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Título de Trabajo de Integración Curricular: Desarrollo de un sistema web 

e-commerce para la venta de prendas de vestir dirigido a emprendedores 

minoristas 

RESUMEN 

En los últimos años, la era digital ha tenido un gran impacto y acogida en distintos campos 

de aplicación, especialmente en las actividades comerciales que ahora permiten realizar el 

proceso de compra y venta de bienes o servicios de forma electrónica. Por esta razón, se ha 

llevado a cabo la construcción de un sistema web orientado al comercio electrónico, 

compuesto por un catálogo de productos y su respectivo detalle que permiten a los usuarios 

ver información detallada de los mismos en un formato organizado, que expone a detalle 

sus características principales o variaciones como la talla, color, precio, stock, etc. Dicho 

sistema también emplea un modelo de calificaciones por medio de estrellas que permite a 

los usuarios dejar una reseña de algún producto que haya adquirido con antelación. 

Además, cuenta con un carrito de compras donde se almacenan las prendas que el usuario 

podría adquirir para finalmente realizar el pago del producto por medio de un botón de 

pago conectado a PayPal. De esta manera, los negocios dedicados a la comercialización de 

prendas de vestir pueden captar la atención de los millones de usuarios conectados a 

internet, con la finalidad de incrementar sus ingresos, atraer nuevos clientes y aumentar el 

nivel de confianza de los mismos, garantizando así que queden satisfechos con su compra, 

y que empiecen a recomendar el sitio web a terceros, haciendo que este gane una buena 

reputación en el mercado y por ende logre alcanzar el éxito. 

 

PALABRAS CLAVE: Comercio, Electrónico, Tienda, Virtual, Sitio, Web 

 

 

 

 

 

 

 



   2 
 

Curriculum Integration Job Title: Development of an e-commerce web 

system for the sale of clothing aimed at retail entrepreneurs 

ABSTRACT 

In recent years, the digital age has had a great impact and reception in different fields of 

application, especially in commercial activities that now allow the process of buying and 

selling goods or services to be carried out electronically. For this reason, the construction of 

a web system oriented to electronic commerce has been carried out, made up of a catalog of 

products and their respective details that allow users to see detailed information about them 

in an organized format, which exposes in detail its main characteristics or variations such as 

size, color, price, stock, etc. This system also uses a star rating model that allows users to 

leave a review of a product they have previously purchased. In addition, it has a shopping 

cart where the garments that the user could acquire are stored to finally pay for the product 

through a payment button connected to PayPal. In this way, businesses dedicated to the sale 

of clothing can capture the attention of the millions of users connected to the Internet, in 

order to increase their income, attract new customers and increase their level of trust, thus 

guaranteeing that they are satisfied with their purchase, and that they begin to recommend 

the website to third parties, making it gain a good reputation in the market and therefore 

achieve success. 

 

KEY WORDS: Commerce, Electronic, Store, Virtual, Site, Web 
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CAPÍTULO 1 

 

1. INTRODUCCIÓN 

Los avances tecnológicos han cambiado por completo diversos aspectos de la vida 

cotidiana de las personas, llegando a ser una parte importante para el desarrollo de sus 

actividades diarias, razón por la cual casi todas las personas del mundo cuentan con un 

dispositivo electrónico conectado a la red. Esta revolución tecnológica trajo consigo nuevas 

formas de realizar distintos procesos, entre los cuales destaca el comercio electrónico. 

Con un mundo cada vez más digital, resultaba muy obvio que el comercio haría su 

transición al internet, dando lugar a muchos sitios web de importantes empresas por medio 

de los cuales es posible comprar productos en un formato virtual y recibirlos en un periodo 

de tiempo predefinido. Este nuevo modelo de negocio fue el causante de la popularidad que 

tienen actualmente un sinnúmero de compañías, especialmente las dedicadas a la venta de 

prendas de vestir como Zara o Bershka, las cuales han logrado romper la barrera de las 

ubicaciones físicas mediante la apertura de sus tiendas virtuales, logrando así que cualquier 

persona con acceso a internet visualice sus productos, y posteriormente seleccione los 

artículos de su interés con las variaciones que se ajusten a sus necesidades. De esta manera, 

es posible atender de forma simultánea a miles de clientes, sin necesidad de que estos 

esperen en largas filas, y realicen preguntas frecuentes, puesto que gracias a la tienda 

virtual pueden revisar todos los productos ofrecidos por la compañía, con filtros que 

facilitan la búsqueda de los mismos con la intención de que los clientes se sientan seguros 

de su compra.  

Como se explicó anteriormente las grandes compañías de moda, fueron las primeras en 

implementar sistemas web enfocados al comercio electrónico. Esto se debía a que en esas 

épocas las tiendas virtuales eran consideradas una idea innovadora y solamente las grandes 

compañías con ganas de progresar, tenían la capacidad de llevar a cabo este tipo de 

proyectos. Sin embargo, actualmente las tecnologías han avanzado tanto que permiten a 

cualquier emprendedor así sea minorista abrir su propia tienda virtual, ofreciéndole una 

oportunidad única de exponer correctamente sus productos al mercado y sacar adelante su 

negocio.  

En el presente documento, se presenta el desarrollo de un sitio web basado en e-commerce 

que busca ayudar a los emprendedores minoristas dedicados a la venta de ropa a emplear de 
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forma apropiada las tecnologías digitales, en función de comercializar de forma estratégica 

sus productos e incrementar sus ingresos. 

1.1. Planteamiento del problema 

En la actualidad muchas personas optan por emprender diferentes tipos de negocios, entre 

los cuales destaca la venta de prendas de vestir al por menor, principalmente porque lo 

consideran un negocio rentable puesto que no se necesita un gran capital de inversión y 

sobre todo porque la demanda es alta ya que las personas necesitan vestimenta. Sin 

embargo, que un negocio sea fácil de emprender quiere decir que tendrá un mercado muy 

competitivo, razón por la cual los emprendedores minoristas han encontrado una nueva 

forma de comercializar sus productos, la cual es compartir fotos de su mercancía a través de 

las redes sociales y comunicarse por estos medios para realizar las respectivas ventas. No 

obstante, a pesar de que las redes sociales permiten que los productos ofrecidos por el 

emprendedor tengan mayor exposición a un mayor número de potenciales clientes, resulta 

muy difícil y poco seguro realizar las ventas ya que cualquier persona puede estar 

interesada en algún producto, y no existe certeza de que esta realmente lo vaya a adquirir.  

Además, los clientes tienden a preguntar datos específicos de las prendas en las que están 

interesados por medio de mensajes de texto, lo cual en ocasiones resulta molestoso para el 

emprendedor puesto que tiene que responder a cada cliente la información que necesitan, es 

decir que tiene una atención personalizada que demanda tiempo. Por estos motivos, los 

emprendedores minoristas no logran satisfacer las necesidades de sus clientes y, por ende, 

no logran obtener mayores ganancias debido a que carecen de un modelo de negocio 

práctico y sobre todo organizado que les ayude a sacar adelante su emprendimiento. 

Puede darse el caso en el que realizar una venta por redes sociales resulte todo un éxito, 

pero generalmente existen muchos factores que el emprendedor no contempla como, por 

ejemplo, pérdida de tiempo en clientes indecisos, sensación de poca confianza tanto para el 

cliente como el vendedor porque, aunque a un cliente le encante el producto no se fía de 

comprarlo por muchas razones sobre todo en la calidad. Por ello, se debe tener en cuenta 

que esto afectara de manera negativa al emprendedor puesto que tiene muchas trabas para 

realizar las ventas de sus productos.    

Según los argumentos expuestos, surge la idea de desarrollo un sistema web e-commerce 

que permita a los clientes observar las prendas de vestir con su información detallada, y en 
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caso de decidirse por algún producto en específico realice la compra de manera segura y 

confiable.      

1.2. Objetivos  

1.2.1. Objetivo General 

Desarrollar un sistema web e-commerce para la venta de prendas de vestir online dirigido a 

emprendedores minoristas.  

1.2.2. Objetivos Específicos 

 Analizar las necesidades de los consumidores y emprendedores para añadir 

funcionalidades al sitio web 

 Diseñar un modelo de base de datos relacional adecuado para solventar los 

inconvenientes que tienen los emprendedores 

 Elaborar una interfaz de usuario interactiva e intuitiva que ayude a los clientes en la 

búsqueda de las prendas de vestir que deseen adquirir 

 Brindar a los emprendedores minoristas un espacio donde puedan dar a conocer sus 

productos de forma detallada y puedan concretar las ventas 

1.3. Alcance 

La presente propuesta consiste en el desarrollo de una tienda virtual web que permita a los 

emprendedores minoristas exponer sus productos (prendas de vestir) a los usuarios de una 

manera detallada, es decir, mostrando un catálogo de productos especificando 

características importantes como los son las tallas, tipo de tela, color, composición, precio y 

sobre todo si el producto se encuentra disponible en stock. Adicional a esto, los usuarios 

podrán visualizar imágenes reales del producto que va a adquirir para que este quede 

convencido con su compra. 

Los usuarios podrán navegar por el catálogo de productos y aplicar filtros de búsqueda, con 

la intención de que encuentren de mejor manera los artículos que les interesan. En caso de 

que algún producto les llame la atención podrán almacenarlo dentro del carrito de compras, 

el cual es una funcionalidad de la tienda virtual, donde se recopilan los posibles pedidos 

que el usuario quiere realizar para posteriormente realizar el respectivo pago de lo que está 

dispuesto a comprar. 

Luego de que el usuario este completamente seguro de lo que va a comprar, se generará la 

orden de compra, la cual es básicamente un documento en donde se especificará a los 
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usuarios detalladamente la cantidad y tipo de productos que está por adquirir, así como el 

precio de los mismos, monto total, condiciones de pago y la forma de entrega. 

Además, se realizará un Checkout en el carrito de compra, que consiste en un resumen de 

todo el proceso de compra con la finalidad de que el cliente asegure que el proceso haya 

sido realizado correctamente, y en caso de haber alguna inconsistencia proceder a 

corregirla. 

Por último, los usuarios necesitarán tener cuentas de PayPal ya que este método de pago 

permite asociar tarjetas de crédito, lo cual facilita mucho el pago de artículos en línea 

debido a que el usuario únicamente inicia sesión, elige la tarjeta que desea usar y realiza el 

pago.  

A continuación, en la Figura 1 se muestra un resumen de las respectivas funcionalidades 

del sitio web: 

  

 

Figura 1 Funcionalidades de la Tienda Virtual                                                                                                    

Diseño: Elaboración Propia 
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1.4. Estado del arte 

1.4.1. Base Legal 

1.4.2. Marco Teórico 

1.4.2.1. Comercio Electrónico 

El comercio electrónico o también conocido como e-commerce consiste básicamente en 

cualquier activada comercial realizada desde un dispositivo electrónico conectado a 

Internet, donde los usuarios adquieren un producto, bien o servicio a través de un sitio web 

(Fernández & Medina, 2018). 

También se puede referir al e-commerce como un proceso que radica en el traspaso digital 

de los métodos de compra y venta de productos y servicios, efectuándolos ya no de forma 

física sino digital a través de una aplicación web empleando métodos de pagos en línea. 

(Barrientos Felipa, 2017) 

Como se mencionó anteriormente, el e-commerce se encuentra estrechamente vinculado al 

Internet, debido a que los sitios web de tiendas virtuales están alojados en servidores, razón 

por la cual se encuentran disponibles para todos los clientes que pueden acceder a estos 

sitios por medio de sus dispositivos, navegar a través del catálogo de productos de la tienda 

y realizar la compra del algún artículo que llame su atención. Conforme se realiza la 

transacción del pedido, el navegador se pondrá en contacto con el servidor de la tienda 

virtual, en función de transmitir los datos del pedido al administrador de pedidos para luego 

proceder a reenviarlos a las bases de datos que gestionan el inventario, a un sistema que 

procesa los pagos, y a un ordenador de una entidad financiera. Esto para tener certeza de 

que el pedido solicitado aún está disponible en las existencias, y sobre todo que el cliente 

cuente con los fondos suficientes para realizar la compra. Una vez comprobada esta 

información, el administrador de pedidos enviará una notificación al perfil del usuario en el 

sitio web, la cual contendrá un mensaje comunicando que el pedido ha sido procesado con 

éxito. Por último, los datos del pedido serán enviados al almacén físico, con el objetivo de 

realizar la entrega del pedido y concretar la venta de forma exitosa.      

1.4.2.2. Beneficios del Comercio Electrónico 

Existe un motivo por el cual el e-commerce se ha expandido mucho en los últimos años, el 

cual es el Internet que conforme avanza el tiempo se vuelve una parte fundamental de la 

vida de las personas (Joshi, 2018). Como consecuencia, muchos negocios comenzaron a ver 
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el sinnúmero de posibilidades que ofrece la red, especialmente el comercio electrónico que 

ofrece una serie de beneficios ente los cuales sobresalen los siguientes:    

 Mercado global: A diferencia de una tienda departamental que posee un número 

limitado de potenciales clientes debido a su ubicación demográfica, una tienda 

basada en e-commerce no tiene fronteras ya que al estar alojada en la red permite 

tener un segmento de mercado inmenso que abarca prácticamente a todo el mundo.   

 Disponibilidad las 24 horas: Como se sabe, toda tienda física tiene un horario de 

apertura y cierre, lo cual reduce de forma significativa el número diario de clientes. 

Sin embargo, una tienda virtual se encuentra disponible a cualquier hora, 

permitiendo incrementar de forma exponencial las oportunidades de ventas. 

 Costos reducidos: Los costos de una tienda virtual difieren de una tienda física, ya 

que no se necesita gastar en personal ni en arrendamiento, sino más bien en 

almacenamiento y servidores cuyo costo es mucho menor en comparación a lo antes 

mencionado. 

 La gestión del inventario: los negocios que ponen en práctica el e-commerce 

tienen el beneficio de ahorrar en costos operativos y de inventario, puesto que 

pueden gestionarlo automáticamente mediante herramientas digitales y, por ende, 

mejorar la eficiencia de los procesos de pedido, entrega y pago.  

1.4.2.3. Tipos de Comercio Electrónico  

Por lo general, el e-commerce varía de acuerdo a quien es el vendedor y quien es el 

comprador, ya que pueden existir diversos escenarios donde se realiza la venta de productos 

en línea, no obstante, sin importar el escenario se estará aplicando el comercio electrónico. 

(Nemat, 2011)    

Existen tres tipos de e-commerce que se ponen en prácticamente actualmente, los cuales 

serán explicados a continuación: 

 Empresa a Empresa (B2B): El e-commerce B2B toma lugar cuando las empresas 

establecen un negocio referente a la venta o adquisición de algún bien. Este caso es 

común en las industrias que venden productos a los distribuidores y mayoristas, los 

cuales posteriormente los venden a los minoristas. 

 Empresa a Consumidor (B2C): este modelo se da cuando las compañías tienen un 

gran número de clientes que compran en pequeñas cantidades los productos que 
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están en oferta. Un ejemplo claro de esto, son los supermercados donde acuden 

grandes cantidades de consumidores a realizar sus compras, pero por lo regular no 

adquieren nada al por mayor. 

 Consumidor a Consumidor (C2C): este modelo comercial surgió hace unas 

décadas, y se da cuando los clientes que compraron algún artículo hace poco buscan 

la manera de revenderlo a otro cliente que esté interesado en obtenerlo. Actualmente 

existen aplicaciones en línea como eBay que facilitan el proceso de reventa de 

productos. 

1.4.2.4. Proceso de compra de un E-Commerce 

Previo a la adquisición de un producto, existen varias fases que el cliente atraviesa las 

cuales hacen referencia al proceso de compra, el cual toma lugar desde el momento en que 

muestra interés por un determinado sitio web hasta que realiza la compra ya sea de un 

producto o servicio en línea. Si el cliente queda satisfecho con su compra, es muy probable 

que vuelva al sitio web en busca de adquirir más productos, y de este modo, sin notarlo 

comienza a recomendar el sitio con sus allegados convirtiéndose en un promotor del 

negocio. 

Tener claro el proceso de compra puede ayudar al negocio a guiar los consumidores, por un 

camino que les permita tener una buena experiencia en cada fase de su viaje de compra, de 

modo que puedan completar su recorrido y realizar la compra con éxito. (Castaño & Jurado, 

2016)  

 

Figura 2 Fases del proceso de compra en línea                                                                                                

Fuente: Diseño Propio 

Como se observa en la Figura 2, existen cuatro fases del proceso de compra por las cuales 

pasa un cliente cuando realiza una compra en línea, las cuales son: 

 Difusión: En esta fase el objetivo a cumplir, es llamar la atención del segmento de 

mercado objetivo, y en función de cumplirlo se debe desarrollar estrategias 
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publicitarias innovadoras basadas en tecnologías digitales que ayuden a que el sitio 

web gane reconocimiento y sobre todo atraiga potenciales compradores.  

 Venta: Una vez se haya dado a conocer el sitio web sigue un paso muy importante, 

el cual es realizar la venta de los productos. Para que los potenciales clientes se 

animen a adquirir un producto, primero se la interfaz del sitio web debe ser atractiva 

e intuitiva para asegurar una buena experiencia de navegación. De esta manera, los 

clientes podrán guardar en su carrito de compras los productos que deseen y por 

consiguiente pasar a la fase de pago.  

Para que el cliente se sienta se sienta seguro de realizar la compra, es necesario 

ofrecerle opciones de pago y entrega con un alto grado de seguridad, así como 

ofrecer políticas de devolución ya que esto le dará más confianza para realizar su 

compra. (Perdigón, Viltres, & Madrigal, 2018) 

 Distribución: Después de haber cerrado la venta con éxito, toma lugar la fase de 

distribución donde se hará entrega de los pedidos a sus respectivos destinatarios. Es 

importante tener una red de distribución que permita un traslado rápido, confiable y 

exitoso de los pedidos del cliente, brindándole de esta manera una buena 

experiencia de compra. 

 Posventa: Una vez entregado el pedido a su dueño, se debe enviar un correo de 

cortesía informado que el pedido ha sido entrega con éxito. Adicional a esto, es 

necesario abordar correctamente cualquier problema o inconsistencia relacionado al 

pedido, por ejemplo, que llegue en mal estado, que haya llegado algo que el cliente 

no pidió, entre otros. 

Al dar por finalizado el proceso de venta, el negocio habrá generado muchos datos 

de compra de los clientes, los cuales continuarán creciendo conforme pase el tiempo 

y, en función de obtener beneficios es posible aplicar tecnologías de inteligencia de 

negocios (BI) para detectar los patrones de consumo y entender el comportamiento 

del cliente. (Purnamasari, Pah, Yoga, Girsang, & Isa, 2019) 

1.4.2.5. Oportunidades que ofrece el E-Commerce a los minoristas 

El comercio electrónico ha provocado un gran impacto en la economía, provocando un 

desbalance en el sector minorista ya que, al mantener un modelo de negocio tradicional que 

consiste en abrir un local físico en una ubicación para vender sus productos, les hace 
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imposible competir contra las tiendas en línea y, por ende, terminan generando pérdidas y 

quebrando eventualmente.   

La falta de conocimiento del e-commerce es la principal razón por la que estos 

emprendimientos fracasan, ya que los dueños de este negocio desconocen el potencial que 

conlleva aplicar esta disciplina (Jan, Laxmi, Shankar, & Wahidah, 2019). A continuación, 

se presentan tres oportunidades que brinda el comercio electrónico a los emprendedores 

minoritas. 

 Tener puntos de contacto: Las compras digitales permiten romper las barreras 

demográficas que los lugares físicos de los minoristas tienden a tener, en cuanto al 

alcance de potenciales clientes. Dado que estos pueden digitalizarse e interactuar 

con sus consumidores por diversos canales, como redes sociales, correo electrónico, 

tiendas en línea que, junto con la aplicación de técnicas de marketing digital pueden 

ayudar a los minoristas a atraer nuevos clientes, así como mejorar las relaciones 

existentes con clientes frecuentes.  

 Centrase en la experiencia de compra: Conforme los minoristas logren 

establecerse en la red, pueden aprovechar el marketing digital para promocionar sus 

instalaciones físicas, ofreciendo experiencias de compras inolvidables a los clientes 

en función de asegurar la retención de clientes tanto física como digitalmente. 

 Aumentar el tráfico y las ventas:  Se ha comprobado la supremacía del comercio 

electrónico frente a las tiendas físicas, en lo referente a las ventas ya que al ser un 

medio digital permite atender a un volumen de clientes mucho más grande de forma 

simultánea, a diferencia de las tiendas físicas donde los consumidores deben hacer 

fila en la caja al momento de pagar. 

1.4.2.6. Sistemas de Información 

Los sistemas de información (SI) son un grupo de mecanismos ordenados con una meta en 

común, la cual es administrar tanto los datos como la información de modo que pueden ser 

fácilmente recuperados, así como procesados rápidamente. (Abrego, Sánchez, & Medina, 

2017)  

Un SI contiene una serie de procesos encargados de manipular un conjunto de datos 

estructurados, que permiten ayudar al personal de una organización a satisfacer sus 
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necesidades de información. Para ello, estos sistemas recopilan diariamente datos, con el 

fin de procesarlos y posteriormente distribuirlos a las dependencias de que realicen 

peticiones de información. 

Todo SI está compuesto por recursos internamente relacionados, distribuidos del modo más 

eficiente con la intención de satisfacer un determinado propósito, por ejemplo, el 

procesamiento de estadísticas, la organización de archivos, visualización de información, 

entre otros. Los recursos pueden ser: 

 Recursos humanos: es decir el usuario que cuenta con las habilidades y destrezas 

para utilizar correctamente el sistema.  

 Datos: hace referencia los grandes volúmenes de datos, de cualquier tipo que 

requieren de una mejora organizacional. 

 Actividades: son los procedimientos o tareas realizadas en un área de trabajo 

 Recursos informáticos: Cualquier componente tanto físico como virtual que 

involucre la aplicación de tecnología.  

1.4.2.7. Sistemas Web 

Un sistema web hacer referencia a un tipo de aplicación que se ejecuta en un navegador 

web, cuyas funcionalidades proporcionan al usuario un entorno estable y seguro, con el 

objetivo de controlar y mantener el flujo de datos (Schewe & Thalheim, 2019). 

La principal característica de estos sistemas es su integración fluida, ya que al ser web da a 

entender que se encuentra alojado en un servidor en línea, proporcionando de esta manera 

acceso a mismo a todos los usuarios con un dispositivo electrónico conectado a Internet. 

Además, cabe resaltar que la manera en la que se desarrollan estos sistemas ocasionan que 

los costos de integración sean reducidos en gran escala, debido a que se evita la necesidad 

de tener servidores físicos que como se sabe son muy costosos de mantener.  

Estos sistemas permitan centralizar los datos almacenándolos en un solo repositorio central, 

permitiendo a los usuarios la capacidad de compartir información, así como trabajar 

colectivamente reemplazando así los procesos manuales por soluciones web eficientes 

(Jaakkola & Thalheim, 2018).  

Otra ventaja que ofrecen los sistemas web es la facilidad que brinda para las actualizaciones 

de software, reduciendo este proceso a pocas semanas lo cual es muy beneficioso 
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comparado con los sistemas de escritorio, que requerían actualizarse de forma manual en 

cada uno de los dispositivos en los que estaba instalado lo cual tomaba mucho más tiempo. 

Por esta razón, los sistemas web están un paso adelante ya que todas las actualizaciones 

pueden ser configuradas desde el servidor.   

1.4.2.8. Metodologías de Desarrollo  

La construcción de productos de software es un proceso complejo en el cual no solo se 

requiere tener buenas habilidades de programación, también es necesaria una apropiada 

planificación y ejecución de las actividades a realizar en el proyecto. Independientemente 

del talento que posean los desarrolladores de software, sino cuentan con un plan de trabajo, 

en el que se identifiquen los desafíos y amenazas con antelación, será muy difícil para el 

proyecto de desarrollo tener el éxito esperado.  

Una metodología de desarrollo de software (MDS) es un proceso que permite al equipo 

dividir el trabajo en distintas fases, las cuales tienen asignadas actividades que se deben 

cumplir, con el fin de ayudar a planificar y sobre todo gestionar de manera eficiente la 

carga de trabajo. (Gamboa, 2018)  

Existen distintos tipos de MDS que se utilizan de acuerdo al perfil del proyecto que se 

pretende realizar, con esto en mente se procederá describir algunas de las MDS más 

utilizadas.  

1.4.2.8.1. Cascada 

La metodología Waterfall mejor conocida como cascada abarca un marco metodológico 

regido por un formato de gestión de proyectos lineales, el cual requiere de la definición 

detallada y segura de los requerimientos del usuario final, en función de crear un plan de 

trabajo secuencial que permita cumplir con dichos requisitos. (Chari & Agrawal, 2018)  

El modelo de cascada recibe este nombre debido a que cada una de las etapas envueltas en 

este proceso fluye como una cascada, es decir sin mirar atrás. Esta metodología se 

caracteriza por la terminación de una fase para dar paso a la siguiente, razón por la cual se 

adapta mejor a proyectos cuya estructura no cambiará en el transcurso del desarrollo. 

1.4.2.8.2. Ágile 

Ágile hace referencia a una MDS con un marco de desarrollo iterativo donde un equipo de 

trabajo es capaz de gestionar de una mejor manera un proyecto, a través de la división del 
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mismo en distintas fases que involucran la intervención de los propietarios del software, 

con el fin de presentar mejoras significativas en cada iteración. (Al-Saqqa, Sawalha, & 

AbdelNabi, 2020)  

Esta metodología inicia con el levantamiento de la información, donde se establecerán 

reuniones con las partes interesadas para definir las funcionalidades del producto final, así 

como los problemas que ayudará a solucionar el mismo. Una vez realizada esta fase el 

equipo de trabajo tendrá una mejor visión de lo que el cliente desea ver reflejado en su 

sistema. Luego de esto comienza el trabajo, donde los equipos siguen un proceso cíclico de 

planificación, ejecución y evaluación con el objetivo de desarrollar una versión del 

producto final para presentarlo a las partes interesadas, y posteriormente acatar nuevos 

requerimientos, cambios o mejoras que serán incluidas en versiones futuras del proyecto. 

De esta manera, conforme se vaya realizando las iteraciones el producto software tendrá 

una mejor calidad que logre cumplir con las expectativas de los usuarios finales. 

1.4.2.8.3. Scrum 

La metodología Scrum es una de las MDS más utilizadas en el mundo de desarrollo de 

software, principalmente por tener un comportamiento ágil o iterativo que divide el trabajo 

en pequeños eventos llamados sprints, los cuales abarcan una serie de actividades por 

realizar que permiten cumplir con los requisitos especificados por el propietario del 

proyecto. Estos eventos tienen una duración promedio de dos semanas, y cuentan con la 

ayuda de un Scrum Master que ayuda a eliminar cualquier obstáculo que se atraviese en el 

camino. 

A diferencia de otras MDS, la metodología Scrum se centra en la comunicación con el 

cliente, la retroalimentación y sobre todo los ajustes tanto de tiempos de entrega como de 

actividades, en lugar de la elaboración de documentación y las predicciones. (Hron & 

Obwegeser, 2018)  

1.4.2.8.4. Kanban 

La metodología Kanban es un proceso de desarrollo basado en un modelo ágil cuyo fin 

radica en la mejora continua, la flexibilidad en la gestión de actividades y sobre todo en 

brindar al equipo un flujo de trabajo mejorado que les permita entender fácilmente el 

progreso del proyecto. (Castellano Lendínez, 2019) 
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Kanban se caracteriza por representar las actividades del proyecto en un tablero, que sirve 

al grupo de trabajo como una herramienta para visualizar y dar un seguimiento al proyecto. 

Gracias a los tableros que proporciona la metodología Kanban, cualquier persona ya sea 

interna o externa al proyecto podrá comprender lo que está sucediendo en un determinado 

momento mediante la visualización de las tareas completadas, las tareas en curso y las 

tareas futuras.  

1.4.2.9. Análisis de las Metodologías de Desarrollo de Software 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabla 1 Análisis de las distintas Metodologías de Desarrollo 

Como se puede apreciar en la Tabla 1, se han tomado ciertos requisitos para determinar que 

metodología de desarrollo de software se ajusta más al perfil del presente proyecto. Como 

principal requisito se tomó en cuenta la entrega de trabajos en el menor tiempo posible, 

para lo cual resulta más conveniente utilizar metodologías como Scrum o Ágile ya que al 

ser modelos iterativos, el equipo de desarrollo puede trabajar en conjunto para construir una 

versión del prototipo final en periodo de tiempo relativamente corto. También se necesita 

tener una buena comunicación tanto con el equipo de trabajo como con las partes 

interesadas, razón por la cual los modelos Scrum y Ágile vuelven a ser los más apropiados 

ya que permiten presentar de forma periódica prototipos del producto final, especialmente 

Scrum que cuenta con reuniones diarias donde todo el equipo de trabajo se reúne para 

discutir detalles del proyecto.   

La flexibilidad para adaptarse a los cambios repentinos es un aspecto a tener en cuenta, ya 

que pueden existir nuevos cambios o funciones en el transcurso del proyecto que deben ser 

acatadas sin problemas. Para ello, las metodologías Ágile y Scrum son ideales debido a su 

modelo basado en iteraciones que permite presentar versiones del producto final que 

incorporen nuevos requisitos. 

Requisitos  
Metodologías de Desarrollo 

Cascada Ágile Scrum Kanban 

Entrega de trabajos en 

menor tiempo posible 
X ✓ ✓ X 

Comunicación con el 

equipo de trabajo 
✓ ✓ ✓ ✓ 

Flexibilidad para adaptarse 

ante requisitos cambiantes 
X ✓ ✓ ✓ 

Tareas y tiempos de entrega 

variables 
X X ✓ X 
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Por último, la característica más importante son los tiempos de entrega y tareas variables, 

que como se observa en la tabla 1, únicamente la metodología Scrum ofrece este beneficio 

permitiendo estimar un tiempo de entrega que puede variar, es decir, en caso de haber 

terminado en menor tiempo el trabajo será revisado y analizado por el equipo. Por otro 

lado, si el trabajo requiere más tiempo no habrá problema en extender el plazo de entrega. 

Por estos motivos, se ha llegado a la conclusión de que la metodología seleccionada para 

desarrollar este proyecto será Scrum. 

1.4.2.10. Tecnologías aplicadas al proyecto 

1.4.2.10.1. Python 

Python es un lenguaje de programación ampliamente utilizado en la actualidad, 

caracterizado por emplear estructuras de datos de alto nivel, dinamismo y demás 

características que lo convierten en un factor clave para el desarrollo de distintos tipos de 

aplicaciones con un alto nivel de complejidad. (Fontenrose, 2020)  

Una de las principales razones por las que Python es tan popular en la comunidad de 

desarrollo, se debe a su estructura de flujo y sintaxis sencillas que son fáciles de 

comprender. Además, este lenguaje trabaja en colaboración con un intérprete que se 

encarga de ejecutar las líneas o bloques de códigos finalizados. Por estos motivos, se 

considera a Python como uno de los lenguajes que no demandan tanto conocimiento a sus 

usuarios y, por ende, es más sencillo de aprender y leer. 

Como se menciona anteriormente, la razón por la cual se decidió utilizar Python en este 

proyecto se debe principalmente a su sintaxis fácil de comprender y también porque es el 

lenguaje que los desarrolladores de este proyecto dominan. Además, de que Python trabaja 

muy bien en el desarrollo de sistemas web, gracias a su framework Django que simplifica 

muchos procesos. 

1.4.2.10.2. Django 

Django es un framework de desarrollo web de código abierto ejecutado en el lenguaje de 

programación Python, en otras palabras, hace referencia a una colección de módulos que 

facilitan el desarrollo de aplicaciones o sitios web complejos, de modo que los 

desarrolladores no tienen que empezar a programar desde cero. (Rubio, 2017) 

https://www.djangoproject.com/
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Este framework de Python se encuentra disponible para cualquier usuario puesto que es de 

código abierto, y gracias a su diseño práctico motiva a los programadores a desarrollar 

sitios o aplicaciones web limpias en un periodo de tiempo relativamente corto.  Esto es 

posible, gracias a que Django se encarga de realizar la mayoría de tareas que resultan 

molestas o tediosas en el desarrollo web, de manera que el desarrollador puede enfocarse en 

escribir su código sin fatigarse por todos esos detalles menores. 

1.4.2.10.3. PostgreSQL 

Cuando se habla de PostgreSQL se hace referencia a un sistema gestor de base de datos 

open source muy utilizado por sistemas web, para almacenar en bases de datos relacionales 

la información ingresada en el mismo. Se caracteriza por admitir tanto consultas 

relacionales (SQL) como consultas no relacionales (JSON). Además permite gestionar 

adecuadamente los datos, ya que posee una amplia gama de funciones que optimizan el 

rendimiento del motor de base de datos. También ofrece a los administradores un entorno 

que garantiza la integridad de los datos ya que cuenta con la capacidad de tolerar fallos del 

sistema.  

1.4.2.10.4. HTML 

Cuando se crea un sitio o página web en Internet, por lo general lo que el usuario visualiza 

es un archivo HTML con una serie de estilos y validaciones, el cual se encuentra 

almacenado en un servidor ya sea local o en la nube. Con esto en mente, se puede decir que 

HTML es un lenguaje basado en etiquetas cuya principal función es crear páginas que 

puedan ser accedidas desde un navegador web. La mayoría de las páginas o sitios web que 

los usuarios visualizan en la red son una serie de archivos HTML relacionados entre sí que 

poseen un objetivo en común. 

1.4.2.10.5. CSS 

Las hojas de estilo en cascada mejor conocidas como CSS, son archivos que permiten 

agregar estilos a los elementos o etiquetas de un archivo HTML. Mientras que HTML es 

utilizado para dar una estructura a una página web, es decir, definir títulos, párrafos, entre 

otros elementos, CSS permite aplicar estilos a dicha estructura tales como colores, fuentes, 

espaciados, etc.    
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1.4.2.10.6. JavaScript 

JavaScript es un lenguaje de programación basado en texto, ampliamente utilizado para dar 

a las páginas web un mayor grado de interactividad. Para ello se aplica en conjunto con 

HTML y CSS que son lenguajes que se encargan de estructurar y aplicar estilos a la página 

web respectivamente, donde JavaScript es el encargado de asignar elementos web 

interactivos que hacen que la página sea atractiva a la vista de los usuarios.  

1.4.2.10.7. Arquitectura Modelo Vista Template 

El framework de diseño web Django está basado en una arquitectura denominada Modelo-

Vista-Template (MVT) que consiste en un marco de diseño de software utilizado 

específicamente para la creación y ejecución de aplicaciones o sistemas web.  

Modelo: Esta es una capa que puede ser interpretada como las tablas que componen una 

base de datos, ya que poseen una estructura similar que permite manipular los datos 

generados en la aplicación web. 

Vista: la capa de vista engloba la lógica de programación encargada de procesar la petición 

de un usuario y devolver una respuesta en función de satisfacer sus necesidades de 

información. Esta interfaz permite interactuar con los modelos previamente definidos para 

realizar diferentes acciones como listar, crear, editar o eliminar registros.  

Template: la capa de Template mejor conocida como plantilla brinda al usuario una 

sintaxis sencilla de comprender y diseñar para asignar un formato a la información que será 

presentada al usuario final. Está compuesta por archivos HTML, CSS y JavaScript que 

permiten crear plantillas estructuradas, atractivas y dinámicas. 

1.4.3. Marco Referencial 

En muchos países alrededor del mundo, se han implementado con éxito sistemas web 

basados en comercio electrónico que han permitido a muchos negocios minoristas 

aprovechar las tecnologías, en función de obtener un modelo de negocio práctico que 

permita que sus productos tengan una mayor exposición, que su margen de clientes se 

incremente y sobre todo aumentar las ganancias. A continuación, se presentarán casos de 

implementación de sistemas web e-commerce que han tenido un impacto positivo en 

negocios minoristas. 
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En 2019 el estudiante (Llerena Yamba, 2019)  proveniente de la universidad Israel situada 

en Quito, propuso como tema de tesis un sistema web para la compañía Power PC Jr. que 

ofrece servicios informáticos y comercializa productos electrónicos, el cual permite a los 

clientes registrarse y abrir su cuenta personal para que estos puedan realizar compras en 

línea desde un dispositivo conectado a internet. Además, permite exhibir de forma detallada 

y con imágenes los productos más populares que la compañía oferta, de modo que los 

clientes puedan conocer si el producto que desean adquirir se ajusta a sus necesidades. Una 

vez desplegado en un servidor en línea, el sistema recibió órdenes de compra de clientes de 

distintas partes del Ecuador, lo cual ayudó a incrementar los ingresos de la compañía.  

En el año 2020 en España el desarrollador de software (Monje Lanzo, 2020) propuso el 

desarrollo de un proyecto denominado “Compro en mi barrio”, con la intención de ayudar a 

los pequeños negocios, específicamente las tiendas de barrio a comercializar sus productos 

de manera digital, ya que por la pandemia de Covid 19 han sufrido grandes pérdidas 

económicas y una reducción en el número de clientes. Para resolver este inconveniente el 

autor optó por desarrollar una web destinada al comercio electrónico de productos y 

servicios, que permita a los minoristas exponer sus productos hacia un mayor volumen de 

clientes y con ello aumentar sus ingresos. Los resultados de este sistema fueron buenos ya 

que los propietarios de los negocios recibieron una capacitación sobre cómo utilizar el 

sistema, reduciendo así los problemas de comprensión y brindando a estas personas un 

espacio donde pueden comercializar sus productos sin verse afectados por las restricciones 

impuestas por la pandemia. 

Otro caso de implementación exitosa de este tipo de sistema se dio de igual forma en el año 

2020 en Barranquilla Colombia, donde los estudiantes (Pacheco & Patiño, 2020) de la 

Universidad del Norte fueron testigos del impacto que tuvo la pandemia en la economía del 

país y como esto afectó gravemente a varios negocios minoristas, razón por la cual tuvieron 

la idea de poner en marcha el desarrollo de una aplicación web que permita a los 

propietarios de negocios pequeños crear su propia tienda virtual personalizada, con la 

intención de que ingresen a nuevos mercados que les brinden la posibilidad de obtener 

nuevos clientes y aumentar eventualmente sus ingresos. Los resultados de la 

implementación de este sistema fueron positivos ya que estos negocios que antes dependían 

del comercio presencial, lograron recuperarse económicamente aprovechando la interfaz 

intuitiva que brinda la aplicación móvil para realizar de forma sencilla y segura la venta de 
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sus productos de manera digital, respetando de esta manera el distanciamiento social y 

sobre todo resguardando la salud de sus consumidores.  
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CAPÍTULO 2 

 

2. METODOLOGÍA 

Scrum es un marco metodológico que facilita la gestión de proyectos, de modo que brinda 

una manera organizada de producir de forma eficiente un trabajo de calidad capaz de 

ajustarse a los cambios en un corto periodo de tiempo (Rodríguez & Dorado, 2015). Esta 

metodología de desarrollo se caracteriza por proveer al equipo de trabajo no solo un 

conjunto prescriptivo de mecanismos y técnicas; también un modelo de trabajo único que 

funciona mejor en un escenario donde existen requisitos cambiantes y tiempos de entrega 

relativamente cortos.  

 

 
Figura 3 Metodología de Desarrollo Ágil Scrum                                                                                                   

Diseño: Elaboración Propia 

Como se observa en la Figura 3, Scrum es una metodología de carácter iterativo, que 

permite al usuario final conocido como Product Owner visualizar versiones de su producto 

y dar su retroalimentación, la cual es muy probable que cambie los requerimientos del 

sistema provocando que el proceso de desarrollo vuelva a realizarse, en función de cumplir 

con los requisitos cambiantes que proporciona el propietario.  

2.1. Roles definidos dentro de la metodología Scrum 

Los equipos Scrum se caracterizan por ser auto-organizados y sobre todo multi-funcionales, 

debido a que se encuentran compuestos por profesionales dotados de mucha experiencia 

que trabajan en conjunto con el fin de cumplir una meta en común de la forma más óptima 
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posible. En esta metodología existen tres roles que intervienen en distintos procesos, los 

cuales son: 

Product Owner: Se refiere a la persona propietaria del producto software, encargada de 

especificar los requerimientos del mismo, así como maximizar el valor de salida del equipo 

de desarrollo de software.  

Development Team: Son básicamente equipos de personas cuyas tareas están asociadas al 

desarrollo de sistemas, por ejemplo, diseñar modelos relacionales de base de datos, realizar 

codificaciones, aplicar validaciones, entre otras. Este equipo tiene la capacidad de auto-

organizarse, es decir, que pueden elegir por si mismos sus métodos y técnicas de trabajo. 

Scrum Master:  Esta persona es considerada dentro del marco Scrum como el líder de los 

equipos que se encuentran activos realizando sus actividades, cuya función principal radica 

en garantizar que otros miembros estén organizando efectivamente sus contribuciones al 

proyecto de acuerdo con el marco de Scrum. 

Como se observa en la tabla 2, para el proyecto de software que se pretende elaborar, se ha 

designado los roles de Scrum a las personas apropiadas, que trabajarán de manera colectiva 

para entregar un producto final que cumpla con las expectativas de usuario final. En este 

escenario la máster Ana Chacón actuó como Scrum Master ayudando en la definición de 

procesos importantes tales como el diseño, estructura y funcionalidades del catálogo de 

productos, sugiriendo que se debía aplica un filtro por rango de precios que permita obtener 

resultados de búsqueda ajustables al presupuesto del usuario, lo cual ayuda aumentar la 

posibilidad de que los consumidores adquieran el producto. 

 

 

 

 

 

 

Tabla 2 Roles dentro de la metodología Scrum del proyecto 

2.2. Análisis de requerimientos (Product Backlog) 

En la metodología Scrum existe una amplia gama de herramientas diseñadas para facilitar 

el desarrollo de un producto software, entre las cuales destaca el Product backlog que hace 

referencia a una lista detallada y ordenada de los requisitos especificados por el propietario, 

Roles Persona 

Product Owner Chacón Luna Ana Eva 

 

Development Team 

Bajaña Ubilla Karen Mirella 

Delgado Naranjo Javier Emanuel 

Scrum Master Chacón Luna Ana Eva 
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la cual puede abarcar breves descripciones de los atributos y módulos que son requeridos en 

el software a desarrollar. 

Para elaborar el Product Backlog del sistema web e-commerce, se ha realizado un análisis 

de las experiencias personales de comerciantes que no han tenido buenos resultados en sus 

negocios de venta de ropa, y con la ayuda de la máster Chacón se logró definir los 

requerimientos que el sitio web debe tener, los cuales son presentados a continuación: 

Nº Requerimiento Prioridad Duración 

(días) 

1 Los usuarios deben poder iniciar sesión Media 2 

2 Los usuarios deben poder registrarse Media 2 

3 Los clientes deben tener un perfil de usuario  Alta 4 

4 El sitito web debe tener una página de inicio atractiva, 

que despliegue el catálogo de productos disponibles 

para la venta junto con datos que aumenten la 

confiabilidad de la compra. 

Alta 4 

5 Deber haber un catálogo de productos Alta 3 

6 Filtros de búsqueda por Categoría Media 1 

7 Filtros de búsqueda por talla Media 1 

8 Filtros de búsqueda por precio Media 1 

9 Cada producto debe tener su detalle Alta 2 

10 Se deben presentar la lista desplegable de las 

variaciones de los productos que el cliente desea 

adquirir. 

Alta 2 

11 Cada producto debe contar con múltiples imágenes 

para mejorar su exposición 

Media 1 

12 Paginación del catálogo de productos  Media 1 

13 Filtro de búsqueda por nombre de productos Media 1 

14 Administración del carrito de compras Alta 4 

15 Checkout del Carrito de Compra Alta 3 

16 Generación de las órdenes de Compra Alta 7 

17 Pagos con PayPal Alta 5 
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Tabla 3 Product Backlog 

 

 

2.3. Desarrollo de actividades (Sprint Backlog) 

El Sprint Backlog consiste en un plan a seguir por el equipo de desarrollo, el cual brinda 

una visión clara de las actividades que los desarrolladores deben realizar durante un evento 

o sprint, en función de cumplir con los requerimientos especificados en el Product Backlog. 

Además, al ser un proceso iterativo, es posible actualizar la lista de requerimientos 

conforme se den por finalizados los eventos o sprint ya que se obtienen nuevos 

conocimientos conforme se realiza cada entrega.  

18 Enviar e-mail de la orden de compra Alta 4 

19 Permitir a los usuarios poner una calificación sobre los 

Productos que compró 

Alta 3 

20 Documentación Final Baja 2 
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Tabla 4 Primer evento sprint 

  

1er Sprint: Como primer evento se optó por crear la página de Inicio, la cual va a ser 

lo primero que el usuario visualizará cuando acceda al sitio web, es decir la primera 

impresión que se llevará de la tienda virtual. Por esta razón se le asignó una prioridad 

alta ya que es importante que su diseño sea atractivo e intuitivo para captar la 

atención de los usuarios, y más importante conseguir que estos naveguen con 

facilidad a través del sistema, con el fin de que estos encuentren artículos de su 

interés.  

Se estima que este evento durará alrededor de 2 semanas en el siguiente rango de 

fechas:  (31/01/2022 – 13/02/2022) 

Programador(a) Bajaña Ubilla Karen Mirella  

Tiempo empleado: 4 días 

Requerimiento Actividad Estado Puntos 

 

 

 

 

 

 

 

 

R-4: Creación de 

la página de 

Inicio 

 

Configuración del entorno de trabajo en 

Visual Studio Code 

 

Finalizado 

 

5 

Instalación de las librerías de Python  Finalizado 2 

Creación del proyecto utilizando el 

framework de Django 

 

Finalizado 

 

5 

Conexión a la base de datos de PostgreSQL 

mediante la configuración del archivo 

Settings 

 

Finalizado 

 

5 

Creación de la plantilla de HTML que se 

visualizará como página de inicio 

 

Finalizado 

 

8 

Creación de las opciones que contendrá la 

barra de navegación del sitio web 

 

Finalizado 

 

5 

Factorización de los componentes Web Finalizado 8 

Filtro de los productos más populares de la 

tienda virtual 

 

Finalizado 

 

     8 

Codificación de las vistas y URLs de la 

página de Inicio 

 

Finalizado 

 

5 

Total de Puntos 51 
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2do Sprint: En este evento se realizará una nueva pantalla muy importante en el 

desarrollo de la tienda virtual que contendrá el listado de productos disponibles para 

la venta, a la cual se ha considerado con una alta prioridad puesto que aquí es donde 

el usuario empezará a observar las prendas de vestir, aplicará los filtros para facilitar 

la búsqueda permitiéndole hacer quiebres de información por categorías, tallas e 

incluso por precios para que les aparezcan productos que se ajusten a su presupuesto. 

Se estima que este evento durará alrededor de 2 semanas en las siguientes fechas:  

(14/02/2022 – 27/02/2022) 

 

Programador(a) 

Delgado Naranjo Javier Emanuel 

Bajaña Ubilla Karen Mirella 

Tiempo empleado:  6 días 

Requerimiento Actividad Estado Puntos 

 

 

 

R-5: Catálogo de 

productos 

 

R-6: Filtros de 

búsqueda por 

Categoría 

 

R-7: Filtros de 

búsqueda por 

Talla 

 

R-8: Filtros de 

búsqueda por 

Precio 

 

Creación de la aplicación category, para 

almacenar todo lo relacionado a categorías 

 

Finalizado 

 

5 

Crear un aplicación denominada store, la 

cual abarcará todo lo relacionado a 

productos 

 

Finalizado 

 

5 

Cambiar la configuración establecida en el 

settings,py con respecto a las nuevas 

aplicaciones creadas 

 

Finalizado 

 

5 

Creación de la plantilla de HTML llamada 

store, que presentará el catálogo de 

productos disponibles para la venta 

 

Finalizado 

 

8 

Elaboración de las clases de modelo 

Category y Product 

Finalizado 8 

Creación de funciones y métodos en el 

archivo views.py que permitan obtener 

mejores resultados en el template 

 

Finalizado 

 

8 

Acoplar los filtros por categoría  para 

realizar búsquedas más específicas   

 

Finalizado 

 

     8 

Acoplar los filtros por tallas  para realizar 

búsquedas más específicas   

 

Finalizado 

 

8 
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Tabla 5 Segundo evento Sprint 

Acoplar los filtros por intervalos de precios  

para realizar búsquedas más específicas   

 

Finalizado 

 

8 

Codificación de las vistas y URLs del 

catálogo de productos 

 

Finalizado 

 

8 

Total de Puntos 71 

3er Sprint: En este evento toma lugar otra pieza clave en el desarrollo del sitio web 

e-commerce la cual es el detalle de los productos, donde los usuarios podrán conocer 

información detallada referente a un determinado producto, haciendo énfasis en la 

selección de las variaciones del producto, ya que este puede venir en distintas tallas y 

colores. Para poder brindar al usuario mayor seguridad sobre este tema, se añadirá 

múltiples imágenes con la prenda en otro color para que el usuario quede convencido 

con la compra que planea realizar. Por último, se realizará una paginación en la 

ventana del catálogo de productos para que se muestre una determinada cantidad de 

productos por página y con ello sea sencillo navegar a través del sitio web.   

Se estima que este evento durará alrededor de 2 semanas en este periodo de tiempo: 

(28/02/2022 – 13/03/2022) 

Programador(a) Delgado Naranjo Javier Emanuel 

Bajaña Ubilla Karen Mirella 

Tiempo empleado:  7 días 

Requerimiento Actividad Estado Puntos 

 

 

R-9: Detalle del 

producto 

 

R-10: Manejo de 

Variaciones 

 

R-11:  Múltiples 

imágenes por 

producto 

Diseño la plantilla para el detalle de 

producto 

 

Finalizado 

 

8 

Creación de la vista para renderizar la 

plantilla de detalle del producto  

 

Finalizado 

 

8 

Creación de las funciones necesarias para 

realizar la consulta por producto slug en la 

página 

 

Finalizado 

 

8 

Configurar el path en el archivo de URLs 

para el detalle del producto con sus 

respectivas vistas 

 

Finalizado 

8 

Validación de los productos fuera de stock   
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Tabla 6 Tercer evento Sprint 

 

R-12: Paginación  

del catálogo de 

productos   

 

R-13: Filtro de 

búsqueda por 

nombre de 

productos 

o sin existencias  Finalizado 5 

Elaborar la clases de modelo Variant para 

manejar las variaciones de los productos 

 

Finalizado 

 

8 

Configurar la plantilla de detalle del 

producto para que reciba en listas 

desplegables las variaciones registradas   

 

Finalizado 

 

     8 

Modificar la vista del catálogo del 

productos para que esta muestre una 

cantidad predefinida de productos por 

página 

 

 

Finalizado 

 

      

8 

Configurar la plantilla del catálogo del 

productos para que aplique los eventos de 

paginación 

 

Finalizado 

 

8 

Hacer funcional el filtro de búsqueda por 

nombre de productos situado en la barra de 

navegación   

 

Finalizado 

 

5 

Hacer funcional el filtro de búsqueda por 

categoría situado en la barra de navegación   

 

Finalizado 

 

5 

Total de Puntos 79 

4to Sprint: En este evento se creará el Login y registro de usuario, que es algo 

esencial en todo sitio web orientado al e-commerce, debido a que se necesita tener los 

datos personales del usuario para que esta pueda realizar compras en línea. Para poder 

crear estas pantallas, es necesario tener configurado el módulo de usuarios, para 

extraer de ahí la información requerida tanto en el inicio de sesión como en el registro 

de usuario. Adicional a esto, se hará uso de los correos para enviar mensajes cuando 

se quiera crear la cuenta o recuperar contraseña. 

Se estima que este evento durará alrededor de 2 semanas en el siguiente rango de 

fechas: (14/03/2022 – 27/03/2022) 

Programador(a) Delgado Naranjo Javier Emanuel 

Bajaña Ubilla Karen Mirella 

Tiempo empleado:  4 días 
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Tabla 7 Cuarto evento Sprint 

Requerimiento Actividad Estado Puntos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

R-1: Inicio de 

Sesión 

 

R-2: Registro de 

Usuario 

 

Creación de la aplicación accounts, para 

almacenar todo lo relacionado a usuarios 

 

Finalizado 

 

5 

Crear una clase de modelo de usuario 

personalizado, en donde se configure al 

email como parámetro de inicio de sesión  

 

Finalizado 

 

8 

Crear las vistas en la app accounts para 

configurar el registro, inicio de sesión y 

cierre de sesión 

 

Finalizado 

 

8 

Creación de la plantilla de inicio de sesión Finalizado 8 

Creación de la plantilla de registro de 

usuario 

 

Finalizado 

8 

Configurar en el Settings la cuenta Host 

para el envío de correos 

 

Finalizado 

 

5 

Crear las vistas en la app accounts para 

configurar si se ha olvidado la contraseña y 

validar cuentas de usuarios 

 

Finalizado 

 

     8 

Crear las plantillas involucradas en el 

reseteo de contraseña 

 

Finalizado 

 

8 

Configurar dentro de los plantillas los 

mensajes personalizados 

 

Finalizado 

 

5 

Configurar el path en el archivo de URLs 

para el Login y registro de usuarios con sus 

respectivas vistas 

 

Finalizado 

 

5 

Total de Puntos 68 

5to Sprint: En este evento yace el desarrollo del centro del sistema web e-commerce, 

ya que corresponde al carrito de compra, donde un usuario que ha iniciado sesión 

puede almacenar los artículos de su interés, para posteriormente hacer el Checkout del 

carrito de compra que generará un resumen del proceso de compra, con el fin de que 

el usuario pueda confirmar si realmente va a adquirir los artículos previamente 
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Tabla 8 Quinto evento Sprint 

seleccionados. Se estima que este evento durará alrededor de 3 semanas en las 

siguientes fechas: (28/03/2022 – 17/04/2022) 

Programador(a) Delgado Naranjo Javier Emanuel 

Bajaña Ubilla Karen Mirella 

Tiempo empleado:  7 días 

Requerimiento Actividad Estado Puntos 

 

 

 

 

 

 

R-14: 

Administración 

del carrito de 

compras 

 

R-15: Checkout 

del Carrito de 

Compra 

Creación de la aplicación carts, para 

almacenar todo lo relacionado al carrito de 

compras 

 

Finalizado 

 

5 

Crear una plantilla para el carrito de 

compras 

 

Finalizado 

 

8 

Creación de las clases de modelo Cart y 

CartItem 

 

Finalizado 

 

8 

Creación de las vistas para crear el carrito 

de compras, así como para agregar y 

eliminar elementos del mismo 

 

Finalizado 

 

8 

Configuración de los botones de la plantilla 

del carrito de compras 

 

Finalizado 

 

5 

Validación de la existencia del carrito  Finalizado 5 

Configurar en el archivo URLs las vistas y 

URLs del carrito de compra 

 

Finalizado 

 

     5 

Crear una plantilla para el Checkout del 

carrito de compras 

 

Finalizado 

 

8 

Despliegue de los ítems en el Checkout Finalizado 8 

Asociar el carrito de compras con la sesión 

de usuarios, productos y sus respectivas 

variaciones  

 

Finalizado 

 

8 

Creación de las respectivas vistas y URLs  

involucradas en el proceso de Checkout 

 

Finalizado 

 

5 

Total de Puntos 73 
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6to Sprint: En este evento se pondrá en marcha la generación de la orden compra, 

que como ya se sabe es el documento emitido una vez el usuario se ha decidido a 

realizar la compra. Para finalizar con el éxito el proceso de compra, es de suma 

importancia ofrecer un método de pago en línea seguro como PayPal, de modo que el 

usuario pueda realizar el pago de los productos seleccionados. Luego, es necesario 

enviar un e-mail de la orden de compra realizada para que quede constancia de la 

misma. Por último, una vez el usuario haya recibido el producto podrá dar una 

calificación de acuerdo a su nivel de satisfacción.  

Se estima que este evento durará alrededor de 2 semanas iniciando el (18/04/2022 – 

01/05/2022) 

Programador(a) Delgado Naranjo Javier Emanuel 

Bajaña Ubilla Karen Mirella 

Tiempo empleado:  7 días 

Requerimiento Actividad Estado Puntos 

 

 

 

 

 

 

 

 

R-16: Órdenes 

de Compra 

 

R-17: Pagos con 

PayPal 

 

R-18: Enviar e-

mail de la orden 

de compra 

 

Creación de la aplicación orders para 

almacenar todo lo relacionado a órdenes de 

compra 

 

Finalizado 

 

5 

Crear las clases de modelo Payment, Orders 

y OrderProduct 

 

Finalizado 

 

8 

Creación de las vistas para registrar una 

nueva orden de compra 

 

Finalizado 

 

5 

Creación del formulario de Orden de 

compra en el archivo forms 

 

Finalizado 

 

8 

Creación de la plantilla de la orden de 

compra 

 

Finalizado 

 

8 

Creación de funciones para consultar 

órdenes de compra y revisar los productos 

 

Finalizado 

 

8 

Configurar el path en el archivo URLs para 

los procesos que intervienen en la orden de 

compra 

 

Finalizado 

 

8 

Creación de Business Accounts PayPal   Finalizado 8 



  
 32 
 

Tabla 9 Sexto evento Sprint 

R-19: 

Calificación de 

Productos 

Crear cuentas de vendedor y comprador en 

PayPal 

 

Finalizado 

 

8 

Realizar pagos en PayPal Finalizado 8 

Guardar Payment en la base de datos Finalizado 8 

Configuración del envío de correos 

electrónicos de orden de compra 

 

Finalizado 

 

8 

Crear entidad comentario Finalizado 8 

Crear el formulario Review con sus 

respectivos estilos 

 

Finalizado 

 

8 

Validación del usuario para enviar 

comentarios 

 

Finalizado 

 

8 

Agregar calificación con estrellas Finalizado 8 

Codificación de las vistas y URLs del 

catálogo de productos 

 

Finalizado 

 

8 

Total de Puntos 130 

7mo Sprint: En este evento toma lugar un último aspecto considerado importante en 

este sistema, el cual es la creación de perfiles de usuarios, con el fin de que los 

mismos puedan acceder a su información personal y personalizar su perfil. 

Se estima que este evento durará alrededor de 1 semana iniciando el (02/05/2022 – 

08/05/2022) 

Programador(a) Delgado Naranjo Javier Emanuel 

Bajaña Ubilla Karen Mirella 

Tiempo empleado:  4 días 

Requerimiento Actividad Estado Puntos 

 

 

 

 

 

R-3: Perfil de 

Creación  de la clase de modelo Perfil de 

Usuario 

 

Finalizado 

8 

 

Creación del panel mis órdenes de compra 

 

Finalizado 

 

5 

Creación de vistas para crear y actualizar 

usuario, así como para resetear contraseña 

 

Finalizado 

 

5 
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Tabla 10 Séptimo evento Sprint 

 

Tabla 11 Octavo evento Sprint 

 

 

 

 

Usuarios 

 

Creación de la plantilla Dashboard que 

contendrá la información de compra 

referente al usuario 

 

Finalizado 

 

8 

Actualizar foto de perfil Finalizado 5 

Validación para cerrar sesión por 

inactividad 

 

Finalizado 

 

8 

Codificación de las vistas y URLs para 

hacer funcional el perfil del usuario 

 

Finalizado 

 

     8 

Total de Puntos 47 

8vo Sprint: En este último evento documentará todo lo realizado en los sprint 

concluidos, con el fin de explicar de forma apropiad cada una de las funcionalidades 

del sistema.  

Se estima que este evento durará alrededor de 1 semana en este rango de fechas 

(09/05/2022 – 16/05/2022) 

Programador(a) Bajaña Ubilla Karen Mirella 

Tiempo empleado:  1 día 

Requerimiento Actividad Estado Puntos 

 

R-20: 

Documentación 

final 

 

 

Explicar con capturas de pantallas cada una 

de las pantallas de la tienda virtual 

 

Finalizado 

 

5 

Total de Puntos 5 
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CAPÍTULO 3 

 

3. PROPUESTA DE SOLUCIÓN 

Como se ha expuesto anteriormente en el documento, existen muchos obstáculos que se 

presentan en el momento que un emprendedor desea poner en práctica el e-commerce, los 

cuales radican en ventas no concretadas debido a la falta de confianza por parte de los 

clientes, que a menudo realizan preguntas repetitivas buscando productos que a la final no 

van a adquirir por miedo a ser estafados. Por estos motivos, se propone el desarrollo de un 

sistema web basado en e-commerce, que proporcione a los emprendedores minoristas 

dedicados a la comercialización de prendas de vestir, una plataforma virtual donde puedan 

exhibir sus productos de forma apropiada, abarcando un mayor volumen de potenciales 

clientes debido a que el sistema se encuentra accesible desde cualquier navegador web, lo 

cual incidirá en un mayor número de ventas y un incremento en las ganancias.  

3.1. Descripción del sistema  

El sistema a desarrollar pretende emular el proceso de compra antes realizado por el cliente 

en las tiendas departamentales de ropa, el cual consiste en acercarse a las instalaciones del 

local para ver las prendas disponibles para la venta, preguntar precios, tallas, colores para 

finalmente tomar la decisión de adquirir los artículos seleccionados y pagar por ellos en 

caja. Todo este proceso será completamente digitalizado de modo que el usuario pueda 

acceder a la tienda en todo momento a través de un dispositivo conectado a la red y realizar 

cómodamente sus pedidos.  

En función de realizar este proceso en línea y de manera segura el sistema contará con 

diversas funcionalidades y módulos que garantizarán su correcto funcionamiento y 

desempeño. 

3.1.1. Cuadro representativo de las funcionalidades del sistema web 

La tienda virtual desarrollada en el transcurso del proyecto se le ha dado el nombre de J&K 

que representa la inicial de los nombres de las personas responsables de su diseño y 

creación. A continuación, se procederá a describir los diferentes módulos y funcionalidades 

que hacen de este sistema una excelente opción para aplicar el comercio electrónico. 
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Nº 

 

Módulo/Funcionalidad 

 

Objetivos 

 

Criterios de Aceptación 

 

Roles 

 

 

 

1 

 

 

Inicio de Sesión 

 

 

Permitir al cliente el 

acceso al sitio web 

utilizando sus datos 

de usuario  

 Iniciar sesión 

 Registrar usuarios 

 Recuperación de 

contraseña 

 Activación de cuentas 

de usuario 

 Gestión de cuentas de 

usuario 

 

 

Usuarios 

Administrador 

 

 

2 

 

 

Tienda 

 

Presentar el catálogo 

de prendas de vestir 

disponible para la 

venta, con filtros que 

faciliten la búsqueda 

 Listar artículos para la 

venta 

 Filtrar por categorías 

 Filtrar por Tallas 

 Filtrar por rango de 

precios 

 Seleccionar productos 

 Gestionar productos 

 

 

 

Usuarios 

Administrador 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

Detalle de Productos 

 

 

 

Desplegar 

información 

detallada del 

producto 

seleccionado por un 

usuario 

 Visualizar detalle de 

productos 

 Seleccionar 

variaciones del 

producto (talla, color) 

 Ver distintas 

imágenes del 

producto 

 Agregar al carrito de 

compras 

 Gestionar variaciones 

del producto 

 

 

 

 

 

Usuarios 

Administrador 

 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

 

Carrito de Compras 

 

 

 

 

 

 

Almacenar los 

productos que el 

usuario está 

interesado en 

comprar 

 Guardar artículos 

seleccionados 

 Eliminar artículos 

seleccionados 

 Incrementar cantidad 

de unidades de un 

artículo 

 Decrecer la cantidad 

de unidades de un 

artículo 

 Visualizar los precios, 

subtotales y totales a 

pagar 

 Realizar el pago de 

los productos   

 

 

 

 

 

Usuarios 

Administrador 

 

 

5 

 

 

Checkout del Carrito de 

Compras 

 

 

Llenar el formulario 

de orden de compra y 

envío de productos 

 Ingresar los datos en 

el formulario de envío 

 Visualizar productos 

a comprar 

 Generar la orden de 

compra 

 

 

 

Usuarios 

Administrador 
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6 

 

 

 

Orden de Compra 

 

 

 

Revisar los datos de 

la orden de compra, 

junto con el método 

de pago y dirección 

de envío 

 Revisar datos de 

compra 

 Chequear el monto a 

pagar 

 Realizar el pago vía 

PayPal 

 Presentar mensaje de 

confirmación de pago 

 Enviar correo 

electrónico al cliente 

 

 

 

Usuarios 

Administrador 

 

7 

 

 

Resumen 

 

 

Visualizar listado de 

las transacciones 

realizadas 

 Listar las órdenes de 

compras realizadas 

por el usuario 

 Cambiar Contraseña 

 Ver transacciones 

realizadas  

 Editar Perfil 

 Cerrar Sesión  

 

Usuarios 

Administrador 

 

8 

 

Reseñas y 

Calificaciones  

 

Agregar un 

comentario y dar un 

calificación a un 

producto adquirido 

 Agregar comentario 

 Visualizar mensajes 

de otros usuarios 

 Agregar una 

calificación por 

estrellas  

 

 

Usuario 

Administrador 

 

 

 

 

 

 

 

8 

 

 

 

 

 

 

 

Panel de Administrador 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gestionar todos los 

modelos que 

componen el sistema 

 Crear Productos 

 Eliminar Productos 

 Editar Productos 

 Listar Productos 

 Crear Categorías 

 Eliminar Categorías 

 Editar Categorías 

 Listar Categorías 

 Crear Variaciones del 

producto 

 Eliminar Variaciones 

del producto  

 Editar Variaciones del 

producto  

 Listar Variaciones del 

producto  

 Gestionar carrito de 

compras 

 Gestionar cuentas de 

usuario 

 Gestionar órdenes de 

compra 

 Gestionar pagos 

 

 

 

 

 

 

 

Administrador 

Tabla 12 Tabla de módulos/funcionalidades del sistema 
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3.2. Estructura de la base de datos del sistema 

3.2.1. Modelo Entidad Relación 

En función de crear un sistema web e-commerce altamente funcional en el framework de 

Python-Django, es necesario crear un modelo entidad relación que refleje todos los 

modelos o entidades necesarios para reflejar los procesos que intervienen en el comercio 

electrónico. Por esta razón, se ha creado el siguiente modelo de base datos compuesto por 

13 tablas relacionadas entre sí. 

 

 

3.2.2. Descripción de las tablas del modelo relacional de base de datos 

Tabla Product (Producto) 

Creada con el fin de almacenar los datos correspondientes a las prendas de vestir que serán 

ofertadas en la tienda virtual. 

Tipo Atributo Tipo de 

Dato 

Descripción 

PK Product_id Integer Clave primaria del producto 

E Name Varchar Nombre del producto 

Figura 4 Modelo Entidad- Relación del sistema web E-commerce 
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E Slug Varchar URL del producto 

E Description Varchar Descripción del producto 

E Price  Decimal Precio del producto 

E Images Image Imagen del producto 

E Stock Integer Unidades disponibles en stock del producto 

E Is_available Boolean Indica si el producto se encuentra disponible 

para la venta 

FK Category_id Integer Clave foránea de la categoría del producto 

E Created Date Fecha de creación del producto 

E Updated Date Fecha de modificación del producto 

Tabla 13 Tabla Producto 

Tabla Category (Category)  

Creada con el fin de agrupar a las diferentes prendas de vestir por categoría para facilitar la 

búsqueda al navegar dentro de la tienda virtual. 

Tipo Atributo Tipo de 

Dato 

Descripción 

PK Category_id Integer Clave primaria de la categoría 

E Name Varchar Nombre de la categoría 

E Description Varchar Descripción de la categoría 

E Slug Varchar URL de la categoría 

E Images Image Imagen de la categoría 

E Status Integer Estado de la categoría 

E Created Date Fecha de creación de la categoría 

E Updated Date Fecha de modificación de la categoría 

Tabla 14 Tabla Categoría 
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Tabla Variation (Variación) 

Creada con la intención de agregar variaciones que influyen en la adquisición de un 

producto, por ejemplo, un color, talla, etc. 

Tipo Atributo Tipo de 

Dato 

Descripción 

PK Variation_id Integer Clave primaria de la variación 

FK Product_id Integer Clave foránea del producto 

E Variation_category Varchar Nombre de la variación del producto 

E Variation_value Varchar Valor que recibe la variación 

E Is_active Boolean Si la variación está activa 

E Created Date Fecha de creación de la variación 

Tabla 15 Tabla Variación 

Tabla ReviewRating (Valoración) 

Creada para almacenar la calificación que el usuario asignará a un producto de acuerdo a su 

nivel de satisfacción, de igual modo podrá dejar una reseña o comentario contando su 

experiencia personal con respecto a un determinado producto. 

Tipo Atributo Tipo de 

Dato 

Descripción 

PK ReviewRating_id Integer Clave primaria de la valoración 

FK Product_id Integer Clave foránea del producto al cual se realizó 

la valoración 

FK User_id Integer Clave foránea del usuario que hizo la 

valoración 

E Subject Varchar Título de la reseña 

E Review Varchar Reseña o Comentario 

E Rating Float Calificación 

E Ip  Varchar Dirección IP de donde se realizó la valoración 

E Status Boolean Estado de la valoración 
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E Created Date Fecha de creación de la valoración 

E Updated Date Fecha de modificación de la valoración 

Tabla 16 Tabla Valoración 

Tabla ProductGallery (Galería) 

Creada con el objeto de presentar una galería de imágenes de un determinado producto para 

que el usuario sienta mayor seguridad y decida realizar la compra. 

Tipo Atributo Tipo de 

Dato 

Descripción 

PK ProductGallery_id Integer Clave primaria de la galería 

FK Product_id Integer Clave foránea del producto 

E Image Image Imagen de la galería del producto 

Tabla 17 Tabla Galería 

Tabla Order (Orden de Compra) 

Creada para guardar la orden de compra del usuario, la cual contendrá la información 

necesaria del mismo para realizar correctamente el envío y cobro por las prendas 

adquiridas. 

Tipo Atributo Tipo de 

Dato 

Descripción 

PK Order_id Integer Clave primaria de la orden  

FK User_id Integer Clave foránea del usuario que generó la orden  

FK Payment_id Integer Clave foránea del método de pago 

E Order_number Varchar Número de Orden 

E First_name Varchar Primer Nombre 

E Last_name Varchar Apellido 

E Phone  Varchar Teléfono 

E Email Varchar Correo electrónico 

E Address_line_1 Varchar Dirección 1 

E Address_line_2 Varchar Dirección 2 
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E State  Varchar Región 

E City Varchar Ciudad 

E Country Varchar País 

E Order_note Varchar Descripción de la Orden 

E Order_total Float Total de la Orden 

E Tax Float Impuesto de la Orden  

E Status Varchar Estado 

E Ip Varchar Ip desde donde se generó la orden 

E Is_ordered Boolean Si la orden se realizó 

E Created Date Fecha de creación de la orden 

E Updated Date Fecha de modificación de la orden 

Tabla 18 Tabla Orden de Compra 

Tabla OrderProduct (Ordenar Producto) 

Creada para empatar los datos generados en la orden con los detalles de compra de los 

productos seleccionados. 

Tipo Atributo Tipo de 

Dato 

Descripción 

PK OrderProduct_id Integer Clave primaria de la orden de producto 

FK Order_id Integer Clave foránea de la orden 

FK Payment_id Integer Clave foránea del método de pago 

FK User_id Integer Clave foránea del usuario que hizo la orden 

de productos 

FK Product_id Integer Clave foránea del producto  

E Quantity Varchar Cantidad de unidades del producto 

E Product_price Varchar Precio unitario del producto 

E Ordered Float Si el producto fue ordenado 
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E Created Date Fecha de creación de la orden de producto 

E Updated Date Fecha de modificación de la orden de 

producto 

Tabla 19 Tabla Ordenar Producto 

Tabla Payment (Método de Pago) 

Creada para guardar las formas de pago por medio de las cuales el usuario puede cancelar 

su pedido. 

Tipo Atributo Tipo de 

Dato 

Descripción 

PK Payment_id Integer Clave primaria del método de pago 

FK User_id Integer Clave foránea del usuario  

E Payment_method Varchar Método de pago 

E Amount_id Varchar Id del monto a pagar 

E Status Varchar Estado  

E Created Date Fecha de creación del método de pago 

Tabla 20 Tabla Método de Pago 

Tabla OrderProduct_Variation 

Creada para romper la relación de muchos a muchos que existe entre las variaciones y las 

ordenes de producto. 

Tipo Atributo Tipo de 

Dato 

Descripción 

PK OrderProduct_Variation_id Integer Clave primaria de la tabla 

FK OrderProduct_id Integer Clave foránea de la orden de producto  

 FK Variation_id Integer Clave foránea de la variación 

Tabla 21 Tabla OrderProduct_Variation 
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Tabla Cart (Carrito) 

Básicamente aquí se crea el carrito de compras para posteriormente asociarlo a demás 

entidades del modelo. 

Tipo Atributo Tipo de 

Dato 

Descripción 

PK Cart_id Integer Clave primaria del carrito 

E Created Date Fecha de creación del carrito  

Tabla 22 Tabla Carrito 

Tabla CartItem (Carrito de Compras) 

Creada para que el usuario pueda almacenar los productos de su interés en un carrito de 

compras, en donde estos decidirán posteriormente si desean adquirir o quitar elementos del 

mismo, así como definir cantidades, variaciones, etc. 

Tipo Atributo Tipo de 

Dato 

Descripción 

PK CartItem_id Integer Clave primaria del carrito de compras 

FK User_id Integer Clave foránea del usuario  

E Cart_id Varchar Clave foránea del carrito 

E Quantity Varchar Cantidad de elementos dentro del carrito 

E Is_active Varchar Si el carrito de compras está activo 

Tabla 23 Tabla Carrito de Compras 

Tabla CartItem_Variation 

Creada para romper la relación de muchos a muchos que existe entre las variaciones y el 

carrito de compras. 

Tipo Atributo Tipo de 

Dato 

Descripción 

PK CartItem_Variation_id Integer Clave primaria de la tabla 

FK CartItem_id Integer Clave foránea del carrito de compras 

 FK Variation_id Integer Clave foránea de la variación 

Tabla 24 Tabla CartItem_Variation 
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Tabla Accounts (Usuario) 

Creada para almacenar a todos los usuarios que se registren en la tienda virtual, para luego 

ser utilizados en el proceso de compra. 

Tipo Atributo Tipo de 

Dato 

Descripción 

PK User_id Integer Clave primaria del usuario 

E First_name Varchar Primer Nombre 

E Last_name Varchar Apellido 

E Email Varchar Correo electrónico 

E Phone  Varchar Teléfono 

E Created Date Fecha de creación del usuario 

E Last_login Date  Último inicio de sesión 

E Is_admin Boolean Si el usuario es administrador 

E Is_staff Boolean Si el usuario es miembro del staff 

E Is_active Boolean Si es un usuario activo 

E Is_superuser Boolean Si es un super-usuario  

Tabla 25 Tabla Usuario 

3.3. Descripción de las pantallas del sitio web e-commerce 

En esta sección se describirán todas las pantallas del sitio web e-commerce, las cuales han 

sido diseñadas con una interfaz intuitiva e interactiva y de igual manera programadas para 

ser altamente funcionales. 

 Pantalla de Inicio 

La pantalla de inicio es la primera impresión que los usuarios se llevan del sitio web, razón 

por la cual se presenta en la parte superior un banner de imágenes llamativo que indican el 

tipo de ropa que oferta la tienda virtual. Además, se agregó una barra de navegación con las 

categorías de prendas de vestir existentes, una opción llamada tienda que es donde está toda 

la mercancía, un resumen de transacciones, el inicio de sesión de usuario y lo más 

importante el carrito de compras. Adicional a esto se agregó la información de contacto del 
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sitio web, que al dar clic redirección al correo y a WhatsApp web respectivamente, para 

establecer contacto con servicio al cliente. 

 

Figura 5 Parte superior de la pantalla de inicio 

En la parte inferior se presenta un listado de productos en formato de tarjetas, con datos 

relevantes para el comprador como el precio y las valoraciones (cantidad de estrellas).  

 

Figura 6 Parte inferior de la pantalla de inicio 

Cabe resaltar que no es necesario que el cliente se encuentre registrado para navegar por el 

sitio web en busca de algún artículo de interés 
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 Registro de Usuario 

Un elemento básico que todo sitio web basado en comercio electrónico debe tener es el 

registro de usuario, dado que es necesario que el cliente registre sus datos personales en el 

sistema tales como nombres, apellidos, correo, teléfono y sobre todo su contraseña para que 

se convierta en un usuario oficial y pueda realizar el pago de los productos que vaya 

almacenando en su carrito de compras. 

 

Figura 7 Registro de Usuario 

Una vez el cliente da clic en el botón registrar, aparecerá el siguiente mensaje indicando 

que revise su correo y confirme su registro en el sistema. 

Figura 8 Mensaje de registro de usuario 
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Al dirigirse al correo electrónico, efectivamente habrá recibido un correo del personal 

administrativo de J&K store, para confirmar la creación de su cuenta y posteriormente 

activarla. 

 

Figura 9 Confirmación de la cuenta 

 Inicio de Sesión 

Una vez activada la cuenta, el cliente será redirigido a la ventana del inicio de sesión, donde 

digitará su correo electrónico y su contraseña para acceder al sitio web pero esta vez como 

un usuario registrado. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Figura 10 Inicio de Sesión 
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Figura 11 Tienda 

 Tienda 

En la ventana de tienda, el usuario puede observar el listado o catálogo de productos que se 

encuentran disponibles para la venta, de igual manera que en la pantalla de inicio las 

prendas de vestir aparecen con su calificación promedio representada por estrellas, una 

opción ver detalle que despliega una ventana con información más precisa del producto 

seleccionado. Además, posee una leyenda que indica si el producto se encuentra disponible 

o agotado. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

En esta ventana el usuario puede aplicar filtros para obtener búsquedas más precisas del 

algún artículo en el que está interesado, las cuales pueden ser por categorías ya sea una 

blusa, falda, jean, suéter, y demás categorías que el dueño del negocio agregue más 

adelante.  

Por ejemplo, si se aplica un filtro por categoría de sweaters, el resultado obtenido va 

mostrar únicamente a los productos que pertenezcan a dicha categoría. 
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Figura 12 Filtro por Categoría en la ventana de tienda 

También se tomó en cuenta un filtro por rango de precios, donde los usuarios puedan 

obtener resultados de búsqueda que estén acordes a su presupuesto. De esta manera se 

incrementa la posibilidad de que encuentren algo que les guste o interese y posteriormente 

lo agreguen a su carrito de compra. 

 

Figura 13 Filtro por rango de precios 
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No puede faltar el buscador por nombre de producto, para que el usuario aplique un filtro 

de búsqueda más específico. 

 

Figura 14 Filtro por nombre de artículos 

Como la tienda virtual puede llegar a ofrecer una gran variedad de productos, se ha 

aplicado una paginación para que el usuario pueda navegar cómodamente por número de 

página, evitando así que tenga que utilizar la barra de scroll. 

 

Figura 15 Paginación de la ventana de tienda 
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 Detalle de Productos 

Cuando el usuario esté interesado en un producto va poder ver su detalle, donde al dar clic 

en dicha opción se le presentará una descripción detallada del mismo, su precio, una galería 

de imágenes con todos los colores o modelos de la prenda de vestir seleccionada. Además, 

de igual modo podrá ver el promedio de estrellas que ha recibido dicho producto, así como 

las unidades del mismo que hay en stock. También aparece un botón que permite agregar al 

carrito de compra el producto una vez haya seleccionado las variaciones del mismo, que 

puede ser la talla y el color. Adicional a esto, para librar de dudas al usuario se colocó una 

opción de contáctanos por WhatsApp que redirige al usuario a WhatsApp Web y lo 

comunica con servicio al cliente.  

 

Figura 16 Detalle del producto 

 Reseñas y Calificaciones 

Como se observa en la figura 16, en la parte superior esta la calificación promedio de 

estrellas y debajo está la cantidad de comentarios que los usuarios que han adquirido este 

producto han dejado. Cabe resaltar que estas opciones de reseña y valoración están 

disponibles para los usuarios que han realizado la compra del articulo seleccionado, razón 

por la cual los usuarios que no han adquirido el producto aún, no podrán calificarlo ni dejar 

un comentario. 
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Figura 17 Reseñas y Valoraciones cuando el usuario aún no ha comprado el producto 

 

Figura 18 Reseñas y Valoraciones cuando el usuario ya compró el producto 

Como se puede observar en las figuras 17 y 18, existe una diferencia al momento de hacer 

reseñas y valoraciones ya que el usuario no podrá dar su calificación, ni su opinión sobre el 

producto sino lo ha adquirido previamente. Por esta razón se oculta el botón de enviar 

comentario ya que no se puede valorar algo que no se ha adquirido. 
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 Carrito de Compras 

Como ya es de conocimiento, el carrito de compras es una de las principales funciones de la 

tienda virtual puesto que es aquí donde se almacenarán todos los productos que el usuario 

podría adquirir, en cual podrá agregar más unidades del producto, disminuir unidades, así 

como eliminarlo. Conforme el usuario vaya agregando productos los totales irán variando 

dando como resultado el total a pagar. Una vez que el usuario se ha decidido podrá realizar 

su pago vía PayPal. Como dato adicional el logo del carrito de compra posee un contador 

que irá aumentando conforme se agreguen unidades de un producto. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Checkout 

Una vez el usuario de clic en la opción pagar será redirigido a un formulario de resumen, 

donde proporcionará su información de envío, pero siempre haciendo énfasis en su 

dirección ya que esto facilitará la entrega del producto. Además, a un lado del formulario le 

aparecerá un resumen de los productos que está por adquirir para que sienta más seguridad 

en su compra. 

 

 

 

 

 

Figura 19 Carrito de Compras 
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 Pago PayPal 

Cuando el usuario este convencido podrá realizar el pago dando clic en la opción Ordenar 

los Productos, donde se le desplegará una nueva con los datos de envío y sus métodos de 

pago, y lo más importante la opción para pagar vía PayPal. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 20 Checkout del carrito de compra 

Figura 21 Formulario de dirección de Facturación 
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Al dar clic en esta opción aparecerá en una ventana tipo modal el inicio de sesión en 

PayPal, donde una vez ingrese a su cuenta el usuario visualizará la cantidad que será 

descontada de su cuenta que es equivalente al total a pagar del carrito de compras y 

realizará el pago. 

 

Figura 22 Pago vía PayPal – Inicio de Sesión 

 

Figura 23 Pago vía PayPal - Total a Pagar 
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Figura 24 Confirmación del Pago 

Cabe resaltar que PayPal posee un sandbox donde los desarrolladores de software pueden 

hacer pruebas, mediante la utilización de cuentas ficticias donde una es de tipo Bussiness y 

hace referencia al dueño del negocio, y la otra es de tipo client y se refiere al comprador. 

Gracias a estas cuentas se pueden hacer ventas de prueba donde el total a pagar de una 

orden de compra será descontado de la cuenta del comprador y será acreditado a la cuenta 

del dueño del negocio. 

 

Figura 25 Cuenta ficticia del cliente 
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Figura 26 Cuenta ficticia del dueño del negocio 

Una vez realizada la compra aparcera una ventana con los datos de la compra realizada, y 

un correo será enviado a la cuenta del cliente. 

 

Figura 27 Orden de Compra 
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Figura 28 Correo al cliente por su orden de compra 

 Resumen  

En esta ventana de resumen el usuario podrá visualizar el total de órdenes emitidas, su foto 

de perfil, los datos de sus órdenes de compra, editar su perfil, cambiar su contraseña y solo 

si este usuario es un super-usuario tendrá disponible la opción de panel de administrador 

donde podrá gestionar la tienda virtual. 

 

Figura 29 Resumen de compras 



  
 59 
 

 

Figura 30 Mis órdenes de Compra 

 

Figura 31 Editar perfil de Usuario 

 

Figura 32 Cambiar Contraseña 
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 Panel de Administrador 

El panel de administrador es una opción disponible para usuarios de tipo super – usuario, 

debido a que es aquí donde el dueño del negocio podrá registrar sus productos, actualizar 

stock, precios, ver ordenes de compras, gestionar usuarios, agregar variaciones y muchas 

cosas más. Este panel que viene por defecto en Django, ha sido configurado para darle 

facilidad al propietario y que este pueda gestionar de manera apropiada su tienda virtual. 

 

Figura 33 Listado de productos del sitio web 

 

Figura 34 Listado de Órdenes de Compra 
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CONCLUSIONES  
 

 El comercio electrónico es una práctica comercial que aprovecha al máximo las 

tecnologías digitales, y que si es aplicado correctamente puede ayudar a todo tipo de 

empresas y negocios a salir adelante, permitiéndoles sobrevivir a tiempos difíciles 

donde existen largos periodos de recesión generados por catástrofes globales como 

pandemias, donde los negocios al manejarse en un formato digital con métodos de 

pago en línea pueden seguir recibiendo altas ganancias. 

 Las tiendas virtuales son una gran oportunidad para los emprendedores minoristas 

ya que ofrecen un espacio en la red, donde pueden exponer a detalle su mercancía 

ante un número de clientes mucho mayor al que tendrían en una ubicación física, lo 

cual incide en un aumento considerable de sus ingresos y una posición estable en su 

segmento de mercado. 

 El sitio web e-commerce presentado en el documento denominado JyK Store 

presenta en un formato de cards o tarjetas los productos que se encuentran 

actualmente disponibles para la venta, junto con la calificación por estrella de cada 

producto, precio y demás datos que influyen mucho en el proceso de compra por el 

que pasan los clientes.  

RECOMENDACIONES 

 

 Es recomendable para los emprendedores minoristas empezar a tener en cuenta el 

gran potencial que tiene el e-commerce, no solo limitarse a subir su mercancía a 

redes sociales sin obtener buenos resultados, sino que aprovechen otros tipos de 

soluciones tecnológicas con mayor probabilidad de éxito como los sitios web de 

tiendas virtuales. 

 Para garantizar el éxito del lanzamiento de una tienda virtual es necesario hacer 

publicidad del sitio web en todas las redes sociales, ya que es donde los potenciales 

clientes navegan frecuentemente.  

 Se recomienda a los clientes tomar en cuenta las reseñas y calificaciones 

proporcionadas por usuarios que han adquirido el producto en el que se encuentran 

interesados, ya que de esta manera en base a distintas opiniones podrán determinar 

si vale la pena realizar la compra y sentirse seguros de la misma. 
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ANEXOS 
 

Anexo 1: Creación de las clases de modelo del sitio web 

 

 
 

Anexo 2: Creación de la ventana principal del sitio web  
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Anexo 3: Programación de las distintas funciones del sistema 

 

 

 

Anexo 4: Configuración de las URLs del sistema 
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Anexo 5: Tutorías semanales con la tutora asignada 

 

 


