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RESUMEN

El objetivo del presente trabajo de titulacion fue desarrollar una aplicacion web del tipo “tienda
digital” enfocada a personas con limitaciones visuales dentro del Ecuador, donde se facilite la
busqueda y compra de diferentes tipos de productos digitales. La metodologia utilizada para el
desarrollo de la aplicacion web fue SCRUM, aplicando las 3 fases establecidas: fase de
planificacion, fase de desarrollo y fase de finalizacion. En la fase de planificacién se definieron
los requerimientos funcionales del sistema, los cuales fueron documentados utilizando los
diagramas de casos de uso. En la fase de desarrollo se realizaron un total de 19 sprints, mediante
el uso de herramientas de desarrollo como: PostgreSQL como motor de base de datos, Java como
lenguaje de programacion, JavaScript permitiendo el desarrollo de una interfaz dindmica e
interactiva con el usuario en conjunto con HTML y CSS, asi mismo Netbeans como entorno de
desarrollo integrado. Finalmente, se examind la gestién del sistema con la herramienta BurnDown
Chart. La evaluacion de la aplicacion web se realizd conforme a la norma ISO/IEC 25010 en
conjunto con la herramienta SIRIUS. Los criterios a evaluar fueron la accesibilidad y facilidad de
uso, los cuales a su vez, son parte de la “Usabilidad” como caracteristica de calidad de un producto
de software. Los resultados obtenidos muestran un porcentaje de usabilidad del 82.51% en
personas con limitaciones visuales y 83.32% en personas sin limitaciones visuales, lo que se
valora como muy buena y aceptable en ambos grupos de personas. En conclusion, la aplicacion
web desarrollada esta en correspondencia y cumplimiento con los objetivos planteados, por lo

tanto, se recomienda el presente trabajo como referencia para futuras investigaciones.

Palabras clave: <INGENIERIA EN SISTEMAS>, <DESARROLLO DE SOFTWARE>,
<TIENDA VIRTUAL>, <DISCAPACIDAD VISUAL> <METODOLOGIA DE
DESARROLLO AGIL (SCRUM)>, <NORMA ISO/IEC 25010>, <SIRIUS (SISTEMA DE
EVALUACION DE USABILIDAD)>.

0156-DBRAI-UPT-2020
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ABSTRACT

The objective of the present degree work was to develop a web application of the “digital store”
type focused on people with visual limitations within Ecuador, where the search and purchase of
different types of digital products are facilitated. The methodology used for the development of
the web application was SCRUM, applying the 3 established phases: planning phase,
development phase, and completion phase. In the planning phase, the functional requirements of
the system were defined, which were documented using the use case diagrams. In the
development phase, a total of 19 sprints were carried out, through the use of development tools
such as PostgreSQL as the database engine, Java as the programming language, JavaScript
allowing the development of a dynamic and interactive interface with the user in a set with HTML
and CSS, as well as Netbeans as an integrated development environment. Finally, system
management was examined with the BurnDown Chart tool. The evaluation of the web application
was carried out in accordance with the 1ISO / IEC 25010 standard in conjunction with the SIRIUS
tool. The criteria to be evaluated were accessibility and ease of use, which, in turn, are part of
"Usability" as a quality characteristic of a software product. The results obtained show a usability
percentage of 82.51% in people with visual limitations and 83.32% in people without visual
limitations, which is valued as very good and acceptable in both groups of people. In conclusion,
the web application developed is in correspondence and compliance with the objectives set,

therefore, this work is recommended as a reference for future research.

Keywords: <SYSTEM ENGINEERING>, <SOFTWARE DEVELOPMENT>, <VIRTUAL
STORE>, <VISUAL DISABILITY> <AGILE DEVELOPMENT METHODOLOGY
(SCRUM)>, <ISO / IEC 25010 STANDARD>, <SIRIUS (SYSTEM OF EVALUATION OF
USABILITY)>.
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INTRODUCCION

El avance tecnoldgico ha influido notablemente ya sea, en la comunicacién, aprendizaje,
entretenimiento y actualmente con énfasis en la forma de hacer negocios. Se ha llevado la compra
y venta de productos, que antes se hacia fisicamente, en la actualidad a través del Internet, dando

lugar al comercio electrdnico.

Existen diferentes tiendas para la adquisicion de algin producto o categorias de productos, segln
el interés particular del cliente. Sin embargo, estas tiendas digitales cominmente no manejan
mecanismos de accesibilidad dirigidos a personas con limitaciones visuales, de manera que
puedan realizar tareas comunes en la compra de productos, tal como lo hacen las personas sin este

tipo de limitacion.

En el presente trabajo de titulacion se desarrolla una aplicacion web del tipo tienda digital que
incluye la lectura en pantalla (la cual ofrece una retroalimentacién auditiva del contenido principal
en el que el usuario navega) como mecanismo de accesibilidad que ayude a las personas con
limitaciones visuales, especialmente aquellas con miopia simple y catarata en fase inicial, de

forma que puedan realizar tareas relacionadas con la compra de productos digitales.

El documento se divide en cuatro capitulos, los cuales se describen a continuacién:

CAPITULO I: Se describe los antecedentes, el problema, justificacion y objetivos planteados.
CAPITULO II: Se describen generalidades teoricas, conceptos, y herramientas tecnologicas,
correspondientes al tema del trabajo de titulacion.

CAPITULO II1: Se detalla todo lo correspondiente al Marco Metodoldgico, tipo de estudio,
investigacion de mecanismos y metodologia SCRUM empleada para el desarrollo de la aplicacién
web.

CAPITULO IV: Se detallan los resultados obtenidos en correspondencia con los objetivos

planteados.



CAPITULO I

1. DIAGNOSTICO DEL PROBLEMA

1.1 Antecedentes

Actualmente el desarrollo tecnoldgico ha revolucionado la forma en que las personas realizan
tareas comunes en su vida, con el Unico interés que la tecnologia facilite la ejecucion de dichas
rutinas que afios atras parecian inalterables en la forma como las personas las ejecutaban. EI hecho
de que una persona se dirija a una tienda fisica y haga una compra de un producto es una tarea
comun, pero hoy en dia la tecnologia posibilita la compra mediante Internet desde un navegador
web o desde una aplicacion en el teléfono movil, gracias a las conocidas tiendas online o tiendas
digitales. En Ecuador existen tiendas de este tipo, que por lo general son manejadas por empresas

que poseen interés de vender y promocionar sus productos en linea.

Ahora bien, surge un problema cuando una persona que tiene ciertas limitaciones visuales desea
comprar algun producto determinado, porque la mayoria de sitios o aplicaciones web presentan

barreras de accesibilidad, lo que dificulta o imposibilita la realizacién de dicha tarea (Varas. et al.,
2015).

De aqui que, se plantea la creacion de una aplicacion web del tipo “tienda digital” que permita a
las personas con limitaciones visuales (haciendo énfasis en miopia simple y catarata en un nivel
de progreso de la enfermedad bajo o medio) comprar una amplia gama de productos digitales de

diferentes tipos y categorias, los cuales puedan ser de su interés.

1.2 Formulacién del problema

¢El uso de una tienda digital para personas con limitaciones visuales dentro del Ecuador, facilitara

el acceso a diferentes tipos de productos digitales, asi como el proceso de compra?

1.2.1 Sistematizacion del Problema

e ;/Qué mecanismos de usabilidad y accesibilidad pueden incorporarse en un sitio web tipo

“tienda digital” enfocado a personas con limitaciones visuales?



e (El contar con mecanismos de accesibilidad y facilidad de uso en una aplicacion web “tienda
digital” ayuda a mejorar la experiencia de busqueda y compra de productos digitales a

personas con limitaciones visuales?

1.3 Justificacién

1.3.1 Justificacion Tedrica

En las tendencias actuales tecnoldgicas se requiere que cada vez se le brinde mas facilidades al
usuario en procesos que sean importantes para él, analizandose de qué forma se pueden mejorar
progresivamente los mismos. De esta forma con la ayuda de un software se pretende cambiar la
perspectiva de compra online de todos los ecuatorianos, especialmente aquellos que tienen algln
tipo de limitacion visual y por ende facilitar su acceso a diferentes tipos de productos en un mismo

lugar.

Especificamente se pretende hacer énfasis en personas que presentan limitaciones como: miopia
simple y catarata, implementandose el mecanismo de accesibilidad: Lectura de Pantalla, que
ayudara notablemente en la busqueda y compra de productos digitales, ya que los fundamentos
de este mecanismo de accesibilidad apoyan su uso en aplicaciones digitales para personas con

limitaciones visuales parciales o totales (Guide, 2018).

Se seleccionaron fundamentalmente estas dos limitaciones visuales (miopia simple y catarata) ya
gue se encuentran entre las de mayor frecuencia en la poblacion en general, los pacientes que las
presentan no tienen una pérdida completa de la vision sino una distorsion en la percepcién de la

misma (Sarrazin, 2014).

1.3.2 Justificacion Aplicativa

El presente trabajo se justifica, ademas, considerando el Art. 47 de la Constitucién de la RepUblica
del Ecuador vigente desde el afio 2008 el cual, garantiza politicas de prevencién para las personas
con discapacidad, una de ellas es la LEY ORGANICA DE DISCAPACIDADES, que en su Titulo
I.- PRINCIPIOS Y DISPOSICIONES FUNDAMENTALES, Capitulo Segundo, Art.4 principios

fundamentales, articulo 8 que indica:

“Accesibilidad: se garantiza el acceso de las personas con discapacidad al entorno fisico, al

transporte, la informacion y las comunicaciones, incluidos los sistemas y las tecnologias de

3



informacidn y las comunicaciones, y a otros servicios e instalaciones abiertos al pablico o de uso
publico, tanto en zonas urbanas como rurales; asi como, la eliminacién de obsticulos que
dificulten el goce y ejercicio de los derechos de las personas con discapacidad, y se facilitara las

condiciones necesarias para procurar el mayor grado de autonomia en sus vidas cotidianas” (Del

Pozo, 2012)

Por lo cual, se necesita desarrollar una aplicacion web del tipo “tienda digital” que permita
integrar todo tipo de productos digitales y facilitar especialmente al acceso a personas con cierto
grado de limitacion visual, permitiéndoles reducir notoriamente los tiempos de busquedas y

compras de productos digitales de su interés.

Conviene subrayar que estos aspectos ofrecerian a las personas con limitaciones visuales una

experiencia Unica de compra, aprovechando al maximo las bondades de las nuevas tecnologias.

Dentro del ambito de la informatica este trabajo de titulacion esta alineado a la IEEE en el aspecto
de Software, dentro del &mbito nacional esta alineado dentro del Plan del Buen Vivir (SECRETARIA
NACIONAL DE PLANIFICACION Y DESARROLLO, 2013), dentro de la ESPOCH esta alineado a las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién y dentro de la Escuela de Ingenieria en

Sistemas se alinea al Proceso de Desarrollo de Software.

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo General

Desarrollar una Aplicacion Web del tipo “tienda digital” enfocada a personas con limitaciones
visuales dentro del Ecuador, donde se facilite la busqueda y compra de diferentes tipos de

productos digitales.

1.4.2 Objetivos Especificos

e Indagar sobre mecanismos de accesibilidad y facilidad de uso que puedan incorporarse en
sitios web.

e Disefiar y desarrollar la Aplicacion Web considerando mecanismos de accesibilidad y
facilidad de uso para personas con limitaciones visuales.

e Evaluar la solucion propuesta con respecto a la accesibilidad y facilidad de uso.



CAPITULO 11

2. REVISION DE LA LITERATURA

2.1 Comercio Electrénico

2.1.1 Concepto y Caracteristicas

El e-commerce (comercio electrénico) constituye un nuevo modelo en la compra y venta de
productos, donde se destaca la manera en que las personas interactlan en estos procesos,
utilizando medios digitales. Existen aspectos que caracterizan este concepto, como los dados por

(Rodriguez, 2017), los mismos que se listan a continuacion:

e Laforma en que los actores se relacionan: No existe necesidad de contacto fisico o directo
entre el vendedor y comprador. Solo se realizan operaciones mediante medios de

comunicacién digitales.

e El espacio donde se realizan las operaciones: Se produce en un espacio virtual, donde la
persona puede efectuar una compra desde cualquier parte, tan solo contando con un
dispositivo electrénico con conexidn a Internet. Este aspecto constituye un cambio radical
con respecto al comercio tradicional, donde se requeria un lugar fisico para realizar

operaciones referentes a la compra y venta.

e El comercio y la funcién de tiempo: Este aspecto determina que no existe la necesidad de
horarios establecidos, el comprador puede efectuar su compra en cualquier momento, ya que

existe disponibilidad las 24 horas del dia y los 365 dias del afio.
2.2 Tienda Virtual
Una tienda virtual (o tienda online), segln (Pendino, 2010) “es un sitio web donde los vendedores

ponen a disposicion de sus clientes los productos o servicios mostrandolos a través de imagenes

0 videos y explicando en detalle las caracteristicas que estos ofrecen”.



Una tienda online es el tipo de plataforma digital que se emplea para la venta de productos fisicos

o digitales a través del comercio electronico. Para que el proceso de ventas y cobros se complete,

se requiere vincular una plataforma de pagos (pasarela de pagos).

&I > |

1. Plataforma 2. Plataforma de
digital pago

Figura 1-2: Venta de productos por internet

Fuente: (Pendino, 2010)

2.2.1 Caracteristicas de una tienda virtual

3. Logistica

e  Permite reducir significativamente los costos en comparacion con una tienda fisica.

e Tiene disponibilidad todo el dia, los 365 dias del afio.

e Ofrece la posibilidad de llegar a mayor cantidad de clientes, en dependencia de la

disponibilidad de envio de los productos.

e  Ofrece un sistema de registro de usuario.

Ademas, puede incluir un sistema de calificacion, donde el usuario ofrece una retroalimentacion

respecto a su experiencia de compra, comentando aspectos como: calidad del producto, atencion

por parte del vendedor y tiempos de entrega (Pendino, 2010).

2.3 Limitaciones Visuales

Las personas con “limitaciones visuales” pueden presentar baja vision (disminuciéon visual o

vision subnormal) o ceguera. La baja vision puede estar ocasionada por un desgaste en la agudeza

visual (calidad de visién), por un recorte en el campo visual (cantidad de vision), o ambos. En

dependencia del momento en que aparecen, pueden existir cegueras y deficiencias visuales de

nacimiento y adquiridas, de forma temprana o tarde, en las que es importante el instante en que

surgen, ya que de eso depende la cantidad de experiencias visuales anteriores al dafio (Toledo, 2012).



2.3.1 Miopia

La miopia constituye un defecto visual, siendo uno de los problemas de tipo refractivos mas
comunes, en esencia el paciente no puede enfocar de forma correcta los objetos lejanos, y por el
contrario si puede observar con claridad los objetos cercanos. La miopia puede presentarse a partir
de los 5 afios y seguir aumentando, también puede vincularse con otros defectos visuales como el

astigmatismo o la vista cansada (Duch, 2019).

Sintomas

Entre los sintomas asociados a la miopia se encuentran: fatiga visual, borrosidad, acercarse a los
objetos debido a la falta de visién, entrecerrar los ojos para enfocar mejor los objetos y dolores

frecuentes de cabeza (Duch, 2019).

2.3.1.1 Miopia Simple

La miopia simple o axial es el tipo de miopia mas comun, se manifiesta cuando el paciente
presenta menos de 6 dioptrias. Por lo general, se manifiesta en la persona desde la nifiez y se
estabiliza cerca de los 20 afios. Este tipo de miopia no es frecuente vincularle a tanta patologia
ocular como la miopia magna. Los nifios que la presentan pueden no percatarse de este defecto,

principalmente porque nunca han poseido una visién clara (Duch, 2019).

2.3.1.2 Correccion de la miopia

La forma mas comun para corregir la miopia es el uso de gafas, aunque existen también diferentes
tratamientos épticos y quirdrgicos. Ademas, una de las opciones es usar lentes de ortoqueratologia
cuyo objetivo es ralentizar la progresion del padecimiento visual hasta un 45 %, brindando a la
persona una mayor comodidad en su vida diaria, porque solo debe usar los lentes en la noche.

Respecto al tratamiento quirdrgico, se puede emplear la cirugia refractiva con laser Excimer (Duch,
2019).



2.3.2 Catarata

La catarata es una enfermedad ocular que ocurre cuando el lente natural de nuestro ojo, que se
encuentra en la parte posterior del iris, se vuelve nebuloso o pierde la vision. El lente, o cristalino,

dobla (refracta) los rayos de luz que ingresan en el o0jo para ayudarnos a ver (Boyd, 2019).

2.3.2.1 Problemas de la visidn con catarata

Cuando la persona presenta la catarata, experimenta una sensacion de ver las cosas de forma
borrosa o con falta de color, esto ocurre porque el cristalino se nubla. Esta sensacion puede ser
comparada con observar a través de un parabrisas empolvado o empafiado. La catarata se asocia
principalmente con la progresion de la edad en la persona y se va desarrollando gradualmente,
esto ocasiona que no haya una percepcion inmediata en los cambios que va experimentando la

vision (Boyd, 2019).

2.3.2.2 Progresion de los sintomas de catarata

Segun (Boyd, 2019), algunos de los cambios en la visién que pueden ser perceptibles cuando se

presenta la catarata son:

Visioén borrosa.

e  Se presenta alta sensibilidad a la luz.
e  Seven dos imagenes en cambio de una, conocido como “ver doble”.
e Dificultad para ver bien en la noche o requerir mas luz para leer.

e  Observar aquellos colores brillantes atenuados o amarillentos.

2.4 Accesibilidad web

Segn (Bravo, 2016) “la accesibilidad web es facilitar el acceso e interaccidn con un sitio web para
cualquier persona desde cualquier dispositivo conectado a internet y conlleva ademas una serie
de ventajas (como la facilidad de mantenimiento, el incremento de las visitas, mejora en el ranking
de los buscadores,...) pero su ausencia provoca problemas a los internautas (tengan o no alguna

discapacidad)”.



“La accesibilidad web tiene como objetivo lograr que las paginas web sean utilizables por el
méaximo nimero de personas, independientemente de sus conocimientos o capacidades personales

e independientemente de las caracteristicas técnicas del equipo utilizado para acceder a la Web”
(Mora, 2012).

El interés de la accesibilidad web en Ecuador se enmarca en la declaracion del Plan Nacional para
el Buen Vivir, 2013-2017, que en el segundo objetivo promueve la igualdad, inclusién y equidad
social, ademas del interés del Estado en procurar un pais sin barreras, explicitado en la Ley

Organica de Discapacidades (Navarrete & Lujén, 2014).

Hay que destacar que el desarrollo web involucra el disefio web y parte de aquello plantea: “La
accesibilidad es realmente un problema de disefio de calidad, y acertar es mas una cuestion de

enfoque que tener herramientas sofisticadas y de vanguardia a su disposicion” (Connor, 2012).

“Un contenido video en la web debe ir acompafiado de manera sincronizada de alternativas como
subtitulado y audio descripcion entre otros, pero ademas el agente de usuario (reproductor) a

través del cual los usuarios acceden debe ser también accesible” (Sanchez, 2011).

La W3C cada vez esta trabajando para mejorar todo el desarrollo web, con las Gltimas tecnologias
lanzadas como son: CSS3 Y HTMLS5 trata de mejorar estructuras de programacion, para que los
desarrolladores mejoren la forma de programar, haciendo una forma de acceder a la web universal
no exclusiva, pero debido a que no existe mayor exigencia hacia los desarrolladores se genera
malos disefios como lo plantea (Connor, 2012), ademas sugieren, el contenido que se despliega en

la web debe cumplir ciertos estandares como lo plantea (Sanchez, 2011).

“La tendencia creciente de remplazar teclados fisicos con pantallas tactiles no solo ha provocado
cambios en las modalidades de interaccion, sino que, para los discapacitados visuales ha
significado un incremento de la complejidad y la dificultad de utilizacion de aplicaciones

moviles” (Santana et al., 2015).
2.5 Usabilidad
Definida por Jakob Nielsen, considerado el padre de la usabilidad, determina que ““la usabilidad

es un atributo de calidad, que nos permite medir lo facil que son las interfaces creadas de un

determinado producto desde la perspectiva del usuario, ademas de facilitar el proceso de disefio”,



varios de estos criterios plasmados por Nielsen, son actualmente considerados claves para disefiar
siguiendo la filosofia del Disefio Centrado en el Usuario (Duque, 2014).

En el sitio NO SOLO USABILIDAD, Yusef Hassan definen la usabilidad basada exclusivamente
en el campo del disefio web, considerando fundamentalmente que se debe permitir una interaccion

intuitiva y facil, siempre basandose en el usuario (Duque, 2014).

Se debe tener en cuenta que la palabra Usabilidad deriva del inglés Usability, cuya traduccion
mas acertada es "facilidad y simplicidad de uso de un articulo u objeto". Por lo que se considera
correcto hacer uso de la palabra usabilidad con la traduccion antes mencionada, ya que en espafiol

no existen palabras que describan con tanta precision este concepto (Macip, 2017).

2.6 Lectores de pantalla

Los lectores en pantalla (screen readers en inglés) son softwares que facilitan la utilizacion de un
sistema operativo o diferentes tipos de aplicaciones. Su funcionamiento principal se basa en el
empleo de un sintetizador de voz que se encarga de “leer y explicar” lo que se visualiza en
pantalla, lo cual representa una gran ayuda para personas con graves problemas de vision o

completamente ciegas (Lujén, 2019).

2.6.1 Funciones

Los lectores en pantalla se encargan de leer textos que se visualizan en determinada interfaz, y

convierten los datos correspondientes en una emision de voz sintética (Guide, 2018).

Los sintetizadores se encargan de generar los tonos gque corresponden a la voz artificial que se
emite, alguno de ellos son Elo y eSpeak. Muchos de estos sintetizadores usan diccionarios
integrados que les permiten acceder a una correcta pronunciacion de la mayoria de las palabras,
aunqgue de esta forma es dificil que puedan crear un lenguaje que suene completamente natural,
ademas que se debe manejar la entonacién de las palabras, ya que esta puede variar en

dependencia de los significados en un contexto o en una determinada posicion sintactica (Guide,
2018).

2.6.2 Otros campos de aplicacién

Los lectores en pantalla no solo sirven de ayuda para personas invidentes, sino también

constituyen un gran apoyo para personas que no saben leer o que tienen vision reducida. Ademas,
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sirven también como herramientas de ayuda a todos aquellos con vision reducida o personas que
no saben leer. Asimismo, para personas que no presentan ningun tipo de limitacion o discapacidad
visual, son de gran utilidad en situaciones particulares como, por ejemplo: en un momento que se
se esta realizando alguna tarea que no permite leer un texto al mismo tiempo, el lector en pantalla
lee el texto en voz alta y de esta forma se pueden realizar ambas cosas en cuestion. Algunos
escenarios practicos son: al realizar un viaje en auto, como sustituto de la radio o cuando se
escuchan instrucciones de trabajo, escuchar textos desde el smartphone o simplemente para darle

un descanso a la vista (Guide, 2018).

2.7 Metodologia SCRUM

La metodologia SCRUM es una de las metodologias agiles y flexibles a la hora de gestionar un
proyecto software, cuya finalidad consiste en incluir al cliente en cada una de las fases de
desarrollo del proyecto. Ademas, SCRUM permite realizar cualquier tipo de realineacién de los

objetivos incluyendo de este modo los cambios funcionales o de prioridad necesarios (Softeng,
2017).

El equipo de SCRUM consta de tres miembros: Product Owner, el equipo de desarrollo, y el
Scrum Master, estos miembros conforman un equipo multifuncional mismo que trabaja de una
forma organizada, y sin depender de personas fuera del equipo de trabajo, el principal objetivo

del equipo consiste en optimizar la flexibilidad, creatividad y productividad del proyecto (Softeng,
2017).

2.8 Lenguaje de programacién JAVA

A comparacién de los demas lenguajes de programacion, JAVA posee su propia estructura, con
sus sintaxis, reglas y paradigmas propios. El paradigma de programacién que maneja JAVA se
basa en la programacidn orientada a objetos, ya que las funciones que maneja este lenguaje la

soporta (Steven, 2012).

Actualmente, el lenguaje de programacion Java es uno de los lenguajes mas utilizados, cada vez
este cobra mas importancia en el mundo de desarrollo, una de las principales caracteristicas que
este presenta es que es un lenguaje independiente, es decir que cuando se desarrolla en este
lenguaje el producto final obtenido de este puede funcionar en cualquier tipo de ordenador del

mercado (Alvarez, 2019).
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2.9 Patron arquitectonico Modelo, Vista, Controlador

El patron arquitectonico Modelo, Vista, Controlador (MVC) es uno de los patrones que utiliza la
definicion de componentes, separando asi la l6gica de la vista de la aplicacidn, esta arquitectura
es utilizada tanto para la elaboracion de componentes graficos hasta la implementacion de un

sistema empresarial (Hernandez, 2015).

En la actualidad la gran mayoria de los frameworks utilizan el patrén arquitecténico MVC, en
este tipo de arquitectura posee un sistema central que se lo denomina controlador en el mismo se
gestionan todas las entradas y salidas del sistema, ademas posee uno 0 mas modelos encargados
de la obtencion de datos e informacidn, y finalmente la interfaz que es presentada al usuario final,

este patron permite la modificacion de cada uno de estos componentes sin afectar a ningun otro
(Garcia, 2017).

2.10 Servicios web

Un servicio Web es un método de comunicacion en una red, es una coleccién de protocolos y
estandares, que se utilizan para intercambiar datos entre la aplicacion y el sistema, uno de los
protocolos méas simples para dicho intercambio de informacion es XML-RCP, mismo que emplea
XML para resolver RCP, protocolo de red que permite a un programa ejecutar cédigo de maquina
remoto, en la actualidad este ha evolucionado y se ha denominado SOAP convirtiéndose asi en

uno de los servicios basicos de los Web Services (Léazaro, 2018).

2.10.1 Servicios Web SOAP

Simple Object Access Protocol (SOAP) es un protocolo escrito a base de XML con el fin de
intercambiar informacién entre aplicaciones, permite enviar mensajes para establecer

comunicacién en la internet permitiendo asi extender el HTTP headers, es un protocolo que

permite el acceso a los Web Services (Lazaro, 2018).
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Componentes de los servicios de un Web Service

HTTP Web Server

Application Server

Soap Engine

Figura 2-2: Componentes web service

Fuente: (Lazaro, 2018)

e  Web Service: Es un componente en el que se encuentran las operaciones, las mismas se
encuentran escritas en lenguaje Java, los clientes las invocan mediante mensajes SOAP.

e SOAP Engine: Se encarga del manejo de los mensajes SOAP requests y SOAP responses.

e Application Server: Funciona como un servidor que recibe las requests de los clientes.

e  HTTP Server: Sabe manejar los mensajes HTTP permitiendo asi la comunicacion (Lazaro,
2018).

2.11 PostgreSQL

PostgreSQL es un poderoso sistema de base de datos relacional de objetos de cédigo abierto.
Cuenta con més de 15 afios de desarrollo activo y una arquitectura probada que le ha valido una
solida reputacion de fiabilidad, integridad de datos y correcciéon. Se ejecuta en todos los
principales sistemas operativos, incluyendo: Linux, UNIX (AIX, BSD, HP-UX, SGI IRIX,
macOS, Solaris, Tru64) y Windows (PostgreSQL, 2017).
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CAPITULO Il

3. MARCO METODOLOGICO

En esta seccion se presenta todo el procedimiento llevado a cabo para dar cumplimiento a los
objetivos planteados en el trabajo de titulacion. Ademas, se presenta la ejecucion de la
metodologia agil SCRUM, misma que se ha planteado utilizar para la planificacion, desarrollo y
cierre del sistema, en cada una de sus fases se describen aspectos importantes y considerables

para el desarrollo de la aplicacion web del tipo tienda digital, denominada SGE Gamers.

3.1 Tipo de estudio

El presente trabajo es de tipo aplicativo ya que se utilizaron los conocimientos adquiridos de
manera practica y tedrica a lo largo de la carrera. El trabajo se encuentra enfocado al desarrollo
tecnoldgico puesto que se obtiene una aplicacion web del tipo tienda digital, que de alguna manera
contribuira el desarrollo tecnoldgico del pais y a la inclusién de personas con limitaciones visuales

en compras digitales a través de Internet.

3.1.1 Poblacion y muestra

Para este trabajo el universo a ser considerado es toda la poblacidn ecuatoriana mayor de edad. A

partir de aqui, se determind realizar un muestreo no probabilistico por conveniencia.

(Harms & Schweibenz, 2000) considera gue un namero relativamente pequefio de cinco evaluadores
puede encontrar alrededor del 75% de los problemas de usabilidad de un producto, por lo que se
ha determinado una muestra de seis personas para la evaluacion al sistema web, tres de ellas
presentan limitaciones visuales de miopia simple o catarata en primer grado y las otras 3 personas

no presentan ningln problema de vision.

3.1.2 Meétodos y técnicas

A partir de los objetivos especificos planteados para este trabajo, se orienta y organiza el uso de

métodos de investigacion y técnicas para su respectivo cumplimiento.

14



Objetivo 1: Indagar sobre mecanismos de accesibilidad y facilidad de uso que puedan

incorporarse en sitios web.

El método de investigacion utilizado es el analitico, el cual consiste en desglosar los mecanismos
de accesibilidad, partiendo de lo mas general hasta llegar a escoger un mecanismo, debido a sus

caracteristicas que lo representan y lo hacen mejor a otro en un concepto personal.

La técnica utilizada es la revision de la documentacién, a partir de fuentes como base de datos

documentales, revistas, congresos e Internet.

Objetivo 2: Disefar y desarrollar la Aplicacion Web considerando mecanismos de accesibilidad

y facilidad de uso para personas con limitaciones visuales.

Para este objetivo se emplea la metodologia SCRUM, a través de cada una de sus fases, desde la

conceptualizacion, fase de planificacion, fase de desarrollo y fase de finalizacion.

A través de la metodologia se emplean las técnicas como la definicion de diagramas conceptuales,
diagramas de actividades, diagramas de casos de uso, product backlog, sprint backlog,

estimaciones, seguimiento del proyecto, etcétera.

Objetivo 3: Evaluar la solucidn propuesta con respecto a la accesibilidad y facilidad de uso.

El método de investigacion utilizado es el inductivo, partiendo de casos particulares para la
evaluacion de la aplicacion web, los cuales son representados por las 6 personas seleccionadas y

generalizando a todo el universo.

La evaluacién del sistema web se realiza mediante la caracteristica usabilidad de la Norma
ISO/IEC 25010, debido a que esta caracteristica contempla los dos aspectos propuestos a evaluar.
La técnica utilizada es la encuesta (sistema de evaluacidn SIRIUS), la misma que esta dirigida a
seis personas, a través de dos escenarios. Se analizan los resultados mediante estadistica

descriptiva con el fin de determinar la usabilidad del sistema web.
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3.1.3 Escenarios

A partir de la muestra determinada para realizar la evaluacion, se definieron dos escenarios para

aplicar la encuesta SIRIUS.

Escenario 1

El escenario 1 consta de tres personas con limitaciones visuales (parciales), las cuales utilizan el
sistema web durante un periodo de tiempo prudencial, realizando los principales procesos de la
aplicacion y navegando por las diferentes interfaces. Luego de familiarizarse con el sistema, cada
evaluador procede a llenar la encuesta individualmente, teniendo en cuenta cada uno de los
aspectos y criterios a evaluar. El evaluador otorga un valor cuantitativo o cualitativo en

dependencia del criterio evaluado.

En la leyenda de cada aspecto de la encuesta, se explica detalladamente el significado de cada
criterio a evaluar, de esta forma el evaluador puede comprender con mayor facilidad los criterios

y otorgar una respuesta adecuada. En el Anexo J se encuentran mas detalles de la encuesta.
Escenario 2

El escenario 2 consta de tres personas sin limitaciones visuales. Este escenario estd definido de
forma similar al escenario 1, donde los evaluadores utilizan la aplicacion web por un tiempo

prudencial y luego proceden a llenar cada uno de los aspectos y criterios de la encuesta.

Los resultados obtenidos luego de aplicar la encuesta en ambos escenarios se pueden consultar en

el Capitulo 1V de este trabajo.

3.2 Mecanismos de accesibilidad y facilidad de uso para sitios web

Se realiza un estudio de los mecanismos de accesibilidad y facilidad de uso con el fin de escoger
uno, el cual es implementado en el sistema web a desarrollarse, considerando que el sistema esta

enfocado en personas con limitaciones visuales se realiza una comparacién previa de las

caracteristicas de los mecanismos encontrados y de esta manera se selecciona el adecuado.
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Facilidad de uso de sitio web

La definicion dada por (Belloso de Nafiez & Mendoza, 2015, p. 423), €S que “la usabilidad indica la
facilidad de uso de un producto o servicio y su definicidn esta centrada en el usuario, sin embargo,
pone de manifiesto que la misma esta en relacion directa con; maquinas (interfaces, interrogacion
de bases de datos y excesivas prestaciones que confunden al usuario) y personas (analfabetismo

informatico, aumento de estrés laboral, entre otros)”.

Mecanismo de accesibilidad en sitio web

Se entiende por mecanismo de accesibilidad web al conjunto de tecnologias, normas de aplicacion
y disefio que facilitan la utilizacion de los sitios web siguiendo las pautas del "disefio para todos".
El criterio fundamental en el desarrollo de una web accesible se basa en entender que las personas
acceden de diferentes formas al Internet, por lo que es de gran relevancia que se tenga presente

en la creacion de paginas, su accesibilidad web (DISCAPANET, 2017).

Ademas, se destaca que los mecanismos de accesibilidad web, segun (Milan, 2018) “hacen
referencia a la capacidad de acceso a la web y a sus contenidos por todas las personas,
independientemente de las limitaciones propias del individuo (discapacidades, idioma,
conocimientos, experiencia, etc.) o de caracteristicas de su equipo de navegacién o el entorno

ambiental desde donde accede a la web”.

La Iniciativa de Accesibilidad Web (WAL en inglés) del Consorcio World Wide Web (W3C en
inglés) facilita un conjunto de pautas que son reconocidas internacionalmente como estandares

para la accesibilidad web, estas incluyen: (Abou Zahra, 2019)

e Pautas de Accesibilidad al Contenido Web (WCAG en inglés)
e Pautas de Accesibilidad de Agente de Usuario (UAAG en inglés)
e Pautas de Accesibilidad de Herramientas de Autor (ATAG en inglés)
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Tabla 1-3: Pautas de accesibilidad web
PAUTAS DEFINICION COMPONENTES

. . Texto, imagenes, formularios y multimedia, asi
Hace referencia a cualquier parte del . o ]
WCAG . » como a cualquier cddigo de marcado, scripts,
contenido de un sitio web. L )
aplicaciones y demas.

Navegadores graficos de escritorio, navegadores de
. voz, navegadores de teléfono movil, reproductores
Software que las personas utilizan para o . }
UAAG ] multimedia, plugins y algunas tecnologias de apoyo
acceder al contenido web. .
como los lectores de pantalla, interruptores, software
de escaneo, etc.
. Editores de cédigo, herramientas de conversion de
Software o servicios que las personas . . .
ATAG . . . documentos, sistemas de gestion de contenido,
utilizan para producir contenido web. . .
blogs, scripts de base de datos y otras herramientas.
Fuente: (Abou Zahra, 2019)

Realizado por: Guerra Miguel, 2020

Las pautas mencionadas anteriormente hacen referencia a un conjunto de componentes que deben
interrelacionarse entre si para brindar al usuario una accesibilidad coherente y amigable al navegar

en el sistema web tal como se presenta en la Figura 1-3.

content

—
|Nanse e
o S |

Nz -1 ‘.ﬁ.
evaluation tools browsers, media players

authoring tools assistive technologies

& \
developers users

Figura 1-3: Interrelacion entre los componentes para accesibilidad web
Fuente: (Lawton, 2018)
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Considerando que existen varios campos (discapacidad, idioma, entre otros) en los que es
indispensable implementar uno o varios componentes de los antes mencionados, en este trabajo
de titulacion se hace hincapié en el campo de discapacidad haciendo referencia a personas con
limitaciones visuales las mismas que por su condicién requieren una ayuda adicional para manejar
con facilidad el sistema SGE Gamers.

Los posibles componentes o0 mecanismos que pueden ayudar a personas con limitaciones visuales

se describen a continuacion en la Tabla 2-3.

Tabla 2-3: Mecanismos de accesibilidad web para personas con limitaciones visuales
PAUTAS COMPONENTES DEFINICION

La informacion esta disponible por medio de sonidos, utilizando

Sonidos y
altavoces para su reproduccion.

Contenido web El color no se utiliza como Unica forma de transmitir
Imégenes informacion o identificar el contenido, se puede implementar
imagenes con lupa de acercamiento.

Las combinaciones
predeterminadas de color de
primer plano y  fondo
Teoria de colores proporcionan suficiente
contraste para que el usuario
navegue con facilidad en el
sistema.
Se puede emplear sistemas de
ampliacion de la pantalla para
o que se pueda acceder a los
. Ampliacion en pantalla ) ) .
Navegador gréafico contenidos sin necesidad de
utilizar desplazamientos
Agentes de usuario horizontales.
Cuando los usuarios
redimensionan el texto hasta un
400% o cambian el espaciado
del texto, no debe perder
Aumentar tamafio de fuente
informacion por lo que se utiliza
herramientas  correspondientes
del navegador para verificar que
la pagina siga funcionando.
Se puede utilizar un api, plugin
0 codigo para acceder e
Tecnologias de apoyo Lectura en pantalla
interactuar con el contenido
web.

Fuente: (Milan, 2018), (DISCAPANET, 2017), (Abou Zahra, 2019)
Realizado por: Guerra Miguel, 2020
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Es de gran importancia brindar un sistema web que proporcione un acceso equitativo a las
personas, como se ha mencionado anteriormente en este trabajo se hace hincapié a personas con
limitaciones visuales haciendo un enfoque especifico en quienes tienen miopia simple o catarata.
Se tiene el precedente de haber realizado una investigacion de manera general de la clasificacion
de los posibles mecanismos (definidos como componentes segun las pautas sugeridas por W3C)
que pueden ser implementados en el sistema SGE Gamers, presentando una facilidad de uso a los
clientes para que participen activamente en las compras online que ofrece el sistema. Se procede

a escoger un componente en especifico para implementarlo en el sistema.

Seleccion de componentes

La clasificacion que se realiza en este apartado se enfoca en las pautas de accesibilidad de agente
de usuario, escogiendo especificamente el implementar una tecnologia de apoyo (lectura en
pantalla), que sera de gran ayuda a personas con limitaciones visuales segun (Lujan, 2019), ademas
resulta de facil implementacion para el desarrollador en contra parte con los otros mecanismos
expuestos y debido a los beneficios que la lectura en pantalla ofrece, se ha escogido este tipo de

mecanismo de accesibilidad web.

Lectura de pantalla

Los lectores de pantalla convierten el texto digital en voz sintetizada. Permiten a los usuarios
escuchar contenido y ayudar a las personas ciegas o con baja visién a utilizar la tecnologia de la

informacion con el mismo nivel de independencia y privacidad que cualquier otra persona
(WebAIM, 2014).

Comparacidn entre las diferentes formas de implementar la lectura en pantalla

Se han escogido ocho criterios que seran evaluados entre los tres métodos a comparar, para
seleccionar e implementar uno de ellos que permita realizar la lectura en pantalla en el sistema
web SGE Gamers. A continuacidn, se definen los métodos que serdn comparados en la Tabla 3-
3.
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Web Speech API: Permite a los desarrolladores web proporcionar en un navegador web,
funciones de entrada de voz y salida de texto a voz que normalmente no estan disponibles cuando

se utiliza el software estandar de reconocimiento de voz o lector de pantalla (Natal et al., 2020)

Plugin Read Aloud: Es una extension de los navegadores Chrome y Firefox que utiliza
tecnologia de texto a voz para convertir el texto de la pagina web a audio. Funciona en una
variedad de sitios web, incluidos sitios de naticias, blogs, fan fiction, publicaciones, libros de

texto, sitios web de escuelas y clases, universidades en linea y materiales de cursos (Isdsoftware,
2020)

API de Google Cloud: La API Text-to-Speech de Google Cloud se encarga de convertir texto
escrito en un discurso oral y natural. Incluye tecnologias de sintesis de voz como WaveNet, que

brinda un audio de alta fidelidad y calidad (Google Cloud, 2020).

En la Tabla 3-3 se realiza una calificacion a los tres métodos seleccionados para implementar la
lectura en pantalla, la calificacion realizada se presenta en dos categorias: practica y teorica,

pensando en seleccionar la mejor opcion para el desarrollador.

Para la categoria préctica se utiliza una escala de valoracién del desarrollador, estableciendo
valores del 1 al 5, donde el 1 representa el menor valor de aprobacion y 5 el valor de aprobacién
maés alto. Para la categoria teorica se utiliza un “visto” y una “x” donde el “visto” equivale aly
la “x” a un valor de 0, en correspondencia con la informacion de la bibliografia consultada, al

final se suman los puntajes y se obtienen los totales que seran comparados.
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Tabla 3-3: Criterios de comparacién de métodos para implementar el mecanismo de lectura en

pantalla
o ) API de Google Cloud
Criterios Web Speech APl Plugin Read Aloud
Text-to-Speech

PRACTICA
Facilidad de implantacion 4 5
Naturalidad de la voz 5 3 4
Total 9 8 7
TEORICA
Mas de 10 idiomas o x v
Ajuste de velocidad de _ _ _
elocucion E E E
Pausar lectura . o o
Volumen configurable o W o
Compatibilidad con mas de

Y X X
5 navegadores
Gratuito para integrar en x (hasta 4 millones de
aplicaciones v x caracteres mensualmente,

sin tecnologia WaveNet)

Total 6 3 4

Fuente: (Isdsoftware, 2020), (Roig, 2018), (MDN contributors, 2019), (Google Cloud, 2020).
Realizado por: Guerra Miguel, 2020

Seleccionar método para implementar la lectura en pantalla

Con respecto a la parte practica se tuvo un puntaje refiido en dos de los tres términos comparados,

debido a que para el desarrollador le fue de facil implementacién el Plugin Read Aloud, pero con

respecto a la naturalidad de la voz se le dio el puntaje maximo a Web Speech API por la semejanza

humana de la voz que se tiene a leer en pantalla, por lo que se finaliza teniendo el mayor puntaje

para el método Web Speech API.

En el aspecto tedrico se calificaron 6 criterios teniendo como resultado el puntaje méximo en la

Web Speech API, debido a que entre los tres métodos comparados es la Unica que ofrece una

implementacion gratuita en aplicaciones desarrolladas, Plugin Read Aloud permite utilizar un

mes gratis su servicio en voces premium, pero luego se debe pagar para seguir haciendo uso del

mismo, APl de Google Cloud Text-to-Speech tiene la politica de determinar el precio

mensualmente seglin la cantidad de caracteres enviados para convertir en audio.

22



Otro criterio en el que hubo diferencia al momento de calificar, fue en el hecho de que Web
Speech API ofrece més de diez idiomas en la lectura de pantalla y Plugin Read Aloud ofrece seis
idiomas, en el caso de API Google Cloud Text-to-Speech cuenta con mas de 30 idiomas
disponibles. Web Speech APl es compatible con diez navegadores utilizados tanto en
computadoras como en smartphones, sin embargo, Plugin Read Aloud solo ha sido desarrollado
para dos navegadores. EI mayor puntaje en el aspecto teorico se le asigna a Web Speech API.
Tomando en cuenta los puntajes asignados a cada método se selecciona Web Speech API para

implementar la lectura en pantalla en el sistema SGE Gamers.

3.3 Desarrollo de una tienda virtual utilizando SCRUM

Con el fin de tener un software de calidad y considerando que los requerimientos pueden cambiar
en el transcurso del desarrollo del sistema web, se ha propuesto hacer uso de la metodologia &gil
SCRUM, mediante el uso de esta metodologia se tiene un monitoreo continuo en cada etapa
durante el desarrollo. La metodologia SCRUM estd compuesta por 3 fases: planificacion,
desarrollo (codificacion) y finalizacién o cierre. Antes de aplicar las fases definidas por la

metodologia, se realiza una conceptualizacion de la tienda.

3.3.1 Conceptualizacion de la tienda virtual

En este apartado se realiza la conceptualizacion previa al desarrollo y construccion del sistema,
se especifican los elementos que se convertirdn en objetos del sistema, para ello se utiliza

diagramas UML y para representar la tienda virtual se utilizan diagramas conceptuales.

3.3.1.1 Procesos de una tienda virtual

Primeramente, se presenta un diagrama de actividades que muestra el proceso de compra de un
producto, en el diagrama se evidencia el flujo de actividades que se realiza para que el cliente

pueda adquirir un producto digital.

Para realizar la compra de un producto, el cliente contacta al vendedor y pregunta por la
disponibilidad de algun producto en especifico, en caso de que el producto se encuentre disponible
se presenta detalles del mismo y el cliente solicita el nimero de cuenta para realizar el pago, este
lo puede hacer mediante transferencia o depdsito, el vendedor verifica el pago realizado y en caso
de ser incorrecto informa al cliente, por otra parte, si el pago esta realizado de manera correcta el

vendedor procede a seleccionar el producto que sera enviado verificando el codigo o licencia del
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mismo, el codigo del producto es enviado al cliente, el mismo que lo podra canjear en cualquier

momento.

El e-commerce en Ecuador ha crecido notablemente, y muchos de los procesos de comercio se
manejan de forma similar al que se presenta en el Grafico 1-3, sin embargo, es importante contar
con sistemas que sean inclusivos con personas que presentan alguna limitacion visual, de esta

manera Se presta un servicio a una mayor cantidad de personas, independientemente de su

limitante.
Cliente ‘endedor
[ Solicitar products | [ variticar disponibilidad dal pi'adur_ta]
..flx_
- . . - —_— .-‘d-- -\--\-"-\.
Recibir informe de no disponibilidad = =
[producto no disponibla)] ™ -
o
[producto disponiblal
[:mem' detalles del pruductoﬂ\] = ﬁnlormm' detalles de disponibilicad
[_Snllr.-umr cuanta para el p.ﬁgn} .)_[Enwm niimaros de cuantas Im.mm'mﬂ
[ Realizar transfareancia o ranu‘mlrn] c l
[Envmr comprobante deo pn;lcﬁ - rConfirmnr validacidn de cumprobmllcj
. . g .-‘J.--- B -\..\-"-\.
[ Recibir informe de pago srrdneso '] - - =
= s -
T —
o
[Camprulmntu wilidu-]
C [Bu scar prod I.ICtD]
[Veriﬁ:ar cadigo o hicencia del producia-]
[Hn:llm' cédigo o licencia del praducic] s an\.rl;u' chdigo o licencia um'm:adn]
[ Canjear codigo ]
-

Gréfico 1-3: Diagrama de actividades para comprar un producto

Fuente: Guerra Miguel, 2020
Realizado por: Guerra Miguel, 2020
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En el Anexo A se encuentran otros diagramas de actividades, presentando el proceso de las
actividades mas destacadas en el sistema a desarrollarse.

Mediante el uso de dos diagramas de caso de uso se representan las funciones que el administrador
y el cliente podrian manejar en el sistema web a desarrollarse. Se representa el actor, los casos de
uso y la interaccion que se da entre los dos elementos. En el Gréfico 2-3 se presenta el diagrama
de casos de uso del administrador.

Autenticar administrador

t\:\‘.:\\‘ :

gy 2

inc] i
//— T

Gestion de editores

/ gt L L
Administrador
N Modificar editor
Eliminar editor ~ Deeeeseseeeens o
------------------------ s
Visualizar datos del editor cesafesacaiaiiiand

Gestién de categorias

. «winclude»
<____ Crear categoria de pro@ | SO .1 e

«includes
< Modificar categor iade pro@ ......... (isfioath st
war categoria de prod@ nonenens SOEIVED
< Buscarcategoria )- wennnennn . 0EINGER

—<____ Visualizar datos de la c@ ------------ sinclydes .

¥
@ ........................ sndveler |

winclude» |

Ver estadistiCa de VENTAS - --eeememmmmmmmmmmmammmamseassninsens ;

Gréfico 2-3: Diagrama de caso de uso del administrador

Fuente: Guerra Miguel, 2020
Realizado por: Guerra Miguel, 2020
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En el Anexo B se encuentra el diagrama de casos de uso del cliente.
Especificacion de los casos de uso

Se especifica cada uno de los casos de uso en los cuales se define el nombre, el actor, la
descripcion, precondicion, secuencia normal, postcondicion y las excepciones que se dan en el
funcionamiento de un caso de uso. En la Tabla 4-3, se define la especificacion correspondiente al

desarrollo del caso de uso autenticar administrador.

Tabla 4-3: Especificacion del caso de uso autenticar administrador

Casos de Uso Autenticar administrador

Actor Administrador

Descripcion Permitir la autentificacion del administrador en el sistema web
Precondicion Estar registrado en el sistema.

Ingresar a un navegador web.
Ingresar a la aplicacion.

Secuencia Normal Paso | Accion
1 Se muestra a la opcidn iniciar sesion al administrador
2 Ingresar correo electronico
3 Ingresar la contrasefia
4 Presionar boton iniciar sesion
5 Si los datos son correctos, autenticacion correcta
Post Condicién Administrador autenticado exitosamente
Excepciones Paso | Accion
En caso de que los datos ingresados no sean correctos, se muestra un
6 mensaje informativo y debe ingresar nuevamente los datos hasta que

se verifique que estos sean correctos.
Fuente: Guerra Miguel, 2020

Realizado por: Guerra Miguel, 2020

En el Anexo C se encuentran las demas especificaciones de los casos de uso, tanto del diagrama
del administrador, como del cliente. Por otra parte, en el Anexo D se encuentran los diagramas

de secuencia de los casos de uso presentados.

3.3.1.2 Diagramas conceptuales de la tienda virtual

Mediante diagramas conceptuales se representa la navegacién y médulos a los cuales los usuarios
accederan dependiendo del rol que tengan. Respecto al usuario de tipo cliente se muestra la Figura
2-3, en la cual se presenta de forma grafica el contenido del sistema web con sus paginas
principales: registro, inicio de sesion, productos, compra, entre otros. En la Figura 3-3 se

presentan los modulos a los cuales accederd el usuario de tipo administrador.
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Figura 2-3: Diagrama de funcionamiento del sistema para el usuario cliente
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Realizado por: Guerra Miguel, 2020
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3.3.2 Fase de planificacion

En este apartado se definen los roles del proyecto y roles de usuario, ademéas se presenta el
producto backlog y su debida estimacion para construir el sprint backlog, entre otros.

3.3.2.1 Personay roles del proyecto

Para el desarrollo del proyecto se requiri6 la intervencién de personas que se nombran a

continuacion en la Tabla 5-3.

Tabla 5-3: Personas y roles del proyecto

PERSONA ROL CONTACTO
Ing. Ivonne Rodriguez Flores Scrum Master irodriguez@espoch.edu.ec
Miguel Antonio Guerra Bolafios Development Team miguel.guerra@espoch.edu.ec

Fuente: Guerra Miguel, 2020
Realizado por: Guerra Miguel, 2020

3.3.2.2 Tiposy roles de usuario del sistema

La aplicacion web permitird el acceso a dos tipos de usuario con diferentes roles: administrador
y cliente. En particular el usuario cliente representa a toda la poblacion ecuatoriana y a su vez
tiene un enfoque en personas con limitaciones visuales, refiriéndonos exactamente a personas con
miopia simple y catarata en fase inicial. En la Tabla 6-3 se presenta los tipos y roles de usuario

del sistema.

Tabla 6-3: Tipos y roles de usuario del sistema
TIPO RESPONSABLE ROL CONTACTO

Administracién del

o . sistema web: gestion )

Administrador Sr. Miguel Guerra ) miguel.guerra@espoch.edu.ec
productos, editores,
categorias, reportes.

. y . Consulta'y compra de

Cliente Poblacidn ecuatoriana

productos.
Fuente: Guerra Miguel, 2020

Realizado por: Guerra Miguel, 2020
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3.3.2.3 Recursos utilizados

Para el desarrollo del sistema web de tipo tienda digital SGE Gamers y su respectiva
documentacion se planted utilizar recursos hardware y software, los mismos que en complemento
aportaron al desarrollo y culminacion exitosa del sistema. A continuacion, se detallan los mismos.

Recursos hardware

En la Tabla 7-3 se presenta el recurso hardware utilizado para el disefio, desarrollo y

documentacion del sistema web de tipo tienda digital.

Tabla 7-3: Recurso hardware

CANTIDAD DESCRIPCION
1 Laptop VIT Core i5, Disco Duro 1 TB y memoria RAM 12 GB
1 Memoria Flash de 8 GB
1 Disco Duro Extraible de 1 TB

Fuente: Guerra Miguel, 2020
Realizado por: Guerra Miguel, 2020

Recursos software

Se utilizaron varias herramientas y programas digitales que facilitaron el desarrollo del trabajo,

en la Tabla 8-3 se muestra el recurso software empleado en el proyecto.

Tabla 8-3: Recurso software

TIPO HERRAMIENTA/PROGRAMA
Base de datos Postgres SQL
Ofimética Microsoft Office 365
Sistema Operativo Windows 10 Pro y Mac OSX Mojave
Entorno de desarrollo Netbeans 8.2
Herramienta de modelado de base de datos PowerDesigner 16.05
Virtualizacion VMware WorkStation Pro12
Modelado de diagramas UML StarUML

Fuente: Guerra Miguel, 2020
Realizado por: Guerra Miguel, 2020
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3.3.2.4 Requerimientos de software

Los requerimientos para el sistema web fueron establecidos en base al anélisis del contexto actual
de una de tienda online de productos digitales. En la Tabla 9-3 se definieron los requerimientos
funcionales del administrador y en la Tabla 10-3 los requerimientos funcionales del cliente.
Ademas, se plantearon requerimientos no funcionales, los cuales se detallan en la Tabla 11-3.

Tabla 9-3: Requerimientos funcionales del administrador
No DESCRIPCION

Como administrador deseo autenticarme en el sistema, para realizar la gestion de la tienda online de forma

general.
2 Como administrador deseo ingresar un producto en el sistema, para poder mostrarlo a los clientes.

Como administrador deseo modificar un producto, para actualizar detalles del mismo que cambien con el
tiempo.
Como administrador deseo eliminar un producto, para desechar productos que con el tiempo ya no salgan a

la venta.
5 Como administrador deseo buscar un producto, para posteriormente visualizarlo en el sistema.

6 Como administrador deseo visualizar datos de un producto, para consultar detalles del mismo.

7 Como administrador deseo crear categoria de productos, para categorizar los mismos en el sistema.

Como administrador deseo modificar categoria de productos, para actualizar detalles que cambien con el
tiempo.
Como administrador deseo eliminar categoria de productos, para desechar categorias que con el tiempo ya

no contengan productos.

10 | Como administrador deseo buscar categoria, para posteriormente realizar acciones de ésta.

11 | Como administrador deseo visualizar datos de la categoria, para consultar detalles del mismo.

12 | Como administrador deseo ingresar editor en el sistema, para poder clasificar por editor a los productos.
13 | Como administrador deseo modificar editor, para actualizar datos del mismo.

14 | Como administrador deseo eliminar editor, para desechar editores que ya no estén en el mercado.

15 | Como administrador deseo buscar editor, para posteriormente realizar acciones sobre éste.

16 | Como administrador deseo visualizar datos del editor, para ver detalles del mismo.

17 Como administrador deseo listar productos mediante varios filtros: categorias, region, tipo, plataforma y
editar, para ver clasificaciones de los mismos.

18 | Como administrador deseo listar categorias, para ver el total de categorias que existen de los productos.

19 Como administrador deseo listar editores, para ver que marcas de productos se estan vendiendo en la tienda
online.

20 Como administrador deseo ver estadistica de venta mediante un gréfico representativo en la pantalla
principal del sistema web.

Fuente: Guerra Miguel, 2020
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Realizado por: Guerra Miguel, 2020

Tabla 10-3: Requerimientos funcionales del cliente

ID DESCRIPCION
1 Como cliente deseo autenticarme en el sistema, para realizar compras en éste.
2 Como cliente deseo afiadir productos al carrito de compra para posteriormente adquirirlo.
3 Como cliente deseo eliminar productos del carrito de compras, para corregir alguno producto agregado de
forma errénea
A Como cliente deseo poder modificar la cantidad de los productos agregados al carrito de compra, para
escoger la cantidad seguin mis necesidades.
5 Como cliente deseo realizar un pedido, para posteriormente concretar la compra de los productos
6 Como cliente deseo visualizar un pedido, para consultar detalles del mismo.
7 Como cliente deseo pagar un pedido, para concretar una compra en el sistema.
8 Como cliente deseo ingresar datos personales en el sistema (registro), para poder identificarme en el mismo.
9 Como cliente deseo modificar mis datos personales, para actualizarlos en caso de que varien con el tiempo.
10 Como cliente deseo modificar mi listado de compras, para actualizar aspectos del mismo que cambien con
el tiempo.
11 | Como cliente deseo visualizar mi listado de compra, para consultar detalles del mismo.
1 Como cliente deseo listar los productos en el sistema, mediante filtros como, categoria, regién, tipo,
plataforma, editor para tener una mejor visualizacién de estos.
13 | Como cliente deseo listar mis pedidos, para consultar detalles de los pedidos que he realizado en el sistema.
14 | Como cliente deseo buscar un producto, para posteriormente visualizarlo en el sistema.
15 | Como cliente deseo visualizar los datos de un producto, para consultar detalles del mismo.

Fuente: Guerra Miguel, 2020
Realizado por: Guerra Miguel, 2020

Tabla 11-3: Requerimientos no funcionales

ID DESCRIPCION EXPLICACION

El sistema presentard una interfaz de usuario amigable y simple con

1 Interfaz de usuario implementacion de elementos de accesibilidad web para personas con
limitaciones visuales.

. El sistema sera capaz de controlar excepciones, las cuales son manejadas

2 Control de excepciones .

durante el desarrollo del sistema.
. o Se tendré disponibilidad continua del sistema las todos los dias, las 24
3 Disponibilidad

horas.

Fuente: Guerra Miguel, 2020

Realizado por: Guerra Miguel, 2020
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3.3.2.5 Reuniones Scrum

Con el fin de presentar los avances realizados durante el desarrollo del trabajo de titulacion y
siguiendo una caracteristica importante de la metodologia agil Scrum, se realizaron varias
reuniones con el scrum master, en las cuales se presenté documentacion, disefio y codificacion
del sistema web. Las reuniones se realizaron de manera fisica y digital en las cuales se explicaron

y cambiaron algunos aspectos del documento y codigo del sistema.

3.3.2.6 Estimacion

Para realizar la estimacion de cada historia de usuario se utiliz6 el método de la talla de la camiseta
o T-Shirt. Las tallas o estimaciones del método son S, M, L y XL, como se presenta en la Tabla

12-3, a continuacioén:

Tabla 12-3: Método de estimacion T-Shirt

TALLA PUNTOS ESTIMADOS HORAS DE TRABAJO
S 5 5
M 10 10
L 20 20
XL 40 40

Fuente: Guerra Miguel, 2020
Realizado por: Guerra Miguel, 2020

Un punto estimado es igual a una hora de trabajo; un dia de trabajo es de 4 horas realizado por
una sola persona, por consiguiente, una semana de trabajo (5 dias) equivale a 20 puntos estimados.
Cada sprint equivale a dos semanas de trabajo por lo tanto cada sprint cuenta con un total de 40

puntos estimados lo que representan 40 horas de trabajo.
3.3.2.7 Product backlog
En este proceso los requerimientos pasan hacer historias de usuario las mismas que seran

estimadas en tiempo y prioridad para completarlas de manera eficiente. En la Tabla 13-3 se

presenta el product backlog.

32



Tabla 13-3: Product backlog

PUNTOS
ID ENUNCIADO DE LA HISTORIA PRIORIDAD
ESTIMADOS
HU_AO01 | Autenticar administrador Media 16
HU_AO02 | Ingresar producto Alta 20
HU_A03 | Modificar un producto Alta 20
HU_AO04 | Eliminar un producto Alta 20
HU_AO5 | Buscar un producto Alta 20
HU_AO06 | Visualizar datos del producto Alta 16
HU_AQ9 | Crear categoria de productos Alta 16
HU_A10 | Visualizar datos de la categoria Alta 20
HU_A11 | Modificar categoria de productos Alta 20
HU_A12 | Eliminar categoria de productos Alta 16
HU_A13 Listar productos (filtros: categorias, region, Media 16
plataforma, editor)
HU_A15 | Ver estadisticas de venta Baja 16
HU_A16 | Ingresar editor Alta 16
HU_A17 | Modificar editor Alta 16
HU_A18 | Eliminar editor Alta 16
HU_A19 | Buscar editor Alta 16
HU_A20 | Visualizar datos del editor Alta 20
HU_A21 | Listar categoria Media 16
HU_A22 | Buscar categoria Alta 20
HU_A23 | Listar editores Media 20
HU_CO01 | Autenticar cliente Baja 16
HU_C02 | Adadir producto al carrito Media 20
HU_C03 | Eliminar producto del carrito Media 16
HU_C04 | Modificar cantidad del producto en el carrito Media 20
HU_CO05 | Insertar pedido Baja 16
HU_C06 | Visualizar pedido Baja 20
HU_CO07 | Pagar pedido Baja 16
HU_CO08 | Insertar datos personales (registro) Media 16
HU_C09 | Modificar datos personales Media 20
HU_C12 | Modificar listado de compra Baja 20
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PUNTOS
ESTIMADOS

ID ENUNCIADO DE LA HISTORIA PRIORIDAD

HU_C14 | Visualizar listado de compra Baja 16

Listar productos (filtros: categorias, region, precio, .
HU_C15 . Media 16
plataforma, editor)

HU_C16 | Listar pedidos Baja 20
HU_C17 | Buscar producto Media 20
HU_C18 | Visualizar datos del producto Media 20
HT_01 | Definicion de la arquitectura del sistema Alta 4
HT_02 | Definicion del estandar de codificacion Alta 4
HT_03 | Disefio de diagrama UML del sistema Alta 8
HT_04 | Definicion del disefio de interfaces Alta 4
HT_05 | Disefio de la base de datos Alta 16

Implementacion de mecanismos de accesibilidad en las
HT_06 | . Alta 16
interfaces del sistema

HT_07 | Elaboracién de la documentacién Media 4

HT_08 | Elaboracién del manual de usuario Baja 16

Fuente: Guerra Miguel, 2020
Realizado por: Guerra Miguel, 2020

Se definieron un total de 35 historias de usuario (20 definidas para el administrador y 15 definidas
para el cliente) y 8 historias técnicas, todas las historias seran divididas mediante sprints en el

cronograma de desarrollo sprint backlog, para su posterior cumplimiento.

3.3.2.8 Sprint backlog

Para el desarrollo del sistema se establecieron sprints haciendo referencia en cada uno de ellos a
los moédulos contemplados en el sistema, a continuacion, se detallan los sprints, mismos que se

realizaron con un total 760 de puntos de esfuerzo, en la Tabla 14-3 se presenta el sprint backlog

gjecutado en este proyecto.
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Tabla 14-3: Sprint backlog

HISTORIADE FECHA FECHA ; ESFUERZO
SPRINT ID DURACION
USUARIO INICIO = FINAL TOTAL
Definicion de la
HT_01 | arquitectura del | 6/5/2019 6/5/2019 4
sistema
Definicion del
HT 02 | Caandar de  7/5/2019 | 7/52019 4
codificacion
Disefio de
HT_03 | diagramas UML del | 8/5/2019 9/5/2019 8
Sprint 1 sistemna 40
Definicion del
HT_04 ) . 10/5/2019 | 10/5/2019 4
disefio de interfaces
HT_05 | Diseflodelabasede | 13/5/2019 | 16/5/2019 16
datos
HT 07 | Elaboracion de la ' 17/5/2019 | 17/5/2019 4
documentacion
Sprint 2 40
HU_AQ02 | Ingresar producto 24/5/2019 | 30/5/2019 20
Elaboracion de la
HT_07 | documentacion 31/5/2019 | 31/5/2019 4
Sprint 3
40
Elaboracion de Ila
HT _07 | documentacion 14/6/2019 | 14/6/2019 4
. HU_Aoe @ Visualizar datos del | 17/6/2019 | 20/6/2019 16
Sprint 4 producto
o 40
HU_A03 | Modificar un | 21/6/2019 | 27/6/2019 20
producto
Elaboracion de Ila
HT 07 | documentacion 28/6/2019 | 28/6/2019 4
Sprint 5 Visualizar datos del 40
HU_A20 1/7/2019 5/7/2019 20

editor
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HISTORIA DE FECHA FECHA , ESFUERZO
SPRINT ID DURACION
USUARIO INICIO = FINAL TOTAL
HU_AL7 | Modificar editor 8/7/2019 11/7/2019 16
HT_07 | Elaboracion de la | 12/7/2019 | 12/7/2019 4
documentacion
HU_A18 | Eliminar editor 15/7/2019 | 18/7/2019 16
Sprint 6 S
Eliminar un 40
HU_A04 19/7/2019 | 25/7/2019 20
producto
Elaboracion de la
HT_07 | documentacion 26/7/2019 | 26/7/2019 4
Crear categoria de
HU_A09 29/7/2019 1/8/2019 16
productos
Sprint 7 - .
HU_A11 | Modificar categoria | 2/8/2019 | 8/8/2019 20 40
de productos
8/ 9/8/2019
HT o7 | Elaboracién de la 9/8/2019 4
- documentacion
Eliminar categoria | 12/8/2019 | 15/8/2019
HU_A12 16
de productos
Sprint 8
16/8/2019 | 22/8/2019 40
HU_A22 | Buscar categoria 20
T 07 | Elaboracion de la 23/8/2019 | 23/8/2019 4
- documentacion
HU Alo | Visualizar datos de 26/8/2019 | 30/8/2019 20
- la categoria
. Listar productos
Sprint 9 . .
(filtros: categorias, 40
HU_A13 y . 2/9/2019 5/9/2019 16
region, tipo,
plataforma, editor)
HT o7 | Elaboracion de la | /92019 | 6/9/2019 4
documentacion
Sprint10 | HU_A21 | Listar categoria 9/9/2019 | 12/9/2019 16
40
HU_A23 | Listar editores 13/9/2019 | 19/9/2019 20
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HISTORIADE FECHA FECHA , ESFUERZO
SPRINT ID DURACION
USUARIO INICIO @ FINAL TOTAL
HT o7 | Elaboracion de la ' 20/9/2019 | 20/9/2019 4
documentacion
Autenticar
HU_A01 N 23/9/2019 | 26/9/2019 16
administrador
Sprint 11 -
Afiadir producto al 40
HU_C02 . 27/9/2019 | 3/10/2019 20
carrito
HT_o7 | Elaboracion de la ' 4/10/2019 | 4/10/2019 4
documentacion
Eliminar  producto
HU_CO3 | gei carrito 7/10/2019 | 10/10/2019 16
Sprint 12 Modificar cantidad 40
HU_CO04 | del producto en el | 11/10/2019 | 17/10/2019 20
carrito
HT o7 | Elaboracion de la | 18/10/2019 | 18/10/2019 4
documentacion
Listar productos
(filtros: categorias,
HU_C15 | region, precio, | 21/10/2019 | 24/10/2019 16
plataforma, editor)
Sprint 13
40
Visualizar datos del | 25/10/2019 | 31/10/2019
HU_C18 20
producto
HT_o7 | Elaboracion de la | 1/11/2019 | 1/11/2019 4
documentacion
Sprint 14
Insertar datos | 11/11/2019 | 14/11/2019 40
HU_C08 ] 16
personales (registro)
Elaboracion de la | 15/11/2019 | 15/11/2019
HT 07 | documentacion 4
Modificar datos | 18/11/2019 | 22/11/2019
HU_C09 20
personales
Sprint 15 10
HU_CO01 | Autenticar cliente 25/11/2019 | 28/11/2019 16
Elaboracion de la
HT_07 | documentacion 29/11/2019 | 29/11/2019 4
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HISTORIADE FECHA FECHA ESFUERZO

SPRINT ID DURACION
USUARIO INICIO @ FINAL TOTAL
HU coe | Visualizar pedido 2/12/2019 | 6/12/2019 20
Sprint 16 10
HU_CO7 | Pagar pedido 9/12/2019 | 12/12/2019 16
HT o7 | Elaboracion de la | 13/12/2019 | 13/12/2019 4
documentacion
HU cos | Insertar pedido 16/12/2019 | 19/12/2019 16
Sprint 17 10
HU_C16 | [istar pedidos 20/12/2019 | 26/12/2019 20
HT_07 | Elaboracion de la | 27/12/2019 | 27/12/2019 4
documentacioén
Modificar listado de
HU_C12 30/12/2019 | 3/1/2020 20
compra
Sprint 18 — -
Visualizar listado de 40
HU_C14 6/1/2020 9/1/2020 16
compra
HT og | Elaboracion  del | 10/1/2020 | 10/1/2020 4
manual de usuario
Implementacién de
mecanismos de
HT_06 | accesibilidad en las | 13/1/2020 | 17/1/2020 20
Sprint 19 interfaces del
sistema 40
Ver estadisticas de
HU_A15 20/1/2020 | 23/1/2020 16
venta
HT og | Efaboracion —del ' 24/1/2020 | 24/1/2020 4

Manual de Usuario

Fuente: Guerra Miguel, 2020
Realizado por: Guerra Miguel, 2020

3.3.3 Fase de desarrollo

En esta fase se presenta el disefio de diagramas, interfaces, base de datos, entre otros elementos y
se muestra la documentacion realizada de las historias de usuario ejecutadas en el proyecto. Cabe

mencionar que para el desarrollo del sistema web se emple6 del lenguaje Java como lenguaje
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principal, mediante el uso de servicios web SOAP, esto se complementa con recursos como
HTML, CSS, JavaScript, jQuery y Ajax. Ademas, se utiliza el IDE (entorno de desarrollo
integrado) Netbeans debido a que es ideal para el desarrollo en Java y por ser de codigo abierto.

3.3.3.1 Disefio de la base de datos

Con el fin de prolongar la persistencia de la informacion y permitir el acceso a informacién exacta
y actualizada, ademas de cumplir con los requerimientos establecidos para el sistema, se realizd
el disefio de la base de datos mediante la representacion gréafica del disefio Conceptual, Ldgico y

Fisico.

Se realiz6 una descripcion de la realidad de forma entendible mediante el disefio de un diagrama

conceptual el cual consta de 9 entidades y sus respectivas relaciones.

Para obtener el modelo légico de la base de datos se realiz6 la normalizacion de la misma, lo que
permitio evitar la redundancia de los datos, disminuir problemas de actualizacion en las tablas y

proteger la integridad de estas.

Se determind que el modelo 18gico llegd a tercera forma normal, teniendo un total de 10 tablas
una de ellas proveniente de una relacion de n:n, todo esto se finiquitd debido a que, se elimind los
grupos repetitivos de las tablas individuales, con los mismos que se cre6 nuevas tablas con una

clave externa, ademas se elimind campos que no dependen de la clave principal.

Para el disefio fisico, se debe considerar el motor de base de datos seleccionado. En este caso se
uso el gestor de base de datos Postgresql por ser uno de los mas potentes y de libre uso. Realizando
el disefio acorde con los parametros del motor de base mencionado. El disefio fisico se obtuvo a

partir del disefio légico.

Se realizd la implementacion de la base de datos, la cual se define en ingresar el c6digo SQL y
gjecutarlo, para ellos se realiz6 en un gestor de base de datos denominado pgAdmin IIl.
Se realizé el proceso, generando el script de la base de datos a partir del modelo fisico previamente
obtenido con la herramienta Power Designer. Luego dicho script se importé en el gestor de base
datos para finiquitar con la implementacion final de la base de datos. Cabe recalcar que el script
obtenido de la base de datos estuvo sujeto a cambios durante el transcurso del desarrollo del

proyecto.
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Grafico 3-3: Disefio l6gico de la base de datos

Fuente: Guerra Miguel, 2020
Realizado por: Guerra Miguel, 2020

En el Anexo E se presenta el disefio conceptual y fisico de la base de datos.

3.3.3.2 Diccionario de datos

Una vez definida la base de datos, realizado el diagrama conceptual, la normalizacién, el diagrama
l6gico, el diagrama fisico y el script, se procede a la respectiva documentacién y realizacion del
diccionario de datos, el mismo que cuenta con los aspectos: campos, tipo de dato, obligatoriedad

(mandatorio) del campo, validacion y descripcién del campo.

Se realiz6 el diccionario de datos para plasmar la informacién detallada de cada campo que
forman una tabla. El diccionario completo de datos consta de 67 campos con sus respectivas
caracteristicas. En la Tabla 15-3 se presenta el diccionario de datos de la tabla pedido y en el

Anexo F se encuentran las demaés tablas que contienen los diccionarios de datos restantes.
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Tabla 15-3: Diccionario de datos de la tabla pedido

CAMPOS TIPO MANDATORIO VALIDACION DESCRIPCION

id_pedido (PK) Integer S| auto incremental Es el identificador
B del pedido

id_usuario (FK) Integer S| Es el identificador
del usuario

id_estado (FK) Integer S| Es el identificador
del estado

id_metodo_de_pago | Integer NO Es el identificador

(FK) del método del pago

nombre_pedido Variable NO Describe el nombre
characters (100) del pedido

precio_total Decimal S| Es el precio total del

pedido
fecha Date S| fecha <= fecha del Es la fecha en la que
sistema se realiza el pedido

Fuente: Guerra Miguel, 2020
Realizado por: Guerra Miguel, 2020

3.3.3.3 Definicion de la arquitectura del sistema

La arquitectura del sistema se definié en base a la importacion de representar los componentes
software que interactdan en la estructura del sistema web. Considerando el lenguaje de
programacién utilizado para el desarrollo del sistema se propone realizar el sistema en capas las

cuales son definidas de la siguiente manera.

Capa de interfaz de usuario

Esta capa es la encargada de administrar solicitudes provenientes del navegador, esto a su vez
envia solicitudes con los datos mediante el MVC, para que finalmente el modelo interactiie con
la capa l6gica de negocios para su procesamiento y luego prepara los resultados finales que seran
visualizados por el cliente, esto se realiza mediante la creacion de un servicio en la capa l6gica

del negocio.
Capa de ldgica del negocio
Ademas de ser la Idgica principal del sistema, es la capa que involucra procesamiento de datos

gue recibe y envia a la capa de interfaz de usuario, implementa funciones tanto de negocios como

de administracion de datos provenientes de recursos externos como es la base de datos.
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La arquitectura del funcionamiento del sistema queda representada en un diagrama de

componentes como se muestra en el Grafico 4-3.

:

% Usuario
............. >

Interfaz de Usuario

Vista

+Cproducto
+Cpedidos
+Clistados
+Ccategorias

Controlador

+Cproducto
+Cpedidos
+Clistados
+Ccategorias

+Cproducto
+Cpedidos
+Clistados
+Ccategorias

Gréfico 4-3: Arquitectura del sistema web

Fuente: Guerra Miguel, 2020
Realizado por: Guerra Miguel, 2020

3.3.3.4 Definicion del estandar de codificacion

g Légica de Negocios y Acceso a Datos

Légica de Negocios

+Procesos()

Acceso a Datos

Base de Datos
+Procedimientos Almacenados()

Con el objetivo de estandarizar la codificacion y que toda la aplicacion sea desarrollada y mejor
entendida por futuros desarrolladores que se integren en el proyecto, se decidié el uso de un
estandar de codificacion. El estandar que se usé es el estilo de CamelCase en sus dos tipos: Upper
y lower, este estilo cambia de manera inversa ya que la primera letra del tipo Upper seré escrita
en mayusculas en cambio lowerCamelCase sugiere iniciar con la primera letra en minascula. En

la Tabla 16-3 se presenta un ejemplo del estandar de codificacién utilizado.

Tabla 16-3: Estandar de codificacion

TIPO IDENTIFICADOR ESTANDAR DE CODIFICACION EJEMPLO
Clases Upper Camel Case Producto

Métodos lower Camel Case ingreso ()

Variables lower Camel Case cantidad

Constantes Mayuscula con guion bajo () DESCRIPCION_PRO

Fuente: Guerra Miguel, 2020
Realizado por: Guerra Miguel, 2020
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3.3.3.5 Definicion del disefio de interfaces

Como parte de la etapa de desarrollo se defini6 el disefio de interfaces del sistema, que se manejara
para los diferentes tipos de usuarios, teniendo en cuenta presentar un disefio amigable para el
usuario, permitiéndole el uso del sistema sin contratiempos. En la Figura 4-3 se muestra el disefio
de la interfaz principal para el administrador y en la Figura 5-3 se muestra el disefio de la interfaz
para el cliente.

Inicio

123 New Orders!

26 New Messages!

View Detals View Detalts

GESTION

e Productos =

e Categorias =

e Editor =

Figura 4-3: Disefo de interfaz del sistema para el administrador

Fuente: Guerra Miguel, 2020
Realizado por: Guerra Miguel, 2020
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< Banner >

LOGO

Filtros
[zsuscripcién Product Name Froduct Name Product Name
[:] Licencia ‘o0 . 0.0 = ] o8 A Rerem
. [P\ Agregar [ Agregar g [ Agregar
[:] Gift Cards 22 22 22 22 22 22 22

Figura 5-3: Pagina principal del sistema para el cliente

Fuente: Guerra Miguel, 2020
Realizado por: Guerra Miguel, 2020

En el Anexo G se encuentran las interfaces de pantalla del sistema desarrollado, basadas en la

definicion del disefio de interfaces presentado anteriormente.

3.3.3.6 Desarrollo de sprints

Los sprints han sido ejecutados de manera continua en las fechas indicadas segln la planificacién
realizada, no se ha tenido mayor problema en el desarrollo de los mismos considerando ademas
gue se ha realizado la documentacion respectiva de las historias técnicas e historias de usuario
con sus pruebas de aceptacion y tareas de ingenieria. En la Tabla 17-3 se presenta la pila del
primer sprint ejecutado y en el Anexo H se tienen todos los sprints, la documentacion de las

historias de usuarios, historias técnicas, pruebas de aceptacion y tareas de ingenieria.
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Tabla 17-3: Pila del sprint 1
SPRINT 1

Inicio: 06/05/2019

Backlog

ID
HT 01

HT 02
HT 03
HT 04
HT_05
HT 07

Fin: 17/05/2019
Pila del Sprint
Descripcion Esfuerzo
Definicidn de la arquitectura del sistema 4
Definicion del estandar de codificacion 4
Disefio de diagramas UML del sistema 8
Definicién del disefio de interfaces 4
Disefio de la base de datos 16

Elaboracion de la documentacion

Fuente: Guerra Miguel, 2020

Realizado por: Guerra Miguel, 2020

Historias de usuario

Tipo
Desarrollo
Desarrollo
Desarrollo
Desarrollo
Desarrollo

Desarrollo

Esfuerzo Total: 40

Responsable

Miguel Guerra
Miguel Guerra
Miguel Guerra
Miguel Guerra
Miguel Guerra

Miguel Guerra

Las historias de usuario y/o historias técnicas realizan una descripcion breve de un requisito

funcional o no funcional a implementarse en el sistema, mediante una tabla redactada de manera

comprensible para los desarrolladores. En la Tabla 18-3 se detalla el formato de las historias de

usuario y/técnicas que se maneja durante la documentacién del proceso de desarrollo del sistema.

Tabla 18-3: Historia de usuario A02

HISTORIA DE USUARIO

ID: HU_AQ2

Nombre: Ingresar producto

Usuario: Administrador

Sprint Asignado: 2

Prioridad en el negocio: Alta
(Alta’Media/Baja)

Puntos Estimados: 20

Puntos Reales: 20

Fecha Inicio: 24/5/2019

Fecha Fin: 30/5/2019

Descripcion: Como administrador deseo ingresar un producto en el sistema, para poder gestionar los productos que
se van a vender mediante el sistema

Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable
PA 1 V\\/Igg.flcar que la Interfaz se cargue correctamente en el navegador Aceptado Miguel Guerra
PA 2 | Verificar que se ingrese un nuevo producto Aceptado Miguel Guerra

Tareas de Ingenieria

ID Descripcion Esfuerzo
TI_01 | Realizar la interfaz gréfica 10
T1_02 | Realizar el método necesario en el servicio web correspondiente. 10

TOTAL 20

Fuente: Guerra Miguel, 2020

Realizado por: Guerra Miguel, 2020
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Pruebas

Las pruebas de aceptacion son una parte esencial en el desarrollo de la aplicacion ya que precisan
un escenario verificando que el comportamiento de la funcionalidad se ha cumplido
correctamente, permite continuar con el avance del sistema, ademas que interactla el cliente con
el sistema para encontrar posibles fallas que necesiten dar sus respectivas correcciones. A
continuacion, en la Tabla 19-3 y Tabla 20-3 se detalla el formato de las pruebas de aceptacion

que se maneja durante la documentacion del proceso de pruebas del sistema.

Tabla 19-3: Prueba de aceptacion 1 HU_A02

PRUEBA DE ACEPTACION
Cadigo: PA 1 | Historia de Usuario: HU_AO02 Ingresar producto

Nombre: Verificar que la Interfaz se cargue correctamente en el navegador web.
Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 30/05/2019

Descripcion: Verificar que la interfaz de ingreso de un producto se cargue correctamente en el navegador web,
teniendo en cuenta que para ello se verifica que la estructura correcta de la interfaz de usuario se maneja en la
codificacion de manera estructural.

Condiciones de Ejecucion:
Existencia de la pantalla principal de administracién
Existencia del menu de gestion de productos

Pasos de Ejecucion:
Ingresar al menu de gestion de producto

Verificar que se cargue la interfaz de ingreso de un producto al seleccionar la opcién ingreso de producto

Resultado Esperado: La Interfaz se cargue correctamente en el navegador web.

Evaluacién de la Prueba: Exitosa

Fuente: Guerra Miguel, 2020
Realizado por: Guerra Miguel, 2020
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Tabla 20-3: Prueba de aceptacion 2 HU_A02

PRUEBA DE ACEPTACION
Codigo: PA 2 | Historia de Usuario: HU_AOQ2 Ingresar producto

Nombre: Verificar que se ingrese un nuevo producto
Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 30/05/2019

Descripcion: Verificar que se ingrese correctamente un producto, desde la interfaz de usuario hasta verificar los
nuevos datos en la base de datos

Condiciones de Ejecucion:
Existencia de la pantalla principal de administracion
Existencia del menu de gestion de productos

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al men( de gestion de producto
Ingresar a la opcidn de ingreso de un producto
Ingresar los datos correspondientes del producto

Verificar que los datos se guardaron correctamente en la base de datos

Resultado Esperado: Se ingresa un nuevo producto correctamente

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

Fuente: Guerra Miguel, 2020
Realizado por: Guerra Miguel, 2020

Tareas de ingenieria

Las historias de usuario son divididas en pequefias actividades a las cuales se les llama tareas de
ingenieria estas son representadas mediante una tabla que ayude a la aplicacién de la metodologia
SCRUM. A continuacion, en la Tabla 21-3 se detalla el formato de las tareas de ingenieria que se

maneja durante la documentacion del proceso de desarrollo del sistema.

Tabla 21-3: Tarea de ingenieria 1 HU_AQ2
TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HU_AOQ2 Ingresar producto

NUmero de Tarea: TI_01 Nombre de Tarea: Realizar la interfaz gréafica
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 10
Fecha Inicio: 24/05/2019 Fecha Fin: 28/05/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Realizar la maquetacion de la interfaz para el ingreso de un nuevo producto. Manejando todo el
proceso de movimiento de los datos que se ingresan mediante el formulario hasta que se envian mediante la

invocacion del servicio web.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar que el formulario de ingreso de los datos contenga los datos requeridos del producto

Fuente: Guerra Miguel, 2020

Realizado por: Guerra Miguel, 2020
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3.3.4 Fase de finalizacion

En esta fase se realiza el seguimiento del proyecto representando mediante un grafico el tiempo
real vs tiempo estimando en cada uno de los sprint planificados, ademés se presenta la

implementacion del sistema.

3.3.4.1 Seguimiento del proyecto

La metodologia Scrum sugiere utilizar la herramienta BurnDown Chart para realizar una
comparacion del trabajo realizado frente al trabajo proyectado en cada sprint planificado y de esta

manera representar graficamente el seguimiento del desarrollo del proyecto.

En el Grafico 5-3 se muestra el seguimiento del proyecto mediante Burndown chart, en el eje X
se tiene el nimero de Sprint y en el eje Y se presenta los puntos planificados, ademas se tiene dos
lineas de colores diferentes, el color azul representa los puntos estimados y el color naranja

muestra los puntos reales.

Como se puede observar en el Grafico 5-3 se presenta un aumento de tiempo con respecto al sprint
9,10, 13y 16 debido a que en los dos primeros sprints mencionados se tuvo que trabajar 15 horas
mas en cada uno por qué no se tenia conocimiento practico para utilizar las DataTables de
Bootstrap misma que se utiliz6 para el listado de productos, categoria y editor. En el sprint 13 se
trabajé 10 horas mas y en el sprint 16 se trabajo 20 horas méas debido a que se realizd el proceso
del pago online mediante PayPal y se desconocia del tema para implementarlo en el sistema web,
con la finalidad de que las horas adicionales ejecutadas no perjudiquen la planificacién realizada
se trabajo en tiempos extras y de esta manera se logré cumplir la planificacion en el tiempo

deseado.
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Gréfico 5-3: Seguimiento del proyecto mediante Burndown Chart

Fuente: Guerra Miguel, 2020
Realizado por: Guerra Miguel, 2020

3.3.4.2 Implementacién del sistema

Una vez finalizado el desarrollo del sistema web de tipo tienda digital, se procede a implementar
el mismo para su posterior uso fuera del entorno de desarrollo, mediante un diagrama UML de
estructura se presenta el despliegue del sistema. En el diagrama se muestran las relaciones fisicas
de los distintos nodos (hardware) que componen el sistema y el reparto de los componentes
(software) sobre dichos nodos, describiendo la topologia del sistema, como se puede detallar en
la Grafico 6-3.
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Gréfico 6-3: Diagrama de despliegue
Fuente: Guerra Miguel, 2020
Realizado por: Guerra Miguel, 2020

49



CAPITULO IV

4. RESULTADOS

En este capitulo se realiza la evaluacion al sistema web desarrollado, con respecto a la
accesibilidad y usabilidad, segin la norma de calidad ISO/IEC 25010, y utilizando el sistema de
evaluacion SIRIUS. Ademas, se presentan los resultados obtenidos en dicha evaluacion, tanto en

usuarios con limitaciones visuales como en usuarios sin limitaciones visuales.

4.1 Accesibilidad y facilidad de uso

Para realizar la evaluacion de los aspectos antes mencionados se tiene en cuenta la norma de
calidad del producto de software: ISO/IEC 25010, la cual estd compuesta por ocho caracteristicas
(adecuacion funcional, eficiencia de desempefio, compatibilidad, usabilidad, fiabilidad,
seguridad, mantenibilidad y portabilidad), se escoge la caracteristica usabilidad, ya que dicha

norma contempla la subcaracteristica de accesibilidad (1ISO/IEC 25000, 2019).

Usabilidad: Capacidad del producto software para ser entendido, aprendido, usado y resultar

atractivo para el usuario, cuando se usa bajo determinadas condiciones.

e Accesibilidad. Capacidad del producto que permite que sea utilizado por usuarios con

determinadas caracteristicas y discapacidades.

Cabe mencionar que en base a lo investigado en el capitulo 2 de este trabajo de titulacion, se
determina que al hacer uso del término “usabilidad”, nos referimos también al término: “facilidad

de uso”.

La evaluacion se realizé mediante la aplicacion de una encuesta, haciendo uso de un nuevo
sistema de evaluacién de usabilidad web propuesto por (Suérez, 2011) al cual denominé SIRIUS en
su tesis doctoral, esta herramienta de evaluacion ha sido utilizada en diferentes estudios entre
ellos el realizado por (Duque, 2014). La evaluacién esta basada en los principios heuristicos de
Nielsen y puede ser empleada en cualquier sitio web, ademas proporciona un porcentaje del nivel
de usabilidad del sistema SGE Gamers, el cual debera superar el 70%, porcentaje minimo de
aceptacion considerado en este trabajo.

Se ha seleccionado dicho valor porcentual debido a que, tomando como referencia lo establecido

en el Reglamento de Régimen Académico de la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo, el
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70% es un valor minimo de aceptacién considerado para la aprobacion de una asignatura, tanto
de manera académica como en la asistencia, de esta forma se establece una analogia de aceptacion

al superar el porcentaje propuesto en nuestra evaluacion (ESPOCH, 2014).

SIRIUS es un sistema de evaluacion realizado en Excel, que tiene en cuenta el tipo de sitio web
evaluado pues la relevancia del cumplimiento o no de un criterio seréd diferente en funcion del
tipo de sitio. Los aspectos de evaluacion son diez y cada uno de estos tiene varios criterios a
calificar, en total se tienen 83 criterios, utiliza dos métricas de evaluacion: escala de 0-10 y valor
textual, este Ultimo a efectos de computo, se le aplica la escala antes mencionada, al finalizar la
evaluacion se obtiene un valor cuantitativo porcentual de usabilidad, mediante la aplicacion de la

formula presentada en la Figura 1-4.

Liz1® (fei * vei)
+

PU =2 ——
i=1 . (fei*10)

100

Figura 1-4: Férmula para obtener el valor de usabilidad
Fuente: (Carreras, 2019)

PU: Porcentaje de usabilidad.
nce: Numero de criterios evaluados.
vc: Valor de evaluacion de un criterio (entre 0 y 10).

fc: Factor de correccion aplicado al criterio evaluado.

Por otro lado, en la evaluacion de SIRIUS se determina la relacion entre usabilidad y accesibilidad
(si a mayor nivel de accesibilidad el portal, consigue un mejor resultado en su valor de usabilidad)
(Carreras, 2019). Y de esta manera, con base en lo establecido en la norma ISO/IEC 25010, se miden
los dos criterios de usabilidad y accesibilidad de forma simultanea aplicando la herramienta
evaluadora SIRIUS.
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4.2 Analisis de resultados

En este apartado se presentan los resultados obtenidos al realizar la evaluacién del sistema web
SGE Gamers, mediante la herramienta de evaluacion SIRIUS. En la Tabla 1-4 y Grafico 1-4 se
presentan los resultados de las personas que tienen miopia simple o catarata y en la Tabla 2-4 y
Grafico 2-4 se muestran los resultados de las personas sin problemas de vision.

Tabla 1-4: Resultados de personas con limitaciones visuales — escenario 1

Escenario 1
Usuarios Criterios evaluados % Usabilidad
UsuarioL 1 69/83 87,65%
UsuarioL 2 74/83 75,42%
UsuarioL 3 70/83 84,45%

Fuente: Guerra Miguel, 2020
Realizado por: Guerra Miguel, 2020

Tabla 2-4: Resultados de personas sin ninguna limitacidn visual — escenario 2

Escenario 2
Usuarios Criterios evaluados % Usabilidad
Usuario 1 75/83 88,12%
Usuario 2 76/83 82,83%
Usuario 3 72/83 79,01%

Fuente: Guerra Miguel, 2020

Realizado por: Guerra Miguel, 2020
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Escenario 1

90.00%
88.00%
86.00%
84.00%
82.00%
80.00%
78.00%
76.00%
74.00%
72.00%
70.00%
68.00%

87.65%

84.45%

75.42%

Personas con limitaciones visuales

Porcentajes

m UsuarioL 1 mUsuarioL 2 = UsuarioL 3

Gréfico 1-4: Porcentajes de usabilidad en el escenario 1

Fuente: Guerra Miguel, 2020
Realizado por: Guerra Miguel, 2020

Escenario 2

90.00%
88.00%
86.00%
84.00%
82.00%
80.00%
78.00%
76.00%
74.00%

88.12%

82.83%

79.01%

Porcentajes

Personas sin limitaciones visuales

mUsuariol mUsuario2 = Usuario 3

Gréfico 2-4: Porcentajes de usabilidad en el escenario 2

Fuente: Guerra Miguel, 2020
Realizado por: Guerra Miguel, 2020
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Graéfico 3-4: Porcentajes obtenidos de usabilidad en el sistema SGE Gamers

Fuente: Guerra Miguel, 2020
Realizado por: Guerra Miguel, 2020

La comparacion presentada en el Grafico 3-4, hace referencia a la media de los resultados
obtenidos en los dos escenarios planteados luego de la evaluacion realizada al sistema web
desarrollado, como se puede observar los porcentajes son mayores al 70% (porcentaje esperado)
por lo cual se puede considerar que el sistema web SGE Gamers tiene una usabilidad muy buena
y aceptable, basandonos en los aspectos de adjetivos y aceptacién de la Escala de Usabilidad de
un Sistema (SUS en inglés) (Gimeno, 2018). Sin embargo, es necesario comparar los datos obtenidos
aplicando estadistica descriptiva. En la Tabla 3-4 se tiene el andlisis descriptivo y comparacion

de los datos obtenidos anteriormente.

Tabla 3-4: Andlisis descriptivo de la usabilidad de SGE Gamers

Resultados estadisticos obtenidos

Escenario Evaluadores Media Desv. estandar Minimo Maximo
Escenario 1 3 82,51% 0,063 75,42% 87,65%
Escenario 2 3 83,32% 0,045 79,01% 88,12%

Fuente: Guerra Miguel, 2020
Realizado por: Guerra Miguel, 2020
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En el escenario 1 se puede observar una media de 82,51% teniendo una diferencia de 0,81% con
respecto a la media obtenida en el escenario 2, la misma que fue de 83,32%, por otro lado, la
desviacion estandar 0,063 del primer escenario indica que los resultados obtenidos no se
encuentran muy dispersos con respecto a la media, sin embargo, en el segundo escenario la
desviacidn estandar es mucho menor por lo que, se demuestra que los datos estan menos dispersos,
como resultado final del andlisis descriptivo se tiene que existe una gran homogeneidad entre los
resultados de los dos escenarios presentados, por lo que se puede deducir que la usabilidad en los

dos escenarios es similar y aceptable, puesto que superaron el porcentaje planteado.
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CONCLUSIONES

Una vez concluido el desarrollo de la aplicacion web, y en base a los objetivos planteados, se ha

llegado a las siguientes conclusiones:

e Se indag6 sobre mecanismos de accesibilidad y facilidad de uso que pueden incorporarse en
sitios web. En consecuencia, se seleccion6 la lectura en pantalla como mecanismo para

incorporase en el sitio web desarrollado.

e Se utilizd SCRUM como metodologia de desarrollo, obteniendo como resultado un total de
35 historias de usuario, 8 historias técnicas y 760 puntos de esfuerzo divididos en 19 Sprints

de desarrollo.

e Para el desarrollo de la aplicacion web se utilizd como lenguaje de programacion Java. Asi
mismo en el desarrollo se utiliz6 HTML, JavaScript, JQUERY y AJAX. Ademas, se

emplearon servicios web SOAP y como gestor de base de datos PostgreSQL.

e Se evaluo el sistema web con respecto a la accesibilidad y facilidad de uso, caracteristicas
definidas en la norma de calidad del producto de software: ISO/IEC 25010 y haciendo uso
del sistema de evaluacion SIRIUS, que permitié evaluar ambas caracteristicas a la vez.
Obteniendo un porcentaje de usabilidad del sistema del 82.51% en personas con limitaciones
visuales y 83.32% en personas sin limitaciones visuales, lo que representa una usabilidad muy

buenay aceptable.

e Se escogid Web Speech APl como método para implementar la lectura en pantalla en la

aplicacion web, porque obtuvo el mayor puntaje en el analisis comparativo realizado.
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RECOMENDACIONES

e Se recomienda la utilizacion de este trabajo de titulacion como referencia para futuras

investigaciones en la incorporacion de otros mecanismos de accesibilidad en sitios webs.

e Aplicar la metodologia SCRUM en futuros proyectos de desarrollo porque la misma ofrece

una excelente manera de gestionar proyectos, siendo réapida, iterativa, y flexible.

e Para obtener una mayor calidad del sistema web, se recomienda evaluar otros parametros de
la norma ISO/IEC 25010.

e Serecomienda la utilizacion de PayPal como forma de pago en linea por ser menos compleja

su implementacion y, permitir transacciones rapidas y seguras.

e Por las caracteristicas analizadas y la facilidad de implementacion, se recomienda la

utilizacién de Web Speech API para futuros proyectos que involucren lectura en pantalla.

e Sesugiere afiadir actualizaciones o funcionalidades al sistema que permitan su utilizacion por

parte de personas con limitacién visual total.
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GLOSARIO

Astigmatismo: Imperfeccion frecuente y generalmente tratable en la curvatura del ojo que

provoca vision lejana y cercana borrosas.

Framework: Esquema o estructura que se establece y que se aprovecha para desarrollar y

organizar un software determinado.

Interfaces de programacion de aplicaciones (API): Conjunto de comandos, funciones y
protocolos informaticos que permiten a los desarrolladores crear programas especificos para

ciertos sistemas operativos.

Ortoqueratologia: Es el uso de lentes de contacto especiales disefiados y adaptados

especificamente para reformar temporalmente la cornea a fin de mejorar la vision.

Paradigma: Se refiere a una teoria o conjunto de teorias que sirve de modelo a seguir para

resolver problemas o situaciones determinadas que se planteen.

Patologia: Rama de la medicina que se enfoca en las enfermedades del ser humano o grupo de

sintomas asociadas a una determinada dolencia.

Plataforma: Sistema que sirve como base para hacer funcionar determinados modulos de

hardware o de software con los que es compatible.

Ranking: Se usa para referir a aquel o aquello que se encuentra en una posicidn superior a otro,

a instancias de un listado o en materia de jerarquias.

Refractivo: Se entiende por refractivo el que puede causar, originar o producir algun fenébmeno
o procedimiento de la refraccion, el cambio o alteracién de la direccion y velocidad que se

experimenta en una onda al pasar de un medio a otro.

Sintetizador de voz: Es un dispositivo que se encarga de la produccion artificial del habla

humana.

Lenguaje de Marcas Extensibles (XML): Es un metalenguaje de definicion de documentos,
estructurado mediante etiquetas o marcas. Su nombre viene de las palabras inglesas eXtensible

Markup Languaje.
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ANEXQOS

ANEXO A: DIAGRAMAS DE ACTIVIDADES
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Diagrama de actividades — Gestion de productos
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Diagrama de actividades — Registro cliente
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Diagrama de actividades — Autenticar cliente
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Diagrama de actividades — Proceso de compra
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ANEXO B: DIAGRAMA DE CASO DE USO DEL CLIENTE
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ANEXO C: ESPECIFICACION DE CASOS DE USO

Especificacion de casos de uso del administrador

Casos de Uso

Ingresar producto

Actor

Descripcion
Precondicién
Secuencia Normal

Post Condicién
Excepciones

Casos de Uso

Administrador

Permitir el ingreso de datos de un producto en el sistema web

El administrador debe estar autentificado en el sistema

Paso | Accion
1 Seleccionar opcion producto en el mend lateral izquierdo
2 Dentro del menu producto escoger la opcién ingresar producto
3 Ingresar los datos correspondientes del producto
4 Validar datos obligatorios
5 Seleccionar la opcion guardar

Producto ingresado correctamente

Paso | Accion

En caso de que no estén todos los campos obligatorios completos no podra
continuar con el registro del producto

Modificar un producto

Actor
Descripcion
Precondicion

Secuencia Normal

Post Condicion
Excepciones

Administrador
Permitir la modificacion de datos de un producto en el sistema web

El administrador debe estar autentificado en el sistema
Producto existente
Paso | Accion

1 Seleccionar opcion producto en el mend lateral izquierdo
Ingresar a la opcion gestion del producto o listado de productos
Ingresar el término de busqueda

Mostrar productos que coinciden con el término ingresado
Seleccionar el producto dando clic en modificar producto
Actualizar los datos correspondientes del producto

~N o o lwDN

Validar datos obligatorios

8 Seleccionar la opcion guardar datos del producto
Producto modificado correctamente
Paso | Accion

En caso de no estar completos todos los datos obligatorios del producto no
podra guardar la modificacion realizada.



Casos de Uso

Eliminar un producto

Actor
Descripcion
Precondicién

Secuencia Normal

Post Condicién
Excepciones

Casos de Uso

Administrador
Permitir la eliminacion de datos de un producto en el sistema web

El administrador debe estar autentificado en el sistema
Producto existente
Paso | Accién

1 Seleccionar opcion producto en el mend lateral izquierdo
Ingresar a la opcion gestion del producto o listado de productos
Ingresar el término de bisqueda

Mostrar productos que coinciden con el término ingresado
Seleccionar el producto dando clic en eliminar producto
Mostrar cuadro de confirmacion o cancelacion

o oW N

7 Seleccionar la opcion confirmar eliminacion del producto
Producto eliminado correctamente
Paso | Accion

En caso de no querer continuar con la eliminacion del producto debe
seleccionar la opcidn cancelar.

Buscar un producto

Actor
Descripcion
Precondicion

Secuencia Normal

Post Condicion
Excepciones

Administrador
Permitir la blsqueda de un producto en el sistema web

El administrador debe estar autentificado en el sistema
Producto existente
Paso | Accion

1 Seleccionar opcion producto en el mend lateral izquierdo

2 Ingresar a la opcion gestion del producto

3 Ingresar el término de bisqueda

4 Seleccionar la opcion buscar

5 Mostrar producto o productos que coinciden con el término ingresado
Se muestran el/los productos buscados
Paso | Accion

Validar el cddigo del producto, si el término ingresado no es el correcto,
ingresar nuevamente.

En caso de que no exista un producto que coincida con el término ingresado
se presentard un mensaje informativo

3



Casos de Uso

Visualizar datos del producto

Actor
Descripcion
Precondicién

Secuencia Normal

Post Condicién
Excepciones

Casos de Uso

Administrador
Permitir la visualizacion de los datos de un producto en el sistema web

El administrador debe estar autentificado en el sistema
Producto existente
Paso | Accion

1 Seleccionar opcion producto en el mend lateral izquierdo
2 Ingresar a la opcion gestion del producto o listado de productos
3 Ingresar el término de bisqueda
4 Mostrar productos que coinciden con el término ingresado
5 Seleccionar el producto dando clic en mostrar producto
6 Visualizar datos del producto encontrado
Se muestran los datos del producto para que sean visualizados
Paso | Accion

En caso de que no exista un producto con el término ingresado se presentara
un mensaje informativo

Ingresar editor

Actor
Descripcion
Precondicion

Secuencia Normal

Post Condicion
Excepciones

Administrador
Permitir el ingreso de datos de un editor en el sistema web

El administrador debe estar autentificado en el sistema
No debe estar ingresado el editor
Paso | Accién

Seleccionar la opcion editor del mend presentando en el lateral izquierdo del
sistema web
Dentro del menu editor seleccionar la opcidn ingresar editor

1
2
3 Ingresar los datos solicitados del editor
4 Validar datos obligatorios
5 Seleccionar la opcion guardar
Editor ingresado correctamente
Paso | Accion

Si los campos obligatorios no estan completos no podra continuar con el
ingreso del editor



Casos de Uso

Modificar editor

Actor
Descripcion
Precondicién

Secuencia Normal

Post Condicion
Excepciones

Casos de Uso

Administrador
Permitir la modificacion de datos de un editor en el sistema web

El administrador debe estar autentificado en el sistema
Editor existente
Paso | Accién

Seleccionar la opcion editor del ment presentando en el lateral izquierdo del
sistema
Ingresar a la opcion gestion del editor o listado de editores

Ingresar el término de busqueda del editor

Mostrar editores que coinciden con el término ingresado
Seleccionar el editor dando clic en modificar editor
Actualizar los datos deseados en el formulario del editor

~N o o w NN

Validar datos obligatorios

8 Seleccionar la opcion guardar datos del editor
Editor modificado correctamente
Paso | Accion

En caso de no estar completos todos los datos obligatorios del editor no
podra guardar la modificacion de datos realizada

Eliminar editor

Actor
Descripcion
Precondicion

Secuencia Normal

Post Condicion
Excepciones

Administrador
Permitir la eliminacion de datos de un editor en el sistema web

El administrador debe estar autentificado en el sistema
Editor existente
Paso | Accidn

Seleccionar la opcion editor del menu presentando en el lateral izquierdo del
sistema
Ingresar a la opcion gestion del editor o listado de editores

Ingresar el término de busqueda de editor
Mostrar editores que coinciden con el término ingresado
Seleccionar el editor dando clic en eliminar editor

Mostrar cuadro con opciones de confirmar o cancelar la eliminacion del
elemento editor
7 Seleccionar la opcion confirmar eliminacion del editor

o OB WIN| e

Editor eliminado correctamente
Paso | Accion
6 Si desea inhabilitar la eliminacion seleccionar la opcion cancelar



Casos de Uso

Buscar editor

Actor
Descripcion
Precondicién

Secuencia Normal

Post Condicién
Excepciones

Casos de Uso

Administrador
Permitir la bisqueda de un editor en el sistema web

El administrador debe estar autentificado en el sistema
Editor existente
Paso | Accién

Seleccionar la opcion editor del mend presentando en el lateral izquierdo del
sistema
Escoger la opcion gestion del editor

1
2
3 Ingresar el término de busqueda del editor
4 Seleccionar la opcion buscar

5 Mostrar editor o editores que coinciden con el término ingresado
Se muestran el/los editores encontrados
Paso | Accion

En caso de que no exista un editor que coincida con el término ingresado se
presentara un mensaje informativo

Visualizar datos del editor

Actor
Descripcion
Precondicion

Secuencia Normal

Post Condicion
Excepciones

Administrador
Permitir la visualizacién de los datos de un editor en el sistema web

El administrador debe estar autentificado en el sistema
Editor existente
Paso | Accion

Seleccionar la opcion editor del menu presentando en el lateral izquierdo del
sistema
Ingresar a la opcion gestion del editor o listado de editores

Ingresar el término de bisqueda
Mostrar editor o editores que coinciden con el término ingresado

gl lw N

Seleccionar el editor dando clic en el botén mostrar editor
6 Visualizar datos del editor encontrado

Se muestran los datos del editor

Paso | Accion

En caso de que existan varias coincidencias con el término ingresado seran

4 mostrado en un listado



Casos de Uso

Crear categoria de productos

Actor
Descripcion
Precondicién

Secuencia Normal

Post Condicién
Excepciones

Casos de Uso

Administrador

Permitir crear categoria de productos en el sistema web

El administrador debe estar autentificado en el sistema
La categoria no debe estar ingresada en el sistema

Paso
1
2
3
4
5

Accion

Seleccionar opcion categoria en el menu del sistema

Escoger la opcion crear categoria

Ingresar los datos correspondientes para crear una nueva categoria
Validar datos obligatorios

Guardar categoria

Categorfa creada correctamente

Paso

Accion
Se validan todos los campos obligatorios caso contrario no procede la
creacion de categoria

Modificar categoria de productos

Actor
Descripcion
Precondicion

Secuencia Normal

Post Condicion
Excepciones

Administrador

Permitir la modificacién de una categoria de productos del sistema web

El administrador debe estar autentificado en el sistema
Categoria existente

Paso
1

o OB W N

7

Accion

Seleccionar opcion categoria en el menu del sistema

Ingresar a la opcion gestion de categoria o listado de categorias
Ingresar el término de bUsqueda para buscar la categoria a modificar
Mostrar categorias que coinciden con el término ingresado
Seleccionar la categoria dando clic en modificar categoria
Actualizar los datos correspondientes para una nueva categoria
Guardar categoria

Categoria modificada correctamente

Paso

6

Accion
Verificar que no queden ningln campo requerido en blanco luego de
modificar los datos



Casos de Uso

Eliminar categoria de productos

Actor
Descripcion
Precondicién

Secuencia Normal

Post Condicién
Excepciones

Casos de Uso

Administrador

Permitir la eliminacion de categoria de productos en el sistema

El administrador debe estar autentificado en el sistema
Categoria existente

Paso
1

2
3
4
5

6

Accion

Seleccionar opcion categoria en el menu del sistema

Ingresar a la opcion gestion de categoria o listado de categorias
Ingresar el término de bUsqueda para buscar la categoria a eliminar
Mostrar categorias que coinciden con el término ingresado
Seleccionar la categoria dando clic en eliminar categoria
Confirmar eliminacion de categoria.

Categoria eliminada correctamente

Paso

Accion
En caso de no querer continuar con el caso de uso, poder seleccionar la
opcidn cancelar.

Buscar categoria

Actor
Descripcion
Precondicion

Secuencia Normal

Post Condicion
Excepciones

Administrador

Permitir la blsqueda de categoria de productos en el sistema web

El administrador debe estar autentificado en el sistema
Categoria existente

Paso

1
2
3
4
5

Accion

Seleccionar la opcion categoria en el menu del sistema

Escoger la opcion gestion de categoria

Ingresar el término de busqueda de categoria

Seleccionar la opcion buscar

Mostrar categoria o categorias que coinciden con el término ingresado

Categoria encontrada correctamente

Paso

Accion



Casos de Uso

Visualizar datos de la categoria

Actor
Descripcion
Precondicién

Secuencia Normal

Post Condicién
Excepciones

Casos de Uso

Administrador
Permitir la visualizacion de los datos de una categoria en el sistema web

El administrador debe estar autentificado en el sistema
Categoria existente
Paso | Accion

1 Seleccionar la opcion categoria en el men del sistema
2 Ingresar a la opcion gestion de categoria o listado de categorias
3 Ingresar el término de bUsqueda de categoria
4 Mostrar categoria o categorias que coinciden con el término ingresado
5 Seleccionar la categoria dando clic en el botén mostrar categoria
6 Visualizar datos de la categoria encontrada
Se presenta en pantalla los datos de la categoria
Paso | Accion

6 En caso de querer salir de la pantalla presentada con los datos de categoria
se tiene la opcidn cerrar.

Listar productos

Actor
Descripcion

Precondicion

Secuencia Normal

Post Condicion
Excepciones

Administrador

Permitir la visualizacién de todos los productos registrados en el sistema web (con
la posibilidad de seleccionar filtros como: categorias, region, tipo, plataforma, editor)
El administrador debe estar autentificado en el sistema

Debe haber productos ingresados en el sistema

Paso | Accion

1 Seleccionar la opcion producto
2 Dar clic en la opcion listado de productos

3 Ver el listado de productos con los diferentes filtros para seleccionar:
categorias, region, tipo, plataforma, editor
4 Seleccionar filtro/s en caso de asi requerirlo

Se muestran un listado de los productos existentes
Paso | Accion

La lista puede estar generada en varias paginas, en dependencia de la
cantidad de productos registrados



Casos de Uso

Listar categorias

Actor
Descripcion
Precondicién

Secuencia Normal

Post Condicién
Excepciones

Casos de Uso

Administrador
Permitir la visualizacion de todas las categorias registradas en el sistema web.

El administrador debe estar autentificado en el sistema
Debe haber categorias ingresadas en el sistema
Paso | Accion

1 Seleccionar la opcidn categoria
2 Dar clic en la opcion listado de categorias

Acceder a la lista de categorias registradas, ademas se presenta filtros para
seleccionar: nombre, descripcion, estado
4 Seleccionar filtro/s en caso de asi requerirlo

3

Se muestran listado de categorias registradas en el sistema
Paso | Accion

La lista puede estar generada en varias paginas, en dependencia de la
cantidad de categorias registrados

Listar editores

Actor
Descripcion
Precondicion

Secuencia Normal

Post Condicion
Excepciones

Administrador
Permitir la visualizacion de todos los editores registrados en el sistema web

El administrador debe estar autentificado en el sistema
Debe haber editores ingresados en el sistema
Paso | Accion

1 Seleccionar la opcion editor
2 Dar clic en la opcion listado de editores
3 Ver el listado de editores con filtros para seleccionar
4 Seleccionar filtro/s en caso de asi requerirlo
Se muestran un listado de los editores existentes
Paso | Accion

La lista puede estar generada en varias paginas, en dependencia de la
cantidad de editores registrados



Casos de Uso

Ver estadisticas de venta

Actor
Descripcion

Precondicion

Secuencia Normal

Post Condicién
Excepciones

Administrador

Permitir la visualizacion de estadisticas de venta de los productos mediante un
gréfico representativo

El administrador debe estar autentificado en el sistema

Debe haber ventas realizadas

Paso | Accién

1 Seleccionar la opcion de inicio

2 Visualizar gréfico de ventas realizadas
Se muestran los datos estadisticos de las ventas
Paso | Accion

2 El gréfico sera dividido por meses

Especificacion de casos de uso del cliente

Casos de Uso

Autenticar cliente

Actor
Descripcion
Precondicién

Secuencia Normal

Post Condicion
Excepciones

Casos de Uso

Cliente
Permitir la autentificacion del cliente en el sistema web

Estar registrado en el sistema
Ingresar a un navegador
Ingresar a la aplicacion

Paso | Accién

1 Seleccionar la opcion iniciar sesion

2 Ingresar correo electrénico

3 Ingresar la contrasefia

4 Presionar boton iniciar sesion

5 Si los datos son correctos autentificacion correcta
Administrador autentificado exitosamente
Paso | Accion

Si no son correctos los datos de inicio de sesion, debe ingresar nuevamente

5 e
los datos hasta que se verifique que estos sean correctos.

Afadir producto

Actor

Descripcion
Precondicién
Secuencia Normal

Post Condicion
Excepciones

Cliente

Permitir afiadir un producto al carrito de compras en el sistema web
Existencia de stock en los productos

Paso | Accion

1 Elegir opcion listar productos o visualizar productos por medio de la
blsqueda.

2 Seleccionar el producto para afiadir al carrito

3

Se afiade el producto al carrito de compras

Mostrar el producto afiadido en una ventana modal que representa al carrito
de comprar
Producto afiadido al carrito correctamente

4

Paso | Accién

Para afiadir un producto primero debe buscarlo por medio del listado de

! productos o la barra presentada en todas las pantallas del sistema



Casos de Uso

Eliminar producto

Actor

Descripcion
Precondicién
Secuencia Normal

Post Condicién
Excepciones

Casos de Uso

Cliente
Permitir eliminar un producto del carrito de compras en el sistema web
El producto debe estar afiadido en el carrito de compras
Paso | Accion
1 Seleccionar el icono del carrito de compras
2 Acceder al carrito de compras
3 Seleccionar el producto que se desea retirar del carrito de compras
Seleccionar el producto que desea eliminar dando clic en la opcion eliminar

(x)

5 Producto eliminado del carrito de compras

4

Producto eliminado del carrito de compras correctamente
Paso | Accion

Modificar cantidad

Actor
Descripcion

Precondicidn
Secuencia Normal

Post Condicion
Excepciones

Casos de Uso

Cliente

Permitir modificar la cantidad de un producto que ya esta afiadido al carrito de
compras en el sistema web
El producto debe estar afiadido en el carrito de compras

Paso | Accion
1 Seleccionar el icono del carrito de compras
2 Acceder al carrito de compras

3 Seleccionar el producto que se desea modificar dando clic en la opcién de
modificar cantidad
4 Modificar la cantidad deseada

5 Cantidad modificada
Cantidad del producto ha sido modificada correctamente
Paso | Accion

Con el fin de prestar un servicio real y no tener problemas de stock se puede
compras maximo dos productos del mismo tipo.

Insertar pedido

Actor
Descripcion
Precondicion

Secuencia Normal

Post Condicion
Excepciones

Cliente
Permitir ingresar un pedido para efectuar la compra completa en el sistema web

El cliente debe estar autentificado en el sistema
Tener productos afiadidos en el carrito de compras
Paso | Accidn

1 Seleccionar el icono del carrito de compras
2 Presentar ventana modal que representa al carrito de compras
3 Seleccionar la opcion pagar
4 Ver pedido realizado
5 Pedir el ingreso de un método de pago
6 Insertar el pedido
Pedido ingresado correctamente
Paso | Accion
4 En caso de que no escoja un método de pago no podra insertar el pedido



Casos de Uso

Visualizar pedido

Actor
Descripcion
Precondicién

Secuencia Normal

Post Condicién
Excepciones

Casos de Uso

Cliente
Permitir visualizar un pedido realizado en el sistema web

El cliente debe estar autentificado en el sistema
Tener productos afiadidos en el carrito de compras

Paso | Accion
1 Seleccionar el icono del carrito de compras

2 Presentar ventana modal que representa al carrito de compras

3 Seleccionar la opcién pagar

4 Visualizar los datos del pedido, con los datos de los productos agregados
Pedido mostrado correctamente
Paso | Accion

Pagar pedido

Actor
Descripcion
Precondicién

Secuencia Normal

Post Condicion
Excepciones

Casos de Uso

Cliente
Permitir el pago un pedido para efectuar la compra en el sistema web

El cliente debe estar autentificado en el sistema
Tener productos afiadidos en el carrito de compras
Paso | Accion

1 Seleccionar el icono del carrito de compras
Presentar ventana modal que representa al carrito de compras
Seleccionar la opcién pagar

Seleccionar la opcién para efectuar el método de pago

Realizar el pago insertando los datos requeridos del método de pago

2
3
4 Ver pedido realizado
5
6

seleccionado
7 Validar datos del pago

Pedido pagado correctamente
Paso | Accion

En caso de que no sean correctos los datos en el método de pago debera
volver a ingresar los dato

Insertar datos personales

Actor

Descripcion
Precondicién
Secuencia Normal

Post Condicion
Excepciones

Cliente
Permitir el ingreso de datos personales del cliente en el sistema web
El cliente no debe estar registrado en el sistema web
Paso | Accion
1 Seleccionar opcion registrarse
2 Ingresar los datos del cliente solicitados
3 Validar datos ingresar
3 Guardar datos del cliente
Datos del cliente registrado correctamente
Paso | Accion

1 . - .
culminar el registro del cliente.

En caso de que no se completen todos los campos obligatorios no podra



Casos de Uso Modificar datos personales

Actor Cliente

Descripcion Permitir la modificacion de datos personales del cliente en el sistema web
Precondicion El cliente debe estar autentificado en el sistema

Secuencia Normal Paso | Accion

1 Seleccionar opcion datos de usuario
2 Escoger opcion informacidn personal
3 Actualizar los datos deseados del cliente.
4 Guardar datos del cliente
Post Condicion Datos del cliente guardados correctamente

Excepciones Paso | Accion
1 Validar que los campos obligatorios estén completos

Casos de Uso Modificar listado de compra

Actor Cliente

Descripcion Permitir la modificacion del listado de compras por parte del cliente.
Precondicion El cliente debe estar autentificado en el sistema

Secuencia Normal Paso | Accion

1 Seleccionar opcion datos de usuario

2 Seleccionar la opcion listado de compra
3 Presentar el listado de compras

4 Modificar datos del listado presentado
5 Guardar los datos actualizados

Post Condicion Listado de compra modificado correctamente
Excepciones Paso | Accion
1 Validar la actualizacion/ingreso de los datos requeridos del listado de
compra.
Casos de Uso Visualizar listado de compra
Actor Cliente
Descripcion Permitir la visualizacion de los datos del listado de compras por parte del cliente.
Precondicion El cliente debe estar autentificado en el sistema
Secuencia Normal Paso | Accion

1 Seleccionar opcion datos de usuario
2 Seleccionar la opcion listado de compra
3 Presentar el listado de compra

Post Condicién Listado de compra visualizado correctamente

Excepciones Paso | Accion



Casos de Uso

Listar productos

Actor
Descripcion

Precondicién
Secuencia Normal

Post Condicién
Excepciones

Casos de Uso

Cliente

Permitir la visualizacion de todos los productos registrados en el sistema web (con
la posibilidad de seleccionar filtros como: categorias, region, tipo, plataforma,
editor)

Deben existir productos en el sistema

Paso | Accién

Seleccionar un editor (PlayStation, Xbox, etc.) / 0 se mostraran los productos
estrella por defecto al ingresar al sistema
2 Acceder a la lista de productos registrados

1

3 Seleccionar filtro: categorias, region, tipo, plataforma para visualizar un
producto o productos en especifico
Se muestran los productos existentes

Paso | Accién

La lista puede estar generada en varias paginas, en dependencia de la
cantidad de productos registrados

Listar pedidos

Actor

Descripcion
Precondicién
Secuencia Normal

Post Condicion
Excepciones

Casos de Uso

Cliente
Permitir la visualizacion de todos los pedidos realizados por parte del cliente
El cliente debe estar autentificado en el sistema
Paso | Accion

1 Seleccionar opcion datos de usuario

2 Acceder a la opcidn pedidos

3 Ver listado de pedidos

4 Mostar boton de detalle de pedido

5 Seleccionar botdn en caso de ver més detalle del pedido
Se muestran los pedidos realizados
Paso | Accion

La lista puede estar generada en varias paginas, en dependencia de la
cantidad de pedidos realizados

Buscar producto

Actor

Descripcion
Precondicién
Secuencia Normal

Post Condicion
Excepciones

Cliente
Permitir la busqueda de un producto en el sistema web
Producto existente
Paso | Accion
1 Seleccionar el cuadro de busqueda del producto en el mend principal.
2 Para poder buscar un producto debe ingresar un término de busqueda
3 Seleccionar botdn buscar producto
4 Mostrar producto o lista de productos encontrados
5 Mostrar botén para ver detalle del producto
Se muestran el o los productos que coinciden con el término de busqueda
Paso | Accion

En caso de que no exista un producto con el criterio ingresado se presentara
un mensaje informativo



Casos de Uso

Visualizar datos del producto

Actor

Descripcion
Precondicién
Secuencia Normal

Post Condicién
Excepciones

Cliente
Permitir la visualizacion de los datos de un producto en el sistema web
Producto existente
Paso | Accion
1 Elegir opcion listar productos o buscar producto
2 Ingresar el término de bUsqueda o filtrar el producto que desee
3 Seleccionar producto
4 Visualizar datos del producto encontrado
Se visualizan los datos del producto
Paso | Accion

Al presentar el detalle del producto se muestra también un boton para
afiadir producto al carrito de compra



ANEXO D: DIAGRAMAS DE SECUENCIA

Diagramas de secuencias de administrador

interaction Autenticar administrador )

% cul

Administrador

1: Ingresar a la aplicacion

2 - Solicitar autenticarse

3 : Ingresar email y contrasefia

4 - Validar datos ingresados

5 : Enviar datos

Base de Datos

-

I

6 : Verificar existencia de datos: l

alt verificar datos )

[DATOS CORRECTOS]

<

Lr 8 : Mostrar pagina de administrador

7 : Cargar pagina administrativa :

L]TO : Mostrar mensaje de datos incorrectos

9 : Evitar el ingreso




linteraction Ingresar producto )

% GuI Base de Datos

Administrador

1: Ingresar a la aplicacion

4

interaction Autenticar administrador )

2 : Elegir opcion producto

3 : Seleccionar opcion ingresar producto

=y | |

5 : Ingresar datos del producto

4

L 4 : Mostrar formulario de ingreso

Ll

6 : Validar d%os del producto

[ 7 : Enviar datos

8 : Verificar existencia del productg

9 : Guardar datos I

LP.O - Cargar mensaje datos guardados !

Ll‘ 11 - Mostrar mensaje datos guardados correctamente




linteraction Buscar un producto )

% Gul Base de Datos
Administrador :
1: Ingresar a la aplicacion N
interaction Autenticar administrador )
2 : Elegir opcién producto o
3 : Seleccionar opcion gestion producto

™ 4 - Mostrar formulario para buscar producto

5 : Ingresar criterio de blsqueda

6 - Seleccionar bot6n para buscas I

o

7 - Enviar dato de blsqueda

8 : Validar existencia datos de bdsqueda: |

< ]
ad d

9 : Cargar productos que coinciden con el término de bﬂ:squeda

~ 4

Lr 10 : Mostrar coincidencia de busqueda

Dﬂ : Mostrar botones(mostrar, modificar, eliminar)




[interaction Listar productos )

% GUI Base de Datos

Administrador

1: Ingresar a la aplicacion

] ot
interaction Autenticar administrador
2 : Elegir opcion producto o

3 : Seleccionar opcién listado de productos o

4 : Enviar consulta

4

5 : Generar consulta |

- X

LJ‘Enviar datos consultados de Igs productos

3

7 : Mostrar listado de productos

9 : Mostrar botones(mostrar, modificar, eliminar)

8 : Mostar filtros de blisqueda(categoria,region,tipo, plataforma,editor)




interaction Modificar un producto )

% Gul Base de Datos
Administrador
1: Ingresar a la aplicacion L

interartion Autenticar administrador )

2 : Elegir opcion producto

4

alt alternativas /)

[BUSCARL : Seleccionar opcion gestion del producto

interaction Buscar un producto )

[LISTAR]

4 : Seleccionar opcion listado de productos

interaction Listar productos )

5 : Seleccionar producto dando clic en botén modificar

6 - Mostrar formulario de modificacion
7 : Modificar datos del producto

8 - Validar datos modificados

9 - Enviar datos

-

T

10 : Actualizar ﬁatoa

Ll‘u

s
LPZ - Mostrar mensaje datos guardados correctamente

T
J
d
'
'
'
'
'
'

- Cargar mensaje datos guardado:

S, 2 -




[interaction Eliminar un producto )

% GUI Base de Datos

Administrador

1: Ingresar a la aplicacion

4

lintera'ption Autenticar administrador )

2 : Elegir opcion producto

alt alternativas )

B :

SCAR]
3 : Seleccionar opcion gestion del producto

interaction Buscar un producto )
= = _: _______________________ '?_ __________________ :_ -

LISTAR] a s
1 4:Seleccionar opcion listado de productos H
intéraction Listar productos )
5 : Seleccionar producto dando clic en boton elimirﬁrs
6 - Mostrar cuadro de didlogo de eliminacién
7 : Confirmar eliminacién o
' 8 : Enviar mensaje de eliminacion
9 : Eliminar de la base de datos;
DTO : Cargar mensaje producto eliminado |

11 : Mostrar mensaje producto eliminado correcta:mente




[interaction Visualizar datos del producto )

R

Administrador

1 : Ingresar a la aplicacion

GUI Base de Datos

Iintetactibn Autenticar administrador )

2 - Elegir opcion producto

[BUSCAR]

alt alternativa /)

3 : Seleccionar opcidn gestién del producto

linteraction Buscar un producto )

4 - Seleccionar opcién listado de productos

T

4

b
R Skt T

——————————— B

lintdraction Listar productos )

5 : Seleccionar producto dando clic en botén mostrar

'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
i
'
L
v
'
'
'
'

6 : Mostrar datos del producto




interaction Crear categoria de productos )

% GUI Base de Datos

Administrador

1: Ingresar a la aplicacion

Iinteraqtion Autenticar administrador /'

2 : Elegir opcion categoria

r

3 : Seleccionar opcion crear categoria

4 - Mostrar formulario para ingresar los datos

5 - Ingresar datos de la categoria

6 : Validar datos de la cateéona

7 - Enviar datos

8 - Verificar existencia de laicategoria

9 : Guardar datos

m : Cargar mensaje datos guardados

= 3 '
11 : Mostrar mensaje categoria creada correctamentg




[interaction Buscar categoria )

% GuI Base de Datos

Administrador

1 :Ingresar a la aplicacion

4

linteraction Autenticar administrador )

2 : Elegir opcion categoria

s R R

3 : Seleccionar opcidn gestion categoria

4

4 : Mostrar formulario para buscar categoria

5 : Ingresar criterio de blsqueda

6 : Seleccionar boton|para buscar

7 : Enviar dato de blsqueda

-

Ji

8 : Validar existencia datos de busqued

'
- y

9:Car{ | categorias gue coinciden con el términoéde blsqueda

<. '

Lr 10 : Mostrar coincidencia de bisgueda

T
'
' -

Lrll : Mostrar botones(mostrar, modificar, eliminar)




interaction Listar categorias )

% GuI Base de Datos

Administrador

1: Ingresar a la aplicacion

interaction Autenticar administrador )

2 : Elegir opcion categoria

3 : Seleccionar opcion listado de categorias

4 : Enviar consulta

5 : Generar consulta 1

Dtnviar datos consultados de las categorias

LJ‘ 7 - Mostrar listados de categorias

Lr 3 - Mostar filtros de busqueda(nombre, descripcion,estadb)

D‘ 9 : Mostrar botones(mostrar, modificar, eliminar)




interaction Modificar categoria de productos )

i GUI Base de Datos
Administrador
1 - Ingresar a la aplicacién .

interaction Autenticar administrador )

L odisssay

2 : Elegir opcion categorias

/

seq alternativas J
[BUSCAR] § é
i 3: Seleccionar opcion gestion de la categoria : :
interaction Buscar categoria ; :
[LISTAR] : ;

4 : Seleccionar opcion listado de categorias
interaction Listar categorias )

B : Seleccionar categoria dando clic en boton modificar !

6 : Mostrar formulario de modificacion

7 : Modificar datos de la categoria

-

1

8 : validar dgtos modificados

9 : Enviar datos

| § 10 : Actfaliza} datos
I—rll - Cargar mensaje datos guardados |

: Mostrar mensaje datos guardados correctamente |




[interaction Eliminar categoria de productos )

% GuI Base de Datos

Administrador
1 - Ingresar a la aplicacion ‘D
|inter40tion Autenticar administrador ) : :
' 2 : Elegir opcion categoria ’Izll :
alt altemativas :
[BUSCAR] i é
' 3 : Seleccionar opcidn gestion de la categoria H
finteraction Buscar categoria ) :- :

B err————————— S ————— i
[LISTAR] s s
' 4 : Seleccionar opcion listado de categorias H :
interaction Listar categorias ) : :
i 5 : Seleccionar categoria dando clic en boton eliminar : :
6 - Mostrar cuadro de didlogo de eliminacién : :
7 : Confirmar eliminacién ' ;
! 8- Enviar mensaje de eliminacion :

9 : Eliminar de la base de.dat

10 : Cargar mensaje categoria elirinada

..q..................

- Mostrar mensaje categoria eliminada correctaments

-%_..-.....-.._..-.....-.._..-..-..-




interaction Visualizar datos de la categoria )

R

Base de Datos

: Administrador

1: Ingresar a la aplicacion

linterattion Autenticar administrador )

2 - Elegir opcion categoria

seq alternativas )

[BUSCAR]
3 : Seleccionar opcion gestion de la categoria

inferaction Buscar categoria )

5 : Seleccionar categoria dando clic en boton mostrar

D‘ 6 : Mostrar datos de la categoria




interaction Ingresar editor )

% GUI Base de Datos

Administrador

1: Ingresar a la aplicacion

-

inteyaction Autenticar administrador

2 : Elegir opcion editor

4

3 : Seleccionar opcidn ingresar editor

4

¥
]

4 - Mostrar formulario para ingresar los datos

5 : Ingresar datos del editor

4

6 : Valdar datos del editor

7 : Enviar datos

r

8 - Verificar existencia de r

9 : Guardar editol

<

Ll‘lo : Cargar mensaje datos guardados

-

LJ‘IJ - Mostrar mensaje datos guardados correctamente




interaction Buscar editor )

A

GuI

: Administrador

1: Ingresar a la aplicacion

y

Base de Datos

—

interaction Autenticar administrador )

2 : Elegir opcion editor

4

3 : Seleccionar opcidn gestion editor

4 - Mostrar formulario para buscar editor

5 : Ingresar criterio de busqueda

9 Car

S

6 : Seleccionar|botdn para buscar

7 : Enviar dato de busqueda

8§ : Validar existencia datos de busgueda

10 : Mostrar coincidencia de busqueda

A

Ll - Mostrar botones(mostrar, modificar, efiminar

)

;

!

L :
editores que coinciden con el término de blsqueda

.

H

H

H

H

H

!

!

:

i




interaction Listar editores )

% GuUI Base de Datos

Administrador

1: Ingresar a la aplicacion

interaction Autenticar administrador )

2 : Elegir opcidn editor

/

3 : Seleccionar opcion listado de editores

4

4 : Enviar consulta

5 - Generar consulta!

- Enviar datos consultados de los editores

e e R W)

7 : Mostrar listado de editores

8 - Mostar filtros de busqueda(nombre, estado)

9 : Mostrar botones({mostrar, modificar, eliminar)

SRR RSB [ R R --q.-------_---..-. <




linteraction Modificar editor )

% GuI Base de Datos

Administrador

1: Ingresar a la aplicacion

)

interaction Autenticar administrador
2 : Elegir opcion editor o

alt altemativas /

SCAR
[BUS:CA ] 3 : Seleccionar opcion gestion del editor

[interaction Buscar editor )
[LISTAR]
’ 4 : Seleccionar opcion listado de editores ! :

{:17

intéraction Listar editores )

i 5 : Seleccionar editor dando clic en botdn modificar

6 - Mostrar formulario de modificacién

7 Modificar datos del editor i

: E : l/alidar datos modificados

- 9 : Enviar datos o
10 Actualizar fato

Ll‘ll : Cargar mensaje datos guardados !

| | 12 : Mostrar mensaje datos guardados correctamente




linteraction Eliminar editor )

% cul

Base de Datos

: Administrador

1: Ingresar a la aplicacion

¥
—

| | 11 : Mostrar mensaje editor eliminado correctamente

interaction Autenticar administrador )
2 : Elegir opcion editor =
alt alternativa J
BUSCAR : ;
f y ! 3 : Seleccionar opcion gestién del editor ! :
interaction Buscar editor )
LISTAR]
g 4 : Seleccionar opcidn listado de editores h H
interaction Listar editores ) r
5 : Seleccionar editor dando clic en botdn eliminar
6 : Mostrar cuadro de didlogo de eliminacion
7 - Confirmar eliminacion sy, |
¢ 8:Enviar mensaje de eliminacion

9 : Eliminar de la base de dajos
j 10 : Cargar mensaje editor eliminada !




linteraction Visualizar datos del editor )

% GUI Base de Datos

: Administrador

1:Ingresar a la aplicacion

Iinteraction Autenticar administrador )

2 : Elegir opcion editor

alt alternativas

3 : Seleccionar opcidn gestion del editor

linteraction Buscar editor )

[LISTAR]

4 - Seleccionar opcion listado de editores

linteraction Listar editores )

S o SseRRt ] EECCTRSTERE £ TRSTTTTTTLE SCTERTCTTTTTIPRSS CERSRTEPSTTE] SUPTRESY TETTTTRSTTLRtS

5 : Seleccionar editor dando clic en boton mostrar

6 : Mostrar datos del editor

—




Diagramas de secuencias de cliente

interaction Autenticar cliente )

A

Gul

Cliente

1: Ingresar a la aplicacion

2 : Elegir opcion iniciar seccidn

3 : Solicitar Autenticarse

4 - Ingresar email y contrasefia

-

! | 5 - Validar datos ingresados

6 - Enviar datos

Base de Datos

»

1]

7 - Verificar existencia de datos: |

alt verificar datos /)

[DATOS CORRECTOS]

A

[DATOS INCORRECTOS]

10 : Evitar el ingreso

11 - Mostrar mensaje de datos incorrectos

..-q.




interaction Insertar datos personales )

% GuUI Base de Datos
Cliente
1: Ingresar a la aplicacién o :
2 - Elegir opcion registrarse o

3 : Mostrar formulario de registro

4 : Ingresar datos solicitados

5 : Valigiar datos ingresados

6 : Enviar datos

-

L

7 - Verificar exisnancia de cliente

8 : Guardar datos

9 : Cargar mensaje cliente registrado

| | 10 : Mostrar mensaje cliente registrado correctamente




interaction Modificar datos personales )

% GulI Base de Datos

Cliente
1: Ingresar a la aplicacion

e

interaction Autenticar cliente )

2 : Elegir opcion datos de usuario

g "
i 3:Seleccionar opcion informacion personal
4 : Mostrar formulario de modificacién 1
5 : Modificar datos personales o

ji

6: Vali-évar datos modificados

7 - Enviar datos

P

L

8: Ac.'tuaiiaar datos

: Cargar mensaje datos guardados

R SLEEEE
=]
-
[

| I 10 : Mostrar mensaje datos guardados correctam




[interaction Listar pedidos )

R

Cliente

GUI Base de Datos

1: Ingresar a la aplicacion

s

interaction Autenticar cliente

2 : Elegir opcion datos de usuario

/

3 : Seleccionar opcion pedidos

.

4 Mostrar listado de pedidos

5 - Mostrar botdn de detalle de pedido

6 : Seleccionar pedido

A

7 : Enviar consulta

8 : Generar consulta:i l

- Enviar datos consultados de los pedidos

10 : Mostrar datos de los pedidos




linteraction Buscar producto )

% GUI Base de Datos

Cliente

1: Ingresar a la aplicacion

4

2 :Ir a al cuadro de busqueda

-

3 : Ingresar término de busqueda

r

=

4 - Seleccionar boton para buscar

5 : Enviar término de busqueda

6 - Validar existencia de datos de bﬁsquéd

< :

7 :Car{ | productos que coinciden con el término de Blsqueda

| | & - Mostrar ventana modal con los productos encontrados

'
'
! -

| | 9 : Mostrar boton(mostrar producto)

interaction Listar productos )

1

4 : Enviar consulta

% GuUI Base de Datos
Cliente E 5
g 1: Ingresar a la aplicacion o
2 - Mostrar opciones para listar por editor : i
3 : Elegir opcién de tipo editor o

:
5 : Generar consulta; I
<

I_re - Enviar datos consultados de los prodtctos

7 : Mostrar listado de productos segun el editor seleccionadg y un botén para afadir al carrito

-L-r 8 - Permitir seleccion de producto para ver sus datos

9 : Mostar filtros de blsgueda(categoria.region, precio plataforma,editor)

10 : Mostrar botdn filtrar, reiniciar

=




interaction Visualizar datos del producto )

% GUI Base de Datos

Cliente

1: Ingresar a la aplicacion

alt alternativas J

[BUSCAR]

[LlSiTAR]

interaction Listar productos )

2 : Seleccionar opcion mostrar producto

B

'
'
'
'
'
'
'
'
T
'
v
'
'
'
'
T
'
'
'
'
'
'
'
v

\

3 : Mostrar datos del producto

4 : Mostrar boton para anadir al carrito

e




[interaction Afadir producto )

i cul

Cliente

1: Ingresar a la aplicacion

Base de Datos

alt alternativas )

[ISUALIZAR]

|in§eraction Visualizar datos del producto )

[LISTAR]

[interaction Listar productos )

2 : Seleccionar opcion anadir al carrito

D1 - Mostrar ventana modal con el producto afadido af carrito de compras

3 Anadir pro;iucta al carrito de compras

interaction Modificar cantidad )

% cul

: Cliente

1: Ingresar a la aplicacion

2 - Acceder al carrito de compras

4 - Modificar cantidad

5 : Mostrar cantidad modificada

.--q--...-..-..q--.----- .-

3 - Mostrar ventana modal de carrito de .compras con los productos afadidos

Base de Datos




linteraction Eliminar producto )

x

Cliente

1: Ingresar a la aplicacion

Gul

2 - Acceder al carrito de compras

4 : Seleccionar opcion eliminar producto

3 - Mostrar ventana modal de carrito de compras con los productos afadidos

5 - Mostrar carrito de compras sin el producto antes eliminado

Base de Datos




[interaction Visualizar pedido )

A

Cliente

1: Ingresar a la aplicacion

2 : Acceder al carrito de compras

q-. SO

4 : Elegir opcidn pagar

4

5 : Constrastar deque ¢l cliente esté autentificado

=

Base de Datos

3 - Mostrar ventana modal de carrito de compras con los productos afiadidos

interaction Autenticar cliente )

6 : Consultar datos del pedido

7: Generar consulta

T

9 : Mostrar datos del pedido

...q-q_-._.-._--.--.-..-.........- segEEy

10 : Mostrar métodos de pago

8 : Enviar datos




interaction Insertar y pagar pedido )

i GUI Base de Datos
Cliente
: 1: Ingresar a la aplicacion
intéraction Visualizar pedido )
2 : Ingresar método de pago ’D
3 Validar datoslde método de pago
4 : Insertar pedido ‘I:l
5 : Validar todos lo datos del pedido
6 : Enviar datos

T

7 - Guardar dEF

§ - Cargar mensaje de pedido realizado

q--._..._---_-_-_.-._---_

9 - Mostrar mensaje de confirmacion d4 pedido ingresado

SASHAY  ER BRI

,-q-----_---._-..._----.--.-_----_--.-_-._..--.----.-_- ey ]




interaction Modificar listado de compra )

% GUl Base de Datos

: Cliente

1:Ingresar a la aplicacion

[interaction Autenticar cliente ) : :
2 : Elegir opcién datos de usuario !
3 : Seleccionar listado de compra !

4 : Consultar listado de compra

b ﬁealifar consulta

6 : Enviar listado

q................ I

7 - Mostrar listado de compra
& : Seleccionar listado a ser modificada

=

ostrar formulario de modificacion de datbs

- Actualizar datos del listado de compgs‘.:

11 : Validar d}tos actualizados
12 : Enviar datos

T

13: Gu}rdar datos

14 - Cargar mensaje datos guardados

15 : Mostrar mensaje de confirmacion

R -q..---..-..--.-.




interaction Visualizar listado de compra )

% GUI Base de Datos

: Cliente

1:Ingresar a la aplicacidn

linteraction Autenticar cliente )

2 : Elegir opcidn datos de usuario

3 : Seleccionar opcién listado de compra

4 - Consultar listado de compra

-

il

5 : Realigar consulta

6 : Enviar listado de compra

B e A S g S B S L R SRR IR .z. e saape e

7 : Mostrar listado de compra

8 - Ver listado de compra

i




ANEXO E: DISENO CONCEPTUAL Y FISICO DE LA BASE DE DATOS
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id estsdo -t

nombre_estado

editor

id_editor

pedido_estado

método de pago

id método de psgo
nombre_método_pago

nombre_editor
estado_editor

Disefio fisico

tiene

acepta————o=
nimerc_control
id_transaccion
imagen_psago
usuario
id usuario
email
password
nombre
pedido o= i |=j—— posee
id ido direccion
id_usuario resliza ‘Smf-"‘ :
id_estado | provincia
id_método_de_pago teléfono
nombre_pedido rol
precio_total
fecha
[}
producto historico
id producto histo
id_pedido
id_producto
codigo_histo
nombre_producto_histo
historico valor_digital_histo
N tipc_histo
pedido_producto fechs_caducidad_histo
precio_histo
descripcion_histo
region_histo
plataforma_histo
estado_histo
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listado de compra
id listado
id_usuario
nombre_listado
descipcion_listado
¥ tipo_listado
producto
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id_editor
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tipo - id producto
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precio
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region
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imagen
categoria
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nombre_ i
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ANEXO F: DICCIONARIO DE DATOS

Diccionario de datos de la tabla usuario

CAMPOS TIPO MANDATORIO VALIDACION DESCRIPCION
id_usuario S
- Integer Sl auto_incremental | Es el identificador
(PK) del usuario
) . Es el correo
email Variable characters (100) Sl electrénico del
usuario
password Variable characters (200) s encriptado Es la contrasefia del
usuario
nombre Variable characters (100) NO Es el nombre del
usuario
apellidos Variable characters (100) NO Es el apellido del
usuario
direccion Variable characters (200) NO Es la direccion del
usuario
canton Variable characters (100) NO Es el canton del
usuario
provincia Variable characters (100) NO Es la provincia del
usuario
teléfono Variable characters (11) NO Es el teléfono del
usuario
rol Variable characters (50) Sl Es el rol del usuario

Diccionario de datos de la tabla método de pago

CAMPOS TIPO MANDATORIO VALIDACION DESCRIPCION
id_metodo_de_pago Integer S| alto incremental Es el identificador
(PK) - del método de pago
nombre_metodo_pago | Variable NO Es el nombre del

characters (100) método de pago
numero_control Variable S| Es el ndmero de
characters (100) control del método de
pago
id_transaccion Variable Es el identificador de
characters (100) NO la  transaccion
perteneciente al
método de pago
imagen_pago Variable NO Es la imagen del
characters (200) método de pago
Diccionario de datos de la tabla estado
CAMPOS TIPO MANDATORIO VALIDACION DESCRIPCION
id_estado (PK) | Integer S| auto incremental | Es el identificador
B del estado
nombre_estado | Variable characters
S| Es el nombre del
(1200) estado



Diccionario de datos de la tabla categoria

CAMPOS TIPO MANDATORIO VALIDACION DESCRIPCION
id_categoria (PK) Integer S| auto incremental | Es el identificador de
- la categoria
cat_id_categoria Integer NO Es el identificador de
(FK) categoria recursiva
nombre_categoria Variable S| Es el nombre de la
characters (100) categoria
descripcion_categoria | Variable NO Es la descripcion de
characters (255) la categoria
Variable
estado_categoria S| Es el estado de la
characters (50) categoria

Diccionario de datos de la tabla editor

CAMPOS TIPO MANDATORIO VALIDACION DESCRIPCION
id_editor (PK) | Integer S| auto incremental | Es el identificador
B del editor
nombre_editor | Variable characters (50) S| Es el nombre del
editor
estado_editor | Variable characters (50) S Ec?'t el estado del
editor

Diccionario de datos de la tabla listado de compra

CAMPOS TIPO MANDATORIO VALIDACION DESCRIPCION
id_listado (PK) Integer S| auto incremental | Es el identificador
B del listado de compra
id_usuario (FK) Integer S| Es el identificador
del usuario
nombre_listado Variable characters NO Es el nombre del
(100) listado de compra
descripcion_listado | Variable characters Lo
NO Es la descripcion del
(255) listado de compra
tipo_listado Variable characters NO Es el tipo del listado
(50) de compra

Diccionario de datos de la tabla listado_productos

CAMPOS TIPO MANDATORIO VALIDACION DESCRIPCION
id_producto Integer S| Es el identificador del
(PK) (FK) producto

id_listado Integer S| Es el identificador del

(PK) (FK) listado de compra



Diccionario de datos de la tabla producto

CAMPOS TIPO MANDATORIO VALIDACION DESCRIPCION
id_producto (PK) | Integer S| auto incremental | ES el identificador
B del producto
1d_categoria Integer NO Es el identificador de
(FK) categoria
id_editor (FK) Integer S| Es el identificador de
editor
codigo Variable characters S| Es el codigo del
(10) producto
nombre_producto | Variable characters S| Es el nombre del
(200) producto
valor_digital Variable characters S| Es el valor digital del
(255) producto o clave
tipo Variable characters NO Es el tipo del
(100) producto
fecha_caducidad | Date NO fecha_caducidad> | Es la fecha de
fecha del sistema caducidad del
producto
precio Decimal sl Es el precio del
producto
descripcion Variable characters NO Es la descripcién del
(255) producto
region Variable characters S| Es la region del
(100) producto
plataforma Variable characters NO Es la plataforma del
(100) producto
estado Variable characters S| Es el estado del
(50) producto
imagen Variable characters NO Es la imagen del

(200)

producto



Diccionario de datos de la tabla producto_historico

CAMPOS TIPO MANDATORIO VALIDACION @ DESCRIPCION
id_producto_his (PK) Integer Sl Es el identificador
auto_incremental del producto
histdrico
id_pedido (FK) Integer NO Es el identificador
del pedido
id_producto (FK) Integer Sl Gnico Es el identificador
del producto
codigo_histo Variable Sl . .
Es el identificador
characters del  codigo  del
(100) producto histérico
nombre_producto_histo | Variable Sl
producto histdrico
(200)
valor_digital_histo Variable Sl o
Es el valor digital o
characters clave del producto
histérico
(255)
tipo_histo Variable NO
characters Es el tipo del
producto histdrico
(100)
fecha_caducidad_histo | Date NO fecha_caducidad_histo Es I_a fecha de
> fecha del sistema cadumdad_ . del
producto histérico
precio_histo Decimal Sl Es el precio del
producto histérico
descripcion_histo Variable NO
characters Es la descripcion del
producto histérico
(255)
region_histo Variable Sl
producto histérico
(100)
plataforma_histo Variable NO
characters Es la plataforma del
producto histérico
(100)
estado_histo Variable NO
producto histérico
(50)
imagen_histo Variable NO

producto histérico
(200)



ANEXO G: INTERFACES DE PANTALLA DEL SISTEMA WEB

Sistema web principal del cliente

) iniciar Sesidn

O
SGE Gamers Busqueda

Inicio  PlayStation XBOX Acerca de Nososotros Contactanos Paginas =

Productos del editor PlayStation, para filtrar o seleccionar por el cliente

Productos de PlayStation

Categoria
e 2 Tarjetas de Saldo
PlayStation Store PlayStation Store PlayStotion Store o
Susaripciones
‘g ‘g ‘l” Regién
usa
Espafia
Ecuador
PlayStation Gift Card $10 PlayStation Gift Card $100 PlayStation Gift Card $20 Precios
(Ecuador) (USA) (USA)
Menos de $10.00
$11.0 3¢ $105.0 3080 $22.0 240
$10.00 - $2000
Mas de $75
i
PlayStation Store PlayStation Store
Plataforma
L L psa
Ps3

PsVita




Visualizar datos del producto para el cliente

Datos del Producto

PlayStation Gift Card $10

Precio: $11.0

GIFT CARD

Tipo: Tarjeta Prepago

Plataforma: PS4, PS3, PsVita

Regién: Ecuador

Descripeién: Agrega fondos a tu monedero de PlayStation sin necesidad de usar una tarjeta de
crédite en la consola

K7 informacién Importante: (((l

 Le recordamos que este producto soko es wilido para cuentas de Ecuador.

= Debera tener una cuenta de PlayStation para poder usar este articulo,
K7 Proceso de Activacién:

* Lna vez realizada su compra se ke entrega & codigo de la tarjeta, dicho cidigo le canjea
directamente en la tienda oficial de PlayStation desde su carsola,
A" the Enterta inment * Debe siempre tener en cuenta que la region de 1a cuenta de PlayStation, donde va a canjear ef
> cbeligo coincida con la tarjota que usted va a comprar,
All the Adventure. Always Open.

Download t

o Pago Doline - Entrega Inmediata

4
AGREGAR AL CARRITO

Listado de productos para el administrador

Inicio

A Listade de Productos

Mostrar 19 ¢ entradas Buscar:

Nombre ™ Editor Categoria Region Tipo Plataforma Mostrar Modificar Eliminar
PlayStation Gift Card PlayStation  Salde Ecuador Tarjeta PS4, PS3, PsVits - - -
$10 Prepsgo

PlayStation Gift Card PlayStation  Salde Usa Tarjeta PS4, PS3, PaVita - - -
$100 Prepago

PlayStation Gift Cara PlayStation  Salde Usa Tarjeta PS4, PS3, PsVita - - -
$20 Prepago

PlayStation Gift Card PlayStation ~ Saldo usa Tarjota PS4, PS3, PeVita - - -
$25 Prepago

PlayStation Gift Card PlayStation  Saldo usa Tarjets PS4, PS3, PeVita - - -
$50 Prepago

PlayStation Gift Card PlayStation  Saldo UsA Tarjeta PS4, PS3, PsVita - - -
$50 Prepago

PlayStation Gift Card PlayStation  Salde UsA Tarjets PS4, PS3, Pavits - - -
$60 Prepago

PlayStation Gift Card PlayStation  Saldo USA Tarjeta P54, PS3, PsVita - - -
$76 Prepago




Resultado de basqueda de una categoria por parte del administrador

Seleccionar categoria

« [
— -1

ANEXO H: SPRINTS, HISTORIAS DE USUARIO, HISTORIAS TECNICAS, PRUEBAS
DE ACEPTACION Y TAREAS DE INGENIERIA

Historia técnica definicion de la arquitectura del sistema

HISTORIA TECNICA
ID: HT_01 Nombre: Definicién de la arquitectura del sistema
Usuario: Desarrollador Sprint Asignado: 1
Prioridad en el negocio: Alta Puntos Estimados: 4

(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 4

Fecha Inicio: 6/5/2019 Fecha Fin: 6/5/2019

Descripcion: Como desarrollador, necesito crear el disefio de la arquitectura del sistema web, para tener una guia
de construccién del software y de esta manera representar los componentes que forman parte del sistema.
Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable
Verificar que la arquitectura del sistema se encuentre con todos los .
PA 1 componentes necesarios. Aceptado Miguel Guerra
Tareas de Ingenieria
ID Descripcion Esfuerzo
T1_01 | Realizar la definicion de la arquitectura del sistema mediante un diagrama de 4
componentes

TOTAL 4




PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 | Historia Técnica: HT_01 Definicion de la arquitectura del sistema

Nombre: Verificar que la arquitectura del sistema se encuentre con todos los componentes necesarios.

Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 6/5/2019

Descripcion: Verificar que la arquitectura del sistema definida se represente con todos los componentes necesarios
para entender la estructura del sistema web a desarrollarse.

Condiciones de Ejecucion: Arquitectura del sistema definida.

Pasos de Ejecucion:
e Abrirarchivo en StarUML
e Verel diagrama de componentes que representa la arquitectura

e  Verificar que estén presentes todos los componentes necesarios.

Resultado Esperado: La definicion de la arquitectura del sistema se muestra correctamente.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

TAREA DE INGENIERIA

Historia Técnica: HT_01 Definicién de la arquitectura del sistema

NUmero de Tarea: Tl_01 Nombre de Tarea: Realizar la definicién de la arquitectura del

sistema mediante un diagrama de componentes

Tipo de Tarea: Disefio Puntos Estimados: 4

Fecha Inicio: 10/05/2019 Fecha Fin: 10/05/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Realizar la arquitectura del sistema mediante el uso de un diagrama UML de componentes, el cual
cuanta con los elementos necesarios para representar de manera completa y correcta la arquitectura.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion
e  Verificar que se muestre el diagrama del componente con los elementos representando la arquitectura del
sistema




Historia técnica definicidn del estandar de codificacion

HISTORIA TECNICA

ID: HT_02 Nombre: Definicion del estandar de codificacion
Usuario: Desarrollador Sprint Asignado: 1

Prioridad en el negocio: Alta Puntos Estimados: 4

(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 4

Fecha Inicio: 7/5/2019 Fecha Fin: 7/5/2019

Descripcion: Como desarrollador, deseo realizar la definicion del estandar de codificacion para crear codigo
homogéneo y de esta manera hacerlo mantenible para futuras correcciones.

Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable
PA 1 Ver[flt_:ar que se defina un estandar para los elementos utilizados en Aceptado Miguel Guerra
el codigo.
Tareas de Ingenieria
ID Descripcion Esfuerzo
TI_01 | Investigar y seleccionar el/los estdndares que formaran parte del desarrollo del 4
cadigo.
TOTAL 4
PRUEBA DE ACEPTACION
Cadigo: PA 1 | Historia Técnica: HT_02 Definicion del estandar de codificacion

Nombre: Verificar que se defina un estandar para los elementos utilizados en el codigo.

Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 7/5/2019

Descripcion: Verificar que se defina el estandar de codificacion para las clases, objetos, variables y métodos que
serén implementados en el desarrollo del sistema.

Condiciones de Ejecucion: Tener la tabla que presenta el estandar para cada elemento

Pasos de Ejecucion:
e Abrir documento
e  Revisar la tabla que contiene el estdndar de codificacion

e  Verificar que se defina un estandar para los elementos del cédigo.

Resultado Esperado: La definicion del estdndar se ha realizado completa y correctamente.

Evaluacién de la Prueba: Exitosa




TAREA DE INGENIERIA

Historia Técnica: HT_02 Definicion de la arquitectura del sistema

NUmero de Tarea: T1_01 Nombre de Tarea: Investigar y seleccionar el/los estandares que

formaran parte del desarrollo del codigo.

Tipo de Tarea: Disefio Puntos Estimados: 4

Fecha Inicio: 7/5/2019 Fecha Fin: 7/5/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Realizar una investigacion y seleccionar el o los estandares que mejor representen a cada elemento

que serd utilizado en el desarrollo del codigo.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion

e  Verificar que se utilice el estandar adecuado para cada elemento que forma parte del cédigo.

Historia técnica disefio de diagramas UML del sistema

HISTORIA TECNICA

ID: HT_03 Nombre: Disefio de diagramas UML del sistema
Usuario: Desarrollador Sprint Asignado: 1

Prioridad en el negocio: Alta Puntos Estimados: 8

(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 8

Fecha Inicio: 8/5/2019 Fecha Fin: 9/5/2019

Descripcién: Como desarrollador deseo realizar el disefio de diagramas UML para representar diferentes partes del
sistema, ademas se utiliza diagramas UML para representar la conceptualizacién del sistema.

Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable
Verificar que los disefios realizados mediante diagramas UML .
PA1 presenten la informacién correcta. Aceptado Miguel Guerra
Tareas de Ingenieria
ID Descripcion Esfuerzo
T1_01 | Disefiar los diferentes diagramas UML del sistema. 8

TOTAL 8




PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 | Historia Técnica: HT_03 Disefio de diagramas UML del sistema
Nombre: Verificar que los disefios realizados mediante diagramas UML presenten la informacion correcta.
Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 9/5/2019

Descripcion: Verificar que los disefios realizados en los diagramas UML (diagrama de casos de uso, secuencia,
actividades, componentes, despliegue) se presenten de manera correcta con la informacion necesaria que represente

lo deseado.

Condiciones de Ejecucion: Tener el disefio de los diagramas UML.

Pasos de Ejecucion:
e Abrir archivos en StarUML
e  Revisar los diagramas UML disefiados

e  Verificar que los diagramas presenten informacion correcta y entendible

Resultado Esperado: El disefio de diagramas UML se presenta de manera correcta.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

TAREA DE INGENIERIA

Historia Técnica: HT_03 Disefio de diagramas UML del sistema

NUmero de Tarea: T1_01 Nombre de Tarea: Disefiar los diferentes diagramas UML del
sistema.

Tipo de Tarea: Disefio Puntos Estimados: 8

Fecha Inicio: 8/5/2019 Fecha Fin: 9/5/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Disefiar los diagramas UML de caso de uso, secuencia, actividades, componentes y despliegue que
serén utilizados para representar la conceptualizacion y partes del sistema.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion

e  Verificar que se disefien los diagramas seglin corresponda su utilidad.




Historia técnica definicién del disefio de interfaces

HISTORIA TECNICA

ID: HT_04 Nombre: Definicion del disefio de interfaces
Usuario: Desarrollador Sprint Asignado: 1

Prioridad en el negocio: Alta Puntos Estimados: 4

(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 4

Fecha Inicio: 10/5/2019 Fecha Fin: 10/5/2019

Descripcion: Como desarrollador, necesito crear el disefio de interfaces visual que tendrd el sistema para definir los
mddulos a los que accederan los usuarios de este, asi como la informacion que se debe mostrar en todas paginas del
sistema.

Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable
PA 1 | Verificar que se muestre el contenido sin errores gramaticales Aceptado Miguel Guerra
Tareas de Ingenieria
ID Descripcion Esfuerzo
TI_01 | Realizar el disefio de interfaces del sistema 4
TOTAL 4

PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 | Historia Técnica: HT_04 Definicion del disefio de interfaces.

Nombre: Verificar que se muestre el contenido sin errores gramaticales

Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 10/05/2019

Descripcion: Verificar que se muestre correctamente el disefio de interfaces del sistema, detallando en verificar que
no exista errores gramaticales en el contenido textual.

Condiciones de Ejecucion: Encabezado del sistema desarrollado.

Pasos de Ejecucion:
e  Ejecutar la aplicacion
e Acceder a la pagina principal de la aplicacion

e  Verificar que no exista errores gramaticales en contenido textual del encabezado del sistema.

Resultado Esperado: El disefio de interfaces del sistema se muestra correctamente.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

TAREA DE INGENIERIA

Historia Técnica: HT_04 Definicion del disefio de interfaces

Numero de Tarea: Tl 01 Nombre de Tarea: Realizar el disefio de interfaces del sistema
Tipo de Tarea: Disefio Puntos Estimados: 4
Fecha Inicio: 10/05/2019 Fecha Fin: 10/05/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Se disefio la interfaz del sistema empleando recursos del framework de disefio Bootstrap, usando
lenguaje html.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion

e  Verificar que se muestre correctamente el disefio del sistema




PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 | Historia Técnica: HT_04 Definicion del disefio de interfaces.

Nombre: TI_01 Verificar que se muestre correctamente el disefio del sistema

Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 10/05/2019

Descripcion: Verificar que se muestre correctamente el disefio de interfaces del sistema, una vez ejecutada la
aplicacion

Condiciones de Ejecucion: Encabezado del sistema desarrollado

Pasos de Ejecucion:
e  Ejecutar la aplicacion
e Acceder a la pagina principal de la aplicacion

e  Verificar que se muestre correctamente el disefio del sistema

Resultado Esperado: El disefio del sistema se muestra correctamente.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

Historia técnica disefio de la base de datos

HISTORIA TECNICA

ID: HT_05 Nombre: Disefio de la base de datos
Usuario: Desarrollador Sprint Asignado: 1

Prioridad en el negocio: Alta Puntos Estimados: 16
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 16

Fecha Inicio: 13/5/2019 Fecha Fin: 16/5/2019

Descripcién: Como desarrollador, necesito garantizar la persistencia de toda la informacién que se va a manejar en
el sistema.

Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable

Verificar que estén normalizadas todas las tablas y comprobar que no

PA 1 Aceptado Miguel Guerra

exista redundancia en los datos.

Comprobar que este bien definido los diferentes tipos de los campos

PA 1 de las entidades. Aceptado Miguel Guerra

Tareas de Ingenieria

ID Descripcion Esfuerzo

T1_01 | Realizar el modelo conceptual 4

T1_02 | Realizar el modelo I6gico

T1_03 | Realizar el modelo fisico 4
T1_04 | Generacion del Script de base de datos 1
TI1_05 | Creacion del Diccionario de datos 3

TOTAL 16




PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 | Historia Técnica: HT_05 Disefio de la base de datos
Nombre: Verificar que estén normalizadas todas las tablas y comprobar que no exista redundancia en los datos
Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 16/05/2019

Descripcion: Cada tabla de la base de datos debe cumplir con la primera, segunda y tercera forma normal y
comprobar que no hay redundancia de datos

Condiciones de Ejecucion:
Existencia del Modelo Conceptual y Ldgico de la Base de Datos

Pasos de Ejecucion:
Verificar si todos los campos en cada fila contienen un solo valor tomados de sus dominios respectivos.

Verificar que cada atributo no-clave de la relacion es total y funcionalmente dependiente de su clave principal.

Resultado Esperado: Todas las tablas estan normalizadas y por ende la base de datos de forma general también
lo estd, no existe redundancia de datos.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

PRUEBA DE ACEPTACION

Cadigo: PA 2 | Historia Técnica: HT_05 Disefio de la base de datos
Nombre: Comprobar que este bien definido los diferentes tipos de los campos de las entidades.
Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 16/05/2019

Descripcién: Comprobar que los tipos de los campos definidos en las entidades estén bien definidos en
correspondencia con lo requerido.

Condiciones de Ejecucion:
Existencia del Modelo Conceptual y Légico de la Base de Datos.

Pasos de Ejecucion:
Verificar que los nombres de las entidades estén bien definidos en dependencia de lo requerido para el sistema.

Verificar que los tipos de los campos estén bien definidos en dependencia de lo requerido para el sistema

Resultado Esperado: Se comprobdé que los tipos de datos definidos en los campos de las entidades estan bien
definidos en correspondencia de la informacion que se va a manejar.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




TAREA DE INGENIERIA

Historia Técnica: HT_05 Disefio de la base de datos

NUmero de Tarea: T1_01 Nombre de Tarea: Realizar el modelo conceptual
Tipo de Tarea: Disefio Puntos Estimados: 4
Fecha Inicio: 13/05/2019 Fecha Fin: 13/05/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Realizar el disefio del esquema conceptual de la base de datos mediante la herramienta Power
Designer, para tener una idea clara de las entidades, relaciones y atributos de la base de datos.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion
Verificar que se hayan definidos los tipos de datos en todas las tablas.

Verificar que se hayan definido todas las relaciones correspondientes entre las entidades.

PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 | Historia Técnica: HT_05 Disefio de la base de datos

Nombre: TI_01 Verificar que se hayan definidos los tipos de datos en todas las tablas.

Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 13/05/2019

Descripcion: Verificar que se hayan definidos los tipos de datos en todas las tablas, teniendo en cuenta que todos
los atributos tengan su tipo, longitud en caso de requerir y definir si son campos obligatorios y/o llaves primarias

en caso de que corresponda.

Condiciones de Ejecucion:
Entidades definidas y sus respectivos atributos.

Pasos de Ejecucion:
Verificar que no esté ningun atributo sin su tipo de dato definido, asi como la definicion de la longitud del atributo
en caso de que corresponda.

Verificar que estén determinados los atributos que deban ser obligatorios, y las llaves primarias requeridas.

Resultado Esperado: Se verifico que todos los atributos tienen definido su tipo, asi como su longitud, y

caracteristicas requeridas.

Evaluacién de la Prueba: Exitosa




PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 2 | Historia Técnica: HT_05 Disefio de la base de datos
Nombre: TI_01 Verificar que se hayan definido todas las relaciones correspondientes entre las entidades.
Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 13/05/2019

Descripcion: Verificar que se hayan definidos todas las relaciones correspondientes entre las entidades para

garantizar un 6ptimo almacenamiento de los datos

Condiciones de Ejecucion:
Entidades definidas y sus respectivos atributos.

Pasos de Ejecucion:
Verificar que cada entidad tenga las relaciones correspondientes con las otras entidades en la definicion
conceptual de la base de datos.

Resultado Esperado: Se verifico la existencia de todas las relaciones correspondientes entre las entidades.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

TAREA DE INGENIERIA

Historia Técnica: HT_05 Disefio de la base de datos

NUmero de Tarea: T1_02 Nombre de Tarea: Realizar el modelo l6gico
Tipo de Tarea: Disefio Puntos Estimados: 4
Fecha Inicio: 14/05/2019 Fecha Fin: 14/05/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Realizar el modelo l6gico de la base de datos mediante la herramienta Power Designer.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion
Verificar que todas las tablas posean claves primarias.

Verificar que cada atributo no-clave de la relacidn es total y funcionalmente dependiente de su clave principal.

PRUEBA DE ACEPTACION

Cadigo: PA 1 | Historia Técnica: HT_05 Disefio de la base de datos
Nombre: TI_02 Verificar que todas las tablas posean claves primarias.
Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 14/05/2019

Descripcion: Verificar que todas las tablas del modelo l6gico posean una llave primaria

Condiciones de Ejecucion:
Entidades definidas y sus respectivos atributos.
Modelo Conceptual creado

Pasos de Ejecucion:
Verificar si todas las tablas definidas del modelo légico poseen una llave primaria.

Verificar detalladamente que las tablas tengan bien definidas las claves foraneas en caso de poseerlas.

Resultado Esperado: Todas las tablas del modelo légico poseen su clave primaria.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 2 | Historia Técnica: HT_05 Disefio de la base de datos

Nombre: TI_02 Verificar que cada atributo no-clave de la relacion es total y funcionalmente dependiente de su

clave principal.

Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 14/05/2019

Descripcion: Verificar que todos los campos de la tabla que no sean la llave primaria pertenezcan a la misma.

Condiciones de Ejecucion:
Entidades definidas y sus respectivos atributos.
Modelo Conceptual creado

Pasos de Ejecucion:

Verificar si todos los campos de una tabla corresponden a la entidad que se describe.

Identificar cada tabla con atributos propias de ella.

Resultado Esperado: Todas las tablas del modelo Idgico poseen su clave primaria con sus atributos propios que

la caracterizan.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

TAREA DE INGENIERIA

Historia Técnica: HT_05 Disefio de la base de datos

NUmero de Tarea: Tl_03 Nombre de Tarea: Realizar el modelo fisico
Tipo de Tarea: Disefio Puntos Estimados: 4
Fecha Inicio: 15/05/2019 Fecha Fin: 15/05/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Realizar el modelo fisico de la base de datos mediante la herramienta Power Designer.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion
Verificar que cada tabla tenga su clave principal y/o foraneas de acuerdo con lo especificado en con el modelo
légico.




PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 | Historia Técnica: HT_05 Disefio de la base de datos

Nombre: T1_03 Verificar que cada tabla tenga su clave principal y/o foraneas de acuerdo con lo especificado en

con el modelo légico.

Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 15/05/2019

Descripcion: Verificar que todos los atributos de la base datos definidos como llave primaria estén definidos de
acuerdo con lo definido en el modelo Iégico.

Condiciones de Ejecucion:

Entidades definidas y sus respectivos atributos.
Modelo conceptual creado

Modelo légico creado

Pasos de Ejecucion:
Verificar que todas las tablas con sus claves primarias concuerden con el establecido en el modelo légico.

Verificar que todas las tablas con sus claves foraneas concuerden con el establecido en el modelo légico.

Resultado Esperado: Todas las tablas tienen su clave principal y/o foraneas de acuerdo con lo especificado en el
modelo lo6gico.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

TAREA DE INGENIERIA

Historia Técnica: HT_05 Disefio de la base de datos

NUmero de Tarea: Tl_04 Nombre de Tarea: Generacién del Script de base de datos
Tipo de Tarea: Disefio Puntos Estimados: 1
Fecha Inicio: 16/05/2019 Fecha Fin: 16/05/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Generar el script de la base de datos a partir del modelo fisico obtenido, mediante la herramienta
Power Designer. Implementacién de la base de datos mediante el gestor de base de datos pgAdmin

(Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar la existencia de restricciones en el script de la base de datos




PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 | Historia Técnica: HT_05 Disefio de la base de datos
Nombre: TI_04 Verificar la existencia de restricciones en el script de la base de datos
Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 16/05/2019

Descripcion: Verificar la existencia de restricciones en el script de la base de datos al ejecutarlo en el gestor de
base de datos.

Condiciones de Ejecucion: Script de la Base de Datos Generado

Pasos de Ejecucion:

Verificar la existencia de restricciones o errores en el script de la base de datos, teniendo en cuenta la compatibilidad
de atributos al ejecutar el script en el gestor de la base de datos

Verificar errores de sintaxis como tipo en los atributos que no son reconocidos en el gestor de base de datos.

Resultado Esperado: Se ejecuta el script correctamente en el gestor de base de datos sin restricciones o errores.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

TAREA DE INGENIERIA

Historia Técnica: HT_05 Disefio de la base de datos

NUmero de Tarea: TI_05 Nombre de Tarea: Creacién del Diccionario de datos
Tipo de Tarea: Disefio Puntos Estimados: 3
Fecha Inicio: 16/05/2019 Fecha Fin: 16/05/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Desarrollar la documentacion de la base de datos mediante la creacion del diccionario de datos, para
poder tener un listado de todos los tipos de datos utilizados que nos servird como ayuda dentro de la codificacion
del sistema.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar que el diccionario de datos exista.
Verificar que no se repitan los nombres de las entidades.




PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 | Historia Técnica: HT_05 Disefio de la base de datos

Nombre: TI_05 Verificar que el diccionario de datos exista.

Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 16/05/2019

Descripcion: Verificar que se haya creado el diccionario de datos con todo lo especificado en la introduccion de la

tarea de ingenieria

Condiciones de Ejecucion:
Existencia del diccionario de datos

Pasos de Ejecucion:

Verificar la existencia del diccionario de datos de la base de datos

Verificar la existencia de los elementos que se describen en la introduccién de la tarea de ingenieria y que deben
existir en el diccionario de datos

Resultado Esperado: Base de datos correctamente documentada mediante el diccionario de datos.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

PRUEBA DE ACEPTACION

Cadigo: PA 2 | Historia Técnica: HT_05 Disefio de la base de datos

Nombre: TI_05 Verificar que no se repitan los nombres de las entidades.

Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 16/05/2019

Descripcion: Verificar que no se repitan los nombres de las entidades en el diccionario de datos

Condiciones de Ejecucion:
Existencia del diccionario de datos

Pasos de Ejecucion:

Verificar que las entidades propuestas sean Unicas y no exista duplicidad.

Resultado Esperado: No existe duplicidad de las entidades descritas en el diccionario de dato.

Evaluacién de la Prueba: Exitosa

Pila del sprint 2

SPRINT 2
Inicio: 20/05/2019 Fin: 31/05/2019 Esfuerzo Total: 40
Pila del Sprint
Batlzlg)log Descripcion Esfuerzo | Tipo | Responsable
HU_A16 | Ingresar un editor 16 Desarrollo | Miguel Guerra
HU_AQ2 Ingresar producto 20 Desarrollo | Miguel Guerra
HT_07 Elaboracion de la documentacion 4 Desarrollo | Miguel Guerra




Historia de usuario ingresar editor

HISTORIA DE USUARIO

ID: HU_A16 Nombre: Ingresar editor
Usuario: Administrador Sprint Asignado: 2
Prioridad en el negocio: Alta Puntos Estimados: 16
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 16

Fecha Inicio: 20/5/2019 Fecha Fin: 23/5/2019

Descripcion: Como administrador deseo ingresar un editor en el sistema, para poder administrar los editores que
corresponden a cada uno de los productos
Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable
PA 1 Vel;ificar que la Interfaz se cargue correctamente en el navegador Aceptado Miguel Guerra
web.
PA 2 | Verificar que se ingrese un nuevo editor Aceptado Miguel Guerra
Tareas de Ingenieria
ID Descripcion Esfuerzo
TI_01 | Realizar la interfaz grafica 8
TI_02 | Realizar el método necesario en el servicio web correspondiente. 8
TOTAL 16

Realizado por: Guerra Miguel, 2020

PRUEBA DE ACEPTACION

Cadigo: PA 1 | Historia de Usuario: HU_A16 Ingresar un editor

Nombre: Verificar que la Interfaz se cargue correctamente en el navegador web.

Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 23/05/2019

Descripcion: Verificar que la interfaz de ingreso de un editor se cargue correctamente en el navegador web,
teniendo en cuenta que para ello se verifica que la estructura correcta de la interfaz de usuario se maneja en la
codificacion de manera estructural.

Condiciones de Ejecucion:
Existencia de la pantalla principal de administracion
Existencia del menu de gestion de un editor

Pasos de Ejecucion:
Ingresar al mend de gestion de editor.
Verificar que se cargue la interfaz de ingreso de un editor al seleccionar la opcion ingreso de editor.

Resultado Esperado: La Interfaz se cargue correctamente en el navegador web.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 2 | Historia de Usuario: HU_A16 Ingresar un editor

Nombre: Verificar que se ingrese un nuevo editor

Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 23/05/2019

Descripcion: Verificar que se ingrese correctamente un editor, desde la interfaz de usuario hasta verificar los

nuevos datos en la base de datos

Condiciones de Ejecucion:
Existencia de la pantalla principal de administracion
Existencia del menu de gestion de un editor

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al menu de gestion de editor

Ingresar a la opcidn de ingreso de un editor

Ingresar los datos correspondientes de un editor

Verificar que los datos se guardaron correctamente en la base de datos

Resultado Esperado: Se ingresa un nuevo editor correctamente

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HU_A16 Ingresar un editor

NUmero de Tarea: Tl_01 Nombre de Tarea: Realizar la interfaz grafica
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 8
Fecha Inicio: 20/05/2019 Fecha Fin: 21/05/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Realizar la maquetacion de la interfaz para el ingreso de un nuevo editorial. Manejando todo el
proceso de movimiento de los datos que se ingresan mediante el formulario hasta que se envian mediante la
invocacion del servicio web.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion
Verificar que el formulario de ingreso de los datos contenga los datos requeridos del editor




PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 | Historia de Usuario: HU_A16 Ingresar un editor

Nombre: TI_01 Verificar que el formulario de ingreso de los datos contenga los datos requeridos del editor

Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 21/05/2019

Descripcion: Verificar que el formulario de ingreso de los datos contenga los datos requeridos del editor, para que

no queden informacion requerida sin almacenarse en la base de datos.

Condiciones de Ejecucion:
Existencia del formulario de ingreso de un editor

Pasos de Ejecucion:
Ingresar a la opcidn de ingreso de un editor

Verificar que el formulario de ingreso contenga los campos requeridos para un editor.

Resultado Esperado: El formulario de ingreso contiene todos los datos requeridos de un editor

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HU_A16 Ingresar un editor

NUmero de Tarea: T1_02 Nombre de Tarea: Realizar el método necesario en el servicio web correspondiente.

Tipo de Tarea: Desarrollo | Puntos Estimados: 8

Fecha Inicio: 22/05/2019 Fecha Fin: 23/05/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Realizar el método necesario en el servidor de l6gica de negocio para el consumo de datos y el
correspondiente ingreso de la informacidn en la base de datos mediante la ejecucion de la instruccion en la base de
datos

(Reverso) Pruebas de Aceptacion

Comprobar que se obtenga informacion correcta del servidor de la I6gica de negocio.

PRUEBA DE ACEPTACION

Cadigo: PA 1 | Historia de Usuario: HU_A16 Ingresar un editor

Nombre: TI_02 Comprobar que se obtenga informacion correcta del servidor de la I6gica de negocio.

Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 23/05/2019

Descripcion: Comprobacion de validez de ingreso de informacion y el correspondiente mensaje que proviene del
servidor de la ldgica de negocio.

Condiciones de Ejecucion:
Existencia del servicio web correspondiente

Pasos de Ejecucion:

Acceder al servidor de logica de negocio.
Realizar un test al servicio web de editor.
Comprobacién de la integridad de la informacidn proveniente del servidor de la logica de negocio.

Resultado Esperado: Se obtiene la informacidn correcta del servidor de la l6gica de negocio

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




Historia de usuario ingresar producto

PRUEBA DE ACEPTACION

Cadigo: PA 1

| Historia de Usuario: HU_AO02 Ingresar producto

Nombre: TI_01 Verificar que el formulario de ingreso de los datos contenga los datos requeridos del producto

Responsable: Miguel Guerra

| Fecha: 28/05/2019

Descripcion: Verificar que el formulario de ingreso de los datos contenga los datos requeridos del producto, para

que no queden informacion requerida sin almacenarse en la base de datos

Condiciones de Ejecucion:

Existencia del formulario de ingreso de producto

Pasos de Ejecucion:

Ingresar a la opcidn de ingreso de un producto

Verificar que el formulario de ingreso contenga los campos requeridos para un producto.

Resultado Esperado: El formulario de ingreso contiene todos los datos requeridos de un producto

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HU_AOQ2 Ingresar producto

NUmero de Tarea: Tl_02

Nombre de Tarea: Realizar el método necesario en el servicio web

correspondiente.

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos Estimados: 10

Fecha Inicio: 28/05/2019

Fecha Fin: 30/05/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Realizar el método necesario en el servidor de I6gica de negocio para el consumo de datos y el

correspondiente ingreso de la informacion en la base de datos mediante la ejecucion de la instruccion en la base de

datos

(Reverso) Pruebas de Aceptacion

Comprobar que se obtenga informacion correcta del servidor de la I6gica de negocio.




PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 | Historia de Usuario: HU_AOQ2 Ingresar producto

Nombre: TI_02 Comprobar que se obtenga informacion correcta del servidor de la ldgica de negocio.

Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 30/05/2019

Descripcion: Comprobacion de validez de ingreso de informacion y el correspondiente mensaje que proviene del
servidor de la l6gica de negocio.

Condiciones de Ejecucion:

Existencia del servicio web correspondiente

Pasos de Ejecucion:

Acceder al servidor de l6gica de negocio.
Realizar un test al servicio web de editor.
Comprobacién de la integridad de la informacion proveniente del servidor de la légica de negocio.

Resultado Esperado: Se obtiene la informacion correcta del servidor de la 16gica de negocio

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

Pila del sprint 3

SPRINT 3
Inicio: 03/06/2019 Fin: 14/06/2019 Esfuerzo Total: 40
Pila del Sprint
Baflzllslog Descripcion Esfuerzo | Tipo | Responsable
HU_A19 | Buscar editor 16 Desarrollo | Miguel Guerra
HU_AOQ05 | Buscar un producto 20 Desarrollo | Miguel Guerra
HT_07 Elaboracion de la documentacion 4 Desarrollo | Miguel Guerra




Historia de usuario buscar editor

HISTORIA DE USUARIO

ID: HU_A19 Nombre: Buscar editor
Usuario: Administrador Sprint Asignado: 3
Prioridad en el negocio: Alta Puntos Estimados: 16
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 16
Fecha Inicio: 3/6/2019 Fecha Fin: 6/6/2019

Descripcion: Como administrador deseo realizar la bisqueda de un editor en el sistema, para poder obtener
informacidn especifica de un determinado editor a consultar.

Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable
PA 1 (\:/oerrrlef(l:(t:Z;ne?]LtJ:. la interfaz de blsqueda de editor se cargue Aceptado Miguel Guerra
PA 2 B/jgéﬁgg; que se muestre el/los editores segin el criterio de Aceptado Miguel Guerra
Tareas de Ingenieria
ID Descripcion Esfuerzo
TI_01 | Realizar la interfaz grafica 8
TI_02 | Realizar el método necesario en el servicio web correspondiente. 8
TOTAL 16

PRUEBA DE ACEPTACION

Cadigo: PA 1 | Historia de Usuario: HU_A19 Buscar editor

Nombre: Verificar que la interfaz de busqueda de editor se cargue correctamente.

Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 06/06/2019

Descripcion: Verificar que la interfaz de busqueda de editor se cargue correctamente, teniendo en cuenta que se

muestra el formulario donde se ingresa el pardmetro de busqueda del editor

Condiciones de Ejecucion:
Existencia de la pantalla principal de administracion

Existencia del menu de gestion de un editor

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al mend de gestion de editor
Seleccionar la opcion Buscar Editor
Verificar que se cargue la interfaz de bisqueda de un editor.

Resultado Esperado: La Interfaz de blsqueda de editor se carga correctamente en el navegador web.

Evaluacién de la Prueba: Exitosa




PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 2 | Historia de Usuario: HU_A19 Buscar editor

Nombre: Verificar que se muestre el/los editores segun el criterio de bisqueda.

Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 06/06/2019

Descripcion: Verificar que se muestre el/los editores segun el criterio de busqueda, obteniéndose una lista de
editores segln la completitud del parametro de busqueda ingresado. Ademas, sino hay editores con el criterio de
busqueda ingresado, se muestra un cuadro de dialogo validando que no existe dicha informacion.

Condiciones de Ejecucion:
Existencia de la pantalla principal de administracion
Existencia del menu de gestion de editor

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al menu de gestion de editor

Seleccionar la opcion Buscar Editor

Ingresar el parametro de busqueda del editor (nombre) en la interfaz de bisqueda

Verificar que se obtenga una lista de editores segtin la completitud del pardmetro ingresado

Sino existen editores con el criterio de blsqueda ingresado, se muestra un cuadro de dialogo validando dicha

informacion

Resultado Esperado: Se muestran el/los editores segun el criterio de blsqueda

Evaluacién de la Prueba: Exitosa

TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HU_A19 Buscar editor

NuUmero de Tarea: TI_01 Nombre de Tarea: Realizar la interfaz gréafica
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 8
Fecha Inicio: 03/06/2019 Fecha Fin: 04/06/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Realizar la maquetacion de la interfaz para la basqueda de un editor. Manejando todo el proceso de
movimiento de los datos que se ingresan mediante el formulario hasta que se envian mediante la invocacion del
servicio web. Asi como la obtencién de los datos devueltos por el servicio web y hasta mostrarlos en la interfaz
mediante una pantalla modal dentro la pagina correspondiente a la busqueda del editor

(Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar que el formulario de basqueda del editor contenga el parametro de blsqueda correspondiente.




PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 | Historia de Usuario: HU_A19 Buscar editor

Nombre: TI_01 Verificar que el formulario de bdsqueda del editor contenga el pardmetro de busqueda
correspondiente.

Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 04/06/2019

Descripcion: Verificar que el formulario de bisqueda del editor contenga el parametro de blsqueda
correspondiente, pues el mismo es requerido por el servicio web para la busqueda de editor/es.

Condiciones de Ejecucion:
Existencia del formulario de busqueda del editor

Pasos de Ejecucion:
Ingresar al menu de gestion de editor
Seleccionar la opcion Buscar Editor

Verificar que el formulario de blsqueda del editor contenga el campo requerido de bisqueda (nombre).

Resultado Esperado: El formulario de busqueda del editor contiene el parametro de bdsqueda correspondiente

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HU_A19 Buscar editor

NUmero de Tarea: Tl_02 Nombre de Tarea: Realizar el método necesario en el servicio web

correspondiente.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 8

Fecha Inicio: 05/06/2019 Fecha Fin: 06/06/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Realizar el método necesario en el servidor de I6gica de negocio para el consumo de datos y la
correspondiente busqueda de la informacion en la base de datos mediante la ejecucidn de la instruccion en la

misma.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion

Comprobar que se obtenga informacion correcta del servidor de la I6gica de negocio.




PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 2 | Historia de Usuario: HU_A19 Buscar editor
Nombre: TI_02 Comprobar que se obtenga informacion correcta del servidor de la ldgica de negocio.
Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 06/06/2019

Descripcion: Comprobar que al ejecutar el servicio web y pasando la informacion requerida por el mismo (en este
caso parametro de bisqueda) se obtiene la informacion requerida en el formato correspondiente y se muestra el
mensaje del servidor de la l6gica de negocio.

Condiciones de Ejecucion:

Existencia del servicio web

Pasos de Ejecucion:

Acceder al servidor de l6gica de negocio.
Realizar un test al servicio web de editor.
Comprobacién de la integridad de la informacion proveniente del servidor de la légica de negocio.

Resultado Esperado: Se obtiene la informacion requerida del servidor de la ldgica de negocio

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

Historia de usuario buscar un producto

HISTORIA DE USUARIO

ID: HU_AO05 Nombre: Buscar un producto
Usuario: Administrador Sprint Asignado: 3
Prioridad en el negocio: Alta Puntos Estimados: 20
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 20

Fecha Inicio: 7/6/2019 Fecha Fin: 13/6/2019

Descripcion: Como administrador deseo realizar la bisqueda de un producto en el sistema, para poder obtener
informacidn especifica de un determinado producto a consultar.

Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable
Verificar que la interfaz de busqueda de producto se cargue .
PA 1 correctamente. Aceptado Miguel Guerra
PA 2 \b/,erlflcar que se muestre el/los productos segln el criterio de Aceptado Miguel Guerra
Usqueda.
Tareas de Ingenieria

ID Descripcion Esfuerzo
TI_01 | Realizar la interfaz gréafica 10
TI_02 | Realizar el método necesario en el servicio web correspondiente. 10

TOTAL 20




PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 | Historia de Usuario: HU_AQ5 Buscar un producto
Nombre: Verificar que la interfaz de bisqueda de producto se cargue correctamente.
Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 13/06/2019

Descripcion: Verificar que la interfaz de bisqueda de producto se cargue correctamente, teniendo en cuenta que
se muestra el formulario donde se ingresa el parametro de busqueda del producto

Condiciones de Ejecucion:
Existencia de la pantalla principal de administracion
Existencia del menu de gestion del producto

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al mend de gestion del producto
Seleccionar la opcién Buscar Producto
Verificar que se cargue la interfaz de bisqueda de un producto.

Resultado Esperado: La Interfaz de blsqueda de producto se carga correctamente en el navegador web.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

PRUEBA DE ACEPTACION

Cadigo: PA 2 | Historia de Usuario: HU_AO5 Buscar un producto

Nombre: Verificar que se muestre el/los productos segtn el criterio de blsqueda.

Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 13/06/2019

Descripcion: Verificar que se muestre el/los productos segin el criterio de blsqueda, obteniéndose una lista de
productos segin la completitud del pardmetro de busqueda ingresado. Ademas, sino hay productos con el criterio
de busqueda ingresado, se muestra un cuadro de dialogo validando que no existe dicha informacién.

Condiciones de Ejecucion:
Existencia de la pantalla principal de administracion
Existencia del menu de gestion de producto

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al mend de gestion de producto

Seleccionar la opcidn Buscar Producto

Ingresar el pardmetro de blsqueda del producto (nombre) en la interfaz de bisqueda

Verificar que se obtenga una lista de productos segtin la completitud del pardmetro ingresado

Sino existen productos con el criterio de bisqueda ingresado, se muestra un cuadro de didlogo validando dicha
informacion

Resultado Esperado: Se muestran el/los productos segun el criterio de bisqueda

Evaluacién de la Prueba: Exitosa




TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HU_AO05 Buscar un producto

NUmero de Tarea: T1_01 Nombre de Tarea: Realizar la interfaz gréafica
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 10
Fecha Inicio: 07/06/2019 Fecha Fin: 11/06/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Realizar la maquetacion de la interfaz para la bisqueda de un producto. Manejando todo el proceso
de movimiento de los datos que se ingresan mediante el formulario hasta que se envian mediante la invocacion del
servicio web. Asi como la obtencion de los datos devueltos por el servicio web y hasta mostrarlos en la interfaz
mediante una pantalla modal dentro la pagina correspondiente a la busqueda del producto.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar que el formulario de busqueda del producto contenga el parametro de bisqueda correspondiente.

PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 | Historia de Usuario: HU_AO5 Buscar un producto

Nombre: TI_01 Verificar que el formulario de busqueda del producto contenga el pardmetro de busqueda
correspondiente.

Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 11/06/2019

Descripcion:  Verificar que el formulario de bisqueda del producto contenga el parametro de busqueda
correspondiente, pues el mismo es requerido por el servicio web para la busqueda de producto/s.

Condiciones de Ejecucion:
Existencia del formulario de blsqueda del producto

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al mend de gestion del producto
Seleccionar la opcidn Buscar Producto
Verificar que el formulario de blsqueda del producto contenga el campo requerido de busqueda (nombre).

Resultado Esperado: El formulario de bisqueda del producto contiene el pardmetro de bisqueda correspondiente

Evaluacién de la Prueba: Exitosa

TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HU_AQ5 Buscar un producto

Numero de Tarea: Tl_02 Nombre de Tarea: Realizar el método necesario en el servicio web

correspondiente.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 10

Fecha Inicio: 11/06/2019 Fecha Fin: 13/06/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Realizar el método necesario en el servidor de légica de negocio para el consumo de datos y la
correspondiente bsqueda de la informacidn en la base de datos mediante la ejecucion de la instruccion en la misma.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion

Comprobar que se obtenga informacion correcta del servidor de la 16gica de negocio.




PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 | Historia de Usuario: HU_AQ5 Buscar un producto
Nombre: TI_02 Comprobar que se obtenga informacion correcta del servidor de la ldgica de negocio.
Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 13/06/2019

Descripcion: Comprobar que al ejecutar el servicio web y pasando la informacion requerida por el mismo (en este
caso parametro de blisqueda) se obtiene la informacion requerida en el formato correspondiente y se muestra el
mensaje del servidor de la logica de negocio.

Condiciones de Ejecucion:

Existencia del servicio web

Pasos de Ejecucion:

Acceder al servidor de l6gica de negocio.
Realizar un test al servicio web de producto.
Comprobacién de la integridad de la informacion proveniente del servidor de la légica de negocio.

Resultado Esperado: Se obtiene la informacion requerida del servidor de la ldgica de negocio

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

Pila del sprint 4

SPRINT 4
Inicio: 17/06/2019 Fin: 28/06/2019 Esfuerzo Total: 40
Pila del Sprint
Baflzllslog Descripcion Esfuerzo | Tipo | Responsable
HU_A06 | Visualizar datos del producto 16 Desarrollo | Miguel Guerra
HU_AO03 Modificar un producto 20 Desarrollo | Miguel Guerra
HT_07 Elaboracion de la documentacion 4 Desarrollo | Miguel Guerra




Historia de usuario visualizar datos del producto

HISTORIA DE USUARIO

ID: HU_A06 Nombre: Visualizar datos del producto
Usuario: Administrador Sprint Asignado: 4

Prioridad en el negocio: Alta Puntos Estimados: 16
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 16

Fecha Inicio: 17/6/2019 Fecha Fin: 20/6/2019

Descripcion: Como administrador deseo visualizar los datos de un producto, para consultar detalles del mismo.

Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable
PA 1 Verificar que se muestre la interfaz de visualizacion de datos del Aceptado Miguel Guerra
producto.
PA 2 Verificar que se muestren todos los datos correspondientes al Aceptado Miguel Guerra
producto.
Tareas de Ingenieria
ID Descripcion Esfuerzo
TI_01 | Realizar la interfaz grafica 8
TI1_02 | Realizar el método necesario en el servicio web correspondiente. 8
TOTAL 16

PRUEBA DE ACEPTACION

Cadigo: PA 1 Historia de Usuario: HU_AOQ6 Visualizar datos del
producto

Nombre: Verificar que se muestre la interfaz de visualizacién de datos del producto.

Responsable: Miguel Guerra Fecha: 20/06/2019

Descripcion: Verificar que se muestre la interfaz de visualizacion de datos del producto correctamente, luego de
seleccionar el producto desde la pantalla modal de los productos a seleccionar.

Condiciones de Ejecucion:
Existencia de la pantalla principal de administracion
Existencia del menu de gestion del producto

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al mend de gestion del producto

Seleccionar la opcién Buscar Producto

Luego de obtener el producto buscado, seleccionarlo desde la pantalla modal.
Verificar que se muestre la interfaz de visualizacion de los datos del producto

Resultado Esperado: La Interfaz de visualizacion de datos del producto se muestra correctamente en el

navegador web.

Evaluacién de la Prueba: Exitosa




PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 2 ‘ Historia de Usuario: HU_AO06 Visualizar datos del producto

Nombre: Verificar que se muestren todos los datos correspondientes al producto.

Responsable: Miguel Guerra ‘ Fecha: 20/06/2019

Descripcion: Verificar que se muestren todos los datos correspondientes al producto, en la interfaz de
visualizacion del producto.

Condiciones de Ejecucion:
Existencia de la pantalla principal de administracion
Existencia del menu de gestion del producto

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al mend de gestion del producto

Seleccionar la opcién Buscar Producto

Luego de obtener el producto buscado, seleccionarlo desde la pantalla modal.
Verificar que se muestre la interfaz de visualizacion de los datos del producto
Verificar que se muestran todos los datos existentes del producto.

Resultado Esperado: Se muestran todos los datos correspondientes a un producto, desde la interfaz de

visualizacion.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HU_AQ6 Visualizar datos del producto

NUmero de Tarea: Tl_01 Nombre de Tarea: Realizar la interfaz grafica
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 8
Fecha Inicio: 17/06/2019 Fecha Fin: 18/06/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Disefiar la maquetacion de la interfaz para la visualizacion de los datos de un producto. Manejando
todo el proceso de movimiento de los datos que se envian mediante la invocacién del servicio web. Asi como la
obtencion de los datos devueltos por el servicio web y hasta mostrarlos en la interfaz, primeramente, mediante una
pantalla modal, donde se selecciona el producto, y posteriormente una pantalla donde se muestren todos los datos
correspondientes a un producto.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar que no existan campos editables




PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 ‘ Historia de Usuario: HU_AO06 Visualizar datos del producto
Nombre: TI_01 Verificar que no existan campos editables
Responsable: Miguel Guerra ‘ Fecha: 18/06/2019

Descripcion: Verificar que en la informacion que se muestra respecto a los datos del producto, no existan campos
editables, de tal forma que solo se muestre la informacion en texto plano o no editable.

Condiciones de Ejecucion:
Existencia del formulario de visualizacion de los datos del producto

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al mend de gestion del producto

Seleccionar la opcién Buscar Producto

Ingresar datos de busqueda del producto

Seleccionar un producto resultante para consultar sus datos

Verificar que en los datos que se muestran del producto seleccionado, no existan campos editables.

Resultado Esperado: No existen campos editables en los datos visualizados del producto.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HU_AQ6 Visualizar datos del producto

NUmero de Tarea: TI_01 | Nombre de Tarea: Realizar el método necesario en el servicio web correspondiente.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 8

Fecha Inicio: 19/06/2019 Fecha Fin: 20/06/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcién: Realizar el método necesario en el servidor de ldgica de negocio para el obtener los datos de un
producto consultado, el método utilizado acepta como parametro el id del producto a consultar, y devuelve los datos
encontrados, mediante la ejecucion de la consulta en la base de datos.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion

Comprobar que se obtenga informacion correcta del servidor de la I6gica de negocio.

PRUEBA DE ACEPTACION

Cadigo: PA 2 | Historia de Usuario: HU_A06 Visualizar datos del producto

Nombre: TI_02 Comprobar que se obtenga informacion correcta del servidor de la I6gica de negocio.

Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 20/06/2019

Descripcion: Comprobar que al ejecutar el servicio web y pasando la informacion requerida por el mismo (en este
caso id del producto) se obtiene la informacion requerida en el formato correspondiente y se muestra el mensaje del
servidor de la ldgica de negocio.

Condiciones de Ejecucion:
Existencia del servicio web

Pasos de Ejecucion:

Acceder al servidor de logica de negocio.
Realizar un test al servicio web de producto.
Comprobacién de la integridad de la informacion proveniente del servidor de la légica de negocio.

Resultado Esperado: Se obtiene la informacion requerida del servidor de la l16gica de negocio

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




Historia de usuario modificar un producto

HISTORIA DE USUARIO

ID: HU_AO03 Nombre: Modificar un producto
Usuario: Administrador Sprint Asignado:

Prioridad en el negocio: Alta Puntos Estimados: 20
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 20

Fecha Inicio: 21/6/2019 Fecha Fin: 27/6/2019

Descripcion: Como administrador deseo modificar un producto, para actualizar detalles del mismo que cambien
con el tiempo.

Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable
PA1 \\I/v:g.ficar que la interfaz se cargue correctamente en el navegador Aceptado Miguel Guerra
PA2 | Verificar que se actualicen correctamente los datos del producto. Aceptado | Miguel Guerra

Tareas de Ingenieria

ID Descripcién Esfuerzo
T1_01 | Realizar la interfaz grafica de modificacion del producto. 10
T1_02 | Realizar el método necesario en el servicio web correspondiente. 10

TOTAL 20
PRUEBA DE ACEPTACION
Cadigo: PA 1 | Historia de Usuario: HU_A03 Modificar un producto

Nombre: Verificar que la interfaz se cargue correctamente en el navegador web.

Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 27/06/2019

Descripcion: Verificar que la interfaz de modificacion de un producto se cargue correctamente en el navegador

web, teniendo en cuenta que se muestren todos los campos editables del producto.

Condiciones de Ejecucion:
Existencia de la pantalla principal de administracion

Existencia del menu de gestion del producto

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al mend de gestion del producto

Seleccionar la opcién Buscar Producto

Luego de obtener el producto buscado, seleccionar en la pantalla modal la opcion modificacion al lado del
producto que se requiere modificar.

Verificar que se muestre la interfaz de modificacion de los datos del producto con todos los campos respectivos

Resultado Esperado: La interfaz de modificacion de un producto se muestra correctamente en el navegador web.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 2 | Historia de Usuario: HU_A03 Modificar un producto
Nombre: Verificar que se actualicen correctamente los datos del producto.
Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 27/06/2019

Descripcion: Verificar que se actualicen correctamente los datos del producto, al actualizar los datos del producto
desde la interfaz web, los mismos deben haberse modificado correctamente en la base de datos.

Condiciones de Ejecucion:
Existencia de la pantalla principal de administracion
Existencia del menu de gestion del producto

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al mend de gestion del producto

Seleccionar la opcién Buscar Producto

Luego de obtener el producto buscado, seleccionar en la pantalla modal la opcion modificaciéon al lado del
producto que se requiere modificar.

Modificar los datos del producto mediante la interfaz de modificacion de datos, y dar clic en boton guardar
Verificar que los cambios realizados en los datos del producto se hayan reflejado en la base de datos.

Resultado Esperado: Se actualizan correctamente los datos del producto.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HU_AO03 Modificar un producto

NUmero de Tarea: Tl_01 Nombre de Tarea: Realizar la interfaz grafica de modificacion del
producto.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 10

Fecha Inicio: 21/06/2019 Fecha Fin: 25/06/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Disefiar la maquetacion de la interfaz para la modificacion de los datos de un producto. Manejando
todo el proceso de movimiento de los datos que se envian mediante la invocacién del servicio web. Asi como la
obtencion de los datos devueltos por el servicio web y hasta mostrarlos en la interfaz de modificacion, primeramente,
mediante una pantalla modal, donde se selecciona el producto, y posteriormente una pantalla donde se muestren
todos los datos correspondientes a un producto para su modificacion, teniendo en cuenta el proceso de movimiento
de los datos hasta la invocacion del servicio web luego de realizar la actualizacion de los mismos.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar que todos los campos requeridos sean campos editables.




PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 | Historia de Usuario: HU_A03 Modificar un producto
Nombre: TI_01 Verificar que todos los campos requeridos sean campos editables.
Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 25/06/2019

Descripcion: Verificar que todos los campos requeridos sean campos editables, para poder realizar la
actualizacion de todos los datos requeridos.

Condiciones de Ejecucion:
Existencia del formulario de modificacion de los datos del producto

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al mend de gestion del producto

Seleccionar la opcién Buscar Producto

Ingresar datos de busqueda del producto

Seleccionar un producto resultante para modificar sus datos

Verificar que en los datos requeridos para la modificacion se muestren en el formulario del producto y sean
campos editables.

Resultado Esperado: Los campos requeridos para la modificacién son campos editables.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HU_AO03 Modificar un producto

NUmero de Tarea: TI_02 | Nombre de Tarea: Realizar el método necesario en el servicio web correspondiente.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 10

Fecha Inicio: 25/06/2019 Fecha Fin: 27/06/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Realizar el método necesario en el servidor de Idgica de negocio para el obtener los datos de un
producto que se va a modificar, el método utilizado acepta como parametro el id del producto a modificar, y
devuelve los datos encontrados, mediante la ejecucion de la consulta en la base de datos.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion

Comprobar que se obtenga informacion correcta del servidor de la I6gica de negocio.




PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 2 | Historia de Usuario: HU_A03 Modificar un producto

Nombre: TI_02 Comprobar que se obtenga informacion correcta del servidor de la ldgica de negocio.

Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 27/06/2019

Descripcion: Comprobar que al ejecutar el servicio web y pasando la informacion requerida por el mismo (en este
caso id del producto) se obtiene la informacion requerida en el formato correspondiente y se muestra el mensaje
del servidor de la I6gica de negocio.

Condiciones de Ejecucion:

Existencia del servicio web

Pasos de Ejecucion:

Acceder al servidor de légica de negocio.
Realizar un test al servicio web de producto.
Comprobacién de la integridad de la informacion proveniente del servidor de la légica de negocio.

Resultado Esperado: Se obtiene la informacion requerida del servidor de la ldgica de negocio

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

Pila del sprint5

SPRINT 5
Inicio: 01/07/2019 Fin: 12/07/2019 Esfuerzo Total: 40
Pila del Sprint
Backlog N .

D Descripcion Esfuerzo | Tipo | Responsable
HU_A20 | Visualizar datos del editor 20 Desarrollo | Miguel Guerra
HU_A17 Modificar editor 16 Desarrollo | Miguel Guerra
HT_07 Elaboracion de la documentacion 4 Desarrollo | Miguel Guerra




Historia de usuario visualizar datos del editor

HISTORIA DE USUARIO

ID: HU_A20 Nombre: Visualizar datos del editor
Usuario: Administrador Sprint Asignado: 5

Prioridad en el negocio: Alta Puntos Estimados: 20
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 20

Fecha Inicio: 1/7/2019 Fecha Fin: 5/7/2019

Descripcion: Como administrador deseo visualizar los datos de un editor, para consultar detalles de este.

Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable
PA 1 ;/dei:grl-car que se muestre la interfaz de visualizacion de datos del Aceptado Miguel Guerra
PA 2 ;/dei;grl-car que se muestren todos los datos correspondientes al Aceptado Miguel Guerra

Tareas de Ingenieria

ID Descripcion Esfuerzo
TI_01 | Realizar la interfaz grafica 10
TI1_02 | Realizar el método necesario en el servicio web correspondiente. 10

TOTAL 20

PRUEBA DE ACEPTACION

Cadigo: PA 1 | Historia de Usuario: HU_A20 Visualizar datos del editor

Nombre: Verificar que se muestre la interfaz de visualizacién de datos del editor.

Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 05/07/2019

Descripcion: Verificar que se muestre la interfaz de visualizacion de datos del editor correctamente, luego de
seleccionar el editor desde la pantalla modal de los editores a seleccionar.

Condiciones de Ejecucion:
Existencia de la pantalla principal de administracion

Existencia del menu de gestion del editor

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al men0 de gestion del editor

Seleccionar la opcion Buscar Editor

Luego de obtener el editor buscado, seleccionarlo desde la pantalla modal.
Verificar que se muestre la interfaz de visualizacion de los datos del editor

Resultado Esperado: La Interfaz de visualizacion de datos del editor se muestra correctamente en el navegador

web.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 2 | Historia de Usuario: HU_A20 Visualizar datos del editor
Nombre: Verificar que se muestren todos los datos correspondientes al editor.
Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 05/07/2019

Descripcion: Verificar que se muestren todos los datos correspondientes al editor, en la interfaz de visualizacion
del editor.

Condiciones de Ejecucion:
Existencia de la pantalla principal de administracion
Existencia del menu de gestion del editor

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al men( de gestion del editor

Seleccionar la opcion Buscar Editor

Luego de obtener el editor buscado, seleccionarlo desde la pantalla modal.
Verificar que se muestre la interfaz de visualizacion de los datos del editor
Verificar que se muestran todos los datos existentes del editor.

Resultado Esperado: Se muestran todos los datos correspondientes a un editor, desde la interfaz de visualizacién.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HU_A20 Visualizar datos del editor

NUmero de Tarea: Tl_01 Nombre de Tarea: Realizar la interfaz grafica
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 10
Fecha Inicio: 01/07/2019 Fecha Fin: 03/07/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Disefiar la maquetacion de la interfaz para la visualizacion de los datos de un editor. Manejando todo
el proceso de movimiento de los datos que se envian mediante la invocacidn del servicio web. Asi como la obtencién
de los datos devueltos por el servicio web y hasta mostrarlos en la interfaz, primeramente, mediante una pantalla
modal, donde se selecciona el editor, y posteriormente una pantalla donde se muestren todos los datos
correspondientes a un editor.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar que no existan campos editables




PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 | Historia de Usuario: HU_A20 Visualizar datos del editor
Nombre: TI_01 Verificar que no existan campos editables
Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 03/07/2019

Descripcion: Verificar que en la informacion que se muestra respecto a los datos del editor, no existan campos
editables, de tal forma que solo se muestre la informacion en texto plano o no editable.

Condiciones de Ejecucion:
Existencia del formulario de visualizacion de los datos del editor

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al menu de gestion del editor

Seleccionar la opcion Buscar Editor

Ingresar datos de bisqueda del editor

Seleccionar un editor resultante para consultar sus datos

Verificar que en los datos que se muestran del editor seleccionado, no existan campos editables.

Resultado Esperado: No existen campos editables en los datos visualizados del editor.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HU_A20 Visualizar datos del editor

NUmero de Tarea: TI_02 | Nombre de Tarea: Realizar el método necesario en el servicio web correspondiente.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 10

Fecha Inicio: 03/07/2019 Fecha Fin: 05/07/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Realizar el método necesario en el servidor de légica de negocio para el obtener los datos de un editor
consultado, el método utilizado acepta como pardmetro el id del editor a consultar, y devuelve los datos encontrados,
mediante la ejecucion de la consulta en la base de datos.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion

Comprobar que se obtenga informacion correcta del servidor de la I6gica de negocio.




PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 2 | Historia de Usuario: HU_A20 Visualizar datos del editor.

Nombre: TI_02 Comprobar que se obtenga informacion correcta del servidor de la ldgica de negocio.

Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 05/07/2019

Descripcion: Comprobar que al ejecutar el servicio web y pasando la informacion requerida por el mismo (en este
caso id del editor) se obtiene la informacion requerida en el formato correspondiente y se muestra el mensaje del
servidor de la l6gica de negocio.

Condiciones de Ejecucion:

Existencia del servicio web

Pasos de Ejecucion:

Acceder al servidor de l6gica de negocio.
Realizar un test al servicio web de editor.
Comprobacién de la integridad de la informacion proveniente del servidor de la légica de negocio.

Resultado Esperado: Se obtiene la informacion requerida del servidor de la ldgica de negocio

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

Historia de usuario modificar editor

HISTORIA DE USUARIO

ID: HU_A17 Nombre: Modificar editor
Usuario: Administrador Sprint Asignado: 5
Prioridad en el negocio: Alta Puntos Estimados: 16
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 16

Fecha Inicio: 8/7/2019 Fecha Fin: 11/7/2019

Descripcion: Como administrador deseo modificar un editor, para actualizar detalles del mismo que cambien con
el tiempo.

Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable
PA 1 Verificar que la interfaz se cargue correctamente en Aceptado Miguel Guerra
el navegador web.
PA 2 Verlflpar que se actualicen correctamente los datos Aceptado Miguel Guerra
del editor.
Tareas de Ingenieria
ID Descripcion Esfuerzo
TI_01 | Realizar lainterfaz grafica de modificacion del editor. 8
T1_02 | Realizar el método necesario en el servicio web correspondiente. 8
TOTAL 16




PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 | Historia de Usuario: HU_A17 Modificar editor
Nombre: Verificar que la interfaz se cargue correctamente en el navegador web.
Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 11/07/2019

Descripcion: Verificar que la interfaz de modificacion de un editor se cargue correctamente en el navegador web,
teniendo en cuenta que se muestren todos los campos editables del editor.

Condiciones de Ejecucion:
Existencia de la pantalla principal de administracion
Existencia del menu de gestion del editor

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al menu de gestion del editor

Seleccionar la opcion Buscar Editor

Luego de obtener el editor buscado, seleccionar en la pantalla modal la opcién modificacion al lado del editor que
se requiere modificar.

Verificar que se muestre la interfaz de modificacion de los datos del editor con todos los campos respectivos

Resultado Esperado: La interfaz de modificacion de un editor se muestra correctamente en el navegador web.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

PRUEBA DE ACEPTACION

Cadigo: PA 2 | Historia de Usuario: HU_A17 Modificar editor
Nombre: Verificar que se actualicen correctamente los datos del editor.
Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 11/07/2019

Descripcion: Verificar que se actualicen correctamente los datos del editor, al actualizar los datos del editor desde
la interfaz web, los mismos deben haberse modificado correctamente en la base de datos.

Condiciones de Ejecucion:
Existencia de la pantalla principal de administracion
Existencia del menu de gestion del editor

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al men0 de gestion del editor

Seleccionar la opcion Buscar Editor

Luego de obtener el editor buscado, seleccionar en la pantalla modal la opcién modificacion al lado del editor que
se requiere modificar.

Modificar los datos del editor mediante la interfaz de modificacion de datos, y dar clic en boton guardar

Verificar que los cambios realizados en los datos del editor se hayan reflejado en la base de datos.

Resultado Esperado: Se actualizan correctamente los datos del editor.

Evaluacién de la Prueba: Exitosa




TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HU_A17 Modificar editor

NUmero de Tarea: T1_01 Nombre de Tarea: Realizar la interfaz gréfica de modificacion del
editor.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 8

Fecha Inicio: 08/07/2019 Fecha Fin: 09/07/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Disefiar la maquetacion de la interfaz para la modificacion de los datos de un editor. Manejando todo
el proceso de movimiento de los datos que se envian mediante la invocacion del servicio web. Asi como la obtencion
de los datos devueltos por el servicio web y hasta mostrarlos en la interfaz de modificacion, primeramente, mediante
una pantalla modal, donde se selecciona el editor, y posteriormente una pantalla donde se muestren todos los datos
correspondientes a un editor para su modificacion, teniendo en cuenta el proceso de movimiento de los datos hasta
la invocacion del servicio web luego de realizar la actualizacion de los mismos.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar que todos los campos requeridos sean campos editables.

PRUEBA DE ACEPTACION

Cadigo: PA 1 | Historia de Usuario: HU_A17 Modificar editor
Nombre: TI_01 Verificar que todos los campos requeridos sean campos editables.
Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 09/07/2019

Descripcion: Verificar que todos los campos requeridos sean campos editables, para poder realizar la
actualizacion de todos los datos requeridos.

Condiciones de Ejecucion:
Existencia del formulario de modificacion de los datos del editor

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al mend de gestion del editor

Seleccionar la opcion Buscar Editor

Ingresar datos de busqueda del editor

Seleccionar un editor resultante para modificar sus datos

Verificar que en los datos requeridos para la modificacion se muestren en el formulario del editor y sean campos
editables.

Resultado Esperado: Los campos requeridos para la modificacion son campos editables.

Evaluacién de la Prueba: Exitosa




TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HU_A17 Modificar editor

Numero de Tarea: TI_02 | Nombre de Tarea: Realizar el método necesario en el servicio web correspondiente.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 8

Fecha Inicio: 10/07/2019 Fecha Fin: 11/07/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Realizar el método necesario en el servidor de Idgica de negocio para el obtener los datos de un
editor que se va a modificar, el método utilizado acepta como parametro el id del editor a modificar, y devuelve
los datos encontrados, mediante la ejecucion de la consulta en la base de datos.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion

Comprobar que se obtenga informacion correcta del servidor de la I6gica de negacio.

PRUEBA DE ACEPTACION

Cadigo: PA 2 | Historia de Usuario: HU_A17 Modificar editor

Nombre: TI_02 Comprobar que se obtenga informacion correcta del servidor de la ldgica de negocio.

Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 11/07/2019

Descripcién: Comprobar que al ejecutar el servicio web y pasando la informacién requerida por el mismo (en este
caso id del editor) se obtiene la informacion requerida en el formato correspondiente y se muestra el mensaje del

servidor de la Idgica de negocio.

Condiciones de Ejecucion:
Existencia del servicio web

Pasos de Ejecucion:

Acceder al servidor de l6gica de negocio.
Realizar un test al servicio web de editor.
Comprobacidn de la integridad de la informacion proveniente del servidor de la légica de negocio.

Resultado Esperado: Se obtiene la informacién requerida del servidor de la l16gica de negocio

Evaluacién de la Prueba: Exitosa

Pila del sprint 6

SPRINT 6
Inicio: 15/07/2019 Fin: 26/07/2019 Esfuerzo Total: 40
Pila del Sprint
Batlzlg)log Descripcion Esfuerzo | Tipo | Responsable
HU_A18 | Eliminar editor 16 Desarrollo | Miguel Guerra
HU_AO04 | Eliminar un producto 20 Desarrollo | Miguel Guerra
HT_07 Elaboracion de la documentacion 4 Desarrollo | Miguel Guerra




Historia de usuario eliminar editor

HISTORIA DE USUARIO

ID: HU_A18 Nombre: Eliminar editor
Usuario: Administrador Sprint Asignado: 6
Prioridad en el negocio: Alta Puntos Estimados: 16
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 16
Fecha Inicio: 15/7/2019 Fecha Fin: 18/7/2019

Descripcion: Como administrador deseo eliminar de forma logica los datos de un editor, para diferenciar aquellos
editores gue ya no estén disponibles en el sistema.

Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable
PA 1 | Verificar que se elimine de forma légica los datos del editor. Aceptado Miguel Guerra
PA 2 B/;rrrl;‘!jc::é];ign la interfaz de usuario se cumpla con el proceso de Aceptado Miguel Guerra

Tareas de Ingenieria

ID Descripcion Esfuerzo
T1_01 | Realizar los procesos en la interfaz gréfica 8
TI1_02 | Realizar el método necesario en el servicio web correspondiente. 8

TOTAL 16
PRUEBA DE ACEPTACION
Cadigo: PA 1 | Historia de Usuario: HU_A18 Eliminar editor

Nombre: Verificar que se elimine de forma l6gica los datos del editor.

Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 18/07/2019

Descripcion: Verificar que se elimine de forma Idgica los datos del editor, comprobando en la base de datos que

el registro del editor se encuentre con estado: “eliminado”

Condiciones de Ejecucion:

Existencia de la pantalla principal de administracion
Existencia del menu de gestion del editor
Existencia de la interfaz para eliminar de forma Idgica al editor

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al men0 de gestion del editor

Seleccionar la opcion Buscar Editor

Luego de obtener el editor buscado, seleccionarlo el boton Eliminar desde la pantalla modal.
Verificar que el registro del editor seleccionado haya cambiado de estado en la base de datos.

Resultado Esperado: El editor se elimind de forma légica de la base de datos

Evaluacién de la Prueba: Exitosa




PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 2 | Historia de Usuario: HU_A18 Eliminar editor
Nombre: Verificar que en la interfaz de usuario se cumpla con el proceso de borrado 16gico
Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 18/07/2019

Descripcion: Verificar que en la interfaz de usuario se cumpla con el proceso de borrado l6gico, comprobando que
solo se muestren los editores que tenga estado: “eliminado”

Condiciones de Ejecucion:
Existencia de la pantalla principal de administracion
Existencia del menu de gestion del editor

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al men( de gestion del editor

Seleccionar la opcion Buscar Editor

Realizar una busqueda de todos los editores registrados en el sistema
Verificar que solo se muestren los editores que tengan estado: “publicado”

Resultado Esperado: La interfaz de usuario cumple con el proceso de borrado légico.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HU_A18 Eliminar editor

NUmero de Tarea: Tl_01 Nombre de Tarea: Realizar los procesos en la interfaz grafica
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 8
Fecha Inicio: 15/07/2019 Fecha Fin: 16/07/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Disefio de los procesos en la interfaz de usuario para el borrado l6gico del editor, primeramente, el
disefio del botdn de eliminar, dicho botdn se muestra junto al registro del editor que se desea eliminar desde la
interfaz de usuario. Al seleccionar dicho botén se implementaran todos los procesos de movimiento de los datos
del editor a eliminar hasta la invocacion del servicio web correspondiente.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar que se muestre el boton Eliminar en el registro del Editor




PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 | Historia de Usuario: HU_A18 Eliminar editor
Nombre: TI_01 Verificar que se muestre el botdn Eliminar en el registro del Editor
Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 16/07/2019

Descripcion: Verificar que se muestre el botdn Eliminar en el registro del Editor. Dicho boton se muestra al lado
del registro del editor que se desea eliminar, al accionar el bot6n se debe ejecutar la Ilamada del servicio web
correspondiente para el borrado l6gico del editor.

Condiciones de Ejecucion:
Existencia de la interfaz donde se muestra el Editor que se desea eliminar

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al men( de gestion del editor
Seleccionar la opcion Buscar Editor
Seleccionar el Editor que se desea Eliminar
Verificar la existencia del boton Eliminar

Resultado Esperado: El botén Eliminar Editor se muestra correctamente

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HU_A18 Eliminar editor

NUmero de Tarea: TI_02 | Nombre de Tarea: Realizar el método necesario en el servicio web correspondiente.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 8

Fecha Inicio: 17/07/2019 Fecha Fin: 18/07/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Realizar el método necesario en el servidor de ldgica de negocio donde se recibe el id del editor que
se va a eliminar, y se ejecuta la instruccion en la base datos que realiza una actualizacion del campo estado en el
registro del editor, de esta forma se realiza el borrado l6gico en la base de datos.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar que se ejecute correctamente la instruccion en la base de datos

PRUEBA DE ACEPTACION

Cadigo: PA 1 | Historia de Usuario: HU_A18 Eliminar editor
Nombre: TI_02 Verificar que se ejecute correctamente la instruccion en la base de datos
Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 18/07/2019

Descripcion: Verificar que se ejecute correctamente la instruccion en la base de datos, comprobando que se
actualice el estado del Editor a “eliminado”

Condiciones de Ejecucion:
Existencia del servicio web

Pasos de Ejecucion:

Acceder al servidor de logica de negocio.

Realizar un test al servicio web de editor.

Comprobacidn de la integridad de la informacion proveniente del servidor de la légica de negocio.
Verificar en la base de datos la actualizacion del campo estado en el editor

Resultado Esperado: Se ejecuta correctamente la instruccion en la base de datos

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




Historia de usuario eliminar un producto

HISTORIA DE USUARIO

ID: HU_A04 Nombre: Eliminar un producto
Usuario: Administrador Sprint Asignado: 6

Prioridad en el negocio: Alta Puntos Estimados: 20
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 20

Fecha Inicio: 19/7/2019 Fecha Fin: 25/7/2019

Descripcion: Como administrador deseo eliminar de forma logica los datos de un producto, para diferenciar
aquellos productos que ya no estén disponibles para la venta.

Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable
PA 1 | Verificar que se elimine de forma légica los datos del producto. Aceptado Miguel Guerra
PA 2 B/erificar que en la interfaz de usuario se cumpla con el proceso de Aceptado Miguel Guerra

orrado l6gico
Tareas de Ingenieria

ID Descripcion Esfuerzo
T1_01 | Realizar los procesos en la interfaz grafica 10
TI_02 | Realizar el método necesario en el servicio web correspondiente. 10

TOTAL 20

PRUEBA DE ACEPTACION

Cadigo: PA 1 | Historia de Usuario: HU_A04 Eliminar un producto
Nombre: Verificar que se elimine de forma l6gica los datos del producto.
Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 25/07/2019

Descripcion: Verificar que se elimine de forma Idgica los datos del producto, comprobando en la base de datos
que el registro del producto se encuentre con estado: “eliminado”

Condiciones de Ejecucion:

Existencia de la pantalla principal de administracion
Existencia del menu de gestion del producto
Existencia de la interfaz para eliminar de forma ldgica al producto

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al mend de gestion del producto
Seleccionar la opcion Buscar Producto
Luego de obtener el producto buscado, seleccionarlo el botén Eliminar desde la pantalla modal.
Verificar que el registro del producto seleccionado haya cambiado de estado en la base de datos.

Resultado Esperado: El producto se elimind de forma l6gica de la base de datos

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 2 | Historia de Usuario: HU_AO04 Eliminar un producto
Nombre: Verificar que en la interfaz de usuario se cumpla con el proceso de borrado ldgico
Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 25/07/2019

Descripcion: Verificar que en la interfaz de usuario se cumpla con el proceso de borrado l6gico, comprobando
que solo se muestren los productos que tenga estado: “publicado”

Condiciones de Ejecucion:
Existencia de la pantalla principal de administracion
Existencia del menu de gestién del producto

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al mend de gestion del producto

Seleccionar la opcion Buscar producto

Realizar una busqueda de todos los productos registrados en el sistema
Verificar que solo se muestren los productos que tengan estado: “publicado”

Resultado Esperado: La interfaz de usuario cumple con el proceso de borrado légico.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HU_AO04 Eliminar un producto

NUmero de Tarea: Tl_01 Nombre de Tarea: Realizar los procesos en la interfaz grafica
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 10
Fecha Inicio: 19/07/2019 Fecha Fin: 23/07/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Disefio de los procesos en la interfaz de usuario para el borrado l6gico del producto, primeramente,
el disefio del botén de eliminar, dicho botdn se muestra junto al registro del producto que se desea eliminar desde
la interfaz de usuario. Al seleccionar dicho botdn se implementaran todos los procesos de movimiento de los datos
del producto a eliminar hasta la invocacion del servicio web correspondiente.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar que se muestre el boton Eliminar en el registro del Producto




PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 | Historia de Usuario: HU_AO04 Eliminar un producto
Nombre: TI_01 Verificar que se muestre el botdn Eliminar en el registro del Producto
Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 23/07/2019

Descripcion: Verificar que se muestre el boton Eliminar en el registro del Producto. Dicho botdn se muestra al
lado del registro del producto que se desea eliminar, al accionar el botén se debe ejecutar la Ilamada del servicio
web correspondiente para el borrado l6gico del producto.

Condiciones de Ejecucion:
Existencia de la interfaz donde se muestra el Producto que se desea eliminar

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al mend de gestion del producto
Seleccionar la opcion Buscar producto
Seleccionar el producto que se desea Eliminar
Verificar la existencia del boton Eliminar

Resultado Esperado: El botén Eliminar Producto se muestra correctamente

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HU_AO04 Eliminar un producto

NUmero de Tarea: TI_02 | Nombre de Tarea: Realizar el método necesario en el servicio web correspondiente.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 10

Fecha Inicio: 23/07/2019 Fecha Fin: 25/07/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Realizar el método necesario en el servidor de ldgica de negocio donde se recibe el id del producto
que se va a eliminar, y se ejecuta la instruccion en la base datos que realiza una actualizacién del campo estado en
el registro del producto, de esta forma se realiza el borrado 16gico en la base de datos.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar que se ejecute correctamente la instruccion en la base de datos

PRUEBA DE ACEPTACION

Cadigo: PA 1 | Historia de Usuario: HU_A04 Eliminar un producto

Nombre: TI_02 Verificar que se ejecute correctamente la instruccion en la base de datos

Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 25/07/2019

Descripcion: Verificar que se ejecute correctamente la instruccion en la base de datos, comprobando que se
actualice el estado del producto a “eliminado”

Condiciones de Ejecucion:
Existencia del servicio web

Pasos de Ejecucion:

Acceder al servidor de logica de negocio.

Realizar un test al servicio web de producto.

Comprobacidn de la integridad de la informacion proveniente del servidor de la légica de negocio.
Verificar en la base de datos la actualizacion del campo estado en el producto

Resultado Esperado: Se ejecuta correctamente la instruccion en la base de datos

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




Pila del sprint 7

SPRINT 7
Inicio: 29/07/2019 Fin: 9/08/2019 Esfuerzo Total: 40
Pila del Sprint

Backl L .

afD g Descripcion Esfuerzo | Tipo | Responsable
HU_A09 Crear categoria de productos 16 Desarrollo | Miguel Guerra
HU_Al1l Modificar categoria de productos 20 Desarrollo | Miguel Guerra

HT_07 Elaboracion de la documentacion 4 Desarrollo | Miguel Guerra

Historia de usuario crear categoria de productos

HISTORIA DE USUARIO

ID: HU_AQ09 Nombre: Crear categoria de productos
Usuario: Administrador Sprint Asignado: 7

Prioridad en el negocio: Alta Puntos Estimados: 16
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 16

Fecha Inicio: 29/7/2019 Fecha Fin: 1/8/2019

Descripcién: Como administrador deseo crear categoria de productos, para poder clasificar un producto en
diferentes categorias dependiendo de su uso.

Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable

Verificar que la interfaz se cargue correctamente y se permita crear

PA1 categoria de producto

Aceptado Miguel Guerra

Tareas de Ingenieria

ID Descripcion Esfuerzo

T o1 Realizar la interfaz gréfica y codigo necesario (servicio web) para la creacion de la 16

categoria de producto.
TOTAL 16

PRUEBA DE ACEPTACION

Cadigo: PA_1 | Historia de Usuario: HU_AQ9 Crear categoria de productos

Nombre: Verificar que la interfaz se cargue correctamente y se permita crear categoria de producto

Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 1/8/2019

Descripcion: Verificar que la interfaz de crear una categoria este correcta con todos los campos de categoria y
comprobar que el ingrese de categoria se realiza correctamente, desde la interfaz de usuario mostrada hasta verificar
los nuevos datos en la base de datos.

Condiciones de Ejecucion:
Existencia de la pantalla principal de administracion
Existencia del menu de categoria de productos

Pasos de Ejecucion:

Seleccionar la opcion categoria en el menu presentado

Escoger la opcion crear categoria

Mostrar formulario de ingreso de datos de categoria de producto
Ingresar los datos correspondientes de la categoria de productos
Verificar que los datos se guardaron correctamente en la base de datos

Resultado Esperado: Se muestra la interfaz y se ingresa una nueva categoria correctamente

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HU_A09 Crear categoria de productos

NUmero de Tarea: TI_01 Nombre de Tarea: Realizar la interfaz grafica y codigo necesario (servicio web)
para la creacion de la categoria de producto.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 16

Fecha Inicio: 29/7/2019 Fecha Fin: 1/8/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Realizar la interfaz del formulario para crear una nueva categoria de producto y el cédigo necesario
para llevar acabo de manera correcta la creacion de la categoria tomando en cuenta la realizacion del servicio web,
manejando todo el proceso de movimiento de los datos que se ingresan en interfaz mediante el formulario hasta que
se guarden en la base de datos.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar que el formulario de ingreso de datos contenga los datos requeridos de categoria y su debida programacion

PRUEBA DE ACEPTACION

Cadigo: PA 1 ’ Historia de Usuario: HU_AQ9 Crear categoria de productos

Nombre: TI_01 Verificar que el formulario de ingreso de datos contenga los datos requeridos de categoria y su
debida programacién

Responsable: Miguel Guerra ’ Fecha: 1/08/2019

Descripcion: Verificar que el formulario para la creacién de una nueva categoria de productos esté completo, con
el fin de que toda la informacién de categoria se almacene en la base de datos, a su vez este formulario tiene la
programacion necesaria para crear y almacenar una nueva categoria.

Condiciones de Ejecucion:
Existencia del formulario de ingreso de producto

Pasos de Ejecucion:

Seleccionar la categoria y luego crear categoria

Se muestra formulario con todos los campos de categoria

Acceder al servidor de l6gica de negocio.

Realizar un test al servicio web de categoria.

Comprobar la integridad de la informacion proveniente del servidor de la ldgica de negocio.

Resultado Esperado: El formulario de ingreso contiene todos los datos requeridos de un producto

Evaluacién de la Prueba: Exitosa




Historia de usuario modificar categoria de productos

HISTORIA DE USUARIO

ID: HU_Al11 Nombre: Modificar categoria de productos
Usuario: Administrador Sprint Asignado: 7

Prioridad en el negocio: Alta Puntos Estimados: 20

(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 20

Fecha Inicio: 2/8/2019 Fecha Fin: 8/8/2019

Descripcion: Como administrador deseo modificar una categoria de productos, para actualizar los datos que pueden
cambiar en el transcurso del tiempo.

Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable
Verificar que se actualicen correctamente los datos .
PA 1 de la categoria. Aceptado Miguel Guerra
Tareas de Ingenieria
ID Descripcion Esfuerzo
TI_01 | Realizar la interfaz grafica de modificacion de la categoria de productos. 10
T1_02 | Realizar el método necesario para el servicio web correspondiente. 10
TOTAL 20
PRUEBA DE ACEPTACION
Cadigo: PA 1 | Historia de Usuario: HU_A11 Modificar categoria de productos

Nombre: Verificar que se actualicen correctamente los datos de la categoria.

Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 8/8/2019

Descripcion: Verificar que se los datos de la categoria de productos se actualicen correctamente en la base de datos,
al actualizarlos desde la interfaz web.

Condiciones de Ejecucion:

Existencia de la pantalla principal de administracion
Existencia del menu de gestién de categoria

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al menu de categoria

Seleccionar la opcion gestion categoria o listado de categorias

Buscar la categoria a ser modificada ingresando un criterio de busqueda

Luego de obtener la categoria buscada, seleccionar en la pantalla modal la opcién modificar

Modificar los datos de la categoria mediante la interfaz presentada y dar clic en botdn guardar
Verificar que los cambios realizados en los datos de la categoria se hayan reflejado en la base de datos.

Resultado Esperado: Se actualizan correctamente los datos de la categoria.

Evaluacién de la Prueba: Exitosa




TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HU_A11 Modificar categoria de productos

NUmero de Tarea: T1_01 Nombre de Tarea: Realizar la interfaz grafica de modificacion de la
categoria de productos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 10

Fecha Inicio: 2/08/2019 Fecha Fin: 05/08/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Disefiar la interfaz para modificar los datos de la categoria de productos desde la seleccion de la
categoria hasta la presentacion del formulario para modificar datos, ademas se maneja todo el proceso de
movimiento de datos mediante la invocacion del servicio web.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar que todos los campos presentados sean campos editables.

PRUEBA DE ACEPTACION

Cadigo: PA 1 ’ Historia de Usuario: HU_A11 Modificar categoria de productos

Nombre: TI_01 Verificar que todos los campos presentados sean campos editables.

Responsable: Miguel Guerra ’ Fecha: 05/08/2019

Descripcion: Verificar que todos los campos presentados en el formulario sean campos editables, para poder
realizar la modificacidon de los datos de la categoria de productos.

Condiciones de Ejecucion:
Existencia del formulario de modificacion de los datos de la categoria de productos

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al menu de editor

Seleccionar la opcidn gestion de categoria de productos

Aparecera un cuadro para buscar la categoria de productos

Ingresar términos de busqueda de la categoria

Escoger el boton buscar

Seleccionar una categoria de productos para modificar sus datos

Verificar que en los datos presentados para la modificacion se muestren en el formulario de categoria de productos
y sean campos editables.

Resultado Esperado: Los campos presentados para la modificacion son campos editables.

Evaluacién de la Prueba: Exitosa




TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HU_A11 Modificar categoria de productos

NUmero de Tarea: T1_02 Nombre de Tarea: Realizar el método necesario para el servicio web

correspondiente.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 10

Fecha Inicio: 6/08/2019 Fecha Fin: 08/08/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Realizar el método en el servidor de l6gica de negocio para el obtener los datos de una categoria de
productos, el método utilizado acepta como parametro el id de la categoria a modificar, y devuelve los datos
encontrados, mediante la ejecucién de la consulta en la base de datos y mediante otro servicio web se guardan los
datos modificados.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion

Comprobar que se obtenga informacion correcta del servidor de la I6gica de negacio.

PRUEBA DE ACEPTACION

Cadigo: PA 2 | Historia de Usuario: HU_A11 Modificar categoria de productos

Nombre: TI_02 Comprobar que se obtenga informacion correcta del servidor de la l1dgica de negocio.

Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 08/08/2019

Descripcion: Comprobar que al ejecutar el servicio web mediante el id (en este caso id de la categoria de productos)
se obtenga la informacidn requerida en el formato correspondiente y se muestra el mensaje del servidor de la légica
de negocio.

Condiciones de Ejecucion:
Existencia del servicio web

Pasos de Ejecucion:

Acceder al servidor de l6gica de negocio.
Realizar un test al servicio web de editor.
Comprobar la integridad de la informacion proveniente del servidor de la ldgica de negocio.

Resultado Esperado: Se obtiene la informacién requerida del servidor de la l16gica de negocio

Evaluacién de la Prueba: Exitosa

Pila del sprint 8

SPRINT 8
Inicio: 12/08/2019 Fin: 23/08/2019 Esfuerzo Total: 40
Pila del Sprint
Ba;:glog Descripcion Esfuerzo | Tipo | Responsable
HU_A12 | Eliminar categoria de productos 16 Desarrollo | Miguel Guerra
HU_A22 | Buscar categoria 20 Desarrollo | Miguel Guerra
HT_07 Elaboracion de la documentacion 4 Desarrollo | Miguel Guerra




Historia de usuario eliminar categoria de productos

HISTORIA DE USUARIO

ID: HU_A12 Nombre: Eliminar categoria de productos
Usuario: Administrador Sprint Asignado: 8

Prioridad en el negocio: Alta Puntos Estimados: 16

(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 16

Fecha Inicio: 12/8/2019 Fecha Fin: 15/8/2019

Descripcion: Como administrador deseo eliminar de forma I6gica una categoria de productos, para no presentar en
categorias que ya estén disponibles y de esta manera ademas se tiene el registro de categoria agregadas en el
transcurso del tiempo.

Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable
PA 1 | Verificar que se elimine de forma légica la categoria de productos Aceptado Miguel Guerra
Tareas de Ingenieria

ID Descripcion Esfuerzo
T o1 Realizar interfaz grafica y el método del servicio web para eliminar una categoria 16

- de productos

TOTAL 16

PRUEBA DE ACEPTACION
Cadigo: PA 1 ‘ Historia de Usuario: HU_A12 Eliminar categoria de productos

Nombre: Verificar que se elimine de forma lI6gica la categoria de productos

Responsable: Miguel Guerra ‘ Fecha: 15/08/2019

Descripcion: Verificar que se elimine de forma l6gica la categoria de productos, comprobando en la base de datos
que el registro seleccionado se encuentre con estado: “eliminado” y por consiguiente no se muestre en la interfaz de
usuario de categorias

Condiciones de Ejecucion:

Existencia de la pantalla principal de administracion
Existencia del menu de categoria de productos
Existencia de la interfaz para eliminar de forma légica la categoria

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al menu de categoria

Seleccionar la opcion buscar categoria o listado de categoria

Buscar la categoria de producto a ser eliminada ingresando un criterio de bisqueda

Luego de obtener la categoria buscada, seleccionar en la pantalla modal la opcion eliminar

Confirmar la eliminacion

Verificar que los cambios realizados en los datos de la categoria se hayan reflejado en la base de datos.
Verificar que el registro de la categoria de producto seleccionado haya cambiado de estado en la base de datos y
no se muestre ya en pantalla

Resultado Esperado: La categoria de productos se elimind de forma légica en la base de datos

Evaluacién de la Prueba: Exitosa




TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HU_A12 Eliminar categoria de productos

NUmero de Tarea: T1_01 Nombre de Tarea: Realizar interfaz gréfica y el método del servicio web para
eliminar una categoria de productos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 16

Fecha Inicio: 12/8/2019 Fecha Fin: 15/8/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Disefiar la interfaz de usuario para el borrado ldgico de la categoria de productos, tanto en la opcion
de la busqueda como del listado de categoria de productos y desarrollar el método necesario en el servidor de l6gica
de negocio donde se recibe el id de la categoria de productos que se va a eliminar, y se ejecuta la instruccion en la
base datos que realiza una actualizacion del campo estado en el registro, de esta forma se realiza el borrado l6gico
en la base de datos.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion
Verificar que se muestre la interfaz y se ejecute correctamente la instruccién en la base de datos del eliminado l6gico
de categoria

PRUEBA DE ACEPTACION

Cadigo: PA 1 | Historia de Usuario: HU_A12 Eliminar categoria de productos

Nombre: TI_01 Verificar que se muestre la interfaz y se ejecute correctamente la instruccion en la base de datos
del eliminado légico de categoria

Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 15/08/2019

Descripcion: Verificar que se muestre la interfaz (boton eliminar) necesaria para eliminar la categoria de productos
y que el método del servicio web para la eliminacion esté disponible y desarrollado de manera correcta

Condiciones de Ejecucion:

Existencia de la interfaz donde se muestra la categoria que se desea eliminar
Existencia del servicio web

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al menu de categoria

Seleccionar opcion buscar categoria o listado de categoria

Seleccionar la categoria que se desea eliminar

Verificar la existencia del botdn eliminar

Acceder al servidor de l6gica de negocio.

Realizar un test al servicio web de categoria de productos.

Comprobar la integridad de la informacion de categoria proveniente del servidor de la Idgica de negocio
Modificar estado

Verificar en la base de datos la actualizacion del campo estado en la categoria de productos

Resultado Esperado: La interfaz del boton eliminar se muestra correctamente y se ejecuta la instruccion en la base
de datos

Evaluacién de la Prueba: Exitosa




Historia de usuario buscar categoria

HISTORIA DE USUARIO

ID: HU_A22 Nombre: Buscar categoria
Usuario: Administrador Sprint Asignado: 8
Prioridad en el negocio: Alta Puntos Estimados: 20
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 20

Fecha Inicio: 16/8/2019 Fecha Fin: 22/8/2019

Descripcion: Como administrador deseo realizar la blsqueda de una determinada categoria en el sistema, para poder
obtener informacion especifica de la misma.

Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable
Verificar que se muestre el/las categorias segun el criterio de busqueda .
PA1 ingresado en la interfaz Aceptado | Miguel Guerra
Tareas de Ingenieria
ID Descripcion Esfuerzo
TI_01 | Realizar la interfaz grafica y el método necesario en el servicio web de categoria 20
TOTAL 20
PRUEBA DE ACEPTACION
Cadigo: PA 1 | Historia de Usuario: HU_A22 Buscar categoria

Nombre: Verificar que se muestre el/las categorias segln el criterio de bisqueda ingresado en la interfaz

Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 22/08/2019

Descripcion: Verificar que se muestre un cuadro para ingresar el criterio de blsqueda de categoria, y posterior a
realizar la busqueda se muestre el/las categorias segln el criterio ingresado, obteniéndose una lista de categorias
segun el rango del parametro de blisqueda ingresado.

Condiciones de Ejecucion:

Existencia de la pantalla principal de administracion
Existencia del menu de categoria

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al menu de categoria

Seleccionar la opcion buscar categoria

Verificar que se cargue la interfaz de bisqueda

Ingresar el criterio de bisqueda de la categoria

Seleccionar boton buscar

Mostrar una lista de categorias que coinciden con el criterio ingresado

Resultado Esperado: La interfaz de busqueda se carga correctamente al igual se muestra la lista de categorias
encontradas

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HU_A22 Buscar categoria

NUmero de Tarea: T1_01 Nombre de Tarea: Realizar la interfaz gréfica y el método necesario en el
servicio web de categoria

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 20

Fecha Inicio: 16/8/2019 Fecha Fin: 22/8/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Realizar la interfaz necesaria para la bisqueda y visualizacion de una o varias categorias encontradas
y realizar el método necesario en el servidor de l6gica de negocio para el consumo de datos y la correspondiente
busqueda de la informacion en la base de datos mediante la ejecucion de la instruccion en la misma.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar que se muestre la interfaz para realizar la bisqueda de categoria y comprobar que se obtenga informacion
correcta del servidor de la I6gica de negocio.

PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 | Historia de Usuario: HU_A22 Buscar categoria

Nombre: TI_01 Verificar que se muestre la interfaz para realizar la blsqueda de categoria y comprobar que se
obtenga informacion correcta del servidor de la légica de negocio.

Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 22/8/2019

Descripcion: Verificar que la interfaz presentada muestre un cuadro de blsqueda correspondiente a la categoria y
comprobar que al ejecutar el servicio web y pasando la informacién requerida por el mismo (en este caso parametro
de bisqueda) se obtiene la informacién solicitada en el formato correspondiente y se muestra el mensaje del servidor
de la l6gica de negocio.

Condiciones de Ejecucion:

Existencia del formulario de blsqueda de categoria
Existencia del servicio web

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al menu de categoria

Seleccionar la opcion buscar categoria

Verificar que se muestre la interfaz para ingresar criterio de bisqueda
Acceder al servidor de l6gica de negocio.

Realizar un test al servicio web de categoria.

Comprobar la integridad de la informacion proveniente del servidor de la l6gica de negocio.

Resultado Esperado: El formulario de bisqueda de categoria contiene el pardmetro de bisqueda correspondiente
y ademas se obtiene la informacidn requerida del servidor de la Idgica de negocio

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




Pila del sprint 9

SPRINT 9
Inicio: 26/08/2019 Fin: 6/09/2019 Esfuerzo Total: 40
Pila del Sprint
Backl L .
afD g Descripcion Esfuerzo | Tipo | Responsable
HU_A10 | Visualizar datos de la categoria 20 Desarrollo | Miguel Guerra
HU_A13 Listar product_os (filtros: categorias, region, tipo, 16 Desarrollo | Miguel Guerra
plataforma, editor)
HT_07 Elaboracion de la documentacion 4 Desarrollo | Miguel Guerra

Historia de usuario visualizar datos de la categoria

HISTORIA DE USUARIO

ID: HU_A10

Nombre: Visualizar datos de la categoria

Usuario: Administrador Sprint Asignado: 9

Prioridad en el negocio: Alta
(Alta/Media/Baja)

Puntos Estimados: 20

Puntos Reales: 20

Fecha Inicio: 26/08/2019

Fecha Fin: 30/08/2019

Descripcién: Como administrador deseo visualizar los datos de una categoria de productos, para consultar detalles

de la misma.
Pruebas de aceptacion
ID Criterio Estado Responsable
PA 1 Verlflce}r que se muestre en interfaz los datos correspondientes a la Aceptado Miguel Guerra
categoria
Tareas de Ingenieria
ID Descripcion Esfuerzo
TI_01 | Realizar la interfaz grafica y el método necesario en el servicio web de categoria 20
TOTAL 20




PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 ’ Historia de Usuario: HU_A10 Visualizar datos de la categoria

Nombre: Verificar que se muestre en interfaz los datos correspondientes a la categoria.

Responsable: Miguel Guerra ’ Fecha: 30/08/2019

Descripcion: Verificar que se muestren en la interfaz proporcionada todos los datos correspondientes a la categoria.

Condiciones de Ejecucion:

Existencia de la pantalla principal de administracion
Existencia del menu de categoria

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al menu de categoria

Seleccionar la opcion buscar categoria o listado de categoria

Buscar y seleccionar la categoria deseada

Verificar que se muestre en interfaz los datos existentes de categoria

Resultado Esperado: La interfaz de visualizacién de datos de categoria se muestra correctamente conjuntamente
con todos los datos correspondientes a una categoria.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HU_A10 Visualizar datos de la categoria

Namero de Tarea: TI_01 Realizar la interfaz grafica y el método necesario en el servicio web de categoria
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 20
Fecha Inicio: 26/08/2019 Fecha Fin: 30/08/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcién: Disefiar toda la interfaz necesaria para la visualizacion de los datos de una categoria y realizar el
método necesario en el servidor de I6gica de negocio para el obtener los datos de una categoria consultada, el método
utilizado acepta como pardmetro el id de la categoria y devuelve los datos encontrados, mediante la ejecucion de la
consulta en la base de datos.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar que se muestre la interfaz de visualizacion de datos de categoria y se obtenga informacion correcta del
servidor de la Idgica de negocio.




PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 ‘ Historia de Usuario: HU_A10 Visualizar datos de la categoria

Nombre: T1_01 Verificar que se muestre la interfaz de visualizacion de datos de categoria y se obtenga informacion
correcta del servidor de la I6gica de negocio

Responsable: Miguel Guerra ’ Fecha: 30/08/2019

Descripcion: Verificar que se muestre la interfaz correcta para mostrar los datos de la categoria y comprobar que
al ejecutar el servicio web y pasando la informacion requerida por el mismo (en este caso id de categoria) se obtiene
la informacion requerida en el formato correspondiente y se muestra el mensaje del servidor de la Idgica de negocio.

Condiciones de Ejecucion:
Existencia del formulario de visualizacion de los datos del producto

Existencia del servicio web

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al menu de categoria

Seleccionar la opcidn buscar o listado de categorias

Ingresar datos de busqueda de la categoria y seleccionar una categoria
Verificar que se muestre la interfaz de visualizacion de datos

Acceder al servidor de légica de negocio

Realizar un test al servicio web de categoria

Comprobar la integridad de la informacion proveniente del servidor de la I6gica de negocio

Resultado Esperado: La interfaz de visualizacion mostrada se presenta correctamente al igual que la informacion
requerida del servidor de la l6gica de negocio

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

Historia de usuario listar productos (filtros: categorias, regién, tipo, plataforma, editor)

HISTORIA DE USUARIO

ID: HU_A13 Nombre: Listar productos (filtros: categorias, region, tipo,
plataforma, editor)

Usuario: Administrador Sprint Asignado: 9

Prioridad en el negocio: Media Puntos Estimados: 16

(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 31

Fecha Inicio: 2/09/2019 Fecha Fin: 5/09/2019

Descripcion: Como administrador deseo listar los productos que estan en venta para los clientes y poder filtrarlos
mediante varios criterios: categorias, region, tipo, plataforma y editor.

Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable
PA 1 \{erlflcar que se muestre en interfaz el listado de productos con los Aceptado Miguel Guerra
diferentes filtros
Tareas de Ingenieria
ID Descripcion Esfuerzo
T o1 Realizar la interfaz grafica y el método necesario en el servicio web para listar 31
- productos.

TOTAL 31




PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 Historia de Usuario: HU_A13 Listar productos (filtros: categorias, region,
tipo, plataforma, editor)

Nombre: Verificar que se muestre en interfaz el listado de productos con los diferentes filtros

Responsable: Miguel Guerra Fecha: 5/09/2019

Descripcion: Verificar que el listado de productos se muestre completo en la interfaz presenta, ademas deben estar
disponibles todos los filtros sugeridos.

Condiciones de Ejecucion:

Existencia de la pantalla principal de administracion
Existencia del menu de productos

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al menu de productos

Seleccionar la opcion listado de productos

Visualizar en pantalla el listado completo de productos con los diferentes filtros: categorias, region, tipo, plataforma
y editor

Resultado Esperado: Se muestra el listado completo de productos correctamente

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HU_A13 Listar productos (filtros: categorias, region, tipo, plataforma, editor)

NUmero de Tarea: T1_01 Realizar la interfaz grafica y el método necesario en el servicio web para listar
productos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 31

Fecha Inicio: 2/09/2019 Fecha Fin: 5/09/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Disefiar la interfaz necesaria para presentar el listado de productos con los filtros correspondientes y
realizar el método en el servidor de légica de negocio para el obtener el listado completo de productos, el método
devuelve todos los datos encontrados, mediante la ejecucion de la consulta en la base de datos.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar la interfaz del listado de productos y que se obtenga informacion correcta del servidor de la logica de
negocio.




PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 Historia de Usuario: HU_A13 Listar productos (filtros: categorias, region,
tipo, plataforma, editor)

Nombre: TI_01 Verificar la interfaz del listado de productos y que se obtenga informacion correcta del servidor de
la l6gica de negocio.

Responsable: Miguel Guerra Fecha: 5/09/2019

Descripcion: Verificar que se muestre la interfaz correcta para presentar el listado de productos con los diferentes
filtros y comprobar que al ejecutar el servicio web de productos se obtiene la informacion requerida en el formato
correspondiente y se muestra el mensaje del servidor de la I6gica de negocio.

Condiciones de Ejecucion:
Existencia del formulario de listado de productos

Existencia del servicio web

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al menu de productos

Seleccionar la opcion listado de productos

Verificar que se muestre la interfaz de listado de productos
Acceder al servidor de l6gica de negocio

Realizar un test al servicio web de producto

Comprobar la integridad de la informacion proveniente del servidor de la l6gica de negocio

Resultado Esperado: La interfaz de listado de productos esta correcta al igual que la informacién requerida del
servidor de la l6gica de negocio

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

Pila del sprint 10

SPRINT 10
Inicio: 9/09/2019 Fin: 20/09/2019 Esfuerzo Total: 40
Pila del Sprint
Balcllslog Descripcion Esfuerzo | Tipo | Responsable
HU_A21 Listar categoria 16 Desarrollo | Miguel Guerra
HU_A23 Listar editores 20 Desarrollo | Miguel Guerra
HT_07 Elaboracion de la documentacion 4 Desarrollo | Miguel Guerra




Historia de usuario listar categoria

HISTORIA DE USUARIO

ID: HU_A21 Nombre: Listar categoria
Usuario: Administrador Sprint Asignado: 10
Prioridad en el negocio: Media Puntos Estimados: 16
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 26
Fecha Inicio: 9/09/2019 Fecha Fin: 12/09/2019

Descripcion: Como administrador deseo listar categorias que estén registradas en el sistema web para visualizar
todas de manera general

Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable
Verificar que se muestre en la interfaz correspondiente el listado .
PA 1 de categorias Aceptado Miguel Guerra
Tareas de Ingenieria
ID Descripcion Esfuerzo
Tl o1 Realizar la interfaz grafica y el método necesario en el servicio web para listar 2%
- categoria
TOTAL 26
PRUEBA DE ACEPTACION
Codigo: PA 1 ‘ Historia de Usuario: HU_AZ21 Listar categoria
Nombre: Verificar que se muestre en la interfaz correspondiente el listado de categorias

Responsable: Miguel Guerra ‘ Fecha: 12/09/2019

Descripcion: Verificar que el listado de categorias se muestre completo en la interfaz presenta con los datos de la
misma.

Condiciones de Ejecucion:

Existencia de la pantalla principal de administracion
Existencia del menu de categorias

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al mend de categorias
Seleccionar la opcion listado de categorias
Ver en pantalla el listado completo de categorias

Resultado Esperado: Se muestra el listado completo de categorias de manera exitosa

Evaluacién de la Prueba: Exitosa




TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HU_A21 Listar categoria

NUmero de Tarea: T1_01 Realizar la interfaz gréafica y el método necesario en el servicio web para listar
categoria

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 26

Fecha Inicio: 9/09/2019 Fecha Fin: 12/09/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Disefiar la interfaz para presentar el listado de categorias y realizar el método en el servidor de légica
de negocio para el obtener el listado completo de categorias, el método devuelve todos los datos encontrados,
mediante la ejecucion de la consulta en la base de datos.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar la interfaz del listado de categorias y la obtencion de informacion correcta del servidor de la l6gica de
negocio.

PRUEBA DE ACEPTACION

Cadigo: PA 1 ’ Historia de Usuario: HU_AZ21 Listar categoria

Nombre: T1_01 Verificar la interfaz del listado de categorias y la obtenciéon de informacion correcta del servidor
de la l6gica de negocio.

Responsable: Miguel Guerra ’ Fecha: 12/09/2019

Descripcion: Verificar que se muestre la interfaz correspondiente para la presentacion del listado de categorias y
comprobar que al ejecutar el servicio web de categorias se obtiene la informacién requerida en el formato
correspondiente y se muestra el mensaje del servidor de la légica de negocio.

Condiciones de Ejecucion:
Existencia del formulario de listado de categorias
Existencia del servicio web

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al mend de categorias

Seleccionar la opcion listado de categorias

Verificar que se muestre la interfaz en la que se presentara el listado de categorias
Acceder al servidor de l6gica de negocio

Realizar un test al servicio web de categorias

Comprobar la integridad de la informacion proveniente del servidor de la Idgica de negocio

Resultado Esperado: La interfaz correspondiente al listado de categorias esta correcta al igual que la informacion
solicitada al servidor de la l6gica de negocio

Evaluacién de la Prueba: Exitosa




Historia de usuario listar editores

HISTORIA DE USUARIO

ID: HU_A23 Nombre: Listar editores
Usuario: Administrador Sprint Asignado: 10
Prioridad en el negocio: Media Puntos Estimados: 20
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 25
Fecha Inicio: 13/09/2019 Fecha Fin: 19/09/2019

Descripcion: Como administrador deseo listar los editores que estan registrados en el sistema web para conocer una
lista completo de los editores y ver sus datos de manera general

Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable
PA 1 | Verificar que se muestre en interfaz el listado de editores Aceptado Miguel Guerra
Tareas de Ingenieria
ID Descripcion Esfuerzo
TI_01 | Realizar la interfaz grafica y el método en el servicio web para listar editores. 25
TOTAL 25

PRUEBA DE ACEPTACION

Cadigo: PA 1 ’ Historia de Usuario: HU_A23 Listar editores
Nombre: Verificar que se muestre en interfaz el listado de editores
Responsable: Miguel Guerra ‘ Fecha: 19/09/2019

Descripcion: Verificar que el listado de editores se muestre completo en la interfaz correspondiente con todos los
datos solicitados

Condiciones de Ejecucion:

Existencia de la pantalla principal de administracion
Existencia del menu de editores

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al menu de editores
Seleccionar la opcion listado de editores
Visualizar en pantalla el listado completo de editores

Resultado Esperado: Se muestra el listado de datos de editores correctamente

Evaluacién de la Prueba: Exitosa

TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HU_AZ23 Listar editores

Numero de Tarea: TI_01 Realizar la interfaz grafica y el método en el servicio web para listar editores.
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 25
Fecha Inicio: 13/09/2019 Fecha Fin: 19/09/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Disefiar la interfaz para presentar el listado de editores y realizar el método en el servidor de légica
de negocio para el obtener el listado completo de editores, el método devuelve todos los datos encontrados, mediante
la ejecucion de la consulta en la base de datos.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar la interfaz del listado de editores y que se obtenga informacion correcta del servidor de lal6gica de negocio.




PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 ‘ Historia de Usuario: HU_AZ23 Listar editores

Nombre: TI_01 Verificar la interfaz del listado de editores y que se obtenga informacidn correcta del servidor de
la l6gica de negocio.

Responsable: Miguel Guerra ’ Fecha: 19/09/2019

Descripcion: Verificar que se muestre la interfaz correcta para presentar el listado de editores y comprobar que al
ejecutar el servicio web de editor se obtenga la informacion requerida en el formato correspondiente y se muestra el
mensaje del servidor de la logica de negocio.

Condiciones de Ejecucion:

Existencia del formulario de listado de editores
Existencia del servicio web

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al menu de editores

Seleccionar la opcion listado de editores

Verificar que se muestre la interfaz de listado de editores
Acceder al servidor de l6gica de negocio

Realizar un test al servicio web de editor

Comprobar la integridad de la informacion proveniente del servidor de la Idgica de negocio

Resultado Esperado: La interfaz del listado de editores se muestra de manera exitosa al igual que la informacion
requerida del servidor de la l6gica de negocio

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

Pila del sprint 11

SPRINT 11
Inicio: 23/09/2019 Fin: 4/10/2019 Esfuerzo Total: 40
Pila del Sprint
Balcllslog Descripcion Esfuerzo | Tipo | Responsable
HU_AO01 | Autenticar administrador 16 Desarrollo | Miguel Guerra
HU_C02 | Afiadir producto al carrito 20 Desarrollo | Miguel Guerra
HT_07 Elaboracion de la documentacion 4 Desarrollo | Miguel Guerra




Historia de usuario autenticar administrador

HISTORIA DE USUARIO

ID: HU_AO01 Nombre: Autenticar administrador
Usuario: Administrador Sprint Asignado: 11

Prioridad en el negocio: Media Puntos Estimados: 16
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 16

Fecha Inicio: 23/09/2019 Fecha Fin: 26/09/2019

Descripcion: Como administrador deseo autenticarme en el sistema web para acceder y gestionar todos los datos
de la tienda digital ofreciendo al cliente productos actualizados en todo el tiempo.

Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable
PA 1 | Verificar que se autentifique correctamente en el sistema web. Aceptado Miguel Guerra
Tareas de Ingenieria
ID Descripcion Esfuerzo

Realizar la interfaz grafica y el método en el servicio web para autenticar
TIL 01 L 16
- administrador.
TOTAL 16

PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 ’ Historia de Usuario: HU_AO1 Autenticar administrador
Nombre: Verificar que se autentifique correctamente en el sistema web
Responsable: Miguel Guerra ‘ Fecha: 26/09/2019

Descripcion: Verificar que el administrador se autentifique de manera correcta en el sistema web para que acceda
a la pagina administrativa SGE Gamers y gestione todos los datos de la tienda digital.

Condiciones de Ejecucion:

Existencia de la pantalla de autenticacion de usuario

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al sistema web administrativo
Mostrar ventana de autenticacion
Ingresar datos para autenticarse

Dar clic en iniciar sesion

Resultado Esperado: El administrador se autentifica de manera exitosa

Evaluacién de la Prueba: Exitosa

TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario HU_AO01 Autenticar administrador

NUmero de Tarea: T1_01 Realizar la interfaz gréfica y el método en el servicio web para autenticar
administrador.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 16

Fecha Inicio: 23/09/2019 Fecha Fin: 26/09/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Disefar la interfaz para permitir al administrador autenticarse en el sistema web y realizar el método
en el servidor de ldgica de negocio la autenticacion.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar la interfaz de autenticacion y el correcto funcionamiento del método para autenticarse.




PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 ’ Historia de Usuario: HU_AO01 Autenticar administrador
Nombre: TI_01 Verificar la interfaz de autenticacion y el correcto funcionamiento del método para autenticarse.
Responsable: Miguel Guerra ’ Fecha: 26/09/2019

Descripcion: Verificar que se muestre la interfaz correcta para autenticar al administrador en el sitio web y
comprobar que al ejecutar el servicio web de autenticacion se obtenga la informacion requerida.

Condiciones de Ejecucion:

Existencia del formulario para autenticarse
Existencia del servicio web

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al sistema web

Verificar que se muestre la interfaz para autenticarse
Acceder al servidor de l6gica de negocio

Realizar un test al servicio web para autenticarse

Comprobar la integridad de la informacion proveniente del servidor de la ldgica de negocio

Resultado Esperado: La interfaz de autenticacion se muestra de manera exitosa al igual que la informacion
requerida del servidor de la l6gica de negocio

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

Historia de usuario afiadir producto al carrito

HISTORIA DE USUARIO

ID: HU_C02 Nombre: Afadir producto al carrito
Usuario: Cliente Sprint Asignado: 11

Prioridad en el negocio: Media Puntos Estimados: 20
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 20

Fecha Inicio: 27/09/2019 Fecha Fin: 3/10/2019

Descripcion: Como cliente deseo afiadir productos al carrito de compras para posteriormente adquirirlos de manera
inmediatamente y digital.

Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable
PA 1 Verificar que se afiada correctamente el producto al carrito de Aceptado Miguel Guerra
compras
Tareas de Ingenieria
ID Descripcion Esfuerzo
T 01 Rlealizgatr la interfaz gréfica y el método en el servicio web para afiadir el producto 20
- al carrito

TOTAL 20




PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 ’ Historia de Usuario: HU_C02 Afadir producto al carrito
Nombre: Verificar que se afiada correctamente el producto al carrito de compras
Responsable: Miguel Guerra ’ Fecha: 3/10/2019

Descripcion: Verificar que el cliente pueda afiadir de manera correcta en el sistema web productos al carrito de
compras.

Condiciones de Ejecucion:

Existencia de la pantalla principal del cliente
Existencia del icono de carrito de compras

Pasos de Ejecucion:

Buscar el producto que desear afadir
Seleccionar el producto

Dar clic en el icono afiadir

Producto afiadido al carrito de compras

Resultado Esperado: El producto ha sido afiadido correctamente al carrito de compras

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario HU_C02 Afadir producto al carrito

NUmero de Tarea: T1_01 Realizar la interfaz graficay el método en el servicio web para afiadir el producto
al carrito.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 20

Fecha Inicio: 27/09/2019 Fecha Fin: 3/10/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Disefiar toda la interfaz para que el cliente pueda afiadir un producto al carrito de compras y realizar
el método necesario en el servidor de légica de negocio.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar la interfaz de afadir producto y el correcto funcionamiento del método en el servicio web.




PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 ‘ Historia de Usuario: HU_C02 Afadir producto al carrito

Nombre: T1_01 Verificar la interfaz de afiadir producto y el correcto funcionamiento del método en el servicio web

Responsable: Miguel Guerra ‘ Fecha: 3/10/2019

Descripcion: Verificar que se presente la interfaz correcta y completa para a afiadir un producto al carrito de
compras y comprobar que al ejecutar el servicio web de esta funcionalidad se obtenga la informacion solicitada.

Condiciones de Ejecucion:

Existencia de interfaz de afadir producto
Existencia del servicio web

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al sistema web del cliente

Buscar producto

Verificar que se muestre bot6n para afiadir producto

Verificar que se muestre una ventana modal que tenga el producto antes afiadido
Acceder al servidor de l6gica de negocio

Realizar un test al servicio web para afiadir producto

Comprobar la integridad de la informacion presentada

Resultado Esperado: La interfaz de autenticacion se muestra de manera exitosa al igual que la informacion
requerida del servidor de la l6gica de negocio

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

Pila del sprint 12

SPRINT 12
Inicio: 7/10/2019 Fin: 18/10/2019 Esfuerzo Total: 40
Pila del Sprint
Balcllslog Descripcion Esfuerzo | Tipo | Responsable
HU_C03 Eliminar producto del carrito 16 Desarrollo | Miguel Guerra
HU_C04 Modificar cantidad del producto en el carrito 20 Desarrollo | Miguel Guerra
HT_07 Elaboracion de la documentacion 4 Desarrollo | Miguel Guerra




Historia de usuario eliminar producto del carrito

HISTORIA DE USUARIO

ID: HU_C03 Nombre: Eliminar producto del carrito
Usuario: Cliente Sprint Asignado: 12

Prioridad en el negocio: Media Puntos Estimados: 16
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 16

Fecha Inicio: 7/10/2019 Fecha Fin: 10/10/2019

Descripcion: Como cliente deseo eliminar un producto previamente afiadido al carrito de compras para evitar su
pago y compra al finalizar la seleccién de productos y de esta manera solo comprar productos deseados.

Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable
PA 1 | Verificar que se elimine el producto del carrito de compras Aceptado Miguel Guerra
Tareas de Ingenieria
ID Descripcion Esfuerzo
T o1 Realizar lainterfaz gréfica y el método del servicio web para eliminar un producto 16
- del carrito
TOTAL 16

PRUEBA DE ACEPTACION

Cadigo: PA 1 ‘ Historia de Usuario: HU_CO03 Eliminar producto del carrito

Nombre: Verificar que se elimine el producto del carrito de compras

Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 10/10/2019

Descripcion: Verificar que se elimine un producto seleccionado del carrito de compras y por consiguiente que el
mismo no se muestre en la interfaz de la ventana modal del carrito de compras.

Condiciones de Ejecucion:

Existencia de la pantalla principal del cliente
Existencia del icono de carrito de compras

Pasos de Ejecucion:

Seleccionar el icono del carrito de compras

Ver los productos afiadidos al carrito de compras

Dar clic en eliminar producto

Confirmar eliminacion

Producto eliminado correctamente

Verificar que no se muestre en pantalla el producto eliminado

Resultado Esperado: El producto se elimin6 del carrito de compras de manera exitosa

Evaluacién de la Prueba: Exitosa




TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HU_CO03 Eliminar producto del carrito

NUmero de Tarea: T1_01 Nombre de Tarea: Realizar la interfaz gréafica y el método para eliminar un
producto del carrito

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 16

Fecha Inicio: 7/10/2019 Fecha Fin: 10/10/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Disefiar la interfaz para que cliente pueda eliminar un producto determinado del carrito de compras y
desarrollar el método necesario ejecutado la instruccion para que se realice el borrado del producto en el carrito.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar que se muestre la interfaz grafica y se ejecute correctamente la instruccion para eliminar un producto del

carrito

PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 | Historia de Usuario: HU_CO03 Eliminar producto del carrito

Nombre: TI_01 Verificar que se muestre la interfaz grafica y se ejecute correctamente la instruccion para eliminar
un producto del carrito

Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 10/10/2019

Descripcion: Verificar que se muestre la interfaz gréfica (boton eliminar) necesaria para eliminar un producto del
carrito de compras-

Condiciones de Ejecucion:

Existencia de la interfaz del carrito de compras donde se muestra el producto que desea eliminar

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al carrito de compras

Ver productos afiadidos

Verificar la existencia del boton eliminar en cada producto mostrado

Resultado Esperado: La interfaz del boton eliminar se muestra correctamente

Evaluacién de la Prueba: Exitosa




Historia de usuario modificar cantidad del producto en el carrito

HISTORIA DE USUARIO

ID: HU_C04 Nombre: Modificar cantidad del producto en el carrito
Usuario: Cliente Sprint Asignado: 12

Prioridad en el negocio: Media Puntos Estimados: 20

(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 20

Fecha Inicio: 11/10/2019 Fecha Fin: 17/10/2019

Descripcion: Como cliente deseo madificar la cantidad de producto que voy a comprar, para realizar la compra de
varios productos al mismo tiempo.

Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable
Verificar que se modifique la cantidad de producto .
PA 1 en el carrito. Aceptado Miguel Guerra
Tareas de Ingenieria
ID Descripcion Esfuerzo
Realizar la interfaz grafica y el codigo necesario para la modificacion de
TI 01 . 20
- cantidad del producto.
TOTAL 20

PRUEBA DE ACEPTACION

Cadigo: PA 1

‘ Historia de Usuario: HU_C04 Modificar cantidad del producto en el carrito

Nombre: Verificar que se modifique la cantidad de producto en el carrito.

Responsable: Miguel Guerra ‘ Fecha: 17/10/2019

Descripcion: Verificar que se la cantidad del producto se modifique en la interfaz y asi al momento de proceder con

la comprar se pague la cantidad de productos seleccionados.

Condiciones de Ejecucion:

Existencia de la pantalla principal de cliente

Existencia del carrito de compras

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al carrito de compras

Seleccionar el producto al que se le debe cambiar la cantidad
Cambiar la cantidad de producto

Seleccionar opcion pagar

Ver que la cantidad mostrada sea la escogida por el cliente

Resultado Esperado: Se modifica la cantidad de producto correctamente

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HU_CO04 Modificar cantidad del producto en el carrito

NUmero de Tarea: T1_01 Nombre de Tarea: Realizar la interfaz gréafica y el codigo necesario

para la modificacion de cantidad del producto.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 20

Fecha Inicio: 11/10/2019 Fecha Fin: 17/10/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Disefiar la interfaz para modificar la cantidad de productos en el carrito, ademas se maneja desarrolla

todo el cddigo necesario para el proceso de datos.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar que la interfaz presentada este acorde y sea editable.

PRUEBA DE ACEPTACION

Cadigo: PA 1 ’ Historia de Usuario: HU_C04 Modificar cantidad del producto en el carrito

Nombre: TI_01 Verificar que la interfaz presentada este acorde y sea editable.

Responsable: Miguel Guerra ’ Fecha: 17/10/2019

Descripcion: Verificar que el campo presentado sea editable para poder modificar la cantidad de productos en el
carrito de compras.

Condiciones de Ejecucion:
Existencia de la interfaz del carrito de compras.

Pasos de Ejecucion:

Ingresar a la pagina principal

Seleccionar el icono de carrito de compras.

Aparecera una ventana moda para modificar la cantidad.
Modificar cantidad de producto.

Cantidad modificada.

Resultado Esperado: Los campos presentados para la modificacion son campos editables.

Evaluacién de la Prueba: Exitosa

Pila del sprint 13

SPRINT 13
Inicio: 21/10/2019 Fin: 1/11/2019 Esfuerzo Total: 40
Pila del Sprint
Backlog N .

D Descripcion Esfuerzo | Tipo | Responsable
HU_C15 ;Iizgfrorr)rrr?:uecé?t% r()filtros: categorias, region, precio, 16 Desarrollo | Miguel Guerra
HU_C18 | Visualizar datos del producto 20 Desarrollo | Miguel Guerra

HT_07 Elaboracion de la documentacion 4 Desarrollo | Miguel Guerra




Historia de usuario listar productos (filtros: categorias, region, precio, plataforma, editor)

HISTORIA DE USUARIO

ID: HU_C15 Nombre: Listar productos (filtros: categorias, region, precio,
plataforma, editor)

Usuario: Cliente Sprint Asignado: 13

Prioridad en el negocio: Media Puntos Estimados: 16

(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 26

Fecha Inicio: 21/10/2019 Fecha Fin: 24/10/2019

Descripcion: Como cliente deseo listar los productos que estan en venta y poder filtrarlos mediante varios criterios:
categorias, region, precio, plataforma y editor, para seleccionar un producto determinado.

Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable
PA 1 \/_erlflcar que se muestre al cliente el listado de productos con los Aceptado | Miguel Guerra
diferentes filtros.
Tareas de Ingenieria
ID Descripcion Esfuerzo
Realizar la interfaz gréfica y el método necesario en el servicio web para listar
TI_01 - 26
- productos al cliente.
TOTAL 26

PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 Historia de Usuario: HU_C15 Listar productos (filtros: categorias, region,
precio, plataforma, editor)

Nombre: Verificar que se muestre al cliente el listado de productos con los diferentes filtros

Responsable: Miguel Guerra Fecha: 24/10/2019

Descripcion: Verificar que se muestre el listado de productos en la interfaz ademéas deben estar disponibles todos
los filtros sugeridos para que el cliente pueda buscar un producto especifico.

Condiciones de Ejecucion:

Existencia de la pantalla principal del cliente
Existencia del menu para listar productos

Pasos de Ejecucion:

Seleccionar la opcion de producto segun el tipo

Se muestra el listado de productos

Se muestran los diferentes filtros

Seleccionar filtros

Mostrar lista de productos segln el filtro seleccionado

Resultado Esperado: Se muestra el listado de productos de manera exitosa.

Evaluacién de la Prueba: Exitosa




TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HU_C15 Listar productos (filtros: categorias, region, precio, plataforma, editor)

NUmero de Tarea: T1_01 Realizar la interfaz gréfica y el método necesario en el servicio web para listar
productos al cliente.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 16

Fecha Inicio: 21/10/2019 Fecha Fin: 24/10/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Disefiar la interfaz grafica para presentar el listado de productos con los filtros correspondientes y
realizar el método en el servidor de l6gica de negocio para el obtener el listado de productos, el método devuelve
todos los datos encontrados, mediante la ejecucion de la consulta en la base de datos.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar que se muestre la interfaz necesaria del listado de productos con los filtros y que se obtenga informacion
correcta del servidor de la l6gica de negocio.

PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 Historia de Usuario: HU_C15 Listar productos (filtros: categorias, region,
precio, plataforma, editor)

Nombre: TI_01 Verificar que se muestre la interfaz necesaria del listado de productos con los filtros y que se
obtenga informacion correcta del servidor de la légica de negocio.

Responsable: Miguel Guerra Fecha: 24/10/2019

Descripcion: Verificar que se muestre la interfaz correcta para presentar el listado de productos con los diferentes
filtros y comprobar que al ejecutar el servicio web de productos se obtiene el listado completo de productos requerido
en el formato correspondiente.

Condiciones de Ejecucion:
Existencia del formulario de listado de productos
Existencia del servicio web

Pasos de Ejecucion:

Ingresar a la pantalla principal del sistema de cliente

Seleccionar la opcion del tipo de productos

Verificar que se muestre la interfaz de listado de productos segun el tipo seleccionado
Acceder al servidor de l6gica de negocio

Realizar un test al servicio web de producto

Comprobar la integridad de la informacion proveniente del servidor de la Idgica de negocio

Resultado Esperado: La interfaz de listado de productos esta correcta al igual que la informacion requerida al
servidor

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




Historia de usuario visualizar datos del producto

HISTORIA DE USUARIO

ID: HU_C18 Nombre: Visualizar datos del producto
Usuario: Cliente Sprint Asignado: 13

Prioridad en el negocio: Media Puntos Estimados: 20
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 20

Fecha Inicio: 25/10/2019 Fecha Fin: 31/10/2019

Descripcion: Como cliente deseo visualizar los datos de un producto para consultar detalles del mismo y poder
afiadir al carrito de compras.

Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable
PA 1 Verificar que el cliente pueda visualizar los datos completos del Aceptado Miguel Guerra
producto.
Tareas de Ingenieria
ID Descripcion Esfuerzo
Realizar la interfaz grafica y el método necesario en el servicio web para visualizar
TI_01 20
- dato del producto.
TOTAL 20
PRUEBA DE ACEPTACION
Cadigo: PA 1 ‘ Historia de Usuario: HU_C18 Visualizar datos del producto

Nombre: Verificar que el cliente pueda visualizar los datos completos del producto.

Responsable: Miguel Guerra ‘ Fecha: 31/10/2019

Descripcién: Verificar que se muestren en pantalla todos los datos correspondientes al producto juntamente con el
botén para afiadir el producto al carrito de compras.

Condiciones de Ejecucion:

Existencia de la pantalla principal de cliente

Pasos de Ejecucion:

Buscar producto

Seleccionar producto

Abrir detalle del producto

Verificar que se muestre en interfaz los datos del producto
Verificar que se muestre el bot6n para afiadir producto

Resultado Esperado: La visualizacion de datos del producto se muestra correctamente.

Evaluacién de la Prueba: Exitosa




TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HU_C18 Visualizar datos del producto

NUmero de Tarea: T1_01 Realizar la interfaz gréfica y el método necesario en el servicio web para
visualizar dato del producto.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 20

Fecha Inicio: 25/10/2019 Fecha Fin: 31/10/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Disefiar toda la interfaz necesaria para que el cliente pueda visualizar los datos de un producto
determinado y realizar el método necesario en el servidor de légica de negocio para el obtener los datos de un
producto consultado, el método utilizado acepta como parametro el id del producto y devuelve los datos encontrados,
mediante la ejecucion de la consulta en la base de datos.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar que se muestre la interfaz necesaria y se obtenga informacion correcta del servidor de la l6gica de negocio
para la visualizacion de datos de producto

PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 ’ Historia de Usuario: HU_C18 Visualizar datos del producto

Nombre: TI_01 Verificar que se muestre la interfaz necesaria y se obtenga informacion correcta del servidor de la
légica de negocio para la visualizacion de datos de producto.

Responsable: Miguel Guerra ’ Fecha: 31/10/2019

Descripcion: Verificar que se muestre la interfaz necesaria para mostrar los datos del producto y comprobar que al
ejecutar el servicio web pasando la informacién requerida por el mismo (en este caso id del producto) se obtiene la
informacion requerida en el formato correspondiente.

Condiciones de Ejecucion:

Existencia del formulario de visualizacién de los datos del producto
Existencia del servicio web

Pasos de Ejecucion:

Buscar producto

Seleccionar producto

Verificar que se muestre la interfaz de visualizacion de datos
Acceder al servidor de l6gica de negocio

Realizar un test al servicio web de producto

Comprobar la integridad de la informacion proveniente del servidor de la l6gica de negocio

Resultado Esperado: La interfaz de visualizar datos mostrada se presenta correctamente al cliente al igual que la
informacion requerida del servidor.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




Pila del sprint 14

SPRINT 14
Inicio: 4/11/2019 Fin: 15/11/2019 Esfuerzo Total: 40
Pila del Sprint
Backl L .
afD g Descripcion Esfuerzo | Tipo | Responsable
HU_C17 Buscar producto 20 Desarrollo | Miguel Guerra
HU_CO08 Insertar datos personales (Registro) 16 Desarrollo | Miguel Guerra
HT_07 Elaboracion de la documentacion 4 Desarrollo | Miguel Guerra

Historia de usuario buscar producto

HISTORIA DE USUARIO

ID: HU_C17

Nombre: Buscar producto

Usuario: Cliente

Sprint Asignado: 14

Prioridad en el negocio: Media
(Alta/Media/Baja)

Puntos Estimados: 20

Puntos Reales: 20

Fecha Inicio: 4/11/2019

Fecha Fin: 8/11/2019

Descripcién: Como cliente deseo realizar la blsqueda de un producto en el sistema web, para poder acceder a
informacién del mismo y asi afiadirlo a una compra.

Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable
PA 1 _Verlflcar que se muestre el producto segun el criterio de blsqueda Aceptado | Miguel Guerra
ingresado en interfaz.
Tareas de Ingenieria
ID Descripcién Esfuerzo
TI_01 | Realizar la interfaz gréfica y el método necesario en el servicio web para buscar 20
producto.
TOTAL 20




PRUEBA DE ACEPTACION

Cadigo: PA 1 | Historia de Usuario: HU_C17 Buscar producto
Nombre: Verificar que se muestre el producto segun el criterio de busqueda ingresado en interfaz.
Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 8/11/2019

Descripcion: Verificar que en todas las pantallas del sistema web del cliente se muestre un cuadro para ingresar el
criterio de busqueda de producto y posterior a realizar la busqueda se muestre el producto segtn el criterio ingresado.

Condiciones de Ejecucion:

Existencia de la pantalla principal de cliente
Existencia del cuadro de busqueda

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al sistema web

Verificar que se cargue la interfaz de bisqueda

Ingresar el criterio de bisqueda del producto

Seleccionar bot6n buscar

Mostrar una lista de productos que coinciden con el criterio ingresado

Resultado Esperado: El producto ha sido buscado y mostrado correctamente

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HU_C17 Buscar producto

NUmero de Tarea: T1_01 Nombre de Tarea: Realizar la interfaz grafica y el método necesario en el
servicio web para buscar producto.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 20

Fecha Inicio: 4/11/2019 Fecha Fin: 8/11/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Realizar la interfaz necesaria para la busqueda y visualizacion de uno o varios productos encontrados
y realizar el método necesario en el servidor de légica de negocio para la busqueda de informacidn en la base de
datos.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar que se muestre la interfaz necesaria para realizar la bisqueda de producto y comprobar que se obtenga
informacion correcta del servidor.




PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 | Historia de Usuario: HU_C17 Buscar producto

Nombre: TI_01 Verificar que se muestre la interfaz necesaria para realizar la bisqueda de producto y comprobar
que se obtenga informacion correcta del servidor.

Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 8/11/2019

Descripcion: Verificar que la interfaz presentada muestre un cuadro de blsqueda correspondiente al producto y
comprobar que al ejecutar el servicio web pasando la informacién requerida por el mismo (en este caso parametro
de busqueda de producto) se obtenga la informacidn solicitada en el formato correspondiente.

Condiciones de Ejecucion:

Existencia del cuadro de blsqueda del producto
Existencia del servicio web

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al sistema de cliente

Verificar que se muestre interfaz para ingresar criterio de bisqueda
Verificar que se muestre boton para buscar producto

Acceder al servidor de logica de negocio.

Realizar un test al servicio web de producto.

Comprobar la integridad de la informacion proveniente del servidor de la Idgica de negocio.

Resultado Esperado: En la pantalla principal del sistema se muestra la interfaz requerida para la blsqueda de
producto y ademas se obtiene la informacion requerida del servidor.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

Historia de usuario insertar datos personales (Registro)

HISTORIA DE USUARIO

ID: HU_CO08 Nombre: Insertar datos personales (registro)
Usuario: Cliente Sprint Asignado: 14

Prioridad en el negocio: Media Puntos Estimados: 16

(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 16

Fecha Inicio: 11/11/2019 Fecha Fin: 14/11/2019

Descripcion: Como cliente deseo insertar los datos personales registrandome en el sistema web para poder
confirmar la compra de productos, ver el listado de pedidos, entre otras funcionalidades.

Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable
PA 1 Verificar que se ingresen los datos personales del cliente (registro) Aceptado | Miguel Guerra
correctamente.
Tareas de Ingenieria
ID Descripcion Esfuerzo
T1_01 | Realizar la interfaz gréafica y el método necesario en el servicio web insertar datos 16
personales del cliente.

TOTAL 16




PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 | Historia de Usuario: HU_CO8 Insertar datos personales (registro)

Nombre: Verificar que se ingresen los datos personales del cliente (registro) correctamente.

Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 14/11/2019

Descripcion: Verificar que el cliente se haya registrado correctamente el sistema web insertando sus datos
personales y los mismo que permitiran iniciar sesion en el sistema web.

Condiciones de Ejecucion:

Existencia de la pantalla principal de cliente
Existencia del formulario de registro

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al sistema web

Seleccionar la opcion Registrarse

Mostrar formulario para ingresar datos personales
Ingresar datos personales

Dar clic en el boton registrarse

Permitir el inicio de sesion del nuevo cliente registrado

Resultado Esperado: El ingreso de datos personales ha sido realizado con éxito.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HU_CO08 Insertar datos personales (registro)

NUmero de Tarea: T1_01 Nombre de Tarea: Realizar la interfaz grafica y el método necesario en el
servicio web insertar datos personales del cliente.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 16

Fecha Inicio: 11/11/2019 Fecha Fin: 14/11/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Realizar la interfaz gréfica para ingresar los datos personales del cliente y de esta manera crear una
cuenta para realizar la compra de productos en el sistema web y realizar el método necesario en el servidor de l6gica
de negocio.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar que se muestre la interfaz necesaria para insertar datos personales del cliente y comprobar que este correcto
el método del servicio web.




PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 Historia de Usuario: HU_CO8 Insertar datos personales (registro)
g

Nombre: TI_01 Verificar que se muestre la interfaz necesaria para insertar datos personales del cliente y comprobar
que este correcto el método del servicio web.

Responsable: Miguel Guerra ’ Fecha: 14/11/2019

Descripcion: Verificar que la interfaz presentada (formulario) muestre todos los campos inicialmente requeridos
para realizar el registro del cliente y comprobar que al ejecutar el servicio web pasando la informacion se obtenga
un resultado exitoso del registro.

Condiciones de Ejecucion:

Existencia del formulario de registro
Existencia del servicio web

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al sistema de cliente

Seleccionar opcidn registrarse

Verificar que se muestre el formulario para ingresar los datos personales del cliente
Acceder al servidor de légica de negocio.

Realizar un test al servicio web para insertar datos personales.

Comprobar la integridad de la informacion enviada.

Resultado Esperado: Se muestra en interfaz el formulario de registro y ademas se comprueba el correcto
funcionamiento del método.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

Pila del sprint 15

SPRINT 15
Inicio: 18/11/2019 Fin: 29/11/2019 Esfuerzo Total: 40
Pila del Sprint
Balcllslog Descripcion Esfuerzo | Tipo | Responsable
HU_C09 Modificar datos personales 20 Desarrollo | Miguel Guerra
HU_CO01 | Autenticar cliente 16 Desarrollo | Miguel Guerra
HT_07 Elaboracion de la documentacion 4 Desarrollo | Miguel Guerra




Historia de usuario modificar datos personales

HISTORIA DE USUARIO

ID: HU_C09 Nombre: Modificar datos personales
Usuario: Cliente Sprint Asignado: 15

Prioridad en el negocio: Media Puntos Estimados: 20
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 20

Fecha Inicio: 18/11/2019 Fecha Fin: 22/11/2019

Descripcion: Como cliente deseo modificar mis datos personales para tener un registro actualizado en el sistema o
corregir alguna falta ortografica cometida.

Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable

PA 1 | Verificar que se modifiquen los datos personales de manera correcta. Aceptado Miguel Guerra

Tareas de Ingenieria

ID Descripcion Esfuerzo

Realizar la interfaz gréfica y el método necesario en el servicio web para modificar

datos personales del cliente. 20

TI 01

TOTAL 20

PRUEBA DE ACEPTACION

Cadigo: PA 1 | Historia de Usuario: HU_C09 Modificar datos personales

Nombre: Verificar que se modifiquen los datos personales de manera correcta

Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 22/11/2019

Descripcién: Verificar que los datos del cliente se hayan modificado correctamente una vez ejecutada la accion
correspondiente.

Condiciones de Ejecucion:

Existencia de la pantalla principal de cliente
Existencia del formulario de modificacion de datos

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al sistema web

Seleccionar la opcion iniciar sesion

Autentificarse de manera exitosa

Seleccionar la opcion Datos de usuario

Ingresar a la opcion Informacién personal

Mostrar formulario para modificar datos personales
Dar clic en el boton modificar

Resultado Esperado: La modificacion de datos personales ha sido realizada con éxito.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HU_CO09 Modificar datos personales

NUmero de Tarea: T1_01 Nombre de Tarea: Realizar la interfaz gréfica y el método necesario en el
servicio web para modificar datos personales del cliente.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 20

Fecha Inicio: 18/11/2019 Fecha Fin: 22/11/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Realizar la interfaz grafica para modificar los datos personales del cliente y ademas realizar el método
necesario en el servidor de l6gica de negocio para ejecutar la funcionalidad antes mencionada.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar que se muestre la interfaz necesaria para modificar los datos personales del cliente y comprobar que el
método en el servicio web funcione correctamente.

PRUEBA DE ACEPTACION

Cadigo: PA 1 ’ Historia de Usuario: HU_C09 Modificar datos personales

Nombre: TI_01 Verificar que se muestre la interfaz necesaria para modificar los datos personales del cliente y
comprobar que el método en el servicio web funcione correctamente.

Responsable: Miguel Guerra ’ Fecha: 22/11/2019

Descripcion: Verificar que la interfaz presentada (formulario) muestre todos los campos para la modificacién de
los datos personales del cliente y comprobar que al ejecutar el método del servicio web los datos personales se
modifiquen correctamente.

Condiciones de Ejecucion:

Existencia del formulario de modificacion de datos personales
Existencia del servicio web

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al sistema de cliente

Seleccionar opcion Datos de usuario

Autenticarse de manera exitosa

Seleccionar opcion Informacion personal

Verificar que se muestre el formulario para modificar los datos personales del cliente
Acceder al servidor de l6gica de negocio.

Realizar un test al servicio web para modificar datos personales.

Comprobar la integrad de los datos modificados.

Resultado Esperado: Se muestra la interfaz del formulario para modificar los datos y ademéas se comprueba el
correcto funcionamiento del método utilizado para ejecutar la accion.

Evaluacién de la Prueba: Exitosa




Historia de usuario autenticar cliente

HISTORIA DE USUARIO

ID: HU_C01 Nombre: Autenticar cliente
Usuario: Cliente Sprint Asignado: 15
Prioridad en el negocio: Baja Puntos Estimados: 16
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 16

Fecha Inicio: 25/11/2019 Fecha Fin: 28/11/2019

Descripcion: Como cliente deseo autenticarme en el sistema web para comprar productos digitales, gestionar mis
datos personales, ver lista de compras v lista de pedidos realizados.

Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable
Verificar que la autentificacion del cliente se realice correctamente .
PA 1 en el sistema web. Aceptado Miguel Guerra
Tareas de Ingenieria
ID Descripcion Esfuerzo
TI_01 | Realizar la interfaz grafica y el método en el servicio web para autenticar cliente. 16
TOTAL 16
PRUEBA DE ACEPTACION
Codigo: PA 1 ‘ Historia de Usuario: HU_CO01 Autenticar cliente
Nombre: Verificar que la autentificacion del cliente se realice correctamente en el sistema web.

Responsable: Miguel Guerra ‘ Fecha: 28/11/2019

Descripcion: Verificar que el cliente se autentifique de manera correcta en el sistema web para que acceda a la
pagina de compras de SGE Gamers.

Condiciones de Ejecucion:
Existencia de la pantalla de autenticacion de usuario

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al sistema web del cliente

Seleccionar opcion Iniciar sesion

Mostrar ventana de autenticacion

Ingresar datos para autenticarse (correo y contrasefia)
Dar clic en iniciar sesion

Resultado Esperado: El cliente se autentifica de manera exitosa al sistema web

Evaluacién de la Prueba: Exitosa

TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario HU_CO1 Autenticar cliente

Numero de Tarea: TI_01 Realizar la interfaz gréafica y el método en el servicio web para autenticar cliente.
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 16
Fecha Inicio: 25/11/2019 Fecha Fin: 28/11/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Disefiar la interfaz grafica para que el cliente se pueda autenticar en el sistema web y realizar el método
de autenticacion en el servidor de ldgica de negocio.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar la interfaz de autenticacion y el correcto funcionamiento del método para autenticar cliente.




PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 ‘ Historia de Usuario: HU_CO1 Autenticar cliente

Nombre: TI_01 Verificar la interfaz de autenticacion y el correcto funcionamiento del método para autenticar
cliente

Responsable: Miguel Guerra ’ Fecha: 28/11/2019

Descripcion: Verificar que se muestre la interfaz correcta para permitir la autenticacion del cliente en el sistema
web y comprobar que al ejecutar el método del servicio web de autenticacion se obtenga la informacién requerida.

Condiciones de Ejecucion:

Existencia del formulario para autenticarse
Existencia del servicio web

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al sistema web

Seleccionar opcion iniciar sesion

Verificar que se muestre la interfaz para autenticar cliente
Acceder al servidor de l6gica de negocio

Realizar un test al servicio web para autenticarse

Comprobar la integridad de la informacion proveniente del servidor de la I6gica de negocio

Resultado Esperado: La interfaz de autenticacion de cliente se muestra correctamente al igual que la informacion
requerida del servidor de la l6gica de negocio.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

Pila del sprint 16

SPRINT 16
Inicio: 2/12/2019 Fin: 13/12/2019 Esfuerzo Total: 40
Pila del Sprint
Balcllslog Descripcion Esfuerzo | Tipo | Responsable
HU_CO06 | Visualizar pedido 20 Desarrollo | Miguel Guerra
HU_Co07 Pagar pedido 16 Desarrollo | Miguel Guerra
HT_07 Elaboracion de la documentacion 4 Desarrollo | Miguel Guerra




Historia de usuario visualizar pedido

HISTORIA DE USUARIO

ID: HU_C06 Nombre: Visualizar pedido
Usuario: Cliente Sprint Asignado: 16
Prioridad en el negocio: Baja Puntos Estimados: 20
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 20

Fecha Inicio: 2/12/2019 Fecha Fin: 6/12/2019

Descripcion: Como cliente deseo visualizar el pedido realizado para comprobar que estén solo los productos
escogidos para su posterior comprar.

Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable

PA 1 | Verificar que la visualizacion del pedido se realice correctamente. Aceptado Miguel Guerra
Tareas de Ingenieria
ID Descripcion Esfuerzo
Realizar la interfaz gréfica y el método en el servicio web para visualizar datos del

TI 01 . 16

- pedido.

TOTAL 16

PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 ‘ Historia de Usuario: HU_CO06 Visualizar pedido
Nombre: Verificar que la visualizacion del pedido se realice correctamente.
Responsable: Miguel Guerra ‘ Fecha: 6/12/2019

Descripcion: Verificar que el cliente observe todos los datos del pedido que esta realizando de manera correcta para
seguir con el proceso de compra.

Condiciones de Ejecucion:
Existencia de la pantalla de visualizacion del pedido

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al sistema web del cliente

Acceder al carrito de compras

Mostrar ventana modal del carrito

Seleccionar opcion pagar

El usuario debe estar previamente autentificado en el sistema
Se presentan los datos del pedido

Resultado Esperado: El cliente visualiza todos los datos del pedido.

Evaluacién de la Prueba: Exitosa




Historia de usuario pagar pedido

HISTORIA DE USUARIO

ID: HU_CO07 Nombre: Pagar pedido
Usuario: Cliente Sprint Asignado: 16
Prioridad en el negocio: Baja Puntos Estimados: 16
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 36
Fecha Inicio: 9/12/2019 Fecha Fin: 12/12/2019

Descripcion: Como cliente deseo pagar el pedido realizado para acceder al codigo del producto y utilizarlo segin

mis necesidades.

Pruebas de aceptacion

ID Criterio

Estado

Responsable

PA1 | Verificar que el pago del pedido se haya realizado correctamente.

Aceptado

Miguel Guerra

Tareas de Ingenieria

ID Descripcion Esfuerzo
T1_01 | Realizar la interfaz grafica y el método en el servicio web para pagar el pedido. 36
TOTAL 36

PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 ‘ Historia de Usuario: HU_CO07 Pagar pedido

Nombre: Verificar que el pago del pedido se haya realizado correctamente.

Responsable: Miguel Guerra ‘ Fecha:12/12/2019

Descripcion: Verificar que el cliente realice el pago del pedido de manera correcta por medio de PayPal y los datos

de este servicio sean guardados en el sistema para su posterior cierre de compra.

Condiciones de Ejecucion:

Existencia de la pantalla de pago del pedido

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al sistema web del cliente

Acceder al carrito de compras

Mostrar ventana modal del carrito

Seleccionar opcion pagar

El usuario debe estar previamente autentificado en el sistema
Seleccionar método de PayPal para realizar el pago respectivo
Ingresar los datos solicitados del pago

Proceso de pago mediante PayPal completo

Resultado Esperado: El cliente realiza el pago del pedido de manera correcta.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario HU_CO07 Pagar pedido

Numero de Tarea: TI_01 Realizar la interfaz grafica y el método en el servicio web para pagar el pedido.
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 36
Fecha Inicio: 9/12/2019 Fecha Fin: 12/12/2019

Programador Responsable: Miguel Guerra

Descripcion: Disefiar la interfaz grafica necesaria para que el cliente pueda pagar el pedido y realizar el método de
pagar pedido en el servidor de légica de negocio.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar la interfaz de pago del pedido y el correcto funcionamiento del método para pagar los productos
seleccionados.

PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 ’ Historia de Usuario: HU_CO07 Pagar pedido

Nombre: T1_01 Verificar la interfaz de pago del pedido y el correcto funcionamiento del método para pagar los
productos seleccionados.

Responsable: Miguel Guerra ’ Fecha: 12/12/2019

Descripcion: Verificar que se muestre la interfaz correcta para permitir el pago del pedido realizado en el sistema
web y comprobar que al ejecutar el método del servicio web del pago se obtenga la informacién requerida.

Condiciones de Ejecucion:

Existencia del formulario para realizar el pago
Existencia del servicio web

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al sistema web del cliente

Acceder al carrito de compras

Mostrar ventana modal del carrito

Verificar que se muestre la opcidn pagar

El usuario debe estar previamente autentificado en el sistema

Verificar que se muestre la opcidn para seleccionar un método de pago

Verificar que se muestren el formulario para completar los datos solicitado del método de pago
Acceder al servidor de l6gica de negocio

Realizar un test al servicio web para pagar pedido

Comprobar la integridad de la informacién proveniente del servidor de la l6gica de negocio.

Resultado Esperado: La interfaz del pago del pedido se muestra correctamente al igual que la informacion
requerida del servidor de la l6gica de negocio.

Evaluacién de la Prueba: Exitosa




Pila del sprint 17

SPRINT 17
Inicio: 16/12/2019 Fin: 27/12/2019 Esfuerzo Total: 40
Pila del Sprint
Batl:[k)log Descripcién Esfuerzo | Tipo | Responsable
HU_CO05 Insertar pedido 16 Desarrollo | Miguel Guerra
HU_C16 Listar pedidos 20 Desarrollo | Miguel Guerra
HT_07 Elaboracion de la documentacion 4 Desarrollo | Miguel Guerra

Historia de usuario insertar pedido

HISTORIA DE USUARIO

ID: HU_CO5

Nombre: Insertar pedido

Usuario: Cliente

Sprint Asignado: 17

Prioridad en el negocio: Baja
(Alta/Media/Baja)

Puntos Estimados: 16

Puntos Reales: 16

Fecha Inicio: 16/12/2019

Fecha Fin: 19/12/2019

Descripcién: Como cliente deseo insertar el pedido realizado para completar el proceso de la compra de los
productos seleccionados.

Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable
PA 1 | Verificar que el pedido se ingrese correctamente. Aceptado Miguel Guerra
Tareas de Ingenieria
ID Descripcion Esfuerzo
TI_01 | Realizar la interfaz grafica y el método en el servicio web para ingresar el pedido. 16
TOTAL 16




PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 ‘ Historia de Usuario: HU_CO5 Insertar pedido

Nombre: Verificar que el pedido se ingrese correctamente.

Responsable: Miguel Guerra ‘ Fecha: 19/12/2019

Descripcion: Verificar que el cliente ingrese el pedido de manera correcta para que el proceso de la compra finalice
y se pueda tener el o los codigos de los productos comprados.

Condiciones de Ejecucion:

Existencia de la pantalla del ingreso del pedido

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al sistema web del cliente

Acceder al carrito de compras

Mostrar ventana modal del carrito

Seleccionar opcion pagar

El usuario debe estar previamente autentificado en el sistema
Seleccionar método de pago

Finalizado el proceso del método de pago

Seleccionar opcion insertar pedido

Verificar que se muestre mensaje de confirmacidn del ingreso del pedido

Resultado Esperado: El cliente ingresa el pedido de manera correcta.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

Historia de usuario listar pedido

HISTORIA DE USUARIO

ID: HU_CO05 Nombre: Listar pedidos
Usuario: Cliente Sprint Asignado: 17
Prioridad en el negocio: Baja Puntos Estimados: 20
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 20
Fecha Inicio: 20/12/2019 Fecha Fin: 26/12/2019

Descripcion: Como cliente deseo listar los pedidos realizados para acceder a los datos de los productos comprados
y de esta manera ver la clave del producto para posteriormente utilizarla.

Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable
PA 1 Verificar que la lista de pedido se muestre completa y con los datos Aceptado Miguel Guerra
correctos.
Tareas de Ingenieria
ID Descripcion Esfuerzo
T1_01 | Realizar la interfaz grafica y el método en el servicio web para listar pedido. 20

TOTAL 20




PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 ’ Historia de Usuario: HU_CO5 Listar pedidos

Nombre: Verificar que la lista de pedido se muestre completa y con los datos correctos.

Responsable: Miguel Guerra ’ Fecha: 26/12/2019

Descripcion: Verificar que el cliente acceda a la lista de pedido de manera correcta para que visualice los datos del
0 los productos comprados.

Condiciones de Ejecucion:

Existencia de la pantalla del listado de pedido

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al sistema web del cliente

Autenticarse al sistema web

Seleccionar la opcién datos de usuario

Seleccionar opcion pedido

Visualizar la lista de pedido o pedidos completados

Resultado Esperado: El cliente visualiza el listado de pedido de manera correcta.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

Pila del sprint 18

SPRINT 18
Inicio: 30/12/2019 Fin: 10/1/2020 Esfuerzo Total: 40
Pila del Sprint
Baﬂ;log Descripcion Esfuerzo | Tipo | Responsable
HU_C12 Modificar listado de compra 20 Desarrollo | Miguel Guerra
HU_C14 | Visualizar listado de compra 16 Desarrollo | Miguel Guerra
HT_08 Elaboracion del manual de usuario 4 Desarrollo | Miguel Guerra




Historia de usuario modificar listado de compra

HISTORIA DE USUARIO

ID: HU_C12 Nombre: Modificar listado de compra
Usuario: Cliente Sprint Asignado: 18

Prioridad en el negocio: Baja Puntos Estimados: 20
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 20

Fecha Inicio: 30/12/2019 Fecha Fin: 3/1/2020

Descripcion: Como cliente deseo modificar el listado de compra para no tener datos innecesarios en la lista o
corregir la cantidad de algun producto.

Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable

Verificar que se modifique el listado de compra de manera

PA1
correcta.

Aceptado Miguel Guerra

Tareas de Ingenieria

ID Descripcion Esfuerzo
Tl o1 Realizar la interfaz grafica y el método en el servicio web para modificar el listado 20
- de compra.
TOTAL 20

PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 ‘ Historia de Usuario: HU_C12 Modificar listado de compra
Nombre: Verificar que se modifique el listado de compra de manera correcta.
Responsable: Miguel Guerra | Fecha: 3/1/2020

Descripcion: Verificar que el cliente pueda modificar el listado de compra y que los datos sean guardados
correctamente.

Condiciones de Ejecucion:

Existencia del formulario para modificar el listado de compra

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al sistema web del cliente
Autenticarse al sistema web

Seleccionar la opcion datos de usuario
Seleccionar opcion listado de compra
Visualizar el listado de compra correctamente
Modificar los datos del listado de compra

Resultado Esperado: El cliente modifica el listado de compra de manera correcta.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




Historia de usuario visualizar listado de compra

HISTORIA DE USUARIO

ID: HU_C14 Nombre: Visualizar listado de compra
Usuario: Cliente Sprint Asignado: 18

Prioridad en el negocio: Baja Puntos Estimados: 16
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 16

Fecha Inicio: 6/1/2020 Fecha Fin: 9/1/2020

Descripcion: Como cliente deseo visualizar el listado de compra para acceder a los datos de los productos que estan
en el listado de compra.

Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable
Verificar que el cliente pueda visualizar el listado de compra .
PA 1 correctamente. Aceptado Miguel Guerra
Tareas de Ingenieria
ID Descripcion Esfuerzo
Realizar la interfaz grafica y el método en el servicio web para modificar visualizar
TI_01 . 16
- el listado de compra.
TOTAL 16
PRUEBA DE ACEPTACION
Codigo: PA 1 ‘ Historia de Usuario: HU_C14 Visualizar listado de compra

Nombre: Verificar que el cliente pueda visualizar el listado de compra correctamente.

Responsable: Miguel Guerra ‘ Fecha: 9/1/2020

Descripcion: Verificar que el cliente pueda visualizar el listado de compra completo y de manera correcta.

Condiciones de Ejecucion:

Existencia en pantalla del listado de compra

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al sistema web del cliente
Autenticarse al sistema web

Seleccionar la opcidn datos de usuario
Seleccionar opcion listado de compra
Visualizar el listado de compra completo

Resultado Esperado: El cliente visualizar el listado de compra de manera correcta.

Evaluacién de la Prueba: Exitosa

Pila del sprint 19

SPRINT 19
Inicio: 13/1/2020 Fin: 24/1/2020 Esfuerzo Total: 40
Pila del Sprint
Ba;:glog Descripcion Esfuerzo | Tipo | Responsable
HT_06 :gﬁ:i:}?ggﬁig; i?sgr?;:;nismos de accesibilidad en 20 Desarrollo | Miguel Guerra
HU_A15 | Ver estadisticas de venta 16 Desarrollo | Miguel Guerra
HT_08 Elaboracion del Manual de Usuario 4 Desarrollo | Miguel Guerra




Historia técnica implementacion de mecanismos de accesibilidad en las interfaces del

sistema
HISTORIA TECNICA
ID: HT_06 Nombre: Implementacion de mecanismos de accesibilidad en las
interfaces del sistema
Usuario: Desarrollador Sprint Asignado: 19
Prioridad en el negocio: Alta Puntos Estimados: 20
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 20
Fecha Inicio: 13/1/2020 Fecha Fin: 17/1/2020

Descripcion: Como desarrollador deseo implementar un mecanismo de accesibilidad en las interfaces de sistema
para que se realice la lectura en pantalla y asi brindar al cliente con limitaciones visuales (miopia simple o catarata
en primer grado) un servicio adecuado a sus necesidades.

Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable

PA 1 Verificar que la implementacion del mecanismo realice de manera Aceptado Miguel Guerra
correcta la lectura en pantalla.
Tareas de Ingenieria

ID Descripcion Esfuerzo
T o1 Realizar la interfaz grafica y el método en el servicio web para implementar el 20

- mecanismo de accesibilidad.

TOTAL 20

PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 Historia de Usuario: HT_06 Implementacion de mecanismos de
accesibilidad en las interfaces del sistema

Nombre: Verificar que la implementacién del mecanismo realice de manera correcta la lectura en pantalla.

Responsable: Miguel Guerra Fecha: 17/1/2020

Descripcion: Verificar que la implementacion del mecanismo de accesibilidad realice correctamente la lectura en
pantalla de la interfaz en curso.

Condiciones de Ejecucion:

Existencia de interfaz con icono de lectura en pantalla

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al sistema web del cliente

Buscar producto

Seleccionar un producto

Visualizar datos de un producto

Escuchar la descripcion (lectura en pantalla) de los datos del producto

Resultado Esperado: El mecanismo de accesibilidad realiza exitosamente la lectura en pantalla.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




Historia de usuario ver estadisticas de venta

HISTORIA DE USUARIO

ID: HU_A15 Nombre: Ver estadisticas de venta
Usuario: Administrador Sprint Asignado: 19

Prioridad en el negocio: Baja Puntos Estimados: 16
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 16

Fecha Inicio: 20/1/2020 Fecha Fin: 23/1/2020

Descripcion: Como administrador deseo ver estadisticas mediante un gréafico de las ventas realizadas para la toma
de decisiones.

Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable

PA 1 | Verificar que el grafico muestre graficamente las ventas realizadas. Aceptado Miguel Guerra

Tareas de Ingenieria

ID Descripcion Esfuerzo

Realizar la interfaz grafica y el método en el servicio web para implementar la 16

Ti_01 visualizacion de estadisticas de ventas.

TOTAL 16

PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA 1 ‘ Historia de Usuario: HU_A15 Ver estadisticas de venta

Nombre: Verificar que el grafico muestre graficamente las ventas realizadas.

Responsable: Miguel Guerra ‘ Fecha: 23/1/2020

Descripcion: Verificar que el administrador visualice de manera correcta el grafico que presenta las ventas
realizadas.

Condiciones de Ejecucion:

Existencia de grafico estadistico de ventas

Pasos de Ejecucion:

Ingresar al sistema web del administrador
Autentificarse
Ver grafico estadistico de las ventas

Resultado Esperado: El grafico muestra correctamente las ventas realizadas en el sistema.

Evaluacién de la Prueba: Exitosa

ANEXO I: MANUAL DE USUARIO
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INTRODUCCION

El presente documento tiene como finalidad servir de guia y ayuda para el usuario del sistema
web SGE Gamers, se presentan las funcionalidades que el usuario puede ejecutar al interactuar
con el sistema, instruyéndolo en las decisiones que puede tomar en caso de que se presente algin
problema, mediante la especificacion paso a paso de las instrucciones que se deben seguir para

ejecutar de manera correcta las funcionalidades que presenta el sistema.

IMPLEMENTACION DEL SISTEMA

Requerimientos hardware
e  Computadora de escritorio o Laptop.

e  Conexién a Internet.

Requerimientos software
e  Sistema operativo Windows, MacOS o Linux.

e Navegador Web (Google Chrome, Mozilla Firefox, Safari).

FUNCIONALIDADES DEL ADMINISTRADOR
Botones

En primera instancia se presentan los botones que se utilizan en los médulos del sistema, en
dependencia de la funcionalidad que esté ejecutando se mostraran y ocultaran, estos permiten

acceder a la pantalla de edicion, eliminacidn, visualizacién, busquedas, entre otros.



Tabla 1: Botones generales del administrador

Boton Funcionalidad

Guardar: permite guardar los cambios realizado en un formulario, ya sea
creacion de un nuevo elemento o modificacion de datos de este.

Guardar |

Buscar: permite realizar la bisqueda de un elemento, previamente debe

ingresar un criterio de bisqueda.

Cerrar: permite cerrar una ventana abierta.

Cancelar: permite cancelar la accién que esta realizando.

Modificar: permite modificar los datos un elemento seleccionado.
@

n Eliminar: permite eliminar un elemento seleccionado.

- Mostrar: permite visualizar detalles de un elemento especifico.

Buscar: Buscar: permite realizar una blsqueda mediante el ingreso de algun
parametro de la lista presentada.

Modulo del editor

En el mddulo del editor se tiene acceso a 3 items: ingresar editor, gestion del editor, listado de

editores.

Ingresar editor

Inicio / Ingreso Editar

Ingreso Editor

Nombre

Estado

Ingresar Editor

Gostion del Editor

Copyright © SGE Gamers 2020

Figura 1: Ingresar editor



En la Figura 1 se presenta el formulario para ingresar un nuevo editor, para acceder a este
formulario debera previamente seleccionar la opcion ingresar editor presentado en el mend del
sistema ubicado en la parte izquierda de la pantalla. Se ingresan los datos del editor: nombre y
estado, luego se confirma la accidn de crear un nuevo editor dando clic en Guardar, en caso de

que no desee continuar con el proceso puede seleccionar la opcion cancelar.

Buscar editor

Inicio / Gestion Editor

Blsqueda Editor

Nombre del Editor

Capyright & SGE Gamers 2020

Figura 2: Busqueda de editor

En la Figura 2 se presenta un recuadro donde se coloca un criterio de busqueda y posterior a esto

se procede a dar clic en buscar, caso contrario seleccionar la opcion cancelar.



Gestion del editor

Seleccionar editor

— o
o

— - -]

Figura 3: Gestién de editor

En la Figura 3 se presenta el resultado de la bisqueda realizada anteriormente (Figura 2), mediante
la gestion del editor se podra seleccionar tres opciones para realizar sobre un determinado

elemento: mostrar, modificar y eliminar.

Mostrar editor

Inicia / Datog Editor

Ver Editor

Nombre

PlayStation
Estado
publicado

Copyright © SGE Gamers 2020

Figura 4: Mostrar editor



En la Figura 4 se presenta la interfaz que permite visualizar los datos de un editor y también se

tiene la opcion de cerrar la interfaz en la que se encuentra.

Modificar editor

Inicio [ Modificar Eotter

Medificar Editor

Nombre
PlayStation
Estado

publicado

Copyright © SGE Bamers 2020

Figura 5: Modificar editor

En la Figura 5 se tiene el formulario para modificar los datos del editor: nombre y estado,
continuando con el proceso se da clic en guardar para confirmar la actualizacién de los datos, caso

contrario dar clic en cancelar.



Eliminar editor

Eliminar Elemento

Seleccione *Eliminar" para Confirmar Eliminacion

Figura 6: Eliminar editor

En la Figura 6 se tiene una ventana modal con dos opciones: cancelar o eliminar, esta ventana se
presenta luego de seleccionar la opcién eliminar (Figura 3) de la gestion de un editor, no se elimina
de inmediato debido a que se requiere una confirmacion de esta accién (eliminar), en caso que se

desee continuar con el proceso, dar clic en eliminar, caso contrario seleccionar opcion cancelar.

Listado de editores

Inicio / Reporte Editoras

B8 Listado de Editores
Mostral 10 ¢ entredas Buscar:

Nombre T Estado Mostrar Modificar Eliminar

I e =

Nombre Estado Mostrar Modificar Eliminar

Showing 1to 3 of 3 entrias Anteriot . Siguiente

Cepyright @ SGE Bamers 2020

Figura 7: Listar editores



En la Figura 7 se presenta el listado de editores ingresados al sistema web, en la parte superior se
tiene un recuadro donde puede realizar una busqueda ingresando un criterio, ademas de puede
realizar tres acciones sobre un editor seleccionado: mostrar o modificar los datos y eliminar el
editor.

Observaciones: Las funcionalidades presentadas en el modulo del editor, son similares a las
funcionalidades del médulo producto y categoria.

FUNCIONALIDADES DEL CLIENTE
Botones

En la Tabla 2 se presentan los botones que se utilizan en los médulos del sistema web del cliente,

en dependencia de la funcionalidad que esté ejecutando se mostraran y ocultaran.

Tabla 2: Botones generales del cliente

Boton Funcionalidad

Iniciar sesién: permite iniciar sesion en el sistema web SGE Gamers.

Iniclar Sesion

Registro: permite realizar el registro de una nueva cuenta para el
Registra cliente.

Lector de pantalla: permite leer contenido importante que se presenta
en pantalla.

Pago mediante PayPal: permite ir a otra pantalla donde se realiza el
pago del pedido mediante PayPal

Ir a seccion superior: permite dirigirse a la seccién superior de la
pagina en la que se encuentre.

Pagar: permite iniciar con el proceso de la compra de productos.

AGREGAR AL CARRITO

_ Agregar al carrito: permite agregar un producto al carrito de compras.




Pantalla principal del cliente

Mejores Promociones y Descuentos W J 03531 28 850 ) iniciar Sesion | o Registrarse 2 Datos de Usuario

» -

a1 Mejorptecio

J

Compra Ya'l!

Figura 8: Pantalla principal del cliente

.

En la Figura 8 se tiene la pantalla principal que el cliente visualiza al ingresar al sistema web SGE
Gamers, a primera vista se puede observar en la parte superior las opciones: iniciar sesion,
registrarse y datos de usuario, luego se tiene un cuadro de busqueda de productos y al lado de este
se presenta el icono del carrito de compras. Se tiene ademas una seccién de pestafias: Inicio,

PlayStation, XBOX, Acerca de nosotros, Contactos, Paginas.

Registrarse

Registrarse

Figura 9: Registrar cliente



En la Figura 9 se presenta la interfaz para registrar el cliente (esta opcidn se presenta en la pantalla
principal Figura 8), ingresando los datos necesarios: nombre, correo electrénico, contrasefia y
confirmar contrasefia, luego se procede a dar clic en registro para confirmar la creacion de la

cuenta del cliente.

Iniciar sesiéon

Iniciar Sesion

Correo Electronico

Figura 10: Iniciar sesién cliente

En la Figura 10 se presentan la interfaz para iniciar sesién, estd opcion es previamente
seleccionada en la pantalla principal (Figura 8), se procede a escribir el correo electrénico y

contrasefia, luego dar clic en iniciar sesion.



Seleccion del editor de PlayStation

Productos de PlayStation

Categoria
£ e Tarjetas de Saldo
PlayStation Store PlayStotion Store PlayStotion Store L
pe Suscripciones
¢E C& <l; f{gg; on
usa
Espafia
Ecuador
PlayStation Gift Card $10 PlayStation Gift Card $100 FlayStation Gift Card $20 Precios
(Ecuador) (USA) (USA)
. Menos de $10.00
$11.0 130 $1050 90 $22.0 240
$10.00 - $20.00
Mas de $75
PlayStation Store PlayStation Stoce =
x Plataforma
L L psa
P53
\ 4
PsVita

Figura 11: Pestafia de PlayStation

En la Figura 11 se muestran los productos de PlayStation que estan en venta, en esta interfaz se
puede filtrar los productos en dependencia de las necesidades del usuario: categoria, region,
precios, plataforma. Dando clic en la imagen del producto se puede acceder a ver mas detalles de
este, ademas el producto puede ser afiadido directamente al carrito de compras. En la parte inferior

derecha se tiene una flecha que lo dirige al inicio de la pagina en la que se encuentra.



Ver datos del producto

Datos del Producto

PlayStation Gift Card $10
GIFT CARD
$10.- Precio: $11.0
- Tipo: Tarjeta Prepago
PlayStation.Store |[EeeseEe

Region: Ecuador

Descripeién: Agrega fondos a tu de sin de usar una tarjeta de
crédite en la consola

O Informacién Importante: ((( '
t

* Le recordamas que este producto solo es valido para cuentas de Ecuador.

 Deberd tener una cuenta de PlayStation para poder usar este articulo.
K7 Proceso de Activacién:

* Una vez realizada su compra se e entrega &l cédigo dela tarjeta, dicho cidigo le canjea
directamente en la tienda oficial de PlayStation desde su carsola,

= Debe siempre tener en cuenta que k3 region de 1a cuenta de PlaySiation, donde va a canjear el
coeligo coincida con |a tarjota que usted va a comprar.

All the Entertainment.
All the Adventure. Always Open.

-

T3 Pago Online - Entregs Inmediata

AGREGAR AL CARRITO

Figura 12: Ver datos del producto

En la Figura 12 se presentan los datos completos del producto seleccionado, ademas se tiene un
icono que funciona como lector de pantalla, el mismo que ayuda a las personas que presentan
problemas para leer lo presentado en la interfaz. En este espacio se puede afiadir al carrito de

compras el producto presentado.

Ver carrito de compras

x
PayStation Gift Card $50 (USA) 1 [+ ] $62.00
PiayStation Gift Card $75 (USA) 1 n $78.00
Categoria
Subtotal: $130.00 USD Tarjetas de Saldo
PlayStation Store
Suscripciones
& Regitn
usA (((‘
Espafia
Ecuador
PlayStation Gift Card $10 PlayStation Gift Card $100 PlayStation Gift Card $20 Precios
{Ecuadar) (UsA) (USA)
Menos de $10.00
$11.0 130 $1050 o0 $22.0 244
$10.00 - $20.00
Mas de $75
£ T e
PlayStation Store PloyStation Store PlayStarion Store
g Plataforma »
4& $ gg PS4
PS3

lFigura 13: Carrito de compras



En la Figura 13 se presenta la ventana modal del carrito de compras, con los productos afiadidos

para ser comprados, se tiene la opcion de modificar la cantidad del producto o eliminar el mismo,

luego se procede a pagar el producto dando clic en la opcion pagar.

Gestion del pedido

Figura 14: Gestidn del pedido

Pedido

Cantidad Nombre del Producto

1 PlaySzation Gt Card $50 (USA) s5z20

1 PlayStation Gt Card $75 (USA) $780

P PayPal

En la Figura 14 se presenta todo lo referente a la gestion del pedido, posterior a dar clic en la

opcién pagar presentada anteriormente (Figura 13), se tiene los datos del pedido: producto,

cantidad, nombres del producto, precio y total a pagar, ademéas se puede observar un icono que

realiza la lectura en pantalla de lo presentado en interfaz y mediante el método PayPal se procede

a pagar el pedido realizado.



Ver informacion personal del cliente

Datos De Usuario

Informacion Personal Listado de Compra Pedidos

Correo Electrénico

miguedespoch.edu.ec

Contrasena

Confirmar Contrasena

Apellidos
Guerra Bolaflos

Direccion

Figura 15: Informacion personal del cliente

En la Figura 15 se presenta la informacion personal del cliente, para acceder a esta interfaz se da
clic en la opcion Datos de Usuario presentada en la pantalla principal del sistema (Figura 8), en

la pantalla presentada se puede modificar los datos y guardar los cambios realizados.

Listado de pedidos

Datos De Usuario

Informacién Personal Listado de Compra

edido Nombre Preducto y Regién Precio
20200009 13 Xbox Gift Card $10 (USA) $11.0
20200609 13 PlayStation Gift Card $100 {USA) $105.0

2020-05-28

*
2020-05-28 E 8 PlayStation Phes 12 Meses (USA) $45.0

.} FlayStation 2lus 1 Mes (USA) $10

2019.09-10 PlayStation Gift Card $10 (USA) $11.0

'Figura 16: Listado de pedidos



En la Figura 16 se muestra el listado de pedidos realizados, en el cual se puede acceder a la clave
del producto para canjearlo, también se tiene la fecha del pedido, productos comprados, precios
de estos y nombre.

ANEXO J: ENCUESTA SIRIUS

DATOS GENERALES DE LA EVALUACION
|Evaluador

Fechadeevaluacion

|Nombre del sitio evaluado

| URL del sitio evaluado

Tipo desitio evaluado

| Navegador con el que se revisa

Version el navegador

CRITERIOS DEL "HEURISTICO ASPECTOS GENERALES™:

igo Criterio
Objetivos del sitio web concretosy bien definidos
Contenidos y servicios ofrecidos precisos y completos
Estructura general del sitio web orientada al usuario
Look & Feel general se corresponde con los objetivos, caracteristicas, contenidosy servicios del sitio web
Disefio general del sitio web reconocible
Disefio general del sitio web coherente
Se utiliza &l idioma del usuario
Se da soporte a2 otro/sidiomafs
Traduccion del sitio completay correcta

0 Sitio web actualizado periédicamente

B8

R

w

53

CRITERIOS DEL "IDENTIDAD E INFORMACION"
Cédigo Criterio

0.1 Identidad o logotipo significativo, identificable y suficientemente visible

.2 Identidad del sitio en todas las péginas

"3 |Eslogan o taglineadecuado al objetivo del sitio ——
.4 Seofreceinformacion sobre el sitio web, empresa

.5 Existen mecanismos de contacto

Se ofrece informacian sobre la proteccion de datos de caracter personal o los
1.6 _|derechosdeautor deloscontenidosdel sitioweb
Se ofrece informacidn sobre el autor, fuentes y fechas de creacion y revision
7 en articulos, noticias, informes




CRITERIOS DEL "ESTRUCTURA Y NAVEGACION"

Codigo
EN.1
EN.2
EN.3
EN.4
EN.S
EN.6
EN.7
EN.8
EN.9
EN.10
EN.11
EN.12

EN13
EN.14

Criterio

Se ha evitado pantalla de bienvenida

Estructura de organizacion y navegacion adecuada

Organizacion de elementos consistente con kas convenclones

Control del nGmero de elementos y de términos por elemento en los mends de navegacién
Equilibrio entre profundidad y anchura en el caso de estructura jerdrquica

Enlaces facimente reconodbles como tales

La caracterizaclon de los enlaces indica su estado (visitados, activos)

No hay redundandia de enlaces

No hay enlaces rotos

No hay enlaces que lleven a la misma pdgina que se estd visualizando

En las imagenes de enlace se indica el contenido al que se va a acceder

EBxiste un enlace para volver al Inicio en cada pagina

Existon elomentos de navegacdn que orlenton al usuario acerca de donde estd y como deshacer su navegacion {ef:
migas)

Existe mapa del sitio para acceder directamente a los contenidos sin navegar

CRITERIOS DEL "ROTULADO"

Codigo
RO.1
RO,2
RO.3
RO.4
RO.5
RO.6

Criterio

Rétulos significativos

Sistema de rotulado controlado y preciso

Titulo de las paginas, correcto y planificado

URL péagina principal correcta, clara y facil de recordar

URLs de paginas Iinternas claras
URLs de paginas Internas permanentes

CRITERIOS DEL "LAYOUT DE LA PAGINA"

Cédigo
LA.1
LA.2
LA3
LA.4
LAS

LA.6
LA.7
LA.8
LA.9
LA.10

Criterio

Se aprovechan las zonas de alta jerarquia informativa de la pagina para contenidos de mayor relevancia
Se ha evitado la sobrecarga informativa

Es una interfaz limpia, sin ruido visual

Existen zonas en blanco entre los objetos informativos de la pagina para poder descansar la vista

Uso correcto del espacio visual de la pagina

Se utiliza correctamente la jerarquia visual para expresar las relaciones del tipo "parte de" entre los elementos de la
pagina

Se ha controlado la longitud de pagina

'La versién impresa de la pagina es correcta

El texto de la pagina se lee sin dificultad

Se ha evitado el texto parpadeante / deslizante

CRITERIOS DEL "ENTENDIBILIDAD Y FACILIDAD EN LA INTERACCION"

Cadigo
EF.1
EF.2
EF.3
EF.4
EF.5
EF.6

EF.7

Criterio

Se emplea un lenguaje claro y conciso

Lenguaje amigable, familiar y cercano

Cada parrafo expresa una idea

Uso consistente de los controles de la Interfaz

Metdforas visuales reconocibles y comprensibles por cualquier usuario (e).: iconos)
Si se usan menus desplegables, orden coherente o alfabético

Si el usuario tiene que rellenar un campo, las opciones disponibles se pueden seleccionar en vez de tener que escribirlas



CRITERIOS DEL "CONTROL Y RETORALIMENTACION"

Codigo Criterio

CR.1 El usuario tiene todo el control sobre la interfaz

CR.2 Se informa al usuario acerca de lo que esta pasando

CR.3 Se informa al usuario de lo que ha pasado

CR.4 Existen sistemas de validacion antes de que el usuario envie informacion para tratar de evitar errores

Cuando se produce un error, se informa de forma clara y no alarmista al usuario de lo ocurrido y de como solucionar el
CR.S problema

CR.6 'Se ha controlado el tiempo de respuesta

CR.7 'Se ha evitado que las ventanas del sitio anulen o se superpongan a la del navegador

CR.8 ‘Se ha evitado la proliferacién de ventanas en la pantalla del usuario

CR.9 ‘Se ha evitado la descarga por parte del usuario de plugins adicionales

CR.10 Si existen tareas de varios pasos, se indica al usuario en cual estd y cuantos faltan para completar la tarea

CRITERIOS DEL "ELEMENTOS MULTIMEDIA"

Codigo Criterio

EM.1 Fotografias bien recortadas

EM.2 Fotografias comprensibles

EM.3 Fotografias con correcta resolucidn

EM.4 El uso de imdgenes o animaciones proporciona algun tipo de valor afiadido

EM.5 Se ha evitado el uso de animaciones ciclicas

EM.6 El uso de sonido proporciona algn tipo de valor afadido

CRITERIOS DEL "BUSQUEDA"

cédigo Criterio

BU.1 La bisgueda, si es necesaria, se encuentra accesible desde todas las paginas del sitio
|BU.2 Es facilmente reconocible como tal

BU3 Se encuentra facilmente accesible

BU.4 La caja de texto es lo suficientemente ancha

BUS ‘Sistema de bisqueda simple y claro

BU.6 ‘Permite la busqueda avanzada

BU.7 Muestra los resultados de la bdsqueda de forma comprensible para el usuario
BU.8 Asiste al usuario en caso de no poder ofrecer resuftados para una consulta dada
CRITERIOS DEL "AYUDA"

Codigo Criterio

AY.1 El enlace a la seccién de Ayuda estd colocado en una zona visible y esténdar
AY.2 Facil acceso y retorno al/del sistema de ayuda

AY.3 Se ofrece ayuda contextual en tareas complejas

AY.4 FAQs (si las hay) correcta la eleccion como la redaccién de las preguntas

AY.S FAQs (si las hay) correcta la redaccion de las respuestas
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