.

En diferentes libros se han propuesto varias estrategias de prueba de software, todas
ellas proporcionan una plantilla o brindan una guia al profesional y un conjunto de hitos
al jefe de proyecto para la correcta realizacién de las pruebas. Estas estrategias deben
incluir pruebas de bajo nivel que verifiquen que se ha implementado correctamente todos
los pequefios segmentos de coédigo y pruebas de alto nivel que validen que las
funcionalidades del sistema tengan correspondencia con lo especificado por el cliente.
Para los efectos de la presente investigacion, se propone la siguiente estrategia de

pruebas:
Tipo de Prueba Método de prueba Técnica de prueba
Unitarias Caja blanca Camino basico
Funcionalidad Caja negra Particion de equivalencia

Tabla 9. Estrategia de prueba aplicada a la solucion.



3.4.1 Pruebas de caja blanca
Las pruebas de caja blanca, también conocidas como pruebas de caja transparente o

pruebas de caja de cristal, son una técnica de prueba de software que se enfoca en la
estructura interna y el disefio del sistema, analizando el codigo y la arquitectura para
identificar posibles defectos y garantizar la funcionalidad correcta. Estas pruebas se
realizan cuando el codigo es visible para los testers, y su objetivo principal es cubrir la
estructura interna del sistema, incluyendo cédigo, arquitectura y flujos de trabajo. Para
ello se empleo la técnica de la prueba de caminos bésicos, la cual consiste en un
conjunto de pruebas que cubren los flujos de ejecucion mas simples y comunes del
programa, garantiza que se pueda probar al menos una vez cada una de las sentencias
del programa, partiendo de la obtencion de la medida de la complejidad de un
procedimiento o algoritmo y la obtencién de un conjunto basico de caminos de ejecucién

de este, los cuales son utilizados para obtener los casos de prueba. 58

Las pruebas de caja blanca son una herramienta esencial en el proceso de prueba de
software que permite analizar el funcionamiento interno del sistema e identificar defectos

en el codigo y la arquitectura. 8

Seguidamente se muestra el proceso de pruebas realizado a la funcionalidad signup,
especificamente a la controladora users por ser de mayor criticidad en el sistema.

Primeramente, se comienza por analizar el cédigo y enumerar las instrucciones:

@user_not_authenticated
signup(request): f1
if request.method == "POST': /2
form = SignupForm{request.POST)
if form.is_valid(): /3
user = form.save({commit=
user.i
user
actin
watchdog g ' TEATE “{user.username}”. " ,operation="usu

return render{request, °
Form®: form

form = SignupForm()
rn renderf{request, 'use nup.html”, {
"form": form




Para obtener los casos de prueba a partir de la técnica seleccionada se debe construir
seguidamente el grafo de flujo correspondiente al cddigo de la funcibn como se muestra

en la Figura

\

Figura 17. Representacion de la evaluacion de la métrica RC en el atributo

Reutilizacion.

Luego se determina la complejidad ciclomatica V (G) del grafo resultante, la cual es un
indicador del numero de caminos independientes que existen en un grafo, es decir, es
cualquier camino dentro del cddigo que introduce por lo menos un nuevo conjunto de
sentencias de proceso o una nueva condicion. La complejidad cicloméatica puede ser

calculada de 3 formas:

1. V(G)=a-n+2,siendo a el numero de arcos o aristas del grafo y n el nUmero de

nodos.
2. V (G) =r, siendo r el numero de regiones cerradas del grafo.

3. V(G) =c + 1, siendo c el nimero de nodos de condicion.



Realizando los célculos correspondientes se obtiene por cualquiera de las variantes el
siguiente resultado:

1.V(G)=a-n+2 2. V(G)=2 3.V(G)=c+1
V(G)=8-8+2 V(G)=1+1
V(G)= 2 V(G)= 2

Por lo que el conjunto de caminos béasico seria:
e Camino basico 1: 1-2-3-4-8
e Camino basico 2: 1-2-3-5-6-7-3-4-8

Luego se definen los casos de prueba para cada uno de los caminos basicos obtenidos.
A continuacion, se muestra el resultado de las pruebas aplicadas a los caminos basicos
ly?2.

Descripcion: Se verificara que se agregue la informacion del usuario al sistema.

Condicién de ejecucion: Para ello debe haber seleccionado la opcién autenticarse.

Entrada: Datos de usuario correctos

Resultados esperados: Que se inserte correctamente el nombre de usuario y la

contrasefa al sistema.

Resultado obtenido: Satisfactorio.

Tabla 10. Caso de prueba del camino 1

Condicidon de ejecucion: Para ello debe haber seleccionado la opcién autenticarse.

Entrada: Datos de usuario incorrectos.




Resultados esperados: Que no se inserte correctamente el nombre de usuario y la

contrasefa al sistema y muestre un mensaje de identificacion incorrecta.

Resultado obtenido: Satisfactorio.

Tabla 11. Caso de prueba del camino 2

Los resultados obtenidos estan relacionados con la cantidad de rutas independientes
gue existen en una seccion de codigo, lo cual es fundamental para comprender la

complejidad y el disefio de casos de prueba correspondientes.

3.4.2 Pruebas de caja negra
Las pruebas de caja negra, también conocidas como "pruebas de comportamiento”, se

enfocan en validar los requisitos funcionales del software. Estas pruebas se realizan sin
conocer el funcionamiento interno del sistema, centrandose en las entradas y salidas del
software. Permiten descubrir distintos tipos de errores en areas como funciones ausentes
o incorrectas, problemas de interfaz, errores en la manipulacion de datos o en el acceso
a bases de datos externas, cuestiones de rendimiento, asi como errores en la

inicializacion y terminacion del sistema ©8).

Para desarrollar las pruebas de caja negra existen varias técnicas, entre ellas se

encuentran:

- Técnica de la Particion de Equivalencia: divide el campo de entrada en clases de datos

gue ejercitan determinadas funciones del software.

- Técnica del Andlisis de Valores Limites: prueba la habilidad del programa para manejar

datos en los limites aceptables.

- Técnica de Grafos de Causa-Efecto: permite validar complejos conjuntos de acciones

y condiciones.

La técnica de la Particién de Equivalencia es una de las mas efectivas, ya que permite
examinar los valores validos e invalidos de las entradas existentes en el software,

descubriendo de forma inmediata una clase de errores que, de otro modo, requeririan la



ejecucion de muchos casos antes de detectar el error genérico. Esta técnica se dirige a

la definicion de casos de pruebas que descubran clases de errores. 9

Con el objetivo de comprobar las funcionalidades del sistema se utiliz6 la técnica de
particion de equivalencia cuya idea es identificar clases de datos que sean "equivalentes”
y asegurarse de que probamos al menos un caso de cada clase.

En el caso del requisito funcional Autenticarse se aplica la técnica de particion de
equivalencia de la siguiente manera:

Usuario:

Datos Validos:

-Nombre de Usuario incorrecto

Contrasefia:

Datos Validos:

-Contrasefia incorrecta.

A continuacion, a través de la siguiente tabla se le hacen varias pruebas con juegos de
datos validos e invalidos al requisito funcional Autenticarse donde se conoce la respuesta

del sistema con dichos datos, el cual el resultado es satisfactorio.

Pruebas con juegos de Respuesta del sistema

datos

Nombre de usuario
incorrecto. Autenticarse

Usuario o correo electréonico

Contrasena

Mostrar contrasefia [

I Usuario o contrasena incorrectos. Por favor verifique.

£0Ividd su contrasena?

ZAUN no tiene usuario? Registrese agqui




Contrasefia incorrecta.
Autenticarse

edllerena777@gmail.com

Contrasena

Mostrar contrasena [

Usuario o contrasena incorrectos. Por favor verifique.

Entrar

20lvidd su contrasena?

ALN Nno tiene usuario? Registrase aqui

Tabla 12: Prueba de caja negra al requisito funcional Iniciar sesion

3.5 Validacion de la solucion propuesta
La validacién de la solucion propuesta es esencial para garantizar que el software cumple

con las expectativas del cliente y resuelve eficazmente el problema planteado. En el caso
de la aplicacibn web, se deben establecer escenarios de validaciéon que abarguen
diferentes situaciones de uso para asegurar su correcto funcionamiento y cumplimiento
de los requisitos. Este proceso es fundamental para garantizar la calidad y fiabilidad del
software desarrollado. (59)(€0)

Como estrategia para la validacién del software se establecieron un conjunto de

escenarios poniendo a prueba el sistema.
Escenario de prueba #1:

Un usuario desea entrar en la aplicacion web para visualizar las ofertas del menu de

productos y realizar compras.

El usuario podra visualizar el menu de productos ofertados, pero no podra comprar las

ofertas ya que se establecieron roles y permisos, que requiere estar registrado en el



sistema. El sistema permite que cuando un usuario inicie sesion, sean interfaces

distintas, como se muestra a continuacion.

§» +53 50917605 [4 comercial@laspailas.com 1% ¢/ Diego de Leon 59 2 C, Madrid Q @ Acceder

Tienda "Las Pailas de .

Cemento’
PAILAS Cemento PERLAGRIS

CEMENTO "Para construir mas”

Productos v Acerca de Contdctenos

@ / Productos

Productos

NOTA NECESARIA:
Por dificultades con el Suministro de las bolsas, estaremos utilizando un envase provisional, de la marca Siboney. Adjuntamos en cada entrega un

Certificado de Calidad de nuestra marca PERLAGRIS. Esperamos solucionar lo antes posible esta circunstancia. Disculpen las molestias.

Figura 18: Interfaz del usuario sin estar autenticado en el sistema.

Tienda "Las Pailas de ®
Cemento’
paLAS Cemento PERLAGRIS
Productos
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En Venta
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=

Figura 19: Interfaz del usuario autenticado en el sistema.

Escenario de prueba #2:



Un usuario desea entrar en la aplicacion web para visualizar los pedidos que ha

realizado.

El usuario podré visualizar los pedidos que ha realizado, pero tendrd que estar registrado
en el sistema y desplazarse a la pestafa tienda y en ella seleccionar la opcién carro

donde podra ver todos los pedidos que ha realizado.

Cemento’
Cemento PERLAGRIS

c Tienda "Las Pailas de =

PRILAS
CEMENTO

Autenticarse

Autenticarse

Mostror contrasena

PAILAS
CEMENTO

Figura 19: Interfaz de la autentificacion.
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Carro de compras

i / Carro de compra
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Por dificultades con el Suministro de las bolsas, estaremos utilizando un envase provisional, de la marca Siboney. Adjuntamos en cada entrega un

Certificado de Calidad de nuestra marca PERLAGRIS. Esperamos solucionar lo antes posible esta circunstancia. Disculpen las molestias.

| Carro vacio.

Figura 19: Interfaz del Carro de compras donde se guardan los pedidos

realizados.



3.6 Conclusiones Parciales

La validacién de la viabilidad de la propuesta de solucion es un proceso crucial en el
desarrollo de una aplicacion web de tienda online, en este se utilizan diversas técnicas
de validacion de requisitos, métricas y pruebas de software para garantizar que la
solucion propuesta sea eficiente y efectiva. A partir de la aplicacion de estas técnicas y
métricas, se obtuvo que la viabilidad y eficacia de la aplicacion web son satisfactorias, y
que la validacion de requisitos y la arquitectura, junto con las pruebas de software y la
retroalimentacion de los clientes, permiten ajustar y refinar la solucion propuesta,

garantizando que se cumplan los objetivos y expectativas del proyecto.



Conclusiones Generales

La gestion de ventas para Cementos Cienfuegos S.A. representa la capacidad de la
empresa para administrar eficientemente el proceso de venta de sus productos. Esto
implica la utilizacion de herramientas tecnoldgicas que permitan agilizar y mejorar este
proceso, como lo es el desarrollo de una aplicacion web. Esta herramienta no solo
beneficiara a la empresa en términos de control y eficiencia en sus operaciones, sino que
también brindard a los clientes la comodidad de realizar sus compras en linea y acceder

a una variedad de productos.

Cienfuegos Cementos S.A, ha llegado a plantearse la necesidad de adquirir divisas para
poder continuar de la mejor forma el proceso productivo, lo que ha llevado al desarrollo
de una aplicacion web para la gestion de las ventas de los productos ofertados por esta

entidad.

A patrtir de la revision tedrica, se afirma que existen diversas estrategias y técnicas para
lograr un posicionamiento adecuado en Internet, ademas de combinar estrategias y
técnicas efectivas con el uso de tecnologias y herramientas apropiadas. Como también
mantenerse actualizado en este ambito para poder adaptarse a las demandas del

mercado y maximizar la visibilidad y el impacto de Cementos Cienfuegos S.A. en linea.

En el desarrollo se detectan 14 requisitos funcionales y 7 no funcionales claves. Los
requisitos funcionales incluyen la gestion de productos, disefio de tienda, sistema de
carrito de compras, y soporte multiplataforma. Los requisitos no funcionales abarcan una
interfaz atractiva, eficiencia, integracion con sistemas de pago y seguridad. Ademas, se
consideran las caracteristicas de los usuarios, la arquitectura de la aplicacion y el modelo
de datos, asi como, historias de usuarios, la arquitectura adaptable, patrones de disefio,
y estandares de codificacion.

A partir de la aplicacién de estas técnicas y métricas, se obtiene que la viabilidad y
eficacia de la aplicacion web son satisfactorias, y que la validacion de requisitos y la
arquitectura, junto con las pruebas de software y la retroalimentacion de los clientes,
permiten ajustar y refinar la solucion propuesta, garantizando que se cumplan los

objetivos y expectativas del proyecto.



Por lo tanto, se concluye que con el desarrollo de la aplicacion web se ofrece a los
clientes la comodidad de realizar sus compras desde cualquier lugar o dispositivo con
acceso a internet. Ademas, que permite acceder a una amplia variedad de productos,
comparar precios, y aprovechar ofertas y descuentos. Todo esto facilita la gestion de

ventas de Cementos Cienfuegos S.A.



Recomendaciones
Para el correcto funcionamiento de la aplicacion web de Cementos Cienfuegos S.A. se

recomiendan las siguientes acciones:

e Ofrecer atencion al cliente a través de la aplicacion web, para resolver dudas y

problemas de manera rapida y eficiente.

e Mantener la aplicacibon web actualizada con informacion relevante sobre

productos, promociones, eventos, etc.

e Realizar campafias de marketing digital para promocionar la aplicacion web y

atraer nuevos usuarios.

e Implementar un sistema de gestién de clientes (CRM) para poder gestionar de

manera eficiente las relaciones con los clientes y potenciales clientes.
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