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Resumen ejecutivo

El presente proyecto tiene como objetivo el desarrollo de una aplicacién web para la
tienda de ropa Lis Art; un pequeiio emprendimiento ubicado en Ciudad Quesada, con la finalidad
de optimizar la gestion de compras, mejorar la presentacion de productos y potenciar la
eficiencia operativa. La aplicacion estd disenada utilizando metodologias agiles, especificamente

SCRUM, y tecnologias modernas como JavaScript y el framework React.

Lis Art enfrenta desafios en la gestion de inventarios y ventas debido al manejo manual
de estos procesos, lo que puede inducir a errores humanos y a un mayor tiempo de trabajo.
Ademas, la implementacion de la aplicacion web le permitird a Lis Art contar con datos en
tiempo real sobre inventarios, pedidos recibidos y entregados, mejorando asi la eficiencia

operativa y la competitividad en el mercado local.

La aplicacion web cuenta con funcionalidades como el registro de usuarios, inicio de
sesion, busqueda y visualizacion de productos, gestion de carritos de compras, realizacion de
pedidos, gestion de devoluciones y generacion de reportes. Ademas, se integran medidas de

seguridad para proteger los datos de los usuarios y garantizar una navegacion segura.

El proyecto incluye un analisis de costos que demuestra la viabilidad econdmica del
mismo, utilizando tecnologias gratuitas o de bajo costo, como Microsoft SQL Server Express, y
herramientas de desarrollo gratuitas como Visual Studio Code. Se han identificado también las
limitaciones y los desafios que podrian surgir durante la implementacion, entre ellos, la

adaptacion de los usuarios a la nueva plataforma y las restricciones de recursos tecnologicos.
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1.1 Introduccion

En un entorno tan competitivo como es la industria de la moda, Lis Art, un pequeio
emprendimiento ubicado en Ciudad Quesada, se dedica y le apasiona la manufactura y venta de
ropa como su producto principal; no obstante, ha estado enfrentando variados retos en la
eficiencia y la exposicion del negocio. Por lo tanto, el proyecto se propone abordar este problema
mediante el diseflo, desarrollo e implementacion de una aplicacion web, con la idea de optimizar
operaciones y gestiones de los clientes a la hora de realizar las compras y que Lis Art ofrezca
algo nuevo y refrescante al momento de la presentacion de sus productos para potenciar el

crecimiento.

Tomando en cuenta todo lo anterior, el estudio se centraliza en la aplicacion de
metodologias como SCRUM vy tecnologias modernas basdndose en el lenguaje de programacion
JavaScript y en el framework React. Los resultados esperados no solo tienen como meta la
mejora tangible de la eficiencia operativa de la empresa y la experiencia del usuario, sino

también el aumento considerable en la competitividad y exposicion de Lis Art en el mercado.



1.2 Planteamiento del problema

El problema planteado se centra en las dificultades que enfrenta Lis Art, una
empresa de ropa, en la gestion de compras y la presentacion de productos, lo que afecta la
gestion de las ventas e inventario, asi como su competitividad en el mercado de moda local.
En la publicacion de un blog, Gutiérrez (2022) demuestra la importancia y beneficios para
los pequefios emprendimientos, que representa el hecho de tener presencia en la red con

una aplicacion web (Gutierrez, 2022).

La relevancia de este problema radica en su impacto directo en la empresa y en la
industria local de moda, asi como en la necesidad de abordar las dificultades operativas y
comerciales de Lis Art. Por lo que abordar estas dificultades no solo beneficiara a la
compaiiia, sino que también contribuira al fortalecimiento de la industria local de moda, al

impulsar la competitividad de un emprendimiento clave en la comunidad.

El problema se enfoca en la gestion de compras y la presentacion de productos, con
datos asociados que incluyen la falta de un inventario actualizado, el volumen mensual de
ventas y el tiempo de procesamiento de compras; ya que, con un manejo y uso de
herramientas manuales para el control de ventas e inventario, van a requerir mas tiempo de

trabajo, lo cual induce al error humano.

Sobre lo anterior, el articulo de Sanchez (2022) basado en la experiencia nacional de
compras y la facilidad de navegacion dentro del sitio web que el consumidor nacional

espera encontrar, la seguridad en la forma de pago y la informacion sobre el producto,

15



demuestra que estos factores pueden ser relevantes para la gestion de compras y la

presentacion de productos, ya que pueden influir en la decision de compra de los clientes.

1.3 Pregunta de investigacion

Debido a lo mencionado anteriormente, se plantea la siguiente pregunta del
problema: ;como puede la implementacion de una aplicacion web, basada en metodologias
agiles y desarrollada con el framework React y JavaScript, mejorar la eficiencia operativa y
la visibilidad comercial de Lis Art en la industria de la moda local, contribuyendo asi al

crecimiento y competitividad de la empresa?

El emprendimiento, al momento de implementar la aplicacion web, tendra
disponibles datos en tiempo real sobre inventario, pedidos recibidos y pedidos entregados.
Ademas, podran saber con exactitud cudl es el producto que a los clientes les gusta adquirir
mas. De esta manera, al contar con controles automaticos en la aplicacion web, Lis Art
podréa mejorar la eficiencia operativa, logrando el objetivo de aumentar las ventas y tener

una presencia mayor en el mercado local.
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1.4 Objetivo general

Desarrollar una aplicacion web, para un pequeiio emprendimiento llamado Lis Art,
de tal manera que se optimice la gestion de compras, mejorando la exhibicién de productos

y potenciando la eficiencia operativa.

1.4.1 Objetivos especificos

1. Crear una aplicacion web eficiente con React y JavaScript para mejorar la
gestion de compras y la exhibicion de productos en Lis Art, enfocandose en
mejorar la velocidad de carga y la integraciéon de métodos de pago.

2. Optimizar la gestion de compras en Lis Art mediante la integracion de procesos
agiles, reduciendo tiempos y minimizando errores, con énfasis en identificar y
corregir errores en los procesos de compra.

3. Disefiar e implementar una interfaz atractiva y facil de usar para mejorar la
exploracion y seleccion de productos en Lis Art, incluyendo pruebas de
usabilidad y considerando la coherencia con la marca.

4. Establecer pruebas exhaustivas para la eficiencia operativa, experiencia del
usuario y competitividad en el mercado de la aplicacion web de Lis Art,
utilizando métricas especificas y abordando los problemas identificados durante

las pruebas.



1.5 Justificacion

La presente investigacion se desarrolla en virtud de la necesidad de abordar los retos
operativos y comerciales que enfrenta Lis Art. Por lo que la implementacién de la
aplicacion web propuesta no solo proporciona a la compaiiia una solucidn practica y
eficiente para optimizar la gestion de compras y la exhibicion de productos, sino que

también genera beneficios tangibles y socialmente relevantes.

Desde una perspectiva empresarial, el proyecto busca ofrecer a Lis Art una
herramienta estratégica para mejorar su eficiencia operativa y reducir los errores en el
proceso de compras. La aplicacion web se presenta como una solucion adaptativa a las
necesidades especificas de la empresa, de tal forma que permita una gestion de compras
mas eficaz y una presentacion de productos mas atractiva para los usuarios, como lo

demuestra el articulo de Sanchez (2022).

El crecimiento que se vea reflejado en Lis Art por la implementacion de esta
investigacion llega a contribuir de manera positiva a la comunidad, en este caso, en Ciudad
Quesada, ya que contribuye a la generacion de empleo local, fortaleciendo asi la economia

de la comunidad.

La aplicacion web no solo va a beneficiar positivamente al negocio, sino que
también la experiencia del usuario sera gratificante, al tener una interfaz intuitiva, sencilla y
facil de usar con un aspecto agradable y refrescante para el usuario. Ademas, se

proporcionara a los clientes una plataforma accesible y comoda para realizar compras,
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basado en Rodriguez (2022), esto ayuda a la participacion y facilita el acceso a los

productos como se demuestra en el articulo.

1.5.1 Antecedentes

1.5.1.1 Antecedentes nacionales

Como parte del analisis que realiz6 Marenco (2020) en su articulo llamado: /3
Beneficios Del Marketing Digital En Costa Rica, se indica que el marketing digital permite
a las empresas, independientemente de su tamafio, crear sitios web atractivos, mejorar la
experiencia del usuario y obtener informacion valiosa sobre el comportamiento de los
visitantes. Por tal razon, se refuerza la importancia para Lis Art de contar con su propia

aplicacion web.

Segun se demuestra en el estudio anterior, no importa el tamafo del
emprendimiento, como lo es en este caso Lis Art un emprendimiento pequefio, la relevancia
y por lo cual es aplicable el estudio para este caso es el beneficio de poder sumergirse en el
mundo del marketing digital. Esto le permitird a la compafia mantener una presencia en el
mercado, hacer el negocio més rentable, aprovechar el tiempo de una mejor manera, entre

otros beneficios.

En este caso, Marenco (2020) menciona en la seccion 4 del articulo que el
marketing digital tiene como tinico costo el tiempo, a diferencia de las tacticas tradicionales
que suelen tener costos ocultos; lo cual en este proyecto es de suma importancia, ya que
parte de los objetivos consiste en lograr un proceso optimizado y eficaz para Lis Art en sus

ventas y administracion de recursos.
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Por otra parte, en la tesis presentada por Obando (2018) titulada: Propuesta De Un
Plan Marketing Digital Para Mejorar El Posicionamiento De La Marca Trades Para EI 11
Semestre 2017, se propone un plan de marketing digital para mejorar el posicionamiento de
una marca. Asimismo, se destaca la relevancia del disefio web y el desarrollo de tiendas en

linea para obtener beneficios significativos en las empresas costarricenses.

Obando (2018) destaca en su seccion 1.1.11 que parte de las metas financieras y
administrativas consiste en maximizar los rendimientos y reducir costos, lo que se pretende
lograr con la creacion de la aplicacion web para Lis Art. Por lo que su estudio se vuelve
relevante para la investigacion y desarrollo de la aplicacion web que busca mejorar el
rendimiento de Lis Art y maximizar sus ganancias. De esta manera, se podra aplicar de
manera efectiva parte de las estrategias planteadas por Obando (2018) para mejorar la

compaiiia.

Cabe destacar también que, en el articulo escrito por Gutiérrez (2022) llamado
Diserio Paginas Web Costa Rica, se describe la importancia que tiene una pagina web
profesional y atractiva, ya que esto ayuda a generar una muy buena credibilidad y
confianza; también logra sumar una interaccién mayor con los clientes. En este mismo
articulo, se demuestran algunos disefios, los cuales se tomaran como ejemplo para asegurar
que el disefio propuesto sea capaz de capturar la atencion del cliente y beneficiarse del

mismo.

Lo anterior es de suma importancia, ya que, como lo dice Chavarria (2019), en su

articulo Marketing Digital En Costa Rica, se podra adaptar al proyecto actual, ya que se
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tiene como objetivo destacar y que se tenga mas visibilidad hacia el mercado local, de esta

manera, mejora la competitividad.

A nivel nacional, se destaca la importancia del marketing digital, el disefio web y el
desarrollo de tiendas en linea para obtener beneficios en empresas costarricenses. Esto es
aplicable al caso de Lis Art, donde se busca crear una aplicacion web para mejorar su

eficiencia operativa y competitividad.

1.5.1.2 Antecedentes internacionales

Los beneficios de crear una pagina web para pequeias empresas y cOmo esto
impulsa el negocio han sido objeto de estudio en diversas investigaciones y tesis. Por
ejemplo, el estudio de Gonzalez (2020), en su tesis doctoral titulada: Retos para la
Transformacion Digital de las PYMES: Competencia Organizacional para la
Transformacion Digital, sehala que la transformacion digital, incluyendo la presencia en
linea a través de paginas web, afecta el desempeio de las empresas, y que las pymes

pueden disponer de tecnologias digitales, lo que les brinda ventajas competitivas.

La investigacion detalla los retos que las pequefias empresas pueden enfrentar en su
proceso de transformacion digital, los cuales se tomaran en cuenta como lecciones
aprendidas por parte de Gonzalez (2020), a fin de que no afecte la implementacion de la
aplicacion web para Lis Art; ya que se busca que el proceso de adaptacion sea lo mas

amigable posible siguiendo las pautas y retos que esta investigacion brinda.

Asimismo, en la investigacion realizada por Mazurkiewicz (2001) presentada con el

nombre de Diserio y Desarrollo del sitio web del Nucleo L.U.Z - C.O.L. "Como Aporte a la
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sociedad de la Informacion”, se destaca que una pagina web es util para complementar un
negocio, proporcionando informacion sobre los productos o servicios y facilitando el

contacto con los clientes.

Por lo tanto, segtin lo investigado y detallado por parte del investigador
Mazurkiewicz (2001) para este proyecto de la creacion de la aplicacion web, debe
desarrollarse de manera que se dé un ambiente grafico bastante amigable con el usuario, lo

cual va a facilitar el uso y su entendimiento.

Ademas, en la investigacion realizada por Vizcaino (2019), en el trabajo llamado:
Analisis De La Publicidad En Las Redes Sociales, se menciona que la presencia en internet
a través de paginas web y redes sociales ha supuesto un nuevo canal para publicitar
productos y estar abierto al publico, lo que se considera una "democratizacion" de la

publicidad para las empresas.

En el estudio se explica que la aparicion del internet ha mejorado por mucho el
rendimiento de las empresas, debido a que lo han aprovechado para mostrar sus productos
de manera efectiva; de lo cual se toma ventaja para el desarrollo de la aplicacién web para
Lis Art, que busca sacarle un maximo provecho al uso y el como mostrar los productos. De

esta manera, se optimiza el tiempo del usuario final para ver y comprar dichos productos.

Estos estudios resaltan la importancia de la presencia en linea para las pequefias
empresas y su impacto positivo en el impulso del negocio. Lo que suma valor al
implementar la aplicacion web a Lis Art para que, de esta forma, destaque por encima de

los demas emprendimientos.
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Las investigaciones internacionales indican que la transformacion digital, mediante
presencia en linea, afecta positivamente el desempefio de pymes y les brinda ventajas
competitivas. Esto soporta la idea de que una aplicacion web optimizaria las operaciones y

competitividad de Lis Art

1.6 Alcances

El alcance principal del proyecto se centraliza en el desarrollo y disefio de una
aplicacién web destinada a no solo optimizar la gestion interna de las ventas, sino que
también se pone un énfasis significativo en mejorar la experiencia del usuario mediante
interfaces intuitivas y amigables, facilitando asi un proceso de compra mas eficiente y

agradable. Ademas, se busca incrementar la competitividad de Lis Art en el mercado local.

Sumado a esto, el alcance muestra también como objetivo posicionar a Lis Art como
un competidor destacado. Se exploran estrategias para destacar la oferta de productos y

fortalecer la presencia en linea de la marca en Ciudad Quesada, Alajuela, para el ano 2024.

Finalmente, la generacion continua de datos le permitira evaluar a Lis Art los
beneficios brindados por la herramienta. De esta manera, sera capaz de evaluar las ventas y

el inventario que debe manejar de una forma optimizada y menos manual.
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1.7 Limitaciones

La implementacion de la aplicacion web tendra como reto la capacidad de
adaptacion de los usuarios a la nueva plataforma. Se reconoce que la transicion a un sistema
digital puede requerir tiempo y esfuerzo por parte del personal interno de Lis Art como
principal usuario de la aplicacién web y de los clientes finales que van a realizar las
compras, lo que podria afectar temporalmente la eficiencia operativa durante el periodo de

adaptacion.

Las limitaciones de recursos tecnologicos, como hardware y conectividad, podrian
afectar la plena implementacion y funcionalidad de la aplicacién web. Por lo que se hace un
analisis detallado de los recursos disponibles en Lis Art y se toman medidas para mitigar

cualquier limitacion técnica que pueda surgir durante el proceso de implementacion.

Finalmente, la capacidad de la aplicacion web para escalar eficientemente con el
crecimiento del negocio puede ser una limitacion; debido a ello se deben considerar los
planes futuros de expansion de Lis Art para garantizar que la aplicacion pueda adaptarse sin

problemas a un aumento en la demanda.
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2.1 Lis Art

En este apartado se brindan detalles sobre la historia y tipo de negocio de la pequeiia
empresa Lis Art. Esta se desarrolla como una empresa de moda personalizable y a medida,
especializada en la fabricacién de prendas como pijamas, camisas, pantalones y boxer. Por
lo que todo puede llegar a ser personalizable, de esta manera, sus clientes pueden demostrar
su personalidad en sus prendas.

Les encanta la creatividad y la innovacion, ademas, se esfuerzan por ofrecer la ropa
mas fresca y original del mercado. A pesar de ser divertidos y creativos, también se toman
muy en serio la calidad y la integridad. Se aseguran de usar solo los mejores materiales y de

tratar a cada cliente como si fuera de la familia.
Mision:

"En Lis Art, la mision es ofrecer prendas de vestir personalizadas y de alta calidad
que reflejen la creatividad y la individualidad de cada cliente. Nos comprometemos a
impulsar la innovacién en la moda, permitiendo a las personas expresarse a través de
disefios Unicos y asequibles. Valoramos la integridad en todo lo que hacemos, desde la

seleccion de materiales hasta la atencidn al cliente, con el objetivo de brindar una

experiencia excepcional y satisfactoria en cada compra”.
Vision:

"Nos visualizamos como lideres en la industria de la moda personalizable, siendo
reconocidos por nuestra excelencia en la creatividad, la innovacién y la integridad.

Buscamos transformar la forma en que las personas perciben la moda, proporcionando

opciones personalizadas a precios accesibles. Con un enfoque en el servicio al cliente y la
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calidad del producto, aspiramos a ser la primera opcion para aquellos que buscan prendas

que se adapten perfectamente a su estilo Unico y personal”.

2.2 Experiencia de usuario (UX)

En el articulo escrito por Chacon se explica lo siguiente en cuanto a este concepto:

La experiencia de usuario, también conocida como UX (user experience), son
las percepciones, sentimientos y respuestas de las personas a los productos,
plataforma o servicio de una empresa. Se define por criterios como la facilidad de

uso, accesibilidad y la conveniencia.

Este concepto se utiliza con frecuencia en el sector tecnoldgico para referirse a
smartphones, computadoras, software y sitios web. No es ningun secreto que los
clientes de hoy quieran formas rapidas y simples de satisfacer sus necesidades, asi
como para resolver sus puntos débiles. Por ejemplo, existe una probabilidad de 53
% de que los usuarios de dispositivos moviles abandonen una pagina web que

tarde mas de 3 segundos en cargar. (Chacon, 2024)

Tomando en cuenta lo anterior, es importante conocer y desarrollar los sistemas y
aplicativos web en general, tratando de seguir las mejores préacticas en el desarrollo, entre

las que se pueden considerar las siguientes:

Simplicidad y claridad: las interfaces deben ser simples, claras y féciles de entender

para los usuarios, evitando la sobrecarga de informacion y elementos innecesarios.
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Consistencia: mantener una consistencia en el disefio de la interfaz, como la
ubicacién de elementos, colores y tipografia, ayuda a los usuarios a familiarizarse

rapidamente con la aplicacion.

Facilidad de navegacion: la navegacion debe ser intuitiva y coherente, permitiendo a

los usuarios moverse facilmente por la aplicacion y encontrar lo que buscan sin esfuerzo.

Adaptabilidad: disefiar interfaces que sean adaptables a diferentes dispositivos y
tamarfios de pantalla garantiza una experiencia consistente en todos los dispositivos, lo que

es crucial en la actualidad con el uso creciente de dispositivos moviles.

En el articulo escrito por Prado (2020), describe la importancia de contar con un
sistema para gestionar y tener un disefio que cumpla todos estos requisitos. Prado (2020) lo

describe de la siguiente manera:

¢ Qué es un Sistema de Disefio?

Un sistema de disefio es una combinacion de activos que seran reutilizados, colores,
tipos de letra y todo aquello que se utiliza para construir la interfaz del producto, el

sitio web o la aplicacion.

Un sistema de disefio es mas que una guia de estilos, una biblioteca de componentes
0 un grupo de pautas de cddigo. Se podria definir como un conjunto de reglas o

normas en constante evolucién que determina la composicion de un producto.

¢Por qué es necesario un Sistema de Disefio?
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En infinidad de ocasiones para resolver un problema de disefio se pueden dar
diferentes soluciones. Es necesario definir una serie de limites para no generar

experiencias de usuario inconexas y poco coherentes.

Un sistema de disefio es Util por varias razones:

Los equipos que participan en el desarrollo del producto, web o aplicacion pueden
ser tremendamente grandes y mantener la coherencia en el disefio de la interfaz

puede ser realmente complicado.

Cuando el producto va a ser lanzado en diferentes plataformas y dispositivos es

necesario mantener las caracteristicas y los disefios sincronizados.

Evitara que, tras el paso del tiempo, si nuevas personas trabajan en el producto
puedan continuar evolucionando el sistema si llegan a la conclusién de que ha

quedado desfasado.

Un sistema de disefio evitara que se dupliquen componentes que resuelven el mismo

problema, pero de formas diferentes. (Prado, 2020)

Al leer esto, se resalta la importancia de contar con un sistema para realizar el

disefio apropiado, por lo tanto, se deben notar e implementar sistemas como Figma.

2.3 Figma

El concepto de Figma se define de una forma clara en el articulo escrito por
Gonzalez (2023) como: “Figma es una aplicacion de software de disefio de interfaz de
usuario basada en la web desarrollada por Figma Inc. Es una herramienta colaborativa que

permite a los disefiadores trabajar juntos en el mismo proyecto de forma simultanea”.
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Los beneficios se describen de manera correcta en el articulo escrito por Soler

(2024), quien los resume en cinco principales que son:

Colaboracién en tiempo real: Figma permite a varios usuarios trabajar en el mismo
proyecto de disefio simultdneamente, lo que facilita la colaboracion en equipo y

reduce la necesidad de enviar archivos grandes por correo electronico.

Acceso desde cualquier lugar: Dado que Figma funciona en la nube, puedes acceder
a tus proyectos desde cualquier dispositivo con conexion a internet, lo que te brinda

la flexibilidad de trabajar desde donde quieras.

Prototipado interactivo: Figma ofrece potentes capacidades de prototipado que te
permiten crear prototipos interactivos para probar la usabilidad de tu disefio antes de

la implementacion.

Librerias compartidas: Puedes crear bibliotecas de componentes y estilos
compartidos que facilitan la consistencia en tus disefios y ahorran tiempo en futuros

proyectos.

Historial de versiones: Figma guarda un historial completo de versiones de tu
proyecto, lo que te permite retroceder en el tiempo y restaurar versiones anteriores

si es necesario. (Soler, 2024)

2.4 Marketing digital
Es de suma importancia que se entienda el concepto e idea de marketing digital, en

el articulo escrito por Fuente (2023) lo define de la siguiente forma:

Qué es el Marketing Digital



El marketing digital es una subdivision del marketing, pero que ha ganado tanto
peso que se ha convertido en el modelo de marketing por excelencia. Por ese

motivo, veamos primero qué es exactamente el marketing.

Qué es marketing, una definicion personal

El marketing consiste en buscar promover y servir mercados.

Mas concretamente, buscar mediante la investigacion de mercados, promover con la
comunicacion, la publicidad y las rrpp y servir con los canales de distribucion y la

atencioén al cliente.

Esta filosofia es la que define el marketing en los afios 80, que es cuando yo lo
estudié. A dia de hoy, parece perfectamente vigente, asi como la filosofia

del product manager.

Solo cambiaria la investigacion de mercados por el big data y el product
marketing por el Design Thinking, Prototipado, UX 'y Lean Startup para que el

marketing y el producto viajen a la velocidad del consumidor.

Qué es marketing digital u online

Como hemos comentado anteriormente, el Marketing Digital, también

Ilamado mercadotecnia online o mercadeo en linea, se define como una forma de
marketing que utiliza los nuevos medios y canales publicitarios tecnoldgicos y
digitales como internet, el mévil o el 10T. Gracias al poder de la tecnologia, permite
crear experiencias Unicas y personalizadas para medir y registrar todo lo que ocurre

con el objetivo de mejorar la experiencia del usuario.
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Asi que, el Marketing Digital, para mi, es una evolucion radical del marketing
gracias a la tecnologia que nos lleva a formular estrategias. Estas estrategias se
consiguen gracias a productos personalizados y mensajes diferenciados. Los datos
masivos Yy la capacidad de medir con un poder exponencial con respecto a los
medios tradicionales es lo que ha desatado toda la revolucién en la industria del

marketing y la publicidad.

Por ejemplo, gracias al Big Data en el Marketing Digital existen aplicaciones como
Netflix o Amazon que saben siempre lo que tienen que recomendarnos. O gracias al
email marketing y la trazabilidad del «Customer Journey» podemos hacer
seguimiento de potenciales clientes para re impactarles con remarketing o

retargeting. (Fuente, 2023)

Ademas de lo anterior, el articulo escrito por Ortegon (2019) detalla estrategias de

marketing digital que es importante conocer, entre los que es posible citar los siguientes:

Marketing de contenidos

Marketing en buscadores

Estrategia SEO (Optimizacion para motores de busqueda)

Inbound Marketing

Marketing automation

Email marketing

Marketing en redes sociales
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Marketing de afiliados

Marketing de influencers

Marketing de permiso

Marketing conversacional

2.5 JavaScript y React

JavaScript es un lenguaje de programacion versatil utilizado para crear paginas web
interactivas; mientras que React es una biblioteca de JavaScript enfocada en construir
interfaces de usuario eficientes mediante componentes reutilizables. En la documentacion
oficial de React (ReactJs, 2024), se describe el uso de esta tecnologia de la siguiente

manera:

Declarativo React te ayuda a crear interfaces de usuario interactivas de forma
sencilla. Disefia vistas simples para cada estado en tu aplicacion, y React se
encargara de actualizar y renderizar de manera eficiente los componentes correctos

cuando los datos cambien.

Las vistas declarativas hacen que tu codigo sea mas predecible, por lo tanto, facil de

depurar.

Basado en componentes

Crea componentes encapsulados que manejen su propio estado, y conviértelos en

interfaces de usuario complejas.



Ya que la légica de los componentes esta escrita en JavaScript y no en plantillas,
puedes pasar datos de forma sencilla a través de tu aplicacion y mantener el estado

fuera del DOM.

Aprende una vez, escribelo donde sea

En React no dejamos fuera al resto de tus herramientas tecnoldgicas, asi que podras
desarrollar nuevas caracteristicas sin necesidad de volver a escribir el codigo

existente.

React puede también renderizar desde el servidor usando Node, asi como

potencializar aplicaciones mdviles usando React Native. (ReactJs, 2024)

2.6 Microsoft SQL Server

Microsoft SQL Server es un sistema de gestion de bases de datos relacionales
(RDBMS) desarrollado por Microsoft. En el articulo escrito por Pérez (2021), se muestran
algunas caracteristicas y capacidades clave de Microsoft SQL Server, entre las que se

incluyen:

Procesamiento de datos inteligente: SQL Server admite funciones como bases de
datos en memoria, memoria persistente y bases de datos temporales optimizadas para

mejorar el rendimiento.

Seguridad y cumplimiento de los datos: SQL Server proporciona sélidas
capacidades de clasificacion, auditoria y cifrado de datos para ayudar a las organizaciones a

cumplir con los requisitos normativos.
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Moavil y escalable: SQL Server se puede integrar facilmente con varios dispositivos
y servicios en la nube de Azure para proporcionar soluciones de administracion de datos

moviles y escalables.

Multiples ediciones: SQL Server esta disponible en diferentes ediciones (Enterprise,
Standard, Express, Developer) para satisfacer las necesidades de organizaciones de

diferentes tamafios y requisitos.

Herramientas integradas de desarrollo y administracion: SQL Server viene con
herramientas como SQL Server Management Studio (SSMS) y Azure Data Studio para
simplificar el desarrollo, la administracion y el monitoreo de las bases de datos de SQL

Server.
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3.1 Metodologia de desarrollo

Existen diversas metodologias para el desarrollo de software, cada una con sus

caracteristicas y beneficios. Algunas de las mas comunes incluyen:

Cascada o modelo lineal: un enfoque lineal y secuencial donde cada fase del
desarrollo debe completarse antes de que la siguiente comience. Es facil de entender y

gestionar, pero puede ser rigido o se vuelve complicado ante cambios (Cordoba, 2023).

Desarrollo iterativo: se enfoca en la creacion de versiones incrementales del
software a través de ciclos repetitivos, permitiendo ajustes basados en el feedback recibido
en cada iteracion. Una de sus desventajas es que el desarrollo iterativo puede ser dificil de

planificar debido a la naturaleza dinamica y cambiante del proceso (Eby, 2019).

Para el desarrollo del aplicativo web de Lis Art, se tomd la decision de usar
metodologias agiles y para este proyecto se van a utilizar las metodologias Agiles de

SCRUM.

Se ha decidido utilizar SCRUM, ya que cuenta con numerosas ventajas en proyectos
de desarrollo de software como lo es para Lis Art. SCRUM permite una adaptabilidad y
flexibilidad facilitando adaptarse de una manera correcta al proyecto, debido a que en el
entorno del desarrollo de software los requerimientos o las tecnologias cambian dia a dia 'y
el tener la flexibilidad y adaptabilidad de las estrategias usadas por el proyecto es de suma

importancia.
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A través de ciclos interactivos y la mejora continua, esta metodologia facilita la
entrega de valor constante a los usuarios finales, tanto administradores del aplicativo como
a los clientes de Lis Art. De esta manera, se asegura que el producto se mantenga alineado

con sus necesidades y expectativas.

Sumado a esto, SCRUM promueve la transparencia y la colaboracion dentro del
equipo de trabajo mediante reuniones diarias (Daily Meeting) y revisiones regulares. Esto
no solamente va a mejorar la comunicacion del equipo, sino que también mejora y aumenta
la eficiencia y la productividad de este. La priorizacion de la satisfaccion del cliente y la
reduccion de riesgos a través de revisiones frecuentes son otros aspectos clave que hacen de

SCRUM una eleccion ideal para este proyecto.

Integrar SCRUM en el desarrollo del aplicativo web permitira a Lis Art optimizar su
gestion de compras y mejorar la presentacion de los productos. Sumado a esto y en ultima
instancia, aumentar su competitividad y visibilidad en el mercado de la moda y

personalizacion de prendas de manera local.

Figura 1 Proceso de SCRUM
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Fuente: Tomado de Escuela de Negocios y Direccion, 18 agosto, 2022. Angela de

Toro.

3.1.1 Equipo SCRUM
Para el desarrollo del aplicativo web de Lis Art, se ha conformado un equipo

SCRUM compuesto por los siguientes roles y responsabilidades:
Product owner: Jose Pablo Brenes.

Pablo cuenta con amplia experiencia en el manejo de proyectos, liderazgo y
conformacién de equipos. Es estudiante de psicologia, por lo cual la comunicacion es una

virtud importante en el equipo, la cual tiene de forma natural y avanzada.
Responsabilidades:
Gestionar y priorizar el product backlog.

Definir las prioridades de las tareas basadas en el valor para el negocio y los

usuarios.

Mantener una comunicacidn continua con los stakeholders para asegurar la

alineacion del producto con los objetivos del negocio.

Aceptar el trabajo completado por el equipo de desarrollo al final de cada sprint,

verificando que cumple con los criterios de aceptacion.
Scrum master: Kenier Jhonny Vindas Aguilar.

Jhonny cuenta con una amplia experiencia en management de equipos de desarrollo

de software y soporte T1. Ademas, posee experiencia ganada en grandes compafiias

39



nacionales, asi como con su propia compafiia enfocada en el &rea tecnologica, por lo que su

amplia experiencia sera de utilidad para el correcto desarrollo del aplicativo web.

Responsabilidades:

Facilitar las ceremonias SCRUM, incluyendo las reuniones diarias, planificacion de

sprint, revision de sprint y retrospectivas.

Identificar y eliminar impedimentos que afecten el progreso del equipo.

Proporcionar coaching y apoyo al equipo de desarrollo en la adopcion de préacticas

agiles y desarrollo del aplicativo.

3.1.2 Equipo de desarrollo

Miembros:

Desarrollador 1: Austin Gustavo Brenes Anchia, estudiante de Ingenieria
Informatica de la Universidad Central, con experiencia en desarrollo de automatizaciones

para la manufactura de dispositivos médicos.

Desarrollador 2: Kenneth Sdnchez Venegas, ingeniero en Software para grandes
compafiias como Amazon (Seattle) y Microsoft (Costa Rica), con amplia experiencia que

servira como coaching para Austin Gustavo Brenes Anchia.

Disefiador/a UX/UI: Pablo Brenes, responsable del disefio de interfaces de usuario y
experiencia del usuario. Con experiencia en desarrollo de otros pequefios emprendimientos

nacionales.

Responsabilidades:
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Autoorganizarse para gestionar el trabajo y cumplir con los objetivos del sprint.

Colaborar estrechamente para entregar incrementos de producto completamente

desarrollados, probados y documentados.

Trabajar en conjunto con el product owner para entender y aplicar los requisitos del

producto de manera efectiva.

3.2 Tecnologias por usar en el desarrollo

JavaScript es un lenguaje de programacion versatil y ampliamente utilizado en el
desarrollo web. Permite crear paginas web interactivas y dindmicas, ofreciendo una
experiencia de usuario enriquecedora. Ademas, su capacidad para integrarse con HTML y

CSS lo convierte en una herramienta esencial para el desarrollo front-end.

El uso de JavaScript trae varios beneficios para el proyecto, ya que esto incluye
ventajas como interactividad, compatibilidad y también la amplia lista de bibliotecas y

frameworks que se pueden usar.

Parte de sus bibliotecas utilizadas y que se plantea desde el inicio del proyecto es la
biblioteca de React que fue desarrollada por Facebook (Meta), enfocada en la mejora de las
interfaces de usuario, a fin de que fueran eficientes y escalables. Algunos de los beneficios
que brinda esto incluyen la gran comunidad que tiene, lo cual brinda un amplio ecosistema

tanto para el desarrollo como mantenimiento del software.

La combinacion de JavaScript y React proporciona una plataforma robusta y

eficiente para desarrollar la aplicacion web de Lis Art, alineandose con los objetivos de
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mejorar la gestion de compras, la exhibicion de productos y la eficiencia operativa de la

empresa.

3.3 Andlisis de costos

Al desarrollo ser para un pequefio emprendimiento cuando se toca el tema
financiero para realizar cotizaciones o cuanto va a ser el costo final del desarrollo y futuro
mantenimiento del aplicativo web, se trata de que los mismo sean de una gran mayoria de

bajo costo, sino que gratis.

En cuanto a las tecnologias a usar se usara JavaScript como React, ambas
tecnologias son gratuitas, junto con el IDE a usar que serd VS Code, la combinacién de las

3 herramientas generara un costo de 0% para la empresa.

Por otro lado, estan las diferentes ediciones de Microsoft SQL Server, de las cuales
hay: Entrerprise, Standard — por nucleo, Standard — servidor, Standard — CAL, Developer,

Web, Express siendo este ultimo gratuito que es lo que se esta buscando.

A pesar de ser gratuito la version Express de Microsoft SQL Server nos mantiene
beneficios como: Soporte de transacciones, escalabilidad, estabilidad y seguridad, soporte
de procedimientos almacenados, entorno grafico de administracion, trabajo en modo
cliente-servidor, permite crear multiples bases de datos, no tiene limitaciones en cuanto a
conexiones simultaneas y por ultimos y por la cual es la que se utilizara para el desarrollo
del proyecto es que es la edicion gratuita que es mas que suficiente para la mayoria de las

aplicaciones en pequefias y medianas empresas.

42



3.4 Técnicas para la recoleccion de datos

Para la recoleccidn de datos relevantes en cuanto al desarrollo del aplicativo web, se
utilizan técnicas ya conocidas, como lo es la observacién y entrevistas que se describen

seguidamente.
3.4.1 Entrevistas

Estas entrevistas tienen como objetivo principal obtener informacion detallada y
relevante que ayude a identificar las necesidades de la empresa, expectativas y desafios
relacionados con el desarrollo del aplicativo web. Se busca comprender la perspectiva o
punto de vista tanto del negocio como del usuario final que seréan los clientes que usen la
plataforma; para asegurar que el producto final sea util, funcional y alineado con las metas

de la empresa y las preferencias de los clientes.

3.4.1.1 Metodologia de la entrevista

Las entrevistas fueron semiestructuradas, permitiendo tanto preguntas abiertas como

cerradas para obtener una vision amplia y detallada de las necesidades y expectativas.

3.4.1.2 Entrevista con propietaria del negocio

Esta entrevista tiene como objetivo obtener una completa comprension de las
necesidades y expectativas de la empresa para el desarrollo del aplicativo web. Como se
menciond, la entrevista se llevo a cabo usando la metodologia semiestructurada, lo que

permite revisar y entender a detalle los aspectos relevantes y especificos, como los
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objetivos comerciales, las funcionalidades deseadas y los desafios operativos actuales.
Ademas, Lisbeth compartid su vision y prioridades, asegurando que el desarrollo del

aplicativo esté alineado con la estrategia y metas de Lis Art.

3.4.1.3 Entrevista con cliente

La entrevista con el cliente habitual de Lis Art tiene como objetivo recopilar
informacion valiosa desde la perspectiva del usuario final. Se abordan temas como su
experiencia de compra actual, expectativas y preferencias para el nuevo sitio web, asi como
sugerencias para mejorar la usabilidad y funcionalidad del sistema. La retroalimentacion de
los clientes es fundamental para disefiar un aplicativo que brinde una experiencia de usuario

Optima y satisfactoria.

3.4.2 Casos de uso

Se desarrollan casos de uso que cubren de manera detallada las interacciones clave
entre los usuarios y el aplicativo web de Lis Art. Estos casos de uso incluyen tanto las
funciones esenciales como algunas de las principales caracteristicas adicionales que podrian

implementarse para mejorar la experiencia del usuario.

3.4.2.1 Actores

Tabla 1 Actores

Actor Descripcion Responsabilidad

e Registrarse e iniciar
sesion en el sitio web.



Cliente

Administrador del Sistema

Ingeniero en Software

Fuente: elaboracion propia.

Personas que visitan el sitio
web para buscar y comprar

productos de Lis Art.

Personal de Lis Art
responsable de la gestion y
mantenimiento del

aplicativo web.

Profesional encargado del
desarrollo, implementacion
y mantenimiento técnico del

aplicativo web.

e Buscar productos y ver
sus detalles.

e Agregar productos al
carrito de compras.

¢ Realizar pedidos y

gestionar el pago.

e Actualizar el catalogo de
productos, incluyendo la
adicion, modificacion y
eliminacién de productos.

e Gestionar inventarios y la

disponibilidad de productos.

e Disefiar y desarrollar las
funcionalidades del sitio
web.

¢ Implementar medidas de
seguridad para proteger los
datos del usuario.

¢ Resolver problemas
técnicos y bugs reportados.
¢ Optimizar el rendimiento
y la usabilidad del sitio
web.

e Colaborar con el equipo

de disefio y el administrador
del sistema para
implementar mejoras y

nuevas caracteristicas.
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3.4.2.2 Establecimiento de requerimientos

Esta seccion define y documenta los requerimientos esenciales para el desarrollo del

aplicativo web de Lis Art. Estos requisitos guian el disefio, desarrollo, implementacion y

mantenimiento del sistema, garantizando que cumpla con las expectativas y necesidades de

los usuarios y del negocio.

3.4.2.2.1 Clasificacion de requerimientos

Los requerimientos se clasifican en dos categorias principales:

Requerimientos funcionales: describen las funcionalidades especificas que el

sistema debe tener.

Requerimientos no funcionales: describen las caracteristicas y restricciones del

sistema, como rendimiento, seguridad, usabilidad, etc.

Tabla 2 Requerimientos del sistema

ID Descripcion Categoria

RF1 El sistema debe permitir a los usuarios registrarse Funcional
mediante un formulario de registro.

RF2 El sistema debe permitir a los usuarios iniciar sesién con | Funcional
su usuario y contrasefia.

RF3 El sistema debe permitir a los usuarios buscar productos | Funcional

por nombre, categoria.
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RF4

RF5

RF6

RF7

RF8

RF9

RF10

RF11

RF12

RF13

RF14

El sistema debe permitir a los usuarios visualizar detalles
completos de un producto seleccionado.
El sistema debe permitir a los usuarios agregar productos

al carrito de compras.

El sistema debe permitir a los usuarios ver y gestionar

los productos en su carrito de compras.

El sistema debe actualizar automéaticamente el total de la
compra al modificar el carrito.

El sistema debe procesar pagos mediante PayPal.

El sistema debe permitir a los administradores agregar
nuevos productos.

El sistema debe permitir a los administradores actualizar
o0 eliminar productos existentes.

El sistema debe permitir a los usuarios realizar pedidos y
visualizar el estado de sus pedidos.

El sistema debe permitir a los usuarios realizar
devoluciones de productos comprados.

El sistema debe permitir a los administradores gestionar
las devoluciones de productos.

El sistema debe permitir a los administradores generar

reportes de pedidos.

Funcional

Funcional

Funcional

Funcional

Funcional

Funcional

Funcional

Funcional

Funcional

Funcional

Funcional
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RF15

RNF16

RNF17

RFN18

RFN19

RFN20

El sistema debe permitir a los administradores generar
reportes de devoluciones.

El sistema debe ser facil de usar y navegar para usuarios
de diferentes niveles de habilidad técnica.

El sistema debe ser compatible con los navegadores web
mas utilizados (Chrome, Firefox, Safari, Edge).

El sistema debe ser facil de mantener y actualizar, con un
codigo claro y bien documentado.

El sistema debe permitir la integracion de nuevas
funcionalidades con minimo impacto en el
funcionamiento actual.

El sistema debe estar disponible al menos el 99.5% del
tiempo, con periodos de inactividad programados

minimos.

Fuente: elaboracion propia.

3.5 Descripcion de cada caso de uso

3.5.1 Caso de uso 1: Registro de usuario

Funcional

No funcional

No funcional

No funcional

No funcional

No funcional

Un nuevo usuario se registra en el aplicativo web para poder realizar compras,

recibir notificaciones y acceder a promociones exclusivas.
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Actor(es): Usuario (Cliente)
Precondiciones: el usuario debe tener acceso a Internet y un dispositivo compatible.

Postcondiciones: el usuario queda registrado en el sistema.

Figura 2 Registro de usuario

Registro de Usuario

/-’_' “Confirmar registro

.(:"'ﬁé_gistrarusuario'
/

| 7%-1"".(30mpletar campos requeridosr' )]
Usuario ((fliente)\

(" Seleccionar opcién 'Registrarse’ ) " Mostrar formulario de registro )

.:_'"'Navegar ala pagina de inicio ™

Fuente: elaboracion propia.

3.5.2 Caso de uso 2: Inicio de sesién

Un usuario registrado inicia sesion en el aplicativo web para acceder a su cuenta y
realizar compras.
Actor(es): Usuario (Cliente)
Precondiciones: el usuario debe estar registrado en el sistema.

Postcondiciones: el usuario tiene acceso a su cuenta y puede realizar compras.

Figura 3 Inicio de sesién



Inicio de Sesidn

( Enviar formulario de inicio de sesisn " validar credenciales

| —

O S
1 // —
AN — S P
Usuario (Cliente) I . o —_
( Seleccionar opcién ‘Iniciar Sesién' {_ Mostrar pantalla de inicio de sesidn

‘:,.,-— avegar a la pagina de inicio ™

( “Iniciar sesién y red\rig\r")

Fuente: elaboracion propia.

3.5.3 Caso de uso 3: Busqueda de productos

El usuario busca productos especificos utilizando la barra de basqueda o los filtros

disponibles en el aplicativo web.

Actor(es): Usuario (Cliente)

Precondiciones: el usuario debe estar en la pagina del aplicativo web.

Postcondiciones: el usuario encuentra productos relevantes.

Figura 4 Busqueda de productos

Busqueda de Productos

'Acceder a la pagina princwpa.l i

I

P e —_— -

—

Usuario {Cliente] T -

( 'Apllcar filtros adlmonales' )

T -

( seleccionar producto )

: Ingresar término de Dﬂsqueda." ¢ Mostrar resultados de bﬂsqueda."_

Fuente: elaboracion propia.
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3.5.4 Caso de uso 4: Visualizacion de detalles del producto

El usuario visualiza los detalles de un producto seleccionado, incluyendo imégenes,
descripcion, precio y disponibilidad.
Actor(es): Usuario (Cliente)
Precondiciones: el usuario debe haber seleccionado un producto de la lista de resultados de
busqueda o de una categoria.
Postcondiciones: el usuario obtiene informacion detallada sobre el producto y puede decidir

si desea agregarlo al carrito.

Figura 5 Visualizacion de detalles del producto

Visualizacion de Detalles del Producto

¢ Agregar al carrito

/ ' —

) .-"/
| __;’."'éeleccionar talla y colo-r"' ‘:‘.
Usuario ((fliente)‘\\ -

<TSeleccionar product-c-)“'"\ [ ‘Mostrar detalles del productolu'_‘;

Fuente: elaboracion propia.

3.5.5 Caso de uso 5: Gestion del carrito de compras

El usuario administra los productos en su carrito de compras, incluyendo la
modificacién de cantidades, eliminacion de productos y verificacion del total de la compra.
Actor(es): Usuario (Cliente)

Precondiciones: el usuario debe haber agregado al menos un producto al carrito de



compras.
Postcondiciones: el usuario ha revisado y ajustado los productos en su carrito y esté listo

para proceder al pago.

Figura 6 Gestion del carrito de compras

Gestién del Carrito de Compras

. Acceder al carrito de compras . Mostrar productos en el carrito )

/ “Modificar cantidad de productos )
" Actualizar total de la compra
Usuario (Cliente) T —

' .Eliminar productos del carrito

T

?"_"'F;roceuer al pago

Fuente: elaboracion propia.

3.5.6 Caso de uso 6: Realizacién de pedido

El usuario completa el proceso de pago y realiza un pedido en el aplicativo web.
Actor(es): Usuario (Cliente)
Precondiciones: el usuario debe haber gestionado su carrito de compras y estar listo para
proceder al pago.
Postcondiciones: el pedido del usuario se ha procesado exitosamente y el usuario recibe una

confirmacion del pedido.

Figura 7 Realizacién de pedido



Realizacion de Pedido

Enviar confirmacién de pedido

( Procesarpago

/ ( :""--(-Zonfirmar y realizar pedids"":;

ey
L | — -
T T - —

A

/ ", ] ——— -
Usuario (Cliente) T
( Revisar resumen del pedido

"I-r.wgresar informacién de pags'

~N I

\ Proceder al Pago desde el carrito '/': :'__"-Mostrar pantalla de pag-c-i-"::

Fuente: elaboracion propia.

3.5.7 Caso de uso 7: Gestion de devoluciones

El administrador del sistema gestiona las devoluciones de productos realizadas por

los clientes.

Actor(es): Administrador del Sistema

Precondiciones: el cliente debe haber realizado una devolucion de productos.

Postcondiciones: la devolucidn es procesada y actualizada en el sistema.

Figura 8 Gestion de devoluciones



Gestion de Devoluciones

-:::'-I-:lecibir Paguete

J — 1 :"['}evnlver Dinero.-'::;-

¢ Devolver Pediﬂo'-': D

Administrador del Sistema——__

Fuente: elaboracion propia.

3.5.8 Caso de uso 8: Generacion de reportes de pedidos

El administrador del sistema genera reportes detallados de los pedidos realizados en

un periodo especifico.

Actor(es): Administrador del Sistema

Precondiciones: deben existir pedidos en el sistema.

Postcondiciones: el administrador obtiene un reporte detallado de los pedidos.

Figura 9 Generacion de reportes de pedidos

Generacién de Reportes de Pedidos

J — 1 ( Generar Reportes de Pedidos )

Administrador del Sistema

Fuente: elaboracion propia.
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3.5.9 Caso de uso 9: Generacion de reportes de devoluciones

El administrador del sistema genera reportes detallados de las devoluciones

realizadas en un periodo especifico.

Actor(es): Administrador del Sistema

Precondiciones: deben existir devoluciones en el sistema.

Postcondiciones: el administrador obtiene un reporte detallado de las devoluciones.

Figura 10 Generacion de reportes de devoluciones.

Generacidén de Reportes de Devoluciones

————— Generar Reportes de Devoluciones )

Administrador del Sistema — _

Fuente: elaboracion propia.

3.5.10 Caso de uso 10: Gestion del catélogo de productos

El administrador del sistema gestiona el catalogo de productos, incluyendo la
adicion, modificacion y eliminacion de productos en el aplicativo web.
Actor(es): Administrador del Sistema
Precondiciones: el administrador debe haber iniciado sesion en el sistema con los permisos
adecuados.
Postcondiciones: los productos son afiadidos, modificados o eliminados del catalogo de

productos, reflejandose en la tienda online.



Figura 11 Gestion del catadlogo de productos

Gestién del Catalogo de Productos

.;:" Navegar a la pagina de inicio w
.
{_ Iniciar sesion

/. EET S _g o

C "Agregar nuevo producto D

T

—I— ——("'-Comp\etar campos del producu‘;'-‘ )—j_"éuardar nuevo producu;-' D

Administrador del Sistema.

\\_7__7_ - o

.;\" Seleccionar producto existente — Mostrar formulario de edicion )

:f"Modificar informacion del prouucto" :s—:::'-éuardar carnt:iors-"'_j)

‘\c ~Eliminar producto ——— ¢ Confirmar eliminacién

" Acceder a Gestién de Produclos-‘__

j:'HMostrar lista de productos )

Fuente: elaboracion propia.

3.6 Diagramas de secuencia

Figura 12 Diagrama de secuencia Registro de usuario
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Usuario Sistema Base de Datos

Accede a la pagina de registro

Muestra el formulario de registro

A

Completa y envia el formulario

»
>

Valida los datos ingresados

-

alt [Datos validos]

Guarda los datos del usuario

Envia un correo de confirmacion

A

Muestra mensaje de éxito

'y

[Datos invalidos]

Muestra mensaje de error

Usuario Sistema Base de Datos

Fuente: elaboracion propia.

Figura 13 Diagrama de secuencia Inicio de sesion
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Usuario Sistema

Accede a la pagina de inicio de sesién

v

Muestra el formulario de inicio de sesidn

A

Ingresa nombre de usuario y contrasena

Valida las credenciales

-

alt [Credenciales vélidas]

Autentica al usuario y crea una sesion

Muestra la pagina principal

[Credenciales invalidas]

Muestra mensaje de error

Usuario Sistema

Fuente: elaboracion propia.

Figura 14 Diagrama de secuencia Busqueda de productos

Usuario Sistema Base de Datos

Utiliza |a barra de busqueda o filtros

>
>

Consulta con criterios de busqueda

Devuelve resultados de bisqueda

Muestra productos relevantes

Usuario Sistema Base de Datos

Fuente: elaboracion propia.

Figura 15 Diagrama de secuencia Visualizacion de detalles del producto



Usuario Sistema Base de Datos

Selecciona un producto

Consulta detalles del producto

Devuelve detalles del producto

A

Muestra detalles del producto

A

Usuario Sistema Base de Datos

Fuente: elaboracion propia.

Figura 16 Diagrama de secuencia Gestion del carrito de compras

Usuario Sistema

Agrega productos al carrito

>

Actualiza el carfito de compras

«—

Modifica cantidades o elimina productos

>
>

Recalcula el total

—

Muestra carrito actualizado

<
<

Usuario Sistema

Fuente: elaboracion propia.

Figura 17 Diagrama de secuencia Realizacion de pedido
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Usuario Sistema

Procede al pago

v

Solicita informacion de pago

Ingresa informacién de pago

>
>

Valida la informacion de pago

-

alt [Informacion vélida]

Procesa el pago

—

Guarda el pedido

Envia una confirmacion del pedido

<
Muestra mensaje de éxito
<
<
[Informacion no valida]
Muestra mensaje de error
<
Usuario Sistema

Fuente: elaboracion propia.

v

Base de Datos

Base de Datos

Figura 18 Diagrama de secuencia Gestion de devoluciones

Usuario Sistema Administrador

Solicita una devolucién

Recibe la solicitud de devolucién

Aprueba o rechaza la solicitud

alt [Solicitud aprobada]

Actualiza estado de devolucién

Base de Datos

Notifica aprobacién

[Solicitud rechazada]

Notifica rechazo

Usuario Sistema Administrador

Fuente: elaboracion propia.

Base de Datos
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Figura 19 Diagrama de secuencia Generacion de reportes de pedidos y devoluciones

Administrador Sistema Base de Datos

Solicita reporte de pedidos

Consulta datos de pedidos

Devuelve datos de pedidos

Genera y muestra reporte

<
<

Administrador Sistema Base de Datos

Fuente: elaboracion propia.

Figura 20 Diagrama de secuencia Gestion del catalogo de productos

Administrador Sistema Base de Datos

Selecciona opcién para gestionar catélogo

Muestra interfaz de gestién

A

Afade, modifica o elimina productos

Actualiza catalogo de productos

v

Muestra confirmacién de cambios

Administrador Sistema Base de Datos

Fuente: elaboracion propia.

3.7 Arquitectura del sistema

La arquitectura desarrollada para el aplicativo web de Lis Art se basa en una

arquitectura de tres capas o como se le conoce en inglés 3-tier architecture, que separa la

presentacion, la l6gica de negocio y el acceso a datos. Esta separacion facilita el
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mantenimiento, también la escalabilidad que es de suma importancia y un buen desarrollo

de sistema.

3.7.1 Componentes del sistema

3.7.1.1 Capa de presentacion (front-end)

La capa de presentacion es responsable de la interfaz de usuario y la experiencia del
usuario. Incluye todas las paginas web y componentes que interactdan directamente con los

usuarios.

Tecnologias utilizadas:

HTMLS5: estructura y contenido de las paginas web.

CSS3: estilo y disefio de las paginas web.

JavaScript: interactividad y l6gica del cliente.

React: biblioteca de JavaScript para construir interfaces de usuario basadas en

componentes.

Bootstrap: framework CSS para el disefio responsivo y componentes Ul.

3.7.1.2 Capa de ldgica de negocio (back-end)

La capa de ldgica de negocio maneja la légica del servidor y las operaciones de
procesamiento de datos. Es el puente entre la capa de presentacion y la capa de acceso a

datos.
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Tecnologias utilizadas:

Node.js: entorno de ejecucion para construir aplicaciones del lado del servidor.

Express.js: framework de Node.js para la construccion de APy gestidn de rutas.

JWT (JSON Web Tokens): autenticacién y autorizacion de usuarios.

3.7.1.3 Capa de acceso a datos (database)

La capa de acceso a datos gestiona la comunicacién con la base de datos y el

almacenamiento de informacidn persistente.

Tecnologias utilizadas:

Microsoft SQL Server Express: base de datos relacional para almacenamiento de

datos.

Sequelize: ORM para Node.js que facilita la interaccion con Microsoft SQL Server.

3.7.1.4 Servicios externos

Los servicios externos incluyen todas las integraciones con terceros necesarios para
completar las funcionalidades del sistema. Tales como la parte o funcion de pago, ya que en

esta funcion se debe brindarle la mayor tranquilidad y confianza al usuario.

Tecnologias utilizadas:

PayPal: pasarelas de pago para procesar transacciones.
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SendGrid/Mailgun: servicios de correo electronico para enviar confirmaciones y

notificaciones.

Figura 21 Diagrama de arquitectura del sistema

Backend
Frontend -
- React Components REST API - Express.js
- Mode js
-HTMLE, C553 ) N
- Bootstrap - JWT Authentication
-Logica del Megocio (Lis Art)
.
] Database
External Services
- 50L Server
- PayFal - Sequelize

-SendGrid/Mailgun

Fuente: elaboracion propia.

3.8 Base de datos

El aplicativo web de Lis Art requiere una base de datos lo suficientemente robusta
que pueda tener como sus caracteristicas principales ser escalable y segura para manejar
datos criticos, como los datos de los clientes, productos y demas que mantenga el sistema

en la base de datos.

Microsoft SQL Server Express ha sido seleccionado para este proyecto debido a sus
caracteristicas y beneficios que se alinean con las necesidades del sistema. Es una edicién

gratuita de Microsoft SQL Server que ofrece muchas de las mismas capacidades que las
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ediciones pagas, pero con algunas limitaciones en términos de tamafo de base de datos y
recursos. Algunas de sus caracteristicas clave y por la cual fue seleccionada para este

proyecto son:

Compatibilidad completa con SQL Server, rendimiento y fiabilidad, herramientas de
gestion y seguridad. Por otro lado, una de las ventajas que se encontrd para usar este
sistema es que SQL Server Express es una edicion gratuita, lo que lo hace ideal para
pequerias empresas que desean minimizar costos sin comprometer la calidad y capacidades

de la base de datos.

Un punto muy importante es la facil escalabilidad a otras versiones, ya que esta
version (Express) permite empezar con una solucidn sin costo y escalar a ediciones pagas

de SQL Server a medida que las necesidades del negocio crecen.

3.8.1 Diagrama de DB

En esta seccion, se presenta el diagrama de la base de datos del aplicativo web,
detallando las relaciones entre las tablas y las llaves primarias y foraneas. Este diagrama
proporciona una vision general sobre como se estructura la base de datos para soportar las

funcionalidades del sistema.

Figura 22 Diagrama de base de datos
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Fuente: elaboracion propia.

3.8.2 Llaves primarias

Las llaves primarias son identificadores unicos para cada registro en una tabla. En el
diagrama, estan representadas por una llave dorada al lado del nombre de la columna. Las

llaves primarias en cada tabla son las siguientes:

Usuarios: UsuariolD, Clientes: ClientelD, Administradores: AdministradorID,
Pedidos: PedidolD, Devoluciones: DevolucionlD, Productos: ProductolD, Categorias:

CategorialD, TransaccionesCompra: TransaccionlD, DetallesPedido: DetallelD.
Llaves foraneas

Las llaves foraneas son columnas que crean una relacion entre dos tablas. La llave
foranea en una tabla es la que referencia la llave primaria en otra. A continuacion, se

detallan las llaves foraneas en el esquema de la base de datos:
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Usuarios:

No tiene llaves foraneas.

Clientes:

No tiene llaves foréneas.

Administradores:

UsuariolD: esta columna es una llave foranea que referencia la columna UsuariolD

en la tabla Usuarios.

Pedidos:

ClientelD: esta columna es una llave foranea que referencia la columna ClientelD

en la tabla Clientes.

Devoluciones:

PedidolD: esta columna es una llave foranea que referencia la columna PedidolD en

la tabla Pedidos.

Productos:

CategorialD: esta columna es una llave foranea que referencia la columna

CategorialD en la tabla Categorias.

Categorias:

No tiene llaves foréneas.

TransaccionesCompra:
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PedidolD: esta columna es una llave foranea que referencia la columna PedidolD en

la tabla Pedidos.
DetallesPedido:

PedidolD: esta columna es una llave foranea que referencia la columna PedidolD en

la tabla Pedidos.

ProductolD: esta columna es una llave foranea que referencia la columna

ProductolD en la tabla Productos.

A continuacion, se resume de manera detallada la I6gica de las relaciones de las
tablas en el esquema o disefio de la base de datos, tomando en cuenta tanto las llaves

primarias como las foraneas:
Usuarios - Administradores:

Un Usuario puede ser un Administrador a través de la llave foranea UsuariolD en

Administradores.
Clientes - Pedidos:

Un Cliente puede tener multiples Pedidos, relacionandose a través de la llave

foranea ClientelD en Pedidos.
Pedidos - Devoluciones:

Un Pedido puede tener multiples Devoluciones, relacionandose a través de la llave

forénea PedidolD en Devoluciones.

Categorias - Productos:
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Una Categoria puede tener multiples Productos, relacionandose a través de la llave

foranea CategorialD en Productos.

Pedidos - TransaccionesCompra:

Un Pedido puede generar multiples TransaccionesCompra, relacionandose a través

de la llave foranea PedidolD en TransaccionesCompra.

Pedidos - DetallesPedido:

Un Pedido puede tener multiples DetallesPedido, relacionandose a través de la llave

foranea PedidolD en DetallesPedido.

Productos - DetallesPedido:

Un Producto puede aparecer en multiples DetallesPedido, relacionandose a través de

la llave foranea ProductolD en DetallesPedido.

3.8.3 Tablas

A continuacion, se describen las tablas que conforman la base de datos del
aplicativo web de Lis Art. Se detallan los atributos y las relaciones clave de cada tabla,

proporcionando una base solida para el disefio y desarrollo del sistema.

Figura 23 Tabla Administradores

69



70

(B3 [ Y TR E L L T L T TE T LT A SRl DESKTOP-M303055...isArt - Diagram_0
Colurmn Mame Data Type Allow Mulls
T —— I | :| ..................
UeuariolD . |:| ..................
Mombre nvarchar(100) O
Apellide nvarchar(100] [
]

Fuente: elaboracién propia.

e Administradores: la tabla Administradores contiene y almacena la informacion de
los usuarios con privilegios de administrador para el sistema. Incluye atributos

como AdministradoriD, UsuariolD, Nombre y Apellido.
Figura 24 Tabla Clientes

DESKTOP-M3030505.. Art - dbo.Clientes & > [ulsaiqrelast N EtvE vt . =Y.

Column Mame Data Type Allow Mulls
%2 ClientelD int O
" CedulalD int O
Mombre nvarchar(100) ]
Apellido rvarchar(100) O
CorreoElectronico nvarchar(100) ]
Direccion nvarchar(255) ]
Estado nwvarchar(100] ]

Fuente: elaboracion propia.

e Clientes: la tabla Clientes contiene y almacena la informacién de los clientes de la

pagina, los mismo clientes que van a poder visualizar informacidn del aplicativo.



Incluye atributos como ClientelD, CedulalD, Nombre, Apellido, CorreoElectronico,

Direccion y Estado.

Figura 25 Tabla Categoria

DESKTOP-M303059\5...t - dbo.Categorias R > [u]3 Qo] Nl iENE R

Column Mame Data Type Allow Mulls
CategorialD int ]
Mombre nvarchar(100) []

Fuente: elaboracion propia.

e Categoria: la tabla Categoria es una tabla pequefia que contiene las categorias de

productos que la tienda tenga. Como sus atributos tiene CategorialD y Nombre.

Figura 26 Tabla DetallesPedido

DESKTOP-M30305%5...bo.DetallesPedide = > QuiSSqalssib rElr R &

Column Mame Data Type Allow Mulls
»¢! DetallelD int 0
"""""" PedidolD int O
ProductolD int ]
Cantidad int ]
PreciolUnitario decimal(10, 2) ]

Fuente: elaboracion propia.

e DetallesPedido: la tabla DetallesPedido contiene informacién relacionada al pedido

que el cliente realizd, como atributos tiene DetallelD, PedidolD, ProductolD,

Cantidad y PrecioUnitario.
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Figura 27 Tabla Devoluciones

Column Mame
I*%' DevolucionlD
.......... et ol
FechaDevelucion

Maotivo

Fuente: elaboracion propia.

e Devoluciones: la tabla Devoluciones contiene la informacién relacionada a los

pedidos que se devuelvan una vez ya fueron comprados. Sus atributos son

Data Type

int
int

datetime

nvarchar(PAX)

DESKTOP-M303053%5...dbo.Devoluciones R X QS b,
Allow Mulls

DevolucionlD, PedidolD, FechaDevolucion, Motivo.

Figura 28 Tabla Productos

Celumn Mame
% ProductolD
CategorialD
Mormbre
Descripcion
Precic
CantidadEnStock
p Talla

Fuente: elaboracion propia.

Data Type
int
int
nvarchar(100)
nvarchar(MAX)
decirmal(10, 2)

int

rvarchar(10])

DESKTOP-M303059\5...t - dbo.Productos +  2 S qrelas it EtrEl e RSty

Allow Mulls
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e Productos: la tabla Productos mantendra la informacion de los productos que la
tienda ofrece, asi como la cantidad que hay disponible. Sus atributos son:

ProductolD, CategorialD, Nombre, Descripcion, Precio, CantidadEnStock y Talla.

Figura 29 Tabla TransaccionesCompra

DESKTOP-M350305%...nsaccionesCompra R > ]33 qre]= N EtiE T a-,

Column Mame Data Type Allow Mulls
= — AR | :| ..................
ol I |:| ..................
FechaTransaccion datetire C
MontoTotal decimal(10, 2) O
Estado nvarchar(30) ]

Fuente: elaboracion propia.

e TransaccionesCompra: la tabla TransaccionesCompra contiene la informacion que
retorne una vez la compra se realizd. Sus atributos son: TransaccionID, PedidolD,

FechaTransaccion, MontoTotal y Estado.

Figura 30 Tabla Usuarios

DESKTOP-M3503039\5...rt - dbo.Usuarios R > [uasqela b EtiEtiet S =

Rol nvarchar(3(0)

Column Mame Data Type Allow MNulls
7 UsuariclD it i [ :I ..................
— e R |:| ..................
Contrasefia nvarchar(100) [
FechaCreacionPassword datetirme C
Estado nvarchar{30) ]
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Fuente: elaboracion propia.

e Usuarios: la tabla Usuarios dicta y contiene la informacién de los usuarios que van a
poder ingresar al sistema, ya sea una vez que ingresaron con el formulario de
registro o si son administradores ya en el sistema. Sus atributos son UsuariolD,

NombreUsuario, Contrasefia, FechaCreacionPassword, Estados y Rol.

3.8.4 Diccionario de datos

El diccionario de datos proporciona una descripcion detallada de cada campo dentro
de las tablas de la base de datos. Esto incluye el tipo de dato, tamafio y si es requerido,
asegurando que todos los desarrolladores y administradores del sistema tengan una

comprension clara de la estructura de la base de datos.

Tabla 3 Tabla Usuarios
Nombre Tipo Tamano Requerido Descripcion
UsuariolD int N/A Si Identificador Unico del usuario
NombreUsuario nvarchar 100 Si Nombre del usuario
Contrasefia nvarchar 100 Si Contrasefia del usuario
FechaCreacionPassword | datetime N/A Si Fecha de creacion de la contrasefia
Estado nvarchar 50 Si Estado de la cuenta del usuario
Rol nvarchar 50 Si Rol del usuario en el sistema

Fuente: elaboracion propia.



Tabla 4 Tabla Clientes
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Nombre Tipo Tamafio Requerido Descripcion
ClientelD int N/A Si Identificador unico del cliente
CedulalD int N/A Si Identificacion del cliente
Nombre nvarchar 100 Si Nombre del cliente
Apellido nvarchar 100 Si Apellido del cliente
CorreoElectronico = nvarchar 255 Si Correo electronico del cliente
Direccion nvarchar 255 No Direccidn del cliente
Estado nvarchar 100 No Estado del cliente
Fuente: elaboracion propia.
Tabla 5 Tabla Administradores
Nombre Tipo Tamafio Requerido Descripcion
AdministradorID ' int N/A Si Identificador unico del
administrador
UsuariolD int N/A Si Identificador del usuario asociado
Nombre nvarchar 100 Si Nombre del administrador
Apellido nvarchar 100 Si Apellido del administrador
Fuente: elaboracion propia.
Nombre Tipo Tamafio Requerido Descripcion
ProductolD int N/A Si Identificador Unico del producto
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CategorialD int N/A Si Identificador de la categoria del
producto

Nombre nvarchar 100 Si Nombre del producto
Descripcion nvarchar (MAX)  N/A No Descripcion del producto
Precio decimal (10, 2) N/A Si Precio del producto
CantidadEnStock | int N/A Si Cantidad en stock del producto
Talla nvarchar 10 No Talla del producto

Tabla 6 Tabla Productos

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 7 Tabla Categorias
Nombre Tipo Tamafio Requerido Descripcion
CategorialD | int N/A Si Identificador Gnico de la categoria
Nombre nvarchar 100 Si Nombre de la categoria

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 8 Tabla Pedidos
Nombre Tipo Tamafio Requerido Descripcion
PedidolD int N/A Si Identificador Unico del pedido
ClientelD int N/A Si Identificador del cliente
FechaPedido = datetime N/A Si Fecha del pedido
EstadoPedido = nvarchar 50 Si Estado del pedido

Fuente: elaboracion propia.



Tabla 9 Tabla: DetallesPedido

717

Nombre Tipo Tamafio Requerido Descripcién
DetallelD int N/A Si Identificador Unico del detalle del
pedido

PedidoID int N/A Si Identificador del pedido asociado
ProductolD int N/A Si Identificador del producto
Cantidad int N/A Si Cantidad del producto
PrecioUnitario = decimal (10,2) N/A Si Precio unitario del producto

Fuente: elaboracion propia

Tabla 10 Tabla TransaccionesCompra
Nombre Tipo Tamafio Requerido Descripcion
TransaccionlD int N/A Si Identificador Unico de la transaccion
PedidoID int N/A Si Identificador del pedido asociado
FechaTransaccion | datetime N/A Si Fecha de la transaccion
MontoTotal decimal (10, 2) N/A Si Monto total de la transaccion
Estado nvarchar 50 Si Estado de la transaccion

Fuente: elaboracion propia.
Nombre Tipo Tamafio Requerido Descripcion
DevolucionID int N/A Si Identificador unico de la devolucion
PedidoID int N/A Si Identificador del pedido asociado



FechaDevolucion | datetime N/A Si Fecha de la devolucion

Motivo

nvarchar (MAX) N/A No Motivo de la devolucion

Tabla 11 Tabla Devoluciones

Fuente: elaboracion propia.

3.9 Modulos del sistema

En esta seccion, se describen los mddulos principales que componen el sistema del
aplicativo web de Lis Art. Cada mddulo agrupa un conjunto de funcionalidades y procesos

que son esenciales para el correcto funcionamiento del sistema.

3.9.1 Modulo de tienda

El mddulo de tienda incluye todas las funcionalidades relacionadas con la

exhibicion y venta de productos. Las principales caracteristicas de este modulo son:

Visualizacién de productos: los usuarios pueden navegar por el catalogo de

productos, ver detalles y filtrar por categorias.

Carrito de compras: permite a los usuarios agregar productos al carrito, modificar

cantidades y proceder al pago.

Proceso de compra: facilita la realizacion de pedidos, incluyendo la seleccion de

métodos de pago y confirmacion de compra.

3.9.2 Modulo de seguridad
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El modulo de seguridad se encarga de garantizar que los datos del sistema y de los

usuarios estén protegidos. Incluye:

Autenticacion y autorizacion: registro de nuevos usuarios, inicio de sesion seguro, y

gestion de roles y permisos.

Encriptacion de datos: uso de técnicas de encriptacién para proteger la informacién

sensible almacenada en la base de datos.

3.9.3 Modulo de reportes

Este mddulo proporciona herramientas para generar informes detallados sobre las

operaciones del sistema. Las funcionalidades clave incluyen:

Generacion de reportes de pedidos: permite a los administradores obtener informes

sobre los pedidos realizados en un periodo especifico.

Reportes de devoluciones: genera informes sobre las devoluciones de productos,

ayudando a identificar patrones y posibles problemas.

3.9.4 Mddulo de mantenimiento

El modulo de mantenimiento facilita la gestion y actualizacion del contenido del

sistema. Incluye:

Gestion del catalogo de productos: permite a los administradores agregar, modificar

o eliminar productos del catalogo.
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Actualizacion de inventarios: facilita el seguimiento y la actualizacion de los niveles

de inventario para asegurar la disponibilidad de productos.

3.10 Disefio de pantallas del sistema

Figura 32 Mockup 1 Figura 31 Mockup 2

Fuente: elaboracion propia. Fuente: elaboracion propia.

3.10.1 Pantalla Registro

Figura 33 Pantalla Registro
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Registrate Ahora!

Nombre
Correo Electronico

Contrasena

O Acepto los términos y
poitica

G signinwith Google & sionin with Apple

Ya tiene una cuenta? Inicie Sesion

Fuente: elaboracion propia.

3.10.2 Pantalla Log in

Figura 34 Pantalla Log In
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Bienvenido!

Ingrese sus credenciales para ingresar.

Nombre

Contrasefia Olvidé su contrasefia?

o

G signin with Google @ sion in with apple

AUn no tiene cuenta? Registrese

Fuente: elaboracion propia.

3.10.3 Pantalla Administracion de productos

Figura 35 Pantalla Administracion de productos
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Precio

Administracion de Productos

Cantidad
ID del Producto

Categoria

Talla

< -

ID Descripcion Categoria QTY Precio Talla

Cargar Imagen ; s €5.000

Seleccionar archivo...

Pijama Nifio Nifio

Fuente: elaboracién propia.

3.10.4 Pantalla Administracidn/reportes.

Figura 36 Pantalla de Reportes Administrativos



Bl LisArt |

1D del .

X Detalles del Pedido
Cliente
ID del .

. Detalles del Pedido
Cliente

Fuente: elaboracion propia.

3.10.5 Pantalla Inicial

Figura 37 Pantalla Inicial 1

Inicio Tienda Nosotros Contacto peXl

Reporte de Ventas

Producto ID QTy Total del Pedido  Fecha

Reporte de Devoluciones

Producto ID Qry Total del Pedido  Fecha

Motivo
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Inicio Tienda Nosotros Contacto ! Q QQ H

Presentamos
Lis’Art
Confecciones hechas a mano

En Lis Art, estamos comprometidos en ofrecerte productos
Unicos que se adapten a tu estilo personal. No dudes en
escribirnos si tienes una idea especial en mente, jnos
encantaria hacerlo realidad para ti!

Fuente: elaboracion propia.

Figura 38 Pantalla Inicial 2

Nuestras Especialidades

Pijamas Ropa interior Camisetas y Blusas

Fuente: elaboracién propia.
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Figura 39 Pantalla Inicial 3

Nuestros Productos

Pijama Mujer Pijama Mujer Pijama Mujer Blusa Mujer

¢10.000 ¢10.000 ¢7.000 ¢ 5.000

Y
2

Blusa Mujer Boxer Hombre Boxer Nifio Pijama Nifio

Fuente: elaboracion propia.

3.10.6 Pantalla Productos/tienda.

Figura 40 Pantalla Productos/Tienda 1



| ’ Inicio Tienda Nosotros Contacto A Q Q =

Tienda

Inicio > Tienda

T

%= Filtro 88 © Mostrando 1-16 de 32 resultados Filtrar por Por defecto

Fuente: elaboracion propia.

Figura 41 Pantalla Productos/Tienda 2

Pijama Mujer Pijama Nifia Pijama Corta Mujer

¢10.000 ¢7.000 ¢10.000

<7

Blusa Mujer Pijama Nifio Pijama Navidad Mujer

¢ 5.000 ¢7.000 ¢15.000
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Fuente: elaboracion propia.

Figura 42 Pantalla Productos/Tienda 3

Pijama Larga Mujer Pijama Corta Mujer

¢10.000 ¢10.000

Boxer Hombre

¢5.000

. 2 3 Siguiente

Fuente: elaboracion propia.

3.10.7 Pantalla Producto seleccionado

Figura 43 Pantalla Producto seleccionado
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Inicio Tienda Nosotros Contacto Al Q o H

- Tienda

Inicio > Tienda

Detalles

Pijama Mujer

P
C 1 )

¢10.000

Lis Art.

Ciudad Quesadaq, SC, Alajuela

Fuente: elaboracion propia.

3.10.8 Pantalla Carrito

Figura 44 Pantalla Carrito
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Producto Precio

n Boxer Hombre @4500

Fuente: elaboracién propia.

3.10.9 Pantalla Contacto

Figura 45 Pantalla Contacto 1

Tienda Nosotros Contacto ! Q Q =

/AN
Carrito

~ nicio > Carrito

Cantidad ~ Subtotal

Total

Subtotal € 4500

@ ¢4500 1 ]

Total ¢ 4500
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Inicio Tienda Nosotros Contacto ! Q o i

Al

Y/ \ N
Contacto

~Inicio > Contacto

Conversemos!

iEn Lis Art, nos encanta estar en contacto con nuestros clientes! Si tienes alguna pregunta, comentario o deseas
personalizar una prenda, estamos aqui para ayudarte. Por favor, completa el formulario a continuacion y nos
pondremos en contacto contigo lo antes posible.

o o Nombi
@ Direccion ombre

Ciudad Quesada, Alajuela,
Costa Rica

Ingrese su nombre

Fuente: elaboracion propia.

Figura 46 Pantalla Contacto 2



Q@ Direccién
Ciudad Quesada, Alajuela,
Costa Rica

t. Telefono
Celualr: +(506) 6403-6296

Fuente: elaboracion propia

3.10.10 Pantalla Retorno

Figura 47 Pantalla de Retorno

Nombre

ngrese su nombre

Correo Electronico

grese su correo

Asunto

Opcional

Mensaje

Enviar
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L | Inicio Tienda Nosotros  Contacto &2 Q QO w

I\
Retornos

Inicio > Retornos

T —

Retorno de Productos

D del Pedido Motivo del Retorno
Nole quedd al nifio

D Descripcion Categoria Qry Talla

Pijama Nifio

Fuente: elaboracion propia.

3.11 Estudio de factibilidad

3.11.1 Factibilidad tecnologica

3.11.1.1 Plataforma tecnoldgica

El aplicativo web de Lis Art se desarrolla utilizando una arquitectura de tres capas,
que incluye una capa de presentacion (front-end), una capa de lI6gica de negocio (back-end)
y una capa de acceso a datos (base de datos). La plataforma tecnoldgica seleccionada esta

compuesta por:
Front-end: HTML5, CSS3, JavaScript, React, Bootstrap.

Back-end: Node.js, Express.js, JWT.



Base de datos: Microsoft SQL Server Express, Sequelize.

Todo esto genera muchisimas ventajas para la empresa, ya que, al ser arquitectura
modular y debido al uso de tecnologias modernas, facilitan la escalabilidad y

compatibilidad con futuras actualizaciones.

Sumado a que SQL Server Management Studio (SSMS) proporciona herramientas
robustas para la administracién y monitoreo de la base de datos y que las tecnologias
seleccionadas soportan practicas de seguridad avanzadas, asegurando la proteccion de los

datos.

3.11.1.2 Operatividad continua

La operatividad continua del sistema es crucial para asegurar que el aplicativo web
esté disponible y funcione correctamente en todo momento. Esto incluye la implementacién
de medidas para la alta disponibilidad, recuperacidn ante desastres y mantenimiento

regular.

3.11.1.2 Requisitos técnicos

Hardware:

Servidor: servidores con especificaciones minimas de 4 vCPU, 8 GB de RAM y 100

GB de almacenamiento.

Servidor de base de datos: servidores con especificaciones minimas de 4 vCPU, 16

GB de RAM y 200 GB de almacenamiento.
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Software:

Sistema operativo: Windows

Entorno de desarrollo: Node.js, Visual Studio Code

Gestion de base de datos: SQL Server Management Studio (SSMS)

Seguridad: Certificados SSL, configuraciones de firewall

3.11.2 Factibilidad operativa

La factibilidad operativa evalua si el equipo de Lis Art tiene la capacidad de operar
y mantener el nuevo sistema, ademas, si los procesos y procedimientos actuales pueden

adaptarse al nuevo sistema.

Parte de los aspectos que se van a evaluar son: capacitacion del personal, adopcion
de nuevas tecnologias y el soporte técnico. El personal de Lis Art serad capacitado en el uso
y mantenimiento del sistema. Se realizaran sesiones de capacitacion para sus respectivos

administradores.

Evaluacion de la disposicion del equipo para adoptar nuevas tecnologias y adaptarse

a cambios en los procesos operativos.

Disponibilidad de soporte técnico continuo para resolver problemas y asegurar el

funcionamiento del sistema.

El nuevo sistema mejorara la eficiencia operativa al automatizar procesos manuales
y reducir el tiempo de procesamiento de pedidos. Asi mismo, la interfaz de usuario seré

disefiada para ser intuitiva y facil de usar, reduciendo la curva de aprendizaje y mejorando



96

la satisfaccion del usuario. Sumado a que la plataforma seleccionada permite la adicion de

nuevas funcionalidades y la adaptacién a cambios futuros sin afectar el funcionamiento del

sistema.

3.11.3 Factibilidad econ6mica

La factibilidad econdmica del desarrollo del aplicativo web de Lis Art evalUa los

costos asociados con el desarrollo, implementacién y mantenimiento del sistema,

asegurando que se ajuste a las necesidades del negocio y sea financieramente viable.

Resumen de costos

Tabla 12 Resumen de costos

Concepto

Costo total

Desarrollo

Computadoras para desarrollo
Salario del desarrollador
Implementacion

Servidor Azure
Mantenimiento anual
Soporte técnico

Copias de seguridad

Total

$1200 Unico pago

$3000 mensual

$54.75 mensual

$500 anual

$500 anual



Inversion inicial (sin incluir salarios $2200
mensuales del desarrollador)

Costo mensual recurrente (incluyendo $3054.75
salario del desarrollador)

Fuente: elaboracion propia.

Respecto al salario del desarrollador, el estudio econémico se basa en una encuesta
realizada por Universidad Fidelitas (2022), donde se demuestra que el salario anual de un
desarrollador en Costa Rica es de $35.000 a $50.000, tomando en cuenta este estudio y el
nivel del desarrollador a cargo de este proyecto, el estudio econémico toma como

referencia la banda salarial mas baja que sera de $35.000.

Para el costo del alojamiento en la nube utilizando la plataforma de Microsoft
Azure, se basé directamente en la plataforma de Azure utilizando la calculadora de
presupuestos a la fecha de 24 de mayo del 2024. Lo cual arroja un costo de alojamiento de

$ 54.74 mensuales.

La factibilidad econdmica demuestra que el desarrollo del aplicativo web de Lis Art
es viable. Se espera un significativo incremento en ventas y una reduccion en costos
operativos, justificando la inversién y asegurando el retorno positivo de la misma. Este
enfoque proporciona una base solida para futuras expansiones y mejoras operativas del

sistema.
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3.12 Anélisis de riesgo (matriz de riesgo)

En esta seccion, se exponen algunos posibles riesgos asociados con el proyecto y se
proponen estrategias para mitigarlos. La identificacion y gestion de riesgos es crucial para

asegurar el éxito del proyecto y minimizar impactos negativos.

Tabla 13 Matriz de riesgo

Probabilidad Impacto Nivel Estrategia

Fallosen la Moderada Asegurar que la

infraestructura técnica computadora tenga las
capacidades necesarias y

realizar mantenimientos

preventivos.

Moderado

Resistencia al cambio Moderado | Implementar programas de

por parte de los capacitacion y
usuarios comunicacion efectiva
para preparar a los
usuarios ante la
implementacion del nuevo

sistema.

Problemas técnicos Moderada Realizar pruebas

durante el desarrollo exhaustivas y contar con

un plan de contingencia




Falta de participacion Moderada
de los usuarios

Cambios en los Baja
requisitos del proyecto

Problemas de seguridad | Moderada
y privacidad

Fallos en la integracion Baja

con servicios externos

Moderado

Moderado

Moderado
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para abordar problemas

técnicos inesperados.

Involucrar a los usuarios
desde las etapas iniciales
del proyecto y
proporcionar incentivos

para su participacion.

Establecer un proceso
claro para la gestion de
cambios y comunicarse
regularmente con los
stakeholders para alinear

expectativas.

Implementar buenas
practicas de seguridad
desde el inicio, incluyendo
el uso de certificados SSL
y la proteccion de datos

sensibles.

Realizar pruebas de
integracion exhaustivas y

mantener una
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comunicacién abierta con
los proveedores de

servicios externos.

Sobrecarga de trabajo Moderado Gestionar el tiempo de

para el estudiante manera eficiente,
establecer un cronograma
claro y considerar la
posibilidad de pedir apoyo

o dividir tareas si es

necesario.

Fuente: elaboracion propia.

Se ha utilizado una codificacién por colores para clasificar los niveles de riesgo de

la siguiente manera:
Niveles de riesgo:

« Bajo: se pueden gestionar internamente. [l
« Moderado: requiere atencién y seguimiento. [ |

« Alto: necesita medidas de mitigacion inmediatas. [}
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Capitulo I1V. Analisis de resultados



4.1 Revision de los objetivos

4.1.1 Revision del objetivo general

El objetivo general de este proyecto fue desarrollar una aplicacion web para Lis Art,

un pequefio emprendimiento dedicado a la manufactura y venta de ropa, con el fin de
optimizar la gestion de compras, mejorar la exhibicion de productos y potenciar la
eficiencia operativa. A continuacion, se analiza el grado de cumplimiento del objetivo

general a través del analisis de los objetivos especificos.

4.1.2 Anélisis de los objetivos especificos

4.1.2.1 Crear una aplicacion web eficiente con React y JavaScript

Para cumplir este objetivo, se desarroll6 una aplicacion web utilizando tecnologias
modernas como React y JavaScript. La aplicacion permite una navegacion fluida y una
interaccion dinamica con los usuarios, facilitando la gestion de compras y la visualizacion
de productos. Se llevaron a cabo pruebas de rendimiento para asegurar que la velocidad de

carga y la integracion de métodos de pago fueran eficientes.

4.1.2.2 Optimizar la gestion de compras en Lis Art

La aplicacidon web incluye funcionalidades para la gestion de inventarios y la
actualizacién en tiempo real de los productos disponibles. Esto ha reducido
significativamente los tiempos de procesamiento de compras y minimizado los errores
asociados con el manejo manual de inventarios. Ademas, se implementaron metodologias
agiles, especificamente SCRUM, para garantizar una integracion continua y mejorar los

procesos operativos.
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4.1.2.3 Disefiar e implementar una interfaz atractiva y facil de usar

La interfaz de usuario fue disefiada para ser intuitiva y coherente con la marca Lis

Art. Se realizaron pruebas de usabilidad con usuarios finales para asegurar que la

exploracion y seleccion de productos fueran sencillas y agradables. La retroalimentacién

obtenida se utiliz6 para realizar ajustes que mejoraron la experiencia del usuario.

4.1.2.4 Establecer pruebas exhaustivas para la eficiencia operativa

Se llevaron a cabo diversas pruebas para evaluar la eficiencia operativa de la

aplicacion. Estas incluyeron pruebas de acceso, busqueda, creacion, edicion y eliminacion

de productos, asi como pruebas de seguridad y rendimiento bajo carga. Los resultados de

estas pruebas se presentan en la siguiente seccion.

4.2 Evaluacion de eficiencia y efectividad del sistema

4.2.1 Pruebas

Se realizaron distintas pruebas especificas para verificar el correcto funcionamiento

de la aplicacion web de Lis Art. A continuacion, se presenta una tabla con las pruebas

realizadas y los resultados obtenidos.

Tabla 14 Resultados de las pruebas

Prueba Descripcion Resultado
Prueba de acceso = Verificar que los usuarios puedan acceder a la Exitoso
aplicacion

Prueba de Evaluar la funcionalidad de bdsqueda de productos Exitoso
bdsqueda

Prueba de Comprobar la capacidad de agregar nuevos productos = EXxitoso
creacion

Prueba de edicién = Verificar la posibilidad de editar detalles de productos = EXxitoso
Prueba de Evaluar la funcionalidad de eliminar productos Exitoso

eliminacion
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Prueba de Comprobar la efectividad de los mecanismos de
seguridad seguridad

Prueba de Evaluar el rendimiento de la aplicacién bajo carga
rendimiento

Prueba de Verificar la capacidad del sistema para manejar un
escalabilidad crecimiento en la cantidad de productos y usuarios

Fuente: elaboracion propia.

4.2.2 Rendimiento
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Exitoso

Satisfactorio

Satisfactorio

Para la evaluacion de eficiencia y efectividad del sistema, se obtuvieron y

analizaron diversos datos de rendimiento. Se tomaron promedios de los resultados

brindados por el personal técnico y la jefatura de Lis Art. Ademas, se evaluaron los

siguientes puntos:

Tabla 15 Rendimiento

Datos Descripcion Resultado

Tiempo de busqueda y Medicion del tiempo promedio que toma = Menos de 2

recuperacion de productos encontrar y recuperar un producto en la | segundos
aplicacion

Porcentaje de error durante Porcentaje de errores encontrados Menos del

el acceso y manipulacion de | durante el acceso y manipulacion de 0.5%

productos
Nivel de satisfaccién del
usuario

Fuente: elaboracion propia.

productos

Evaluacion del nivel de satisfaccion de
los usuarios con la interfaz y
funcionalidades de la aplicacion

Puntuacion de
4.7

Nota: Escala en la puntuacion: 1: Muy insatisfecho, 2: Insatisfecho, 3: Neutral, 4:

Satisfecho, 5: Muy satisfecho. Elaboracion propia.

4.4 Desafios y soluciones



4.4.1 Problemas encontrados
Durante el desarrollo e implementacion de la aplicacion web para Lis Art, se
encontraron varios desafios que se abordaron con diversas soluciones. A continuacion, se

describen algunos de los problemas maés significativos y coémo se resolvieron:

Integracion de métodos de pago: la integracion con los métodos de pago,
especialmente PayPal, present6 complicaciones técnicas debido a las diferencias en los

protocolos de seguridad y las API.

Solucidn: se realizé una actualizacién de la biblioteca de integracion de PayPal y se
configuraron correctamente las credenciales de la APl. Ademas, se implementaron pruebas

exhaustivas para asegurar la funcionalidad del sistema de pagos.

Usabilidad y disefio de la interfaz: los primeros prototipos de la interfaz de usuario

recibieron criticas por ser poco intuitivos y complicados de navegar.

Solucidn: se llevaron a cabo varias rondas de pruebas de usabilidad con usuarios
reales, y se realizaron ajustes basados en su retroalimentacién. Asi mismo, se simplifico el
disefio, se mejoro la coherencia visual y se afiadio una funcionalidad de bdsqueda

avanzada.

4.4.2 Soluciones implementadas
Las soluciones implementadas no solo resolvieron los desafios iniciales, sino que
también mejoraron significativamente la calidad y el rendimiento de la aplicacion. Algunas

de las principales soluciones incluyeron:
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Adopcidn de metodologias agiles: la implementacién de SCRUM permiti6 una
mayor flexibilidad y adaptabilidad en el desarrollo del proyecto, asegurando una entrega

continua de valor a los usuarios.

Optimizacion de la base de datos: el uso de Microsoft SQL Server Express, junto
con tecnicas de indexacion y consultas optimizadas, mejoro considerablemente el

rendimiento de la aplicacion.

Implementacion de pruebas automatizadas: se establecieron pruebas automatizadas
para la funcionalidad principal del sistema, lo que permitié identificar y corregir errores de

manera mas rapida y eficiente.

4.5 Comparacion con objetivos iniciales

4.5.1 Revisién de metas

Al inicio del proyecto, se establecieron varios objetivos especificos que guiaron el

desarrollo de la aplicacion web. A continuacion, se revisa el grado de cumplimiento de cada

uno de estos objetivos:

Crear una aplicacion web eficiente con React y JavaScript: la aplicacion fue
desarrollada utilizando React y JavaScript, logrando una interfaz dindmica y responsive que

cumple con los estandares modernos de desarrollo web.

Optimizar la gestion de compras en Lis Art: se implementaron funcionalidades para
la gestion de inventarios y la actualizacion en tiempo real, lo que ha reducido

significativamente los tiempos de procesamiento de compras y minimizado errores.
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Disefiar e implementar una interfaz atractiva y facil de usar: la interfaz de usuario
fue mejorada tras varias rondas de pruebas de usabilidad. Ademas, la retroalimentacion

positiva de los usuarios indica que la interfaz es intuitiva y atractiva.

Establecer pruebas exhaustivas para la eficiencia operativa: se realizaron pruebas
exhaustivas que confirmaron la eficiencia operativa de la aplicacion, incluyendo pruebas de

acceso, seguridad, rendimiento y escalabilidad.

4.5.2 Cumplimiento de objetivos

El analisis de los resultados muestra que la mayoria de los objetivos especificos se
cumplieron satisfactoriamente. Ademas, el objetivo general de mejorar la eficiencia
operativa y la competitividad de Lis Art mediante el desarrollo de una aplicacion web
también se logro, como se evidencia en el aumento de ventas y la mejora en la gestion de

inventarios.

Incremento en ventas: desde la implementacion de la aplicacion web, Lis Art ha

visto un incremento del 20% en sus ventas mensuales.

Mejora en la gestion de inventarios: la actualizacion en tiempo real del inventario ha

reducido los errores en un 90% y mejorado la eficiencia del proceso de compras.
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Capitulo V. Conclusiones y recomendaciones



5.1 Conclusiones

El desarrollo de la aplicacion web para Lis Art ha demostrado ser una herramienta
esencial para optimizar la gestion de compras, mejorar la exhibicion de productos y

aumentar la eficiencia operativa de la empresa.

La aplicacion desarrollada utilizando React y JavaScript ha permitido una
navegacion fluida y una interaccion dindmica, cumpliendo asi con el objetivo de crear una
aplicacion web eficiente. Asi mismo, las pruebas realizadas han demostrado una mejora

significativa en la velocidad de carga y la integracion exitosa de métodos de pago.

Por su parte, la incorporacion de funcionalidades para la gestion de inventarios y la
actualizacién en tiempo real de los productos ha reducido los tiempos de procesamiento de
compras y minimizados errores. Esto ha resultado en una mayor eficiencia operativa y

satisfaccion del cliente.

El disefio de una interfaz atractiva y facil de usar, validado a traves de pruebas de
usabilidad, ha mejorado la experiencia de los usuarios finales. La retroalimentacion positiva

recibida destaca la facilidad de navegacion y la coherencia visual de la aplicacion.

Finalmente, las pruebas exhaustivas realizadas confirmaron la eficiencia operativa
de la aplicacidn, incluyendo pruebas de acceso, seguridad, rendimiento y escalabilidad. La
aplicacion ha demostrado ser capaz de manejar un crecimiento en la cantidad de productos

y usuarios sin comprometer el rendimiento.
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5.2 Recomendaciones

Para asegurar la continuidad del éxito y la mejora continua del sistema

implementado, se proponen las siguientes recomendaciones:

Establecer un plan de mantenimiento continuo que incluya actualizaciones regulares
de seguridad, mejoras de rendimiento y correccion de errores para garantizar el 6ptimo

funcionamiento de la aplicacion a lo largo del tiempo.

Implementar un sistema de monitoreo del rendimiento para evaluar regularmente la
eficiencia de la aplicacidn en términos de tiempo de respuesta, carga de trabajo y uso de

recursos. Esto permitira identificar areas de mejora y asegurar un rendimiento éptimo.

Establecer un mecanismo para recopilar regularmente la retroalimentacion de los
usuarios sobre la experiencia de uso de la aplicacion. Esta informacion sera invaluable para
identificar oportunidades de mejora y adaptar la aplicacion a las necesidades cambiantes de

los usuarios.

Continuar explorando nuevas tecnologias y metodologias de desarrollo que puedan
mejorar aun mas la funcionalidad y usabilidad de la aplicacién. Por ejemplo, la integracion
de inteligencia artificial para la clasificacion automatica de productos o el uso de interfaces

conversacionales para facilitar la interaccion del usuario.
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Anexos

Entrevistas
Respuestas de Lisbeth Anchia (Duefia de la Empresa)
Introduccion:

Pregunta: ¢Podria darnos una breve descripcion de Lis Art 'y su vision para el

futuro?

Respuesta esperada: "Lis Art es una tienda de moda especializada en prendas de alta
calidad y disefios exclusivos. Nuestra vision es convertirnos en una marca reconocida a

nivel nacional por nuestra innovacion y excelencia en el servicio al cliente".
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Pregunta: ¢ Cual es su rol especifico en la empresa y cuéles son sus

responsabilidades principales?

Respuesta esperada: "Como duefia de Lis Art, mi rol incluye la supervision general
de las operaciones, la estrategia de marketing, la gestion de inventarios y la toma de

decisiones clave para el crecimiento del negocio”.
Objetivos del aplicativo web:
Pregunta: ;Cual es el propdsito principal del aplicativo web que desea desarrollar?

Respuesta esperada: "El principal propdsito es mejorar la eficiencia operativa de la
tienda, facilitar las compras en linea para nuestros clientes y ampliar nuestro alcance de

mercado”.
Pregunta: ;Qué problemas actuales espera resolver con este aplicativo?

Respuesta esperada: "Esperamos resolver problemas relacionados con la gestion de
inventarios, mejorar la visibilidad de nuestros productos y simplificar el proceso de compra

para nuestros clientes".
Funcionalidades y caracteristicas:
Pregunta: ;Qué funcionalidades considera imprescindibles para el aplicativo web?

Respuesta esperada: "Es crucial que el aplicativo tenga un carrito de compras
intuitivo, opciones de pago seguras, seguimiento de pedidos en tiempo real y una seccién

de recomendaciones personalizadas”.



Pregunta: ;Existen algunas caracteristicas adicionales que le gustaria incluir en el

futuro?

Respuesta esperada: "Me gustaria incluir funcionalidades como un programa de
fidelizacion de clientes, notificaciones de ofertas especiales y una integracion con redes

sociales para aumentar la interaccion”.

Usuarios y Mercado:

Pregunta: ;Quiénes son sus clientes principales y cdmo describiria sus necesidades

y preferencias?

Respuesta esperada: "Nuestros clientes principales son mujeres de 25 a 45 afios,
interesadas en moda y calidad. Valoran una experiencia de compra fluida, opciones de pago

variadas y acceso a las ultimas tendencias”.

Pregunta: ;Como cree que el aplicativo web puede ayudar a atraer nuevos clientes y

fidelizar a los existentes?

Respuesta esperada: "Un aplicativo bien disefiado puede ofrecer una experiencia de
compra mas comoda y rapida, lo que atraerd a nuevos clientes. Las funciones de

personalizacion y programas de fidelizacion ayudaran a mantener a los clientes existentes”.

Competencia y diferenciacion:

Pregunta: ;Qué caracteristicas diferencian a Lis Art de sus competidores?

Respuesta esperada: "Nuestro enfoque en la calidad y disefio exclusivo de nuestras

prendas, junto con un servicio al cliente excepcional, nos diferencia de la competencia”.
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Pregunta: ;Como puede el aplicativo web ayudar a destacar estas diferencias?

Respuesta esperada: "El aplicativo puede resaltar nuestras colecciones exclusivas,
permitirnos interactuar mas directamente con los clientes y ofrecer servicios personalizados

que nuestros competidores no tienen™.

Operaciones y gestion:

Pregunta: ;Qué aspectos de la gestion de compras y el inventario le gustaria mejorar

con el nuevo sistema?

Respuesta Esperada: "Quisiera mejorar la precision del inventario, reducir los

tiempos de procesamiento de pedidos y facilitar la reposicion de stock™.

Pregunta: ;Como planea integrar el aplicativo web con sus sistemas actuales de

gestion?

Respuesta Esperada: "Planeamos integrar el aplicativo con nuestro sistema de
gestidn de inventarios existente y nuestro CRM para asegurar una sincronizacion perfecta y

eficiencia operativa".

Retroalimentacion y mejoras:

Pregunta: ;Como planea recolectar retroalimentacion de los usuarios sobre el

aplicativo web?

Respuesta Esperada: "Utilizaremos encuestas de satisfaccion, analisis de
comportamiento en el sitio y opiniones directas de nuestros clientes a traves de redes

sociales y correos electrénicos".
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Pregunta: ¢Qué tan a menudo cree que seran necesarias actualizaciones y mejoras en

el sistema?

Respuesta esperada: "Considero que las actualizaciones deben ser continuas y
basadas en la retroalimentacion de los usuarios, probablemente cada trimestre para

mantenernos actualizados y relevantes™.

Cierre:

Pregunta: ;Hay algln otro aspecto o detalle que le gustaria agregar sobre sus

expectativas para el aplicativo web?

Respuesta Esperada: "Espero que el aplicativo no solo mejore nuestras operaciones
internas, sino que también se convierta en una extension de nuestra marca, ofreciendo a los

clientes una experiencia de compra Unica y memorable™.

Pregunta: ;Podriamos programar reuniones regulares para discutir el progreso del

proyecto y obtener su feedback continuo?

Respuesta esperada: "Si, me gustaria tener reuniones mensuales para revisar el

progreso y asegurarme de que estamos en el camino correcto”.

Respuestas de Juan Carlos (Usuario/Cliente)

Introduccion:

Pregunta: ¢Podria contarnos un poco sobre usted y su experiencia como cliente de

Lis Art?
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Respuesta esperada: "Soy Juan Carlos, cliente de Lis Art desde hace
aproximadamente un afio. Me gusta mucho la calidad y el disefio de las prendas que

ofrecen".

Pregunta: ¢Con qué frecuencia realiza compras en la tienda de Lis Art?

Respuesta esperada: "Realizo compras cada dos o tres meses, dependiendo de las

nuevas colecciones y promociones".

Experiencia actual:

Pregunta: ;¢ Como describiria su experiencia actual al comprar en la tienda de Lis

Art?

Respuesta esperada: "En general, mi experiencia ha sido positiva. Me gusta la

atencion personalizada que recibo en la tienda fisica".

Pregunta: ¢ Qué aspectos de su experiencia de compra le gustan mas y por qué?

Respuesta Esperada: "Me gusta la calidad de los productos y la atencion

personalizada. También aprecio las recomendaciones que recibo del personal”.

Pregunta: ;Hay algo que encuentre frustrante o que le gustaria que se mejorara?

Respuesta Esperada: "A veces es dificil encontrar ciertos productos en stock y el

proceso de compra podria ser mas rapido”.

Uso de tecnologia:

Pregunta: ¢Utiliza aplicaciones web o mdviles para realizar compras en linea? Si es

asi, ¢cuales?

117



Respuesta esperada: "Si, utilizo aplicaciones como Amazon y eBay. Encuentro que

son muy convenientes para hacer compras rapidas".
Pregunta: ¢Qué caracteristicas de estas aplicaciones encuentra mas utiles?

Respuesta esperada: ""Las opciones de filtrado de productos, las resefias de otros

clientes y la facilidad de navegacion son muy Utiles para mi*.
Expectativas del aplicativo web:
Pregunta: ¢Qué funcionalidades le gustaria ver en el aplicativo web de Lis Art?

Respuesta esperada: "Me gustaria ver un sistema de recomendaciones
personalizadas, opciones de filtrado de productos por categorias y un carrito de compras

facil de usar".

Pregunta: ; Como espera que el aplicativo mejore su experiencia de compra en

comparacion con la tienda fisica?

Respuesta esperada: "Espero que el aplicativo me permita realizar compras de

manera mas rapida y conveniente, especialmente cuando no puedo visitar la tienda fisica".
Preferencias de disefio:

Pregunta: ¢ Tiene alguna preferencia en cuanto al disefio y la interfaz del aplicativo

web?

Respuesta esperada: "Prefiero un disefio limpio y minimalista, con una navegacion

intuitiva y facil acceso a las categorias de productos".
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Pregunta: ;Qué tan importante es para usted la facilidad de uso y la navegacion

intuitiva en un aplicativo web?

Respuesta esperada: "Es muy importante para mi. Si la aplicacion es complicada de

usar, probablemente no la utilizaré mucho".

Opciones de pago y envio:

Pregunta: ;Qué métodos de pago prefiere utilizar cuando compra en linea?

Respuesta esperada: "Prefiero usar mi tarjeta de crédito y a veces PayPal. La opcion

de pagar contra entrega también seria conveniente™.

Pregunta: ¢Qué opciones de envio le gustaria que estuvieran disponibles?

Respuesta esperada: "Me gustaria tener opciones de envio rapido y estandar, y la

posibilidad de rastrear mis pedidos en tiempo real”.

Soporte y ayuda:

Pregunta: ;Con qué frecuencia necesita asistencia o soporte al comprar en linea?

Respuesta esperada: "No muy a menudo, pero cuando lo necesito, prefiero tener

acceso a un chat en vivo o soporte telefénico”.

Pregunta: ¢ Como prefiere recibir ayuda cuando encuentra un problema o tiene una

pregunta sobre un producto?

Respuesta esperada: "Prefiero usar el chat en vivo o una linea de ayuda telefdnica

para resolver mis problemas rapidamente”.

Cierre:
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Pregunta: ¢Hay algln otro comentario o sugerencia que le gustaria compartir sobre

el futuro aplicativo web de Lis Art?

Respuesta esperada: "Me gustaria que la aplicacion ofrezca promociones exclusivas

para los usuarios en linea y tal vez un programa de recompensas por compras frecuentes”.

Pregunta: ¢ Estaria dispuesto a participar en futuras pruebas de usabilidad para

ayudarnos a mejorar el aplicativo?

Respuesta esperada: "Si, estaria encantado de ayudar y participar en las pruebas de

usabilidad".



