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Resumen

El grupo empresarial AZCUBA brinda servicios de comercializacién de productos a diferentes
entidades. En la actualidad, dado el auge que ha cobrado el comercio electrénico por sus
multiples bondades, el grupo se traza estrategias para agilizar el proceso de compra venta a partir
del uso de la tecnologia con el desarrollo de la tienda virtual eVersat. Para el disefio e
implementacion de esta herramienta se utiliz6 como framework de desarrollo Django, lenguaje
de programacion Python y como gestor de base de datos Postgresql. El patrén arquitectonico
utilizado fue modelo vista, template (MVT) el cual le brinda a la aplicacion, mayor organizacion y
estructuracion de la informacidn, reutilizacién del cédigo y flexibilidad en el mismo. Desde el punto
de vista econémico y social el desarrollo de la tienda virtual eVersat trae ventajas tanto para el
grupo empresarial como para todos sus clientes, proporcionando mayor visibilidad de las ofertas,
facilidad en la compra de los productos, rapidez y confiabilidad en las opciones de pago.
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Abstract

The AZCUBA business group provides product marketing services to different entities. At present,
e-commerce has gained due to its many benefits; the group is drawing up strategies to streamline
the buying and selling process based on the use of technology with the development of the
eVersat virtual store. For the design and implementation of this tool, Django as a development
framework, Python programming language and Postgresql database manager were used. The
architectural pattern used was the model, view, template (MVT) which provides the application
with greater organization and structuring of the information, reuse and of the code. From an
economic and social point, the development of the eVersat virtual store brings advantages both
for the business group and for all its customers, providing greater visibility of offers, ease of

purchasing products, speed and reliability in the payment options .
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Introduccién

El comercio electrénico también conocido por e-commerce, consiste en la compra y venta
de productos o servicios a través de internet. Entre las caracteristicas mas notables se

destaca un alcance global, personalizacion, enfoque social e interactividad.

Esta forma de hacer comercio trae consigo considerables ventajas, entre las que se
encuentran, mayor captacién de clientes ya que no estan limitadas por su situacion
geografica, posibilidades de vender las 24 horas del dia, los 7 dias de la semana, ademas
de la comodidad que radica hacer una compra sin moverse del lugar donde se encuentra
(Pefa Giménez, 2019).

Los modelos de comercio electronico existentes hasta el momento son seis, clasificados de
acuerdo a su entorno, participantes y caracteristicas. Entre ellos se encuentra el comercio
electrénico entre empresas, comercio entre empresas y consumidores, comercio entre
consumidores, captacion de inversion de proyectos, comercio entre empresas Yy
administracién y por ultimo el comercio entre consumidores y administracion (Fernandez
Portillo et al., 2015).

Considerando el escenario actual cubano con respecto a la pandemia Covid-19, el mercado
ha ido cambiando, ya que las ventas cara a cara se han visto afectadas por el cierre
necesario de las instituciones. Esto ha devenido en un auge del desarrollo de tiendas

virtuales con el fin de acercar los productos a los usuarios (Bacelar, 2021).

El grupo empresarial AZCUBA es el grupo estatal que sustituye al Ministerio del Azucar
(MINAZ). Encargado de conducir las producciones de cafia, azucar y derivados en Cuba.
Esté integrado por 25 empresas provinciales, y de servicios, incluidos dos institutos de
investigaciones, sobre la cafia y los derivados, y un centro Nacional de Capacitacion
(Azcuba, 2021). Este grupo empresarial tiene como uno de sus procesos la
comercializacién de productos a diferentes entidades, que también se ha visto afectado por
la dificil situacién y en busca de mantener y mejorar este servicio, trazan estrategias para
insertarse en el comercio electronico.

Actualmente la comercializacién de productos se inicia a partir de llamadas telefénicas o
dirigiéndose el cliente directamente a la entidad comercializadora, si no se cuenta con los
productos que solicita, se retira sin haber cumplido su objetivo. En el caso de realizar la
compra, el procedimiento de pago se realiza a través de cheques, que pueden demorar

hasta treinta dias.
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A partir del andlisis realizado al proceso de comercializacion de productos se detectaron las

siguientes dificultades:

v" No existe un mecanismo rapido y efectivo para dar a conocer las ofertas de grupo
empresarial.

v' Los pedidos se realizan de manera informal.

v' Los clientes tienen, necesariamente, que dirigirse a las entidades comercializadoras de
productos, lo que conlleva al gasto de combustible por transportacion, asi como el
tiempo que puede ser empleado en otras tareas.

v' El pago de los productos no se realiza de forma inmediata, es necesario esperar por
un cheque o una transferencia que puede demorar hasta 30 dias o en algunos casos

puede no efectuarse y esto traer consigo otras complicaciones.

A partir de las dificultades detectadas se define el problema de investigacion a partir de
la siguiente interrogante: ¢cémo hacer mas eficiente y confiable el proceso de

comercializacién de bienes y servicios en el grupo empresarial AZCUBA?
Objetivo general

Desarrollar una tienda virtual que posibilite la comercializacion de bienes y servicios

asociados al grupo empresarial AZCUBA.
Objetivos especificos

v' Analizar el proceso de comercializaciéon de bienes y servicios en el grupo empresarial
AZCUBA
v Disefiar la tienda virtual eVersat para el grupo empresarial AZCUBA.

v'Implementar la tienda virtual eVersat para el grupo empresarial AZCUBA.
Estructura del documento

Capitulo I: Fundamentacion teérica: En este apartado se abordan conceptos necesarios
para el desarrollo del trabajo y una mejor interpretacion del mismo y de las tecnologias a

utilizar.

Capitulo II: Modelo del negocio y requisitos: En este capitulo se trata, el modelo de negocio,
reglas del negocio a considerar, actores del negocio, trabajadores, actores del sistema a
automatizar, los diferentes tipos de diagramas y definiciones de requisitos funcionales y no

funcionales, entre otros.



Capitulo 1ll: Descripcion de la propuesta de solucion: Capitulo en cual se define la
arquitectura del sistema, los diagramas de clases de disefio, secuencia, despliegue,

modelos de componentes, disefio de la base de datos.
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Capitulo 1: Fundamentacién Tedrica

Introduccidn al capitulo

En este capitulo se exponen los aspectos generales referentes al grupo empresarial
AZCUBA, ademas se abordan temas relacionados con el uso de las tecnologias y
herramientas para el desarrollo de la investigacion y algunas de las ideas que fundamentan

las decisiones expuestas.

1.1 Grupo empresarial AZCUBA

El grupo empresarial AZCUBA fue fundado en 2011. Es el grupo estatal que sustituye al
Ministerio del Azacar (MINAZ). Encargado de conducir las producciones de cafia, azlcar y
derivados en Cuba. Esta integrado por 25 empresas provinciales, y de servicios, incluidos
dos institutos de investigaciones, sobre la cafia y los derivados, y un centro Nacional de
Capacitacion (Azcuba, 2021).

El Grupo Azucarero (AZCUBA) tiene como mision la integracion del sistema de empresas
y entidades del sector azucarero, que garantice de manera sostenible y competitiva la
satisfaccion de productos nutricionales de la agroindustria azucarera para el consumo
humano y animal destinados al mercado interno y externo, el suministro de materias primas
para industrias conexas y relacionadas, la cogeneracion de energia limpia, asi como el
desarrollo y fomento de relaciones de cooperacion y contractuales entre entidades
cooperativas y campesinas con una utilizacion integral de la materia prima renovable
aprovechando la tradicién azucarera, la alta profesionalidad, con productos de calidad e
inocuos, aplicando la innovacion tecnoldgica y teniendo en cuenta la conservacion del
medio ambiente(Azcuba, 2021).

El Grupo Azucarero AZCUBA es un sistema articulado de empresas y entidades con un
crecimiento sostenido en la produccion de azucar y derivados de la cafia de azUcar con alto
valor agregado y competitivo para el mercado interno y externo, respaldada por centrales
azucareros con modernas tecnologias y la construccién de plantas generadoras de
electricidad con altos pardmetros (bioeléctricas) que contribuyen al cambio de la matriz
energética del pais (Azcuba, 2021).

DATAZUCAR es la Empresa de Soluciones Informaticas, perteneciente al Grupo Azucarero
AZCUBA con personalidad juridica independiente y patrimonio propio. Devenida una de las
casas productoras de software con mas experiencia en el mercado cubano, respaldados

por la experiencia adquirida desde su creacion en 1978, brinda soluciones globales en el
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ambito de las tecnologias de la informacién y la comunicacion, consultoria informatica y
desarrollo de software (Datazucar, 2021).

Las soluciones informéticas de DATAZUCAR se dirigen tanto al sector azucarero como al
sector del empresariado en general. Cada una de las aplicaciones creadas por sus
profesionales, altamente calificados, resuelven de modo eficaz problemas que surgen en

los procesos industriales y comerciales.

1.2 Flujo actual de procesos realizados en la organizacion.

El grupo empresarial AZCUBA como parte de su objeto social, comercializa bienes y
servicios a clientes de todo el pais. Actualmente este proceso se inicia cuando un interesado
o cliente potencial se pone en contacto con el comercial de la entidad para realizar la
compra de determinados productos, estos se pueden contactar tanto por via telefénica
como presencial, para asi el cliente quedar informado de la oferta de productos existentes
y el comercial proceder a informarle en qué momento puede dirigirse a la entidad a realizar
la compra.

En el momento que el cliente llega a la entidad, procede a pasar al almacén, donde el
encargado de recibirlo es el almacenero, para comenzar a despachar los productos con las
cantidades correspondientes, emitiendo un vale de salida para economia y a su vez
rebajando las cantidades otorgadas de las tarjetas de estiba.

El cliente toma ese vale de salida emitido por el almacenero, se dirige al departamento de
economia, donde le entrega el documento a la econémica, la cual conforma la factura
utilizando el sistema de gestibn econémico Versat Sarasola. La econdmica entrega la
factura al cliente con los precios y cantidades correspondientes a la compra y otorgando

treinta dias habiles para realizar el pago.

1.3 Sistemas automatizados existentes vinculados al campo de accién

En Cuba, en los ultimos tiempos, han cobrado auge las tiendas virtuales, entras las mas
populares se encuentra tuEnvio, creada a tenor de las medidas de aislamiento social en el
pais para evitar la propagacion de la COVID-19, se potencian los diferentes canales de
pagos electrénicos para evitar la aglomeracion de personas en centros comerciales.

También existe Subirana tienda virtual que entre sus productos ofrece electrodomeésticos.
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Figura 1: Interfaz Grafica de la tienda virtual tuEnvio

AZCUBA actualmente cuenta con sistemas desarrollados por el grupo de soluciones
informaticas DATAZUCAR, utilizados para la gestiobn econdmica contable y recursos
humanos. A continuacion, se describen estos sistemas.

Versat Sarasola: Sistema integrado de gestién econémica y financiera, disefiado para ser
utilizado de acuerdo a las caracteristicas de cada entidad, ya que es configurable por cada
una de ellas en el momento de su instalacion y tiene como objetivo fundamental permitirle
a los directivos: analizar, controlar y evaluar los resultados de su negocio o actividad, en
tiempo real, al contar con un instrumento seguro, rapido, eficaz y de facil manejo para la
Planificacion, Control y el Andlisis de la gestion econdmica y financiera.

El andlisis de la informacién puede realizarse a partir de los Clasificadores de Cuentas,
Centros de Costos o desde los Comprobantes Contables, hasta los “Documentos Primarios”
que dieron origen a cada una de las operaciones. Se estructura en un grupo de
subsistemas, donde se procesan y contabilizan documentos primarios y se anotan los
movimientos de los recursos materiales, financieros y laborales que se utilizan en una
entidad, acorde con una configuracion previa de los comprobantes que se originan. Hoy en
dia se encuentra en mas de 17000 empresas dentro y fuera del pais.

Versat ERP: El Sistema Integrado de Gestion Empresarial (Versat ERP), es un software
de gestion empresarial compuesto por varios médulos que gestionan ciertas areas de su
negocio y automatizan sus procesos internos, tales como: Gestion de los Recursos

Humanos (Control de seguridad, Estructura organizacional, Control de presencia,
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Expedientes laborales, Evaluacion del desempefio, Seguridad y Salud, Nominas), Gestion
documental, Gestion de los portadores energéticos (Combustible y lubricantes), Gestién de
la contratacion (Ventas, Compras, Facturacion), Gestion de la calidad (Acciones de control
y no conformidades para el control y la ejecucién del autocontrol y la evaluacion de la guia
de autocontrol de la Resolucion 60), Gestion contable-financiera (Plan, Contabilidad,

Finanzas, Inventarios, Activos fijos).

1.4 Fundamentacion de la metodologia utilizada

Las metodologias agiles han ganado popularidad desde hace algunos afios. Son una muy
buena solucién para proyectos a corto plazo, en especial, aquellos proyectos en donde los
requerimientos estan cambiando constantemente. Las caracteristicas de los proyectos para
los cuales las metodologias agiles han sido especialmente pensadas se ajustan a un amplio
rango de proyectos de desarrollo de software; aquellos en los cuales los equipos de
desarrollo son pequefios, con plazos reducidos, requisitos volatiles, basados en nuevas
tecnologias. Estas metodologias estan especialmente orientadas para proyectos que
necesitan de una solucion a la medida, con una elevada simplificacion sin dejar de lado el
aseguramiento en la calidad del producto. Las metodologias agiles se centran en el factor
humano y el producto del software; es decir, ellas le dan mayor valor al individuo, a la
colaboracion del cliente y al desarrollo incremental del software con iteraciones muy cortas
(Orjuela Duarte and Rojas, 2008).

En la actualidad existen varias metodologias para el desarrollo agil de software, entre las
cuales se destacan las siguientes:

XP (Extreme Programming): es una metodologia agil para el desarrollo de software y
consiste basicamente en ajustarse estrictamente a una serie de reglas que se centran en
las necesidades del cliente para lograr un producto de buena calidad en poco tiempo,
centrada en potenciar las relaciones interpersonales como clave para el éxito del desarrollo
de software. La filosofia de XP es satisfacer al completo las necesidades del cliente, por
eso lo integra como una parte mas del equipo de desarrollo. Promueve el trabajo en equipo,
preocupandose en todo momento del aprendizaje de los desarrolladores y estableciendo
un buen clima de trabajo. Este tipo de programacion es la adecuada para los proyectos con
requisitos imprecisos, muy cambiantes y donde existe un alto riesgo técnico. XP esta
disefiada para el desarrollo de aplicaciones que requieran un grupo de programadores
pequefio, dénde la comunicacién sea mas factible que en grupos de desarrollo grandes. La
comunicacion es un punto importante y debe realizarse entre los programadores, los jefes

de proyecto y los clientes (Borja Lopez, 2013).
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AUP (Agile Unified Process): El Proceso Unificado Agil o Agile Unified Process (AUP) en
inglés es una version simplificada del Proceso Unificado de Rational (RUP). Este describe
de una manera simple y facil de entender la forma de desarrollar aplicaciones de software
de negocio usando técnicas agiles y conceptos que aln se mantienen validos en RUP. El
proceso AUP establece un modelo mas simple que el que aparece en RUP por lo que retine
en una unica disciplina las disciplinas de Modelado de Negocio, Requisitos y Andlisis y
Disefio. El resto de disciplinas (Implementacion, Pruebas, Despliegue, Gestién de
Configuracioén, Gestion y Entorno) coinciden con las restantes de RUP (Cordero, 2015).
SCRUM: Es un marco de trabajo que nos proporciona una serie de herramientas y roles
para, de una forma iterativa, poder ver el progreso y los resultados de un proyecto. Define
un marco para la gestion de proyectos, que se ha utilizado con éxito durante los ultimos 10
afos. Esta especialmente indicada para proyectos con un rapido cambio de requisitos. Sus
principales caracteristicas se pueden resumir en dos. El desarrollo de software se realiza
mediante iteraciones, denominadas Sprint, con una duracion de 30 dias. El resultado de
cada sprint es un incremento ejecutable que se muestra al cliente. La segunda
caracteristica importante son las reuniones a lo largo del proyecto, entre ellas destaca la
reunion diaria de 15 minutos del equipo de desarrollo para coordinacion e integracion
(Letelier Torres and Sanchez Lopez, 2003).

Para el desarrollo de la aplicacion, objeto de esta investigacion, se utilizaran algunos
artefactos de la metodologia de desarrollo agil AUP (Agile Unified Process). Esta
metodologia se describe como facil de entender para el desarrollo de aplicaciones de
software de negocio, utilizando técnicas agiles y conceptos aun fieles a los de RUP, por lo
tanto, es una version simplificada del Rational Unified Process (RUP). AUP, es una
metodologia que tiene la adopcion de muchas de las técnicas agiles de la metodologia XP
(Extreme Programming) y de las formalidades de RUP, teniendo como filosofia adaptarse
a las necesidades del proyecto y no al contrario como lo planteado en las metodologias
tradicionales. Esta metodologia, plantea un ciclo de vida iterativo, que se basa en la
ampliacion y refinamiento sucesivo del sistema, mediante multiples iteraciones con
retroalimentacion ciclica y adaptacion como elementos principales que dirigen para

converger hacia un sistema adecuado(Nufiez, 2010).
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1.5 Entorno de desarrollo y tecnologias utilizadas

El entorno de desarrollo y la tecnologia a utilizar para llevar a cabo la propuesta de solucion,
han sido seleccionadas por el equipo de trabajo DATAZUCAR, por lo que no se argumenta
las selecciones de estas.
Se utilizar4 como entorno de desarrollo PyCharm, el cual proporciona una finalizacion del
cadigo inteligente, inspecciones del codigo, indicacion de errores sobre la marchay arreglos
rapidos, asi como refactorizacion de codigo automética y completas funcionalidades de
navegacion(Pycharm, 2021). Como lenguaje de programacion se utiliza Python
Caracteristicas de Python (Severance, 2020):
¢ Esunlenguaje interpretado, no compilado, usa tipado dinamico, fuertemente tipado.
¢ Es multiplataforma, lo cual es ventajoso para hacer ejecutable su codigo fuente entre
varios sistemas operativos.
¢ Es unlenguaje de programacién multiparadigma, el cual soporta varios paradigmas
de programacion como orientacion a objetos, estructurada, programaciéon imperativa
y, en menor medida, programacion funcional.
Framework de desarrollo
Django, framework de desarrollo Web el cual proporciona, un mapeador de objetos
relacionales, un API de base de datos robusta, sistema incorporado de "vistas genéricas"
gue ahorra tener que escribir la l6gica de ciertas tareas comunes, un sistema extensible de
plantillas basado en etiquetas, con herencia de plantillas y soporte de internacionalizacion,
incluyendo traducciones incorporadas de la interfaz de administracién (Holovaty and Kaplan
Moss, 2015).
Gestor de bases de datos
PostgreSQL: Es un sistema de gestién de bases de datos relacional, orientado a objetos,
ademas es una de las opciones mas interesantes en bases de datos relacionales open-
source. Es gratuito, libre y estd disponible para mdultiples plataformas permitiendo
desarrollar bases de datos relacionales robustas y eficientes (Denzer, 2002).
Herramienta CASE para el modelado
Visual Paradigm para UML es una herramienta para desarrollo de aplicaciones utilizando
modelado UML. Soporta las ultimas versiones del mismo y la Notacién para Modelado de
Procesos de Negocios (BPMN). Es un producto galardonado que facilita la diagramacion
visual y el disefio de proyectos, brinda la posibilidad integrar y desplegar aplicaciones y sus

bases de datos subyacentes.
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Este software incorpora UML como lenguaje de modelado que permite modelar, construir y
documentar los elementos que integran un sistema software orientado a objetos. Posee una
notacion gréfica expresiva que permite representar todas las fases de un proyecto
informatico: desde el andlisis con los casos de uso, el disefio con los diagramas de clases,
objetos, entre otros. Utiliza graficos y textos de manera que los modelos pueden ser
interpretados por personas que no participaron en su disefio (Pinelo Marzo, 2009).

Conclusiones parciales

Actualmente el proceso de venta de bienes y servicios que proporciona el grupo empresarial
AZCUBA posee limitantes como la movilidad de los clientes, la forma en que se concibe la
oferta de productos, asi como la demora de los pagos.

Con el estudio de las tecnologias, lenguajes y herramientas a utilizar para el desarrollo de
la tienda virtual se facilitard el proceso de compra venta de los bienes y servicios,
comercializados por las unidades que componen el grupo empresarial AZCUBA.

Se utilizard como gestor de base de datos PostgreSQL, como lenguaje Python, Framework

Django y como metodologia de desarrollo AUP.
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Capitulo 2: Modelado del negocio y requisitos

Introduccion al capitulo

En este capitulo se define el comportamiento del negocio estudiado y procesos que se
llevan a cabo en las entidades comercializadoras. Se realiza la captura de requisitos
que guiaran el desarrollo del software. Se describen los actores del negocio, asi como
del sistema y se conforman los diagramas de casos de uso tanto del negocio como del
sistema. Ademas, son expuestos los requisitos funcionales y no funcionales, con que

debe contar la aplicacion.

2.1 Modelo del negocio actual

En el grupo empresarial AZCUBA se realizé un estudio del negocio para identificar los
procesos llevados a cabo. El estudio se bas6é esencialmente en entrevistas con los
clientes y jefe comercial de una de las entidades asociadas. El cliente que solicite la
compra de productos debe ser, en primer lugar, una persona acreditada por parte de su
empresa, este debe firmar un contrato con la entidad, contrato que sera aprobado por
el director comercial, teniendo plazo de una semana para dicho tramite. Al tener el
contrato ya firmado el cliente pasa a poder comprar, dependiendo siempre de la oferta
gue tenga la entidad. Al haber realizado la compra y obtener una factura, se le otorga al
cliente, un maximo de 30 dias habiles para realizar el pago correspondiente. De no
pagar en los dias habiles se pactan nuevas fechas o se proceder a retirar el contrato por
morosidad.

2.1.1 Reglas de negocio a considerar

RN1: Si no existe un contrato asociado al cliente, entonces la compra no se efectua.

Si el cliente no tiene contrato debe de pedir comenzar con el proceso de contratacion,
se le entrega un contrato el cual es llenado con sus datos. Este contrato es entregado a
el director comercial, que es el encargado de realizar la contratacion. Esta aprobacion

del contrato puede demorar en aprobarse hasta una semana.

RN2: Siempre debe cumplirse que el pago de la compra se efectle en un plazo menor
de 30 dias habiles

Si el cliente es moroso a la hora de efectuar el pago es decir se demora mas del tiempo

estipulado en el contrato, se puede retirar el contrato de compra.
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2.1.2 Actores del negocio.
Un actor del negocio es cualquier individuo, grupo, entidad, organizacion, maquina o

sistema de informacion externos; con los que el negocio interactda (E.V.A., 2017). Estos

son los primeros en percibir resultados de este proceso.

Actor del negocio Descripcion

Cliente Persona acreditada en su entidad para solicitar la compra
de productos del grupo AZCUBA

2.1.3 Caso de uso del negocio

Un caso de uso del negocio describe una secuencia de acciones que realiza el negocio
y que produce un resultado de valor observable para un actor individual del negocio.
Este describe los procesos tal cual se describen en la entidad. Define cédmo debe
organizarse el trabajo y como debe realizarse para alcanzar los mismos resultados
deseados (E.V.A., 2017).

Caso de uso Descripcion
Realizar Venta de Proceso mediante el cual se ofertan los productos
Productos

existentes, se contacta con los clientes potenciales y se

realizan las ventas.

2.1.4 Trabajadores del negocio

Un trabajador del negocio es un rol dentro de la organizacién. Son los que realizan las
actividades, interactuando con otros trabajadores del negocio y manipulando entidades
(E.V.A., 2017).

Trabajador del negocio Descripcion

Comercial Trabajador del negocio encargado de contactar con
los clientes o viceversa para ofertar los productos en

venta.

Almacenero Encargado de recibir los productos, ubicarlos en el
almaceén darles entrada, reflejarlo en las tarjetas de
estiba, despachar los productos a los clientes y

generar un vale de salida.
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Econdmico Recibe el vale de salida y genera una factura, que a
su vez crea una obligacion de pago, por parte del

cliente.

Es importante destacar que en cada una de las unidades comercializadoras de AZCUBA
esta compuesta por un comercial, un almacenero y un econémico. Estos son los

encargados de llevar a cabo el proceso de venta y contratacion de los clientes.

2.1.5 Diagrama de casos de uso del negocio
Los diagramas de casos de uso del negocio constituyen una representacion grafica de
un conjunto de elementos tales como actores y casos de uso, asi como las relaciones y

dependencias que se establecen entre ellos (E.V.A., 2017).

Algunos convenios que se adoptan en la representacion del diagrama de casos de uso

del negocio son:

e Un caso de uso de negocio puede asociarse con uno o varios actores del negocio.
e Un caso de uso de negocio se comunica con al menos un actor, sino hay error en el
modelo, excepto cuando se trata de un caso de uso abstracto o un caso de uso en
una relacion de generalizacion/especializacion si en el padre se describe toda la

comunicacion.

En la siguiente figura se observa el diagrama de Casos de Uso que identifica al negocio:

Realizar Ventas de
Productos

Cliente

Figura 2: Modelo de Casos de Uso de Negocio e-Versat

2.1 Actores del sistema a automatizar

Se le llama actor del sistema a todo individuo, grupo, entidad externa al sistema que
guarda una relacién con éste y que le demanda una funcionalidad. Esto incluye a los
operadores humanos pero también incluye a todos los sistemas externos, ademas de

entidades abstractas, como el tiempo (Gutiérrez, 2011).
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Actores del sistema

Descripcion

Cliente Anénimo

Seréa un usuario del cual no conoce
ningun dato porque no esta registrado
en el sistema (sera an6nimo). A este
tipo de usuario se le permitira realizar
visualizar las ofertas, pero no podra

tramitar ningun pedido.

Cliente

Cliente registrado en el sistema con

posibilidad de comprar productos.

Operador de tienda

Es el encargado de hacer las tareas de
administrador de la aplicacion (gestion
de articulos, clientes, compras,

estadisticas).

Especialista

Encargado de la gestion de los

almacenes para la tienda.

2.2 Definicion de los requisitos

Un requisito es una necesidad documentada sobre el contenido, forma o funcionalidad
de un producto o servicio. Los requisitos se utilizan como datos de entrada en la etapa

de disefo del producto. Establecen qué debe hacer el sistema, pero no como hacerlo

(Pressman, 2010).

2.2.1 Requisitos funcionales

Son declaraciones de los servicios que proveera el sistema, de la manera en que este
reaccionara a entradas particulares y de cdémo se comportara en situaciones

particulares. Los requisitos funcionales de un sistema describen la funcionalidad o los

servicios que se espera que este proveera (Sommerville, 2011).

A continuacion, se muestran la definicion de los mismos:

RF1 Registrar Cliente

La aplicacion debe permitir al cliente registrarse en la plataforma para asi poder efectuar

las compras.

RF2 Busqueda de productos.
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También se va a contar con un buscador de productos que permita buscar directamente
productos. A partir de la busqueda se mostrara un listado de productos que cumplan los

criterios seleccionados.

RF3 Gestionar carrito de compra.

Un cliente podra seleccionar un producto y afiadirlo al carrito de la compra. Este carrito

contara con todas las funciones tipicas (afiadir elemento, borrar, modificar elemento)

RF4 Area privada: Insercion, modificacién y eliminacion de productos.

La aplicacion implementara un &rea privada donde los administradores de la aplicacion
contaran con una herramienta que servira para afiadir nuevos productos y materias,

modificar caracteristicas de los ya existentes, o eliminar productos y materias.

RF5 Gestionar almacenes.

La gestion de los almacenes debe permitir al usuario autorizado a manipular ese
modulo, asignar almacenes, modificar los almacenes, eliminar los almacenes u

adicionar los almacenes.

2.2.2 Definicion de los requisitos no funcionales
Son requisitos que imponen restricciones en el disefio o la implementacibn como
restricciones en el disefio o Estandares de Calidad. Son propiedades o cualidades que

el producto debe tener.
Interfaz

RNF1 El sistema debe contar con una interfaz sencilla, todos los productos existentes

para la comercializacion.
RNF2 Menu que le permita acceder a todas las funciones del sitio.
RNF3 Distancia a cada una de las funcionalidades del sistema menor o igual a tres clics.

RNF4 La interfaz debe ser consistente, tener un etiquetado homogéneo y respetando la

identidad de la organizacion.
Software
RNF5 Servidor de aplicaciones propio de Django

RNF6 Para acceder a la aplicacién debe contar con cualquier navegador instalado en

su dispositivo.

Hardware
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RNF7 Se debe contar con un servidor que hospedara la aplicacion.
Disponibilidad

RNF8 El sistema debera estar disponible las 24 horas los siete dias a la semana

teniendo en cuenta que el interesado pueda solicitar inscripcion.
Seguridad

RNF9 El sistema debe tener un control de autenticacion que garantice que solo las

personas autorizadas puedan acceder a las funcionalidades que le competen.

RNF10 El sistema debe contar con la seguridad a la hora de realizar el pago, conectar

con la pasarela de pago.
Ayuday documentacion

RNF11: Proporcionar ayuda al usuario para comprender facilmente su modo de uso.

2.3 Diagramas de caso de uso del sistema

Un caso de uso es una descripcién de los pasos o las actividades que deberan realizarse
para llevar a cabo algun proceso. Los personajes o entidades que participaran en un

caso de uso se denominan actores (Sommerville, 2011).

En la siguiente figura se muestra el diagrama de caso de uso del sistema:
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Registrar usuario

Ver productos en oferta

eVersat

Cliente Anénimo S
N ——— Adicionar
L e ] productos al
Gestionar carrito ] carrito
! . N
extension points <<Extend>> Eliminar
Adicionar productos al carrito = A" -- productgs del
) liminar productos del carrito cariio
Cliente Moudificar productos del carrit <<Extend>> Modificar
\ e productos del
carrito
Realizar Pago de Productos
_________________ Adicionar
' Productos
: <<Extend>>
L
Gestionar PM Modificar
P <t e Productos
extension points
<<Extend>>

Adicionar Productos
Eliminar Productos

Operador de tienda Hlear-Productes

Ver Ordenes Conformadas

Eliminar AlImacén

(

extension points
Adicionar Almacén
Eliminar Almacén
odificar Almacén

Especialista

<<Extend>>

Modificar
Almaceén

<<Extend>>

Figura 3: Diagrama de Casos de Uso del sistema

2.4 Descripcion de los casos de uso significativos

Los casos de uso significativos son aquellos que nos ayudan a mitigar los riesgos mas

importantes, aquellos que son los mas importantes para los usuarios del sistema, y

aquellos que nos ayudan a cubrir todas las funcionalidades significativas.

24




Cliente Anénimo

eVersat

Registrar usuario

Ver productos en oferta

Extend
.(-<- _ f_ _>_> ________ Adicionar
e | ) productos al
Gestionar carrito ) carrito
Ll
/ extension points <<Extend>> Eliminar
Adicionar productos al carrito @ == A" -------- pmduct9s del
) liminar productos del carrito carito
Cliente Modificar productos del carrit <<Extend>> Modificar
s e T productos del
carrito
Realizar Pago de Productos
_________________ Adicionar
! Productos
1 <<Extend>>
O Gestionar m
---------------- Productos
extension points
<<Extend>>

Operador de tienda

\

Adicionar Productos
Eliminar Productos

Ver Ordenes Conformadas

ificar Productos

<<Extend>>

Gestionar Almacén )

Eliminar Almacén

Especialista

extension points <<Extend>>
Adicionar Almaceén
Eliminar Almacén
odificar Almacén =T _ _ _________________ Modificar
<<Extend>> Almaceén

Figura 4: Casos de uso significativos

A continuacion, se detallan los casos de usos arquitectébnicamente significativos.

Caso de uso gestionar carrito: El Cliente puede gestionar su carrito, es decir tiene las

facilidades de agregar productos al carrito, eliminar productos del carrito y modificar las

cantidades de los mismos.

Caso de uso del sistema

Comprar Productos

Actor

Cliente
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Proposito

Gestionar el carrito de compras
accediendo a todas sus funcionalidades

Resumen

Inicia cuando el cliente selecciona el
boton de afiadir al carrito de algun
producto cualquiera. Y de ahi pasa a
observar el carrito donde puede
acceder a cualquiera de las otras
funcionalidades dependiendo de los
deseado.

Responsabilidades

Gestionar le carrito de compras del

cliente.

Casos de uso asociado

Precondiciones

El cliente debe estar registrado en

sistema
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= comercial@datasucarcu o) 42-347-212 f @ovm

eve rsat Inicio Acerca de Productos Contacto © Luis-Romero @ Cerrar secion B Mi Carrito

(: Buscar producto

Afadir al carrito

Mermelada Gel Desinfectante Desinfectante

Precio: &, 56,00 Precio: 8, 32,00 Precio: &, 3,00

127.0.0.1:8000/productos/gel-desinfectante

Pagina de Inicio de la tienda

= comerclal@datasucarcu o 42-347-212 f

eve rsat Inicio Acercade Productos Contacto © Luis-Romero @ Cerrar secion ¥ Mi Carrito

Desinfectante

I Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud
exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute irure
dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur.
Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit

~ anim id est laborum. Afiadir al carrito
=X 83,00
. +

= Anadir al carrito

Seccién de anadir al carrito

comercial@datasucarcy oJ 42-347-212

eve rS at Inicio Acerca de Productos Contacto O Luis-Romero @ Cerrar secion ¥ Mi Carrito

7 productos agregados al carrito

23 Nombre: Desinfectante
[ Cantidad: 7
i - Precio: , §3.00

Ver carrito & Seguir comprando

Seccion ver el carrito
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= comercial@datasucarcu o 42-347-212

eve rS at Inicio  Acerca de Productos Contacto O Luis-Romero @ Cerrar secion B Mi Carrito

$
«=Pago
& Producto en la cesta
Subtotal: 1
¥ Nombre Cantidad  Precio Total e
=3

. Desinfectante e $3.00 7
Modificar Cantidad Elimiar

Seccion del carrito

Flujo normal de eventos A: Adicionar al Carrito

Accion del evento Respuesta del sistema

1. El usuario elige opcion afiadir al
carrito 2. El sistema muestra la informacion
referente al producto como nombre del

producto, detalles del mismo y precio.

3.El cliente procede a afadir la cantidad

de productos al carrito.

4.El cliente presiona el boton de afiadir
al carrito. 5. El sistema muestra la cantidad de
productos afiadidos al carrito con su
nombre, precio y las opciones de seguir

comprando o ver el carrito.

7.El sistema muestra la informacién

pertinente al carrito.

6.EI cliente escoge ver el carito.
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Flujo normal de eventos B: Eliminar del carrito

1.El usuario hace clic en eliminar

producto

2.El sistema procede a eliminar los

datos de la base de datos.

Flujo normal de eventos C: Modificar el carrito

1.Usuario hace clic encima del icono del
lapiz que se encuentra al lado de la
cantidad afiadida al carrito

2. El sistema procede a cargar la vista
de modificacion de cantidades del
producto escogido para modificar la
cantidad a afiadir al carrito

Postcondiciones

La base de datos debe quedar
actualizada de acuerdo a las
operaciones realizadas en las secciones
A, ByC

Caso de uso Gestionar Productos: El especialista de la tienda tiene la tarea de
afadir los productos, eliminarlos y a su vez modificar algin dato erréneo sobre ellos

Caso de uso del sistema

Gestionar Productos

Actor

Operador de tienda

Proposito

El propésito de gestionar es que el
encargado de la tienda pueda adicionar
productos nuevos a la tienda, eliminar
los ya no existentes y a su vez, poder
modificarlos en caso de un error a la

hora de afiadirlos.

Resumen

Inicia cuando el especialista de tienda
escoge la pestafa producto para
realizar cualquiera de las opciones
posibles como lo son eliminar producto,

adicionar producto y modificar producto.
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Responsabilidades

Gestionar los productos que se

vendaran en el sitio web.

Casos de uso asociado

Precondiciones

El usuario debe estar autenticado y
tener permiso de operador de tienda.
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Sitio administrativo

CATEGORIES . .
Acciones recientes
Categorys + Afadir # Modificar
Mis acciones
ORDERS Ninguno dispenible
Orders. @ Vista

"auDUCTS

Products

Productos

+ Afadir

Seccién principal de administracion

# Modificar

Inicio » Products » Products

CATEGORIES

Categorys + Anadir

ORDERS

Orders

PRODUCTS

Products + Afadir

«

Seleccione product a modificar

Accion:

Afadir Producto

ARADIR PRODUCT +

6 products

Seccién gestion de productos

v Ir seleccionados 0 de 6
swe CREATED AT Por title
mermelada 30 de Octubre de 2021 a las 18:48 Todo e
gel-desil 30 de Octubre de 2021 a las 18:47
30 de Octubre de 2021 a las 18:46
ron-sacapa 30 de Octubre de 2021 a las 18:45

ron-santero 30 de Octubre de 2021 a las 18:45

30 de Octubre de 2021 a las 13:58

Clic para modificar o
elimiar

Categorys + Anadir
Orders

PRODUCTS

Products + Anadir

«

Modificar product
Mermelada

Title:

Description:

Image:

Cantidad:

HISTOR

Mermelada

Lorern ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do eiusmod
tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam,
quis nostrud exercitation ullamco laberis nisi ut aliquip ex ea commodo
consequat. Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit esse
cillum dolore eu fugiat nulla pariatur. Excepteur sint occaecat cupidatat non
proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id est laborum.

56,00

Actualmente: products/Rw_YgLyuPS.png
Modificar: | Elegir archivo | No se ha seleccio...do ningun archivo
Campos para la

modificar productos

322 L.
Eliminar Producto

Guardary afiadir otro

 continuar editando

Seccién de modificar y eliminar producto
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« Afadir product

CATEGORIES

Categorys + Affadit Title:

ORDERS Description:

Orders

PRODUCTS

Products + Afiadir

Price:

Image:

Cantidad:

00

Campos para afadir
Productos

Elegir archivo | No se ha seleccio...do ningun archivo

Guardar y anadir otro Guardar y continuar editando GUARDAR

Flujo normal de eventos A: Afiadir Productos

Accion del evento

Respuesta del sistema

1.El especialista escoge la opcion de
afiadir producto

3.El especialista procede a llenar el
formulario con los datos

correspondientes al producto.

4. El especialista presiona el botén de

guardar.

2. El sistema muestra la vista de anadir

producto.

5.El sistema procede a guardar los
datos correspondientes a la adicién del

producto en la base de datos

Flujo alternativo 1

4.El especialista procede a presionar el
botén de guardar dejando algunos

campos en blanco
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6.El especialista rellena los campos

vacios.

5.El sistema marca los campos
obligatorios

7. El sistema procede a guardar los

cambios en la base de datos

Flujo normal de eventos B: Modificar Productos

Accion del evento

Respuesta del sistema

1.El especialista selecciona un producto

de la lista.

3.El especialista se dirige a maodificar el

campo que tenga el error.

4. El especialista presiona el boton de
guardar para guardar los cambios

correspondientes a la modificacion

2. El sistema pasa a la vista de

modificar producto.

5.El sistema procede a validar los

campos y guardar en la base de datos.

Flujo alternativo 2

4. El especialista presiona el boton de
guardar para guardar los cambios

correspondientes a la modificacion

6. El especialista procede arreglar el

error informado por el sistema

7. Presiona el botén de guardar

5.El sistema detecta un error en uno de
los capos modificados y se lo informa al

especialista
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8. El sistema valida los cambios y gurda
la informacion correspondiente en la

base de datos

Flujo normal de eventos C: Eliminar Producto

Accion del evento Respuesta del sistema

1.El especialista selecciona un producto

de la lista.

2. El sistema pasa a la vista de
modificar producto, donde se encuentra

el botén de eliminar producto.

3.El usuario Presiona el botén eliminar | 4.El sistema procede a guardar los

cambios en la base de datos

Postcondiciones La base de datos debe quedar
actualizada de acuerdo a las
operaciones realizadas en las secciones
A,ByC

2.5 Conclusiones Parciales

A partir del andlisis realizado se descubren los requerimientos funcionales y no
funcionales que guian a través de los casos de uso del sistema el desarrollo de la

solucién que se propone.
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Capitulo 3: Descripcion de la propuesta de solucion.

Introduccion al capitulo

En el capitulo se describe la arquitectura propuesta del sistema para la gestion de la
compra y venta de bienes y servicios por parte de las diferentes entidades asociadas al
grupo empresarial AZCUBA, se especifica el diagrama de clases de disefio y diagrama
de secuencia de los Casos de Uso significativos. Se muestra el disefio de la base de
datos tanto el modelo conceptual como el modelo fisico de datos. Se presenta el modelo
de componentes y diagrama de despliegue que representa la distribucion fisica del

sistema.

3.1 Arquitectura de disefio.

Django fue disefado para promover el acoplamiento débil y la estricta separacion entre
las piezas de una aplicacion de ahi que sea facil hacer cambios en un lugar particular
de la aplicacion sin afectar otras piezas. En las funciones de vista, por ejemplo, esta la
importancia de separar la légica de negocios de la l6gica de presentacién usando un
sistema de plantillas. Con la capa de la base de datos, se aplica esa misma filosofia

para el acceso logico a los datos (Vincent, 2020).

Estas tres piezas juntas — la l6gica de acceso a la base de datos, la I6gica de negocios,
y la légica de presentacibn — comprenden un concepto llamado el patrén de

arquitectura de software Modelo-Vista-Controlador (MVC).

En este patrén, el "Modelo" hace referencia al acceso a la capa de datos, la "Vista" se
refiere a la parte del sistema que selecciona qué mostrar y coémo mostrarlo, y el
"Controlador" implica la parte del sistema que decide qué vista usar, dependiendo de la

entrada del usuario, accediendo al modelo si es necesario.

Django sigue el patréon MVC tan al pie de la letra que puede ser llamado un framework

MVC. Someramente, la M, V y C se separan en Django de la siguiente manera:

e M, la porcidn de acceso a la base de datos, es manejada por la capa de la base de
datos de Django.
e V, la porcion que selecciona qué datos mostrar y como mostrarlos, es manejada por

la vista y las plantillas.
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e C, la porcién que delega a la vista dependiendo de la entrada del usuario, es
manejada por el framework mismo siguiendo tu URLconf y llamando a la funcién
apropiada de Python para la URL obtenida.

Debido a que la "C" es manejada por el mismo framework y la parte mas importante se
produce en los modelos, las plantillas y las vistas, Django es conocido como

un Framework MTV.

e M significa "Model" (Modelo), la capa de acceso a la base de datos. Esta capa
contiene toda la informacion sobre los datos: coOmo acceder a estos, como validarlos,
cudl es el comportamiento que tiene, y las relaciones entre los datos.

e T significa "Template" (Plantilla), la capa de presentacion. Esta capa contiene las
decisiones relacionadas a la presentacion: como algunas cosas son mostradas
sobre una pagina web u otro tipo de documento.

e V significa "View" (Vista), la capa de la légica de negocios. Esta capa contiene la
l6gica que accede al modelo y la delega a la plantilla apropiada: puedes pensar en

esto como un puente entre el modelo y las plantillas.

Navegador

Modelo BD Postgre SQL

Figura 5: Arquitectura de framework Django

A continuacién, se muestra la arquitectura de paquete definida para la tienda virtual

eVersat.
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Figura 6: Arquitectura definida para eVersat

La figura 6 muestra el diagrama de paquetes que representa la arquitectura definida
para eVersat. Cada paguete contiene los modelos, vistas, url, y plantillas (template)
asociadas a la misma aplicacién. Se hace referencia con el término aplicacion, al
paquete general que identifica cada una de las areas de implementacién, en el caso de
eVersat se tiene, Producto, Carrito, Ordenes y Usuario. La url hace referencia a la view
que tiene asociada y esta a su vez activa el modelo que debe cargar y la template que

debe de renderizar.

Diagrama de clases de disefio

El diagrama de clases de disefio esta compuesto por elementos identificados como
clases y relaciones, que al unirlos conforman los esquemas o diagramas que
representaran un modelo de clases. Estos diagramas resultan de la composicion de los
casos de uso. El diagrama de clases debe expresar detalles de los objetos que existen
en el &rea de enfoque, en él se incluyen atributos y métodos de cada una de las clases
y visibilidad (Pifieres, 2009).

En la siguiente figura se muestra el diagrama de clases de disefio para las abstracciones

del modelo para el almacenamiento de datos.
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Producto

Carrito

Aitulo : char
-descripccion : char
-precio ; decimal

-slug : shig

-created at: data_time
-cantidad : int

-imagen ' char

-carrito_id : char
-UsUanio : usuaro
-producto © producto
-subtotal : decimal
lotal : int

-crated_at : data_time

Usuario

+set_slug(sender, instance)

|

+ipdate_total()
+update_subtatal()
+productos_relacionadol)
+arder()

CarrltoProductos

«carrito : carito
«producto ! producto
-created _at: data_time
-cantidad | int

+update_cantidal)
+set_cart_id)
+update_tolal()
+post_save_update_totals{)

Figura 7: Diagrama de clases e-Versat

3.2 Diagrama de secuencia

-nombre ' char
-apellidos : char
-email : char

-password ; char
<nombre_usuario : char
-telefono ! int
-gdiraccion ! char
-numero_tarjeta . char

+get_nombre_complato()

Order

-id_orden . char
-UsUano | usuano
-carfito . carflo

-status : Char
-shipping_total | decimal
-lotal : decimal
-created al:data time

+get_fotalf)

+update total(}

+set order_id(sender, instance)
+set_total{sender, instance)

Un diagrama de Secuencia muestra una interaccion ordenada segun la secuencia

temporal de eventos. En particular, muestra los objetos participantes en la interaccion y

los mensajes que intercambian ordenados segln su secuencia en el tiempo. El eje

vertical representa el tiempo, y en el eje horizontal se colocan los objetos y actores

participantes en la interaccién, sin un orden prefijado. Cada objeto o actor tiene una

linea vertical, y los mensajes se representan mediante flechas entre los distintos objetos.

El tiempo fluye de arriba abajo. Un diagrama de secuencia (o varios) puede ilustrar las

interacciones entre los objetos para ejecutar un caso de uso. Los diagramas de

secuencia son particularmente importantes para los disefiadores debido a que ellos

aclaran los roles de los objetos en el flujo y por consiguiente brindan la entrada basica
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para la determinacion de las responsabilidades y las interfaces de las clases (Ferré Grau
and Sanchez, 2002).

Caso de Uso “Gestionar Carrito” Seccion A: Adicionar Producto.

]
Interfaz Interfaz Interfaz Interfaz de Url Url Url View View View
Cliente usuario usuario usuario usuario detall| |Agre | |carrit Producto carrito Carrit
Index detalles Agregar carrito e gar [¢] Detalle Agregar [¢]
al i i
. I
I: Click en agregar a‘l carrito E‘;& ﬂ i
11: cargar ur —U 1.1.1: carga view
j
1.1.1.1: cargar interfaz
! I
2: Escribir Cantidad de producto
3: Click en agregar
3.1: cargar url ]
3.1.1: carga view
I
|
o 3.1.1.1: cargar interfaz

4: click en ver carrito

4.1: cargar url

¥

4.1.1: carga view

h 4

4.1.1.1: cargar interfaz

4.1.1.1.1: Muestra el Carrito
1 I T

Figura 8: Diagrama de Secuencia correspondiente a Adicionar Producto

Caso de Uso “Gestionar Carrito” Seccion B: Eliminar del carrito.
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)9\ Interfaz Url View
Cliente Carrito elimin eliminar
|

l ! ar

1: click en el botdn eliminar
bi_

1.1: cargar url

1.1.1: cargar View

|
|
1.1.1.1: Actualizar Interfaz

o

1.1.1.1.1: Mostrar cambios

i !

Figura 9: Diagrama de Secuencia correspondiente a Eliminar Producto del
carrito

3.3 Diserfio de la base de datos

Un modelo de datos es basicamente una “descripcién” de algo conocido como
contenedor de datos (donde se guarda la informacién), asi como de los métodos para
almacenar y recuperar informacién de esos contenedores. Los modelos de datos no son
cosas fisicas: son abstracciones que permiten la implementacién de un sistema eficiente

de base de datos; por lo general se refieren a algoritmos, y conceptos matematicos.

El disefio de una base de datos es un proceso complejo que abarca decisiones a muy
distintos niveles. La complejidad se controla mejor si se descompone el problema en
varios problemas y se resuelve cada uno de estos problemas independientemente,
utilizando técnicas especificas. Asi, el disefio de una base de datos se descompone en

disefio conceptual, disefio légico y disefio fisico (APLICADA, 2012).

3.3.1 Modelo conceptual de datos

Se utilizan para representar la realidad a un alto nivel de abstraccion. Mediante los
modelos conceptuales se puede construir una descripcion de la realidad facil de
entender. Se utiliza para la abstraccion de la base de datos, para construir una
descripcion para entender en la realidad (APLICADA, 2012).

A continuacion, la siguiente figura, muestra el modelo conceptual de los datos con todas

sus relaciones y atributos correspondientes:
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Figura 10: Modelo conceptual de Datos

3.3.2Modelo fisico de datos

Es una descripcion de la implementacion de una base de datos en memoria secundaria:
las estructuras de almacenamiento y los métodos utilizados para tener un acceso
eficiente a los datos. Por ello, el disefio fisico depende del SGBD concreto y el esquema
fisico se expresa mediante su lenguaje de definicion de datos. Es una implementacién
de una base de datos en las estructuras de almacenamiento y los métodos eficiente a

los datos. Depende del SGBD concreto, y se expresa de una manera mas detallada
(atributos, relaciones, etc.) (APLICADA, 2012).

A continuacioén, se muestra el modelo fisico de los datos con las relaciones y atributos
correspondientes:
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carts_cartproducts

id

.
- Quantity

« cCreated_at
« [ cart_id

= [ product_ic

Figura 11: Modelo Fisico de datos

USErs_Uuser
products_product e tid
Sid «  password
title last_logir
» description « 7 15_supe r
+ [price - USENmEme
slug « first_name
« Created_at +7 last_name
. cantidad &5 email
: = « is_staff
'y - is_attive
- date_joinec
« telefono
numero_tarjetz
=« direccim
ufm:iﬂxﬂ T
i
L
carts_cart
product _id:id L id
«  cart_id
= subtotal
user_|id:id
« total
« created_at
user_id
A A
Voo Vool
carlj|:d:|d cartj|:d:|d

orders_order

id

order_ic
status
shipping_tota
total
created_at

cart_id

user_id

Este modelo fisico de datos muestra una parte de la base de datos ya que en la base
de datos general se encuentran tablas generadas por el mismo ORM (mapeo de objetos
relacionales) que presenta Django siendo esta una de las caracteristicas mas poderosas
con las que cuenta el framework. La figura con todas las tablas se puede observar en

Anexo 1.

3.4 Diagrama de despliegue

El modelo de despliegue es un modelo de objetos que describe la distribucion fisica del
sistema en términos de como se distribuye la funcionalidad entre los nodos de computo.
El modelo de despliegue se utiliza como entrada fundamental en las actividades de
disefio e implementacion debido a que la distribucién del sistema tiene una influencia

principal en su disefio (Booch, Rumbaugh and Jacobson, 2000).
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Figura 12: Diagrama de despliegue de eVersat

<<component>>
TiendaVirtual.bd

8l

<<component>>
Apache

3

A

A

<<component>>
<<executable>>
Inicio.html

El diagrama de despliegue muestra la distribucién actual de la aplicacion en los nodos,

sin embargo, en un futuro a medida que avance el proyecto, dicha tienda virtual sera

vinculada a un API, la cual se alojara en un servidor aparte al de la tienda virtual, que

alojara el servidor del Versat Sarasola, esta extension del diagrama de despliegue

presentado anteriormente se podra observar en el Anexo 1.

Conclusiones parciales

A partir de la utilizacion del patron MVT en la definicion de la arquitectura del sistema

propuesto, se brinda robustez al mismo. El software queda estructurado de manera que

no existen redundancias en la implementacion y se definen las responsabilidades

especificas de cada capa en la aplicaciéon. Se disefia el software utilizando patrones de

disefios actuales y se define la informacion que deberé persistir.
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Conclusiones Generales

El analisis critico del proceso de comercializacién de bienes y servicios permitié la
recopilacion acertada de los requisitos a tener en cuenta durante el desarrollo de la

tienda virtual eVersat.

El disefio e implementacion de la tienda virtual eVersat, permite agilizar el proceso de
comercializacién de bienes y servicios del grupo empresarial AZCUBA, dotando a este
ultimo de una herramienta actual, que abre nuevas posibilidades y est4 a tono con los

avances tecnoldégicos .
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Recomendaciones

Disefiar la interfaz para la conexion de eVersat con el sistema Versat Sarasola.
Implementar los reportes necesarios tanto para los directivos como para los clientes.

Vincular eVersat con la pasarela de pago ENZONA para realizar los pagos de forma

rapida y efectiva.
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Anexos

Anexo 1: Modelos extendidos.

I adnin_interface_thene

i
1 name
L active.
1t

7 django_nigrations

i)
a
17 name.
4django_session " applied

“ django_content_type

content_fype_didontent_type_idid

L —

% django_adnin_log = products_product
id

s

o
auth_permission 1 acion fime 7 categories_category 1Ttite
1
17 tite

7 users_profile
[lobject id e
17 object repr
4" action flag
17 change message
17 content type id
userid gid

u?. created at

permission-i:it oup i

o  idid catt idid .

i ;
igroupd
i i permission id T
lantid
Tuserid

llustracion 1 Modelo general de la base de datos.
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llustracion 2 Modelo de despliegue Final
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Anexos. Manual de usuario.

eVersat

Introduccién:
El interfaz grafico del sitio es facil de manejar, intuitiva y amigable para el usuario.

Login de la aplicacion

Para acceder al Login de la aplicacion se puede hacer solo dando clic en el botdn de Login que se

encuentra en la barra de navegacion. Marcada en la siguiente imagen.

atasucarcu of 42

eve rS at nicio Acercade Productos Contacto alogin &*Registro

¢Estas Registrado? Reqgistrarse

¢Administrador de tienda? ntic

Pagina de registro del sitio

Para el usuario poder acceder a la pagina de registro solo podrd hacerlo de no estar autenticado en el

sistema de ser asi lo haria dando clic en el botdn de registro ubicado en la barra de navegacion.
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Se procede a al llenado de los datos solicitados en el formulario y luego de haber llenado los datos

correspondientes se hace clic en el botén de registrar. Como se indica en la siguiente imagen:

eve rS at Inicio Acercade Productos GContacto = Login a* Registro

& Datos de la cuenta

#¥ Datos Personales

First na

Pdgina de Inicio

Como observaremos en las dos siguientes imagenes para acceder a la pagina de inicio se puede hacer
desde la barra de navegacion y haciendo clic en el botdn de inicio aqui estaremos observando los
diferentes productos que se encuentra en venta y desde ahi podremos acceder a afiadirlos a la cesta
presionando el icono del carrito de compras sefialado en la imagen.
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W comercial@datasucarcu o 42-347-212 §f@vam

eve rsat Inicio Acerca de Productos Contacto & Login &+ Registro

Z
{ Buscar producto Buscar

==
=

el

Freshing.

id

el
Mermelada Gel Desinfectante Desinfectante
Precio: 8, 56,00 Precio: 8, 32,00 Precio: 8, 3,00
B comercial@datasucar.cu oJ 42-347-212 f vy B
e\/e rsat Inicio Acerca de Productos Contacto © Luis-Romero @ Cerrar secion "B Mi Carrito

( Buscar producto Buscar

Anadir al carrito

&

N

Mermelada Gel Desinfectante Desinfectante

Precio: 8, 56,00 Precio: 8, 32,00 Precio: 8, 3,00
127.0.0.1:8000/productos/qgel-desinfectante
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Pagina de anadir al carrito

En la siguiente pdgina se estard mostrando una imagen del producto con su descripcidn asociada, precio

y a elegir la cantidad deseada.

De ya haber decidido la cantidad deseada a adquirir se procede a afiadir al carrito de compras, dando clic

en el botdn que aparece en la esquina inferior derecha con el texto de anadir al carrito.

Tal y como se observa en la siguiente imagen:

® comercial@datasucarcu o) 42-347-212 f @evam

eve rsat Inicio Acercade Productos Contacto © Luis-Romero @ Cerrar secion ¥ Mi Carrito

Desinfectante

t Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud
exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute irure
dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur.
Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt in culpa qui ocwa deserunt mollit

anim id est laborum. fadir al carrito
o 83,00

¥ Anadir al carrito

En la siguiente vista se muestra la cantidad de productos agregados al carrito.

Si desea ver el carrito Pues debe hacer clic en el botdn de ver carrito o si desea seguir comprando clic en

el botdn de seguir comprando ambos situados en la parte inferior de la vista.
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& comercial@datasucarcu J 42-347-212

eve rsat Inicio Acerca de Productos Contacto O Luis-Romero [ Cerrar secion B Mi Carrito

7 productos agregados al carrito

Nombre: Desinfectante
I Cantidad: 7
i" ' Precio: ©, $3.00

Ver carrito & Seguir comprando

Carrito

En la siguiente figura mostramos la vista del carrito en la cual tenemos acceso a modificar la cantidad del

producto adquiridos, eliminar el producto o proceder a pagar seleccionado el botén de Proceder al pago

= comercial@datasucarcu o 42-347-212

e\/e rsat Inicio Acercade Productos Contacto O Luis-Romero @ Cerrar secion "B Mi Carrito
‘/P ago
@ Producto en la cesta
Subtotal: 1
0 Nombre Cantidad Precio Total e
~ Desinfectante $3.00 7 =5 52

== Proceder al
Modificar Cantidad Elimiar

Carrito Vacio
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En caso del carrito encontrase vacio esta seria la vista a visualizar.

Presionando el botdn de ir de compras se dirige a la vista de inicio donde estdn todos los productos

ofertados.

& comercial@datasucarcu JJ 42-347-212

e\/ersat Inicio  Acerca de Productos Contacto & Login  &* Registro

iSu carrito esta vacio!

B Ir de compras

Pago

Vista de pago en la cual se muestra el pedido realizado con los productos adquiridos y los totales a pagar

Se debe revisar el pedido y de todo estar correcto presionar el botdn de confirmar pedido.
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™ comercial@datasucarcu oJ 42-347-212 f ©@v m

eve rsat Inicio Acerca de Productos Contacto © Luis-Romero @ Cerrar secion & Mi Carrito

Revisa tu pedido

& Producto Precio ﬁ ﬁ Resumen
N i Productos: $261.45
Envio: $5.00
Producto Precio ﬁ
Ron Santero $ $43.00 Total: 91 $266.45
e
% Ron Mulata $ $6.89

Seccion de Administracion

Para acceder a la seccidon de administracion lo primero que debe estar el usuario es autenticado en la

plataforma.

Se llenan los datos del formulario con los datos correspondientes y se presiona el botén de iniciar sesién.
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Nombre de usuario:

Contrasefia:

INICIAR SESION

En la siguiente imagen se muestra las funcionalidades a las que tiene acceso el Especialista de tienda que

son las ordenes con permiso de visualizacion solamente y el gestionar productos(adicionar productos,

eliminar productos, modificar los datos de los productos).

VER EL SITIO / CAMBIAR CONTRASERNA / CERRAR SESION

eVersat eVersat administracion

Sitio administrativo

—
Acciones recientes

Orders @ Vista
Mis acciones

Products + Afadir Modificar

Al dar clic encima de ordenes se visualizan los detalles de las mismas mostrando una tabla con los

identificadores de cada una de ellas, el usuario asociado y el total a pagar de la misma.
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CERRAR SESION

eVerS at eVersat administracion

Inicio » Orders » Orders

ORDERS
& ORDERID USER TOTAL FILTRO

9606 4-405F-a2b 1823 luromera 266,45

«  Seleccione order para ver

Por user
bdc08967-8fce-47ca-b80: 14 luromero 2913,00 Todo -

Products <+ Anadir 1f7c6cel-5e77-490e-aa%¢c-76a216ab89d3 luromero 133,00

3e2870a7-9fb9-4501-881e-4d5954ceadb6 luromero 84,00

907e2a3d-3f18-4574-8186-a8006edee57b luromero 500

6c98-4dc7-ad5f-947f luromero 509,00

8b887¢11-c093-4d2¢c-935d-1b1cd4a3dsas luromero 33,00

41de1577-d849-4423-92d7-c9162331dab luromerol 541,00

fc87a096-6da2-41b6-909d-2e49049fad45 luromero1 500

9 orders

Si se decide acceder a las funcionalidades de producto solo se debe dar clic encima de la pestafia

productos y automaticamente se genera la siguiente vista.

En la que podemos afiadir productos seleccionando el botdn de la esquina superior derecha de color gris.

VER EL SITIO

evers at eVersat administ

Inicio » Products > Products

«  Seleccione product a modificar
ORDERS
Orders Accibn: | —— ~ | Ir | seleccionades 0de &

[0 probuct SLUG CREATED AT Por title
() Mermelada mermelada 30 de Octubre de 2021 a las 18:48 Todo e
Products alel i U gel Desinf: gel-desil Tt 30 de Octubre de 2021 a las 18:47
u] d 30 de Octubre de 2021 a las 18:46
[ Ron Sacapa ron-sacapa 30 de Octubre de 2021 a las 18:45
) Ron santero ron-santero 30 de Octubre de 2021 a las 18:45
[ Ron Mulata ron-mulata 30 de Octubre de 2021 a las 13:58
6 products

Para modificar el producto o eliminarlo se debe dar clic encima del producto deseado generando la
siguiente vista que presenta todos los campos rellenados del producto, se dirige a el campo a modificar,

realiza los cambios correspondientes y hace clic en el botdn de guardar.
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De desear eliminar el producto hacer clic en el botén de eliminar de color rojo que se presenta en la

esquina inferior izquierda.

Mermelada
«
ORDERS Title:
Orders
Description:
PRODUCTS
Products + Afadir
Price:
Image:
Cantidad:

Eliminar

58

Mermelada

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do eiusmod
tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam,
quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo
consequat. Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit esse
cillum dolore eu fugiat nulla pariatur. Excepteur sint occaecat cupidatat non
proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id est laborum.

56,00

Actualmente: products/Rw_YglyuP5.png

Elegir archivo | No se ha seleccio..do ningun archivo

322

Guardar y afiadir otro Guardar y continuar editando




