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Resumen

Para este trabajo de titulo se desarrollé una aplicaciéon web que permite a usuarios ad-
ministradores de un emprendimiento de productos tangibles, configurar una tienda virtual
propia para que potenciales clientes puedan revisar el catdlogo de los productos que ofrecen
y realizar pedidos a través de ella.

En este informe se menciona la motivacion para realizar esta plataforma, el contexto en
el que se desenvuelve, el objetivo general y los objetivos especificos, se explica en detalle
en qué consiste la solucion desarrollada, se describe la metodologia que se utilizé durante el
semestre que se realizo el proyecto, se explican los conceptos fundamentales de las tecnologias
utilizadas para entender el c6digo desarrollado y se describen plataformas similares existentes
en el mercado.

Las etapas del andlisis del proyecto fueron: primero realizar un anélisis del escenario
escogido, confeccionando una lista de necesidades que tienen los emprendedores; luego se
investigaron plataformas que permiten solucionar el problema abordado, obteniendo ideas
sobre funcionalidades que se quieren implementar; finalmente se hizo el levantamiento de
requisitos y se disené el prototipo de una solucién al problema usando una aplicacién web.

En este informe se muestra parte relevante y representativa del codigo que utiliza el
sistema desarrollado para que los lectores puedan entender la complejidad del software y

tener una idea sobre los aprendizajes obtenidos por la memorista para lograr el producto
final.

Al final del informe se hace una validacion funcional del sistema, mencionando e ilustrando
en una tabla, cuales fueron los requisitos que se abordaron con cada una de las interfaces que
tiene la plataforma, concluyendo que se cumplié con la mayoria de los requisitos propuestos
(15 de 18), obteniendo un software funcional que cumple las expectativas que se tenian al
principio del semestre.
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Capitulo 1

Introduccion

1.1. Contexto

Las personas que deciden emprender un negocio deben encontrar una forma para llegar a
sus clientes. Antes de que las redes sociales se popularizaran, la compra y venta de productos
en linea sélo se podia realizar a través de plataformas especializadas para ello como Mercado
Libre [8] y Yapo.cl [15] o a través de paginas web particulares de cada empresa, las cuales se
han hecho accesibles con plataformas como Shopify [12] y Jumpseller [6].

1.2. Problema abordado

Los microempresarios que quieren tener una tienda virtual deben dedicar tiempo a in-
vestigar como crear una pagina web, cotizar las distintas alternativas y probar la que mas le
guste. Herramientas como Shopify y Jumpseller, ofrecen la posibilidad de crear una tienda
virtual en pocos pasos y con una prueba gratuita, sin embargo, para usar este tipo interfaces
se requiere tener experiencia en el uso de herramientas digitales, el cual muchas veces un
microempresario no posee [10] por lo que les es mas factible invertir dinero en contratar a
alguien que construya la pagina web utilizando estas mismas herramientas.

Este trabajo de titulo pretende desarrollar un sistema que ayude a microempresarios que
poseen poco manejo en herramientas digitales, a través de una plataforma que le permita a
cualquier persona crear una tienda virtual de una forma rapida e intuitiva.

Esta solucion se diferencia de las demas en que esta enfocada en microempresas Chilenas
y en que la plataforma no contara con tantas opciones como las que ofrecen Shopify y Jum-
pseller. Ademas tendra un enfoque en ayudar a emprendedores que necesitan recopilar datos
automaticamente de las ventas que realizan, para continuar trabajando en su negocio de una
manera mas informada.



1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo General

El objetivo general de este trabajo de titulo es desarrollar una plataforma que permita a
microempresarios sin conocimientos en programacion, administrar una tienda virtual y que
potenciales clientes puedan comprar sus productos a través de ella.

1.3.2. Objetivos Especificos

1. Investigar y evaluar las soluciones existentes en el mercado.

2. Disenar la experiencia de usuario para que microempresarios sin conocimientos en pro-
gramacion, puedan crear y administrar una tienda virtual.

3. Disenar la experiencia de usuario para que clientes puedan comprar productos a través
de una tienda virtual.

4. Implementar una aplicacién web en base a las experiencias de usuario disenadas en los
dos objetivos especificos anteriores.

5. Validar la aplicacién web desarrollada, a través de una validaciéon funcional de los
requisitos levantados en la primera etapa del proyecto.

1.4. Soluciéon desarrollada

Para la realizacion de este trabajo de titulo se desarrollé una plataforma que permite a
duenios y/o trabajadores de una empresa de venta de productos tangibles administrar una
tienda virtual. Por otro lado, la plataforma permite que usuarios puedan comprar productos
a través de las tiendas virtuales creadas previamente.

Se decidi6é que la plataforma seria una aplicacién web ya que de esta forma los usuarios
pueden utilizar un navegador desde su computador, tablet o smartphone para acceder a la
plataforma, sin tener que instalar un software extra. Para desarrollar la aplicacién web se
utilizé el framework Django para el backend y React para el frontend. Se hizo uso de la
herramienta Django REST framework que sirve para simplificar la utilizacién de llamadas
REST y de esta forma conectar el backend con el frontend.

La plataforma tiene dos tipos de usuarios: administradores y clientes. Los administradores
deben tener una cuenta en el sistema para poder utilizarlo. Los clientes son usuarios del
sistema que no necesitan tener una cuenta creada previamente. Para acceder al sistema
deben utilizar la url de una tienda virtual configurada previamente por un administrador.

Para este trabajo de titulo se priorizé que los clientes puedan realizar el flujo completo
de una compra, con lo que lo primero que se desarrollé fueron las funcionalidades necesarias
para que los clientes puedan elegir y comprar productos. Una vez que se tuvo un producto



minimo viable para poder realizar compras, se continué desarrollando un médulo para que
los administradores puedan monitorear los pedidos que han realizado sus clientes a través de
una tabla que muestra los pedidos pendientes.

Para realizar el deployment del sistema se usé la plataforma Heroku [11], a través de
la cual se puede usar un hosting gratuito que servird para que administradores y clientes
puedan validar la usabilidad del sistema. Para esta primera etapa del proyecto, se creara
una aplicacién en Heroku por cada tienda virtual, separando asi las bases de datos de cada
negocio. En todas las aplicaciones se utilizara el gestor de bases de datos PostgreSQL.

Se cre6 una tienda virtual ficticia llamada Rushop, en la cual hubo que crear una app
de Heroku para el backend y otra para el frontend. Se utiliz6 Git para el versionamiento del
c6digo y la plataforma Gitlab [5] para almacenar el c6digo en la nube y poder actualizarlo
tanto en Heroku como en los computadores que utilice la desarrolladora.

1.5. Metodologia

Para el desarrollo del proyecto se utilizé la metodologia SCRUM [2], por lo que el semestre
se dividio en bloques de dos semanas llamados sprints.

Antes de iniciar cada sprint se planificaron las tareas que se debian realizar, las cuales
estaban estimadas con su respectivo puntaje. El puntaje se midi6 en dias de trabajo, un punto
equivale a un dia entero de trabajo. La suma de los puntajes de las tareas planificadas para
un sprint no debia pasar de 8.5 puntos, ya que en dos semanas se tenia diez dias de trabajo
y se consider6 que 1.5 puntos podria usarse en: dedicar tiempo a tareas administrativas
relacionadas al proyecto, si alguna tarea tomaba mas tiempo del estimado o si la memorista
tenia algin inconveniente que no le permitiera trabajar los 10 dias del sprint.

Cada sprint tenia un objetivo que se debia cumplir y la idea es que se desarrollaran
correctamente todas las tareas que fueron asignadas. Al final de cada sprint se hizo una
retrospectiva y una demostracion a la profesora guia de los logros alcanzados.

Para mantener el orden de las tareas, priorizarlas y asignarlas a cada sprint, se utilizé
la plataforma Jira, la cual cuenta con las funcionalidades necesarias para realizar proyectos
usando la metodologia SCRUM.

1.6. Estructura del documento

En el Capitulo 2, se tiene un marco tedrico donde se nombra y explica brevemente en que
consisten las tecnologias, herramientas y conceptos utilizados en este documento. Ademaés se
muestran plataformas que proponen una soluciéon similar al problema abordado.

En el Capitulo 3 se describe un anélisis y diseno del producto implementado. En este
capitulo se muestra la primera etapa del proyecto, en la cual se hizo un levantamiento de



requisitos a partir de una lluvia de ideas de necesidades detectadas en el escenario escogido.
Luego se muestra el diseno de la solucién propuesta a través de diagramas de arquitectura y
del modelo de datos, ademas de mockups realizados con la plataforma Balsamiq [1].

En el Capitulo 4 se detalla como esta implementada la solucién desarrollada. Primero se
muestra la estructura del proyecto, tanto del backend como frontend. Luego se explica en
qué consiste el codigo desarrollado, introduciendo los conceptos técnicos de cada tecnologia
utilizada y mostrando lineas de c6digo relevantes y ejemplificadoras.

En el Capitulo 5 se hizo una descripcion del proceso de desarrollo del proyecto. Para esto
se muestra la metodologia que se utilizé durante el semestre, el cual se dividié en sprints de
dos semanas de duracién. En este capitulo se detalla que se hizo en cada sprint y luego se
hace una retrospectiva general de la metodologia utilizada.

En el Capitulo 6 se hizo una validacién funcional del sistema, mostrando las interfaces
que tiene el producto final y haciendo una evaluacién de si se cumplieron o no los requisitos
levantados en la primera etapa del proyecto.

Por 1ltimo, en el Capitulo 7 se tienen las conclusiones del trabajo realizado.



Capitulo 2

Marco teorico

2.1.

Conceptos y herramientas utilizadas

2.1.1. Conceptos generales

URL: sigla de Uniform Resource Locator o localizador de recursos uniforme en espaiiol,
es la direccién que se utiliza para acceder a un recurso web. Esta compuesta por el
nombre del dominio y por la direccién relativa del recurso.

Generalmente los navegadores muestran la URL de las paginas web en una barra de
direcciones ubicada en la parte superior de la pantalla. Una URL tipica tiene la forma
http://www.example.com/index.html, la cual indica el protocolo (http), el nombre
del host (www.example.com) y el nombre del archivo (index.html).

API REST: Una API (sigla de Aplication Program Interface) es un programa que
permite que dos sistemas independientes, se comuniquen entre si. Una API REST es
una interfaz de programacion de aplicaciones que utiliza la arquitectura REST (sigla
de Representational State Transfer), la cual permite utilizar eficientemente y de forma
segura los recursos web.

ORM: sigla de Object-Relational Mapping en inglés, es una técnica que permite consul-
tar y manipular una base de datos utilizando el paradigma de programaciéon orientada
a objetos.

2.1.2. Django

En esta seccion se explican los principales objetos que se utilizan en Django para crear
una API. Estos son los modelos, los serializadores y las vistas. En la figura 2.1 se puede ver
un diagrama de cémo se relacionan estos distintos objetos entre ellos, con la base datos, la
API y el frontend.
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Figura 2.1: Diagrama de una app de Django

Modelos: En Django un modelo es la tnica fuente de informacién sobre los datos
del proyecto, conteniendo todas las tablas, sus atributos y cémo se relacionan entre
ellos. Los modelos de cada aplicacién se guardan en un archivo llamado models.py.
Un modelo es una clase de Python, al correr el comando: python manage.py migrate
se traducen los cambios realizados en los modelos a sentencias SQL para crear au-
tomaticamente las tablas en la base de datos configurada previamente en el archivo
settings.py.

Migraciones: Cuando se modifica un modelo, el comando makemigrations del modulo
manage . py permite crear archivos llamados migraciones, los cuales contienen el codigo
necesario para actualizar la base de datos. Las migraciones se guardan en el directorio
migrations de cada app. Estos archivos sirven para tener una historia de los cambios
que se realizan al esquema de la base de datos a lo largo del desarrollo del proyecto.
En la figura 2.2 se puede ver un diagrama de la interaccién entre los modelos, la base
de datos y las migraciones.

Django REST Framework [4]: Es una libreria de Python que permite crear una API
REST a través del framework Django. Contiene diversas clases y objetos que permiten
facilitar la implementacién de una API REST.

Serializadores: Los serializadores permiten convertir objetos complejos como modelos
y querysets a datos nativos de Python que pueden ser convertidos facilmente a JSON;,
XML, entre otros tipos de contenido. Los serializadores también permiten des-serializar,
es decir, realizar la transformacién inversa: convertir datos de tipo JSON u otros, a datos
complejos, después de realizar una validacion.
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Figura 2.2: Django ORM

e Vistas: En Django una vista o view, es una funcién de Python que recibe como argu-
mento una peticién a través del protocolo HTTP (request) y retorna una respuesta a
través del mismo protocolo (response). Esta respuesta puede ser contenido en distintos
formatos (HTML, XML, un error 400, etc). La vista en si contiene una légica arbitraria
necesaria para retornar la respuesta. Por convencion, las vistas se ubican en un archivo
llamado views.py de cada aplicacion.

e ViewSet: Django REST framework permite combinar la légica de varias vistas rela-
cionadas en la misma clase, llamada ViewSet. En otros frameworks este tipo de clase
se conoce como recurso (resource) o controlador (controller). Una instancia ViewSet
es una clase que tiene métodos como list para listar objetos de un modelo y create
para crear un objeto.

2.1.3. React

React es una libreria de Javascript que permite construir interfaces de sistemas interacti-
vos, tiene distintas caracteristicas que permiten facilitar el desarrollo del frontend y mejorar la
experiencia de usuario. En React, las interfaces se pueden encapsular en pequenas partes co-
nocidas como componentes, los cuales se renderizan eficientemente y pueden ser reutilizables
en distintas partes de la plataforma.

e Elementos: React permite generar elementos, conocidos en inglés como elements, a
través del lenguaje JSX. Este lenguaje es una combinacién entre Javascript y HTML.
Por ejemplo, se puede generar el elemento que contiene el texto “Hola mundo” con la
siguiente linea de cédigo: const element = <hl1>Hola mundo!</h1>;.

e Componentes: Un componente es una funcién o una clase de Javascript que recibe
un unico argumento llamado props y retorna un elemento que puede contener otros
componentes. Los componentes pueden ser utilizados en distintas partes del codigo, se
llama padre e hijo a la relacion que se genera entre un componente que llama a otro.



e Contexto: En una aplicaciéon tipica de React, los datos se pasan de un componente a
otro (de un padre a un hijo) a través de un argumento que se conoce como props. Para
algunos casos, como para preferencias locales de un usuario o el tema de la interfaz,
el uso de props se puede volver incémodo y/o poco viable. El uso de contexto sirve
para compartir valores a través de distintos componentes que no necesariamente estén
relacionados entre si, sin tener que pasar el valor explicitamente en las props de cada
componente que lo requiera.

e Material UI [7]: Es una libreria para React que contiene distintos componentes que
se pueden utilizar para facilitar el desarrollo de las distintas interfaces de un sistema.

2.2. Soluciones existentes

2.2.1. Shopify

Shopify [12] es una plataforma para crear, personalizar y gestionar una tienda virtual
sin la necesidad de saber programar. Puede ser utilizada en 175 paises. Para poder crear
la tienda debes crear un usuario en la plataforma y contratar una suscripciéon mensual con
precios que van desde los $29 USD mensuales méas 2,5 % de comisién por venta, a los $299
USD mensuales + 0,5 % de comisién por venta.

Para tener un diseno personalizado o agregar funcionalidades extra se debe contratar
a alguien que tenga conocimientos técnicos (CSS, HTML, Javascript, etc). En general la
plataforma es muy completa, pues se tienen muchas opciones que son ttiles para los empren-
dedores.

2.2.2. Jumpseller

Jumpseller [6] es una plataforma similar a Shopify, creada el ano 2010, puede ser utilizada
en 20 paises, sin embargo como tiene oficinas en Chile esté orientado a los paises latinoame-
ricanos. Sirve para crear una pagina web que cuente con una tienda virtual, sin la necesidad
de saber programar. Los precios van desde los $14.000 mensuales hasta los $180.000 mensua-
les, variando segun la cantidad de productos que se quieran tener en el catalogo. No cobra
comision por venta. Se puede pedir una prueba gratis por 14 dias para familiarizarse con el
sistema y ver si se adecua al negocio.

Las funcionalidades y disenio que se le quiere dar a la pagina web vienen predetermi-
nados por la plataforma. Para poder agregar alguna funcionalidad extra o tener un diseno
personalizado se debe tener conocimientos técnicos (CSS, HTML, Javascript, etc).



2.2.3. Woocomerce

WooCommerce [14] es una herramienta de cédigo abierto para paginas web creadas con
WordPress. La compania comenzé en 2008 como WooThemes y en 2017 decidié focalizarse
exclusivamente en E-Commerce. Precio: Gratuito, solo se debe pagar el hosting, por lo que el
precio es muy variable (la pagina ofrece por defecto un plan de $59 USD mensual). Se debe
tener conocimientos técnicos (Wordpress) para crearla y personalizarla.

También hay empresas dedicadas a crear E-Commerce para pequenas y medianas empre-
sas, Justo es una marca que cuenta con mas de 2 mil partners en Chile, esta empresa en
un inicio estaba enfocada en crear tiendas online para restaurantes y dado su crecimiento
es que ahora también tiene partners de rubros distintos al gastronémico, como empresas de
tecnologia y papeleria.



Capitulo 3
Analisis y Diseno

En este capitulo se presenta la primera etapa del proyecto. En la seccion 3.1 se hace
un analisis de cudles fueron las necesidades detectadas y un levantamiento de requisitos del
producto desarrollado. Luego, en la seccién 3.2 se muestra el diseno de la solucion a través
de un diagrama de la arquitectura del sistema, un diagrama de entidad-relacién del modelo
de datos y mockups que muestran una idea de las interfaces que se desarrollaron.

3.1. Analisis

Para iniciar el trabajo se definié un escenario en el cual se queria trabajar. El escena-
rio que se eligié fue el de pequenas y medianas empresas que venden productos tangibles
principalmente por redes sociales (desde este momento se utilizard indistintamente empresa,
emprendimiento o negocio para referirse a una pequena o mediana empresa).

Los actores relevantes del escenario escogido son los o las duenas de un emprendimiento,
sus trabajadores y sus clientes.

3.1.1. Necesidades

Para detectar necesidades y encontrar un problema a resolver del escenario escogido, se
observaron tres empresas de venta de productos. Las observaciones se realizaron informal-
mente y en variadas ocasiones entre julio y diciembre de 2021, ademés se entrevistd a la
duena de un emprendimiento de articulos de papeleria (el 12 de enero de 2022) para indagar
mas en detalle sobre el escenario de estudio y el comportamiento de la persona observada en
este contexto.

El propésito de esta tarea era identificar cémo trabajan los actores relevantes del escenario
escogido para conocer las préacticas habituales que realizan, los problemas que tienen, sus
expectativas, preferencias, como interactian con sus clientes y colegas. De esta forma se
podria tener la informacién necesaria para abordar una solucién factible y til a un problema
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comun del escenario escogido.

Se hizo una lluvia de ideas con necesidades detectadas luego de realizar las observaciones,
la entrevista y la propia experiencia de la memorista.

1. Tener una base de datos de productos
2. Calcular las utilidades de la micro empresa
3. Calcular autométicamente el precio de una venta en particular
4. Cotizar precios de insumos en distintos puntos de venta
5. Saber precios de los productos de la competencia
6. Mantener las redes sociales actualizadas
7. Responder todos los mensajes de potenciales clientes
8. Aumentar la llegada a nuevos clientes
9. Aparecer en la primera pagina de Google cuando se busca el nombre del emprendimiento
10. Concretar repartos a domicilio exitosamente
11. Aumentar la capacidad y/o disponibilidad de repartos
12. Fidelizar clientes
13. Optimizar stock de productos
14. Aumentar capacidad de almacenamiento de productos
15. Optimizar almacenamiento de productos

Se decidié abordar principalmente las necesidades 1, 2, 3 y 8, a través de una plataforma
que permita a micro empresarios administrar una tienda virtual donde puedan tener una
base de datos de sus productos, recopilar informacion de las ventas que estan realizando
para conocer las utilidades de su emprendimiento, calcular automaticamente el precio de una
venta y aumentar la llegada a clientes que prefieren comprar a través de una tienda virtual.

3.1.2. Requisitos funcionales

Para esta primera etapa del proyecto se decidié trabajar con dos tipos de usuarios del
sistema: los usuarios administradores y los clientes. Los administradores pueden ser él o la
duena de una empresa o bien alguno de sus trabajadores. Un cliente es cualquier persona que
utilice una tienda virtual creada previamente por algin administrador.

A partir de las necesidades que se decidié abordar, se confeccioné una lista de requisitos
a alto nivel para desarrollar una plataforma que permita cubrir las necesidades planteadas.
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10.

11.

12.
13.

14.

15.

16.

17.

La duena de una tienda (desde ahora administradora) quiere crear una pagina web para
vender productos a través de ella.

La administradora quiere agregar, editar y borrar productos a la tienda virtual con su
respectiva imagen, descripcion y precio de venta para que estos sean mostrados en un
catalogo.

La administradora quiere personalizar su pagina web con la informacién necesaria para
que los usuarios que visitan la pagina quieran comprar desde la plataforma y sepan
como realizar una compra.

Un cliente quiere ver los productos que hay a la venta para elegir que comprar.

Un cliente quiere conocer la informacién detallada de un producto: una imagen que lo
muestre, su descripcién, precio, unidad de venta, entre otros.

Un cliente quiere agregar un producto a su carro de compras, seleccionando la unidad
o tamano del producto y la cantidad que desea comprar.

Un cliente quiere revisar su carro de compras mientras ve el catdlogo y/o la ficha de un
producto para verificar si ya lo agregd a su pedido o para revisar cual es el precio total
de la compra.

Un cliente quiere agregar o quitar productos de su carro de compras por si se arrepiente
de comprar un determinado producto, por si el precio total es mayor al presupuesto
que tiene y/o si desea aumentar o disminuir la cantidad de algunos productos.

Un cliente quiere conocer la informacion de una tienda: donde esta ubicada, su teléfono,
correo electronico o redes sociales para contactarse a través de alguno de esos medios.

Un cliente quiere elegir el método de pago de su compra para pagar de la forma que
mas le acomoda.

Un cliente quiere elegir si desea que la compra le llegue a su domicilio o si prefiere ir a
buscarla a la tienda para recibir el pedido de la forma que més le acomoda.

Un cliente quiere revisar los productos que va a comprar antes de confirmar el pedido.

Un cliente quiere recibir un correo electrénico con la informacién de su pedido y/o como
comprobante de la compra que realizo.

La administradora quiere ver los pedidos que se han hecho a través de la pagina web
para monitorear los pedidos que debe entregar.

La administradora quiere recibir una notificacién cada vez que un cliente haga una
comprar a través de la tienda virtual para estar informada sobre los pedidos que debe
entregar.

La administradora quiere tener informacién sobre los clientes que tiene para ver quienes
compran mas de una vez, los pedidos que hacen y para saber sus datos (nimero de
teléfono, direccién, correo electrénico, etc) por si necesita contactarlos cuando hacen
un pedido.

La administradora quiere saber cuantas ventas ha realizado y cual es el monto de las
ventas en un tiempo determinado para saber cuanto dinero ha ganado.
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18. La administradora quiere saber cuanto dinero gana por cada producto vendido o en
determinadas ventas considerando lo que gasta en los insumos o precio de compra de
los productos.

3.1.3. Requisitos no funcionales

e Cada tienda virtual debe tener su base de datos de productos e informacién relevante
propia. Los productos que se agreguen en una tienda no pueden ser accesibles por otra
tienda virtual creada a través de la plataforma.

e Debe garantizarse la privacidad de los datos personales y bancarios de personas que
realicen compras en linea para que no puedan ser utilizados maliciosamente por terceros.

e Fl sistema debe ser seguro para los administradores, sus datos deben ser privados y se
debe usar un sistema que asegure que solo ellos pueden acceder a su cuenta y editar la
informacion de su tienda virtual.

Los primeros requisitos que se abordaron son los relativos a la compra de productos, esto
porque se consider6 lo més importante, ya que sin la funcionalidad de que los clientes puedan
comprar a través de la plataforma, los administradores no tendrian un incentivo para utilizar
el sistema.

Una vez que ya se pudo realizar el flujo completo de una compra, se empezé a desarrollar el
modulo para que los administradores puedan tener informacion sobre las ventas que realizan
a través de la tienda virtual y /o a través de las ventas que realicen por otros medios e ingresen
manualmente al sistema. Para esto se desarroll una interfaz donde se muestra una tabla con
los pedidos pendientes.

Posterior a este trabajo de titulo se continuara mejorando el software y desarrollando
lo relativo a mejorar la experiencia de usuario de los administradores, creando interfaces
intuitivas y usables por cualquier persona que no esté acostumbrada a manejar sistemas
digitales.

3.2. Diseno

En esta seccién se mostrara la etapa de diseno de la aplicaciéon web implementada. Para
esto se confecciond un diagrama de la arquitectura que utiliza el sistema, luego se tiene un
diagrama de entidad-relacién para mostrar el modelo de datos y finalmente se muestran los
mockups que se hicieron con el software Balsamigq.

3.2.1. Arquitectura

El producto desarrollado tiene como cliente directo a duenios/as o administradores de
cualquier empresa que venda productos tangibles. La idea es que si alguien decide crear su
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Figura 3.1: Arquitectura de N tiendas
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tienda virtual a través de esta plataforma pueda hacerlo sin necesidad de saber programar
y solo deba ingresar la informacién de su tienda y los productos que ofrece a través de la
interfaz que se desarrolld para ello.

Para esto se decidié que la forma mas simple y factible de desplegar varias aplicaciones
web simultaneamente seria levantar un servidor propio por cada tienda virtual. Esto permite
simplificar el modelo de datos ya que solo hay que considerar los datos necesarios de una
sola tienda, ademas permite simplificar el uso de recursos ya que si una tienda esta siendo
visitada por muchos clientes se puede saber facilmente donde hay que mejorar los recursos
del servidor y que esto no afecte el costo de otra tienda.

Se decidié utilizar la arquitectura cliente-servidor para desarrollar el proyecto. Para esto
se cre6 un proyecto Django para el backend y uno React para el frontend. Cada proyecto
tiene su propio repositorio en Gitlab.

La plataforma Heroku[11] permite levantar una aplicacién web en pocos pasos y alojarla en
un servidor que esté funcionando las 24 horas del dia gratuitamente. Se decidié implementar
una tienda de prueba a través de esta plataforma. Para esto se tuvo que crear dos aplicaciones
(conocidas como apps) de Heroku, una para el backend y otra para frontend.

En la figura 3.1 se puede ver un diagrama de la arquitectura de dos tiendas virtuales
distintas, estdn enumeradas con un 1 y una N para indicar que la arquitectura es similar
para N cantidad de tiendas distintas.

Se consider6 que los duenios/as de las empresas gestionen su pégina a través del médulo
de administracién que ofrece Django (en un futuro se pretende desarrollar un médulo de ad-
ministracién propio), es por esto que para agregar la informacién de la tienda y los productos,
los administradores deben usar directamente el backend.

3.2.2. Modelo de datos

Considerando los requisitos planteados en la seccién anterior, la arquitectura mostrada
previamente y los antecedentes dados sobre las funcionalidades que tendra el sistema, se
confeccion6 un diagrama entidad-relacién que representa el modelo de datos de la plataforma.
Este se puede ver en la figura 3.2.

Se decidié separar el proyecto del backend en tres aplicaciones de Django, en una se
tienen los modelos relacionados a la venta de productos (color rosado), en otra lo relacionado
a la informacién y personalizacién de la tienda (en color celeste) y por iltimo, una aplicacién
donde se desarrolle lo relacionado a los usuarios del sistema y sus caracteristicas (color verde).

Se creo la entidad ProductOrder para guardar las opciones que elige un usuario al selec-
cionar un producto. De esta forma, a un pedido se le asocia una lista de ProductsOrder en
vez de directamente productos.
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Product _ Category
pk id int pk id int
name char image str
description  str

image str SR
fk  category int

price int Size
fk sizes array pk id int

name char
Client

ProductOrder - -

- - pk |id int
pk id it email char
fk  order int name char
fk  product int lastname char
fk  size it fk |address int

amount int phone int

Order
ok id int Address
fk  client int pk |id int
fk  products_order int street char
status char number int
is_delivery boal fk |town int
apartment  |char
tower char
Store
pk |id int 41

name char —

phone int Town

emalil char pk |id int
fk |address int name char
fk |images array fk |region int

Image Region
Pk id int ok [id int
alt_text char hame TG

Src str

Figura 3.2: Modelo de Datos
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Figura 3.3: Interfaz de una tienda virtual vista por un cliente
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Correo: contacto@balsamig.com
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3.2.3. Diseno de interfaces

Se confeccioné un prototipo de la solucién a través de bocetos de las principales interfaces
del sistema. Para crear y generar la imagenes se utiliz6 la plataforma Balsamigq.

En la figura 3.3 se puede ver el mockup de la vista de un cliente de la pdgina principal
de una tienda virtual. Esta interfaz contiene el catdlogo de los productos y la informacién de
contacto de la tienda por lo que sirve para cubrir los requisitos 4 y 9.

Cuando un cliente selecciona un producto del catdlogo, se muestra la ficha del producto,
el boceto de esta interfaz se puede ver en la figura 3.4. Con esta interfaz se cumplen los
requisitos 5 y 6, ya que con esta vista se puede ver la informacion detallada de un producto,
seleccionar el tamano y cantidad que desea comprar, y agregarlo a su pedido.

Se realizé un mockup de un carrito de compras de un cliente (ver la figura 3.5). Se
considerd que el carrito podria ser una ventana que se muestre encima de las demaés vistas
para cumplir el requisito 7. Ademads con esta interfaz se cumpliria el requisito 8 pues el
carrito muestra los productos que se han agregado, permite agregar y quitar productos, y ver
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Figura 3.4: Ficha de un producto
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Figura 3.5: Interfaz de un carrito de compras
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Tabla 3.1: Evaluacién cuantitativa de los requisitos funcionales enumerados en la seccién
3.1.2 que se cumplen en el prototipo de la solucién.

el precio total de la compra.

En la figura 3.6 se puede ver el boceto de la interfaz donde se muestra el detalle de un
pedido. Ademds en esta vista se tiene el formulario para que el cliente agregue sus datos de
contacto, su direccion en caso de que pida reparto, eleccion del método de pago y confirmacion
del pedido. Este boceto se confeccioné para cumplir los requisitos 10, 11, 12 y 16.

En la figura 3.7 se puede ver el médulo de pedidos de la plataforma. Este médulo permite
a los administradores de una tienda visualizar los pedidos pendientes que tienen, los pedidos
por mes y por cliente. De esta forma pueden tener informacion sobre las ganancias de su
negocio. Con esta interfaz se cumplen los requisitos 14, 16, 17 y 18.

En el médulo de administracién se puede modificar el catalogo de productos, la interfaz
para realizar esta accién se puede ver en la figura 3.8. Con esta se cumple el requisito 2.

Por ltimo, para cumplir los requisitos 1 y 3 se confeccion6 un mockup del médulo de
administracion y personalizacién de las tiendas virtuales. Este mockup se puede ver en la
figura 3.9.

Para ilustrar los requisitos que se cumplen con cada boceto, se hizo una tabla que cruza
los requisitos con los mockups (ver tabla 3.1). Cada fila corresponde al requisito que esté
siendo referenciado.

Los requisitos 13 y 15 no se cubren en los mockups ya que se consider6 redundante mostrar
los correos que se manden a los clientes y al administrador cuando se realiza un pedido pues
la informacién que contienen es principalmente la lista de productos y el precio total de la
compra, lo cual ya se muestra en el mockup del detalle de un pedido y en el carrito.
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Volver

Detalles del pedido

Nombre Correo

Apellido Telefono

[Productos Precio
3 Polera roja - S $6.000
1 Polera roja - M $2.000
Subtotal $18.000
@® Envio a domicilio $3.000

¢;Donde estd ubicado tu domicilio?

Regidn Regién Metropolitana |»|  Calle
Comuna Buin v Numero
Localidad | Alte Jahuel Y| Dpto

(O Retiro en tienda

Total $21.000

i Como deseas realizar el pago?

(O Efectivo
O Transferencia
@® Transbank

Realizar pedido

Figura 3.6: Interfaz donde se muestra el detalle de un pedido al cliente que lo realizé.
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A Web Page

G C> X {} (https://

e )

| Editar Sitio‘{ Tienda virtual \{ Ventas‘{ Clientes‘ Pedidos\

- Pedidos pendientes

Pedidos

ID Pedido a Cliente a Fecha a | Monto a | Costo a | Utilidades a
2 Catalina Vilches 1Marzo 2022 $20.000 | $10.000 $10000 [
1 Catalina Vilches | 28 Febrero 2022 | $10.000 $7.000 $3.000 (i W4
3 Rocio Vilches 28 Febrero 2022 | $12.000 $7.000 $5.000 04
— Pedidos por mes
[Seleccionar mes lj
ID a Cliente a Fecha a |Monto a |Costo a |Utilidades a |Carrito | Estado a
1 |Catalina Vilches |28 Febrero 2022 | $10.000 | $7.000 $3.000 2 |Entregado | £
3 | Rocio Vilches |28 Febrero 2022 | $12.000 | $7.000 $5.000 3 |Pendiente | &
En Febrero de 2022 tuviste $8.000 en utilidades.
- Pedidos por cliente
Catalina Vilches =
ID Venta o Fecha a |Monto o |Costo a |Utilidades a | Estado
2 1Marzo 2022 | $20.000 | $10.000 $10.000 Recibido
1 28 Febrero 2022 | $10.000 | $7.000 $3.000 Entregado
Catalina Vilches ha gastado $30.000 en total, dandote una ganancia de $13.000

v

Figura 3.7: Moédulo de pedidos para el administrador
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Figura 3.8: Interfaz para que los administradores agreguen productos a su tienda
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v

Figura 3.9: Médulo donde los administradores podran editar su sitio web
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Capitulo 4

Implementacion

En este capitulo se muestra y explica la estructura del proyecto realizado, y las distintas
partes que lo componen. Se explican los conceptos que se tuvieron que aprender de las
tecnologias utilizadas y se muestra cddigo representativo de los archivos que componen los
dos repositorios creados.

En la seccién 4.1 se muestra un diagrama de la arquitectura de una tienda virtual. Luego,
se muestra el contenido de los directorios y archivos que contiene cada repositorio. En la
seccion 4.2 se explica como se construyeron las distintas instancias de Django desarrolladas
y se muestra cddigo representativo de ellas. En la seccién 4.3 se explican los conceptos y
herramientas mas relevantes de React y Javascript, se muestra a través de diagramas todos
los componentes desarrollados y se muestra parte del cédigo.

Con este capitulo se puede tener una idea general de en qué consiste el cédigo desarrollado,
donde hubo que dedicar mas tiempo para implementar las distintas funcionalidades de la
plataforma y cual es la complejidad de este trabajo de titulo.

4.1. Estructura del proyecto

El codigo del proyecto se dividié en dos; se tiene un proyecto en Gitlab para el backend
llamado rushop-backend y otro para el frontend llamado rushop-frontend. Como se menciond
en la seccion 3.2.1 cada tienda utilizara el codigo de ambos proyectos en un servidor propio.

En la figura 4.1 se puede ver un diagrama de la arquitectura de una tienda virtual. En esta
se puede ver que el backend se dividié en tres apps, se indica con flechas coémo se relacionan
entre ellas, con la API, con el frontend y con los usuarios finales.

En esta seccion se explicara la estructura de ambos proyectos, ejemplificando que funcién
cumple cada directorio y archivo que se tiene en los repositorios.
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Figura 4.1: Diagrama de arquitectura del sistema

4.1.1. Backend

Se utilizo el lenguaje Python con el framework Django para el backend del proyecto. En
particular se hizo uso de la libreria Django Rest Framework para crear una API REST.

Para la base de datos se usé el gestor Postgresql. Se decidi6 utilizar este gestor ya que es
mas escalable que SQ)Lite, el cual viene integrado con Django por defecto. Para esto se tuvo
que configurar una base de datos nueva en el computador de la memorista y en el servidor
de Heroku para hacer el deploy.

Para versionar el cédigo tanto del backend como frontend se utilizé Git, haciendo uso de
la plataforma Gitlab para tener el cédigo en la nube.

Tal como se describi6 en la seccion 3.2.1, el deployment del sistema desarrollado para este
trabajo de titulo se hizo a través de la plataforma Heroku.

La estructura del directorio principal del backend se muestra en la figura 4.2. Si los
nombres de las carpetas y/o archivos aparecen en blanco significa que estédn alojados en el
proyecto de Gitlab, en gris aparece lo que esta guardado en el computador de la memorista
y que es preferible no subir. A continuacién se listaran las carpetas y archivos relevantes del
proyecto.

1. purchaseApp: Directorio principal de la app llamada purchaseApp, se guarda el codigo
relacionado al flujo de venta de productos. En la figura 4.3 se puede ver su contenido.

(a) fixtures: Carpeta donde se guardan archivos JSON que contienen datos de prue-
ba para el modelo. En el cdédigo 1 se puede ver a modo de ejemplo el contenido
del archivo products. json

(b) migrations: Directorio donde se guardan las migraciones creadas con el comando
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v rushop-backend

purchaseApp

rushop

storeApp
userApp

db.sqglite3
manage.py
Procfile
README.md
requirements.txt

runtime.txt

Figura 4.2: Estructura proyecto rushop-backend

{
"model": "purchaseApp.product",
"pk": 1,
"fields": {
"name": "Polera roja",
"description": "Una linda polera roja",
"image": "https://i.ibb.co/BnwB9Rr/polera.png",
"price": 3000,
"category": 1,
"sizes": [1, 2, 3, 4]
}
I,
{
"model": "purchaseApp.product",
"pk": 3,
"fields": {
"name": "Harry Potter y la piedra filosofal",
"description": "Un lindo libro",
"image": "https://i.ibb.co/BnwB9Rr/hpl.png",
"price": 10000,
"category": 2,
"sizes": [],
b
3

Codigo 1: Extracto de archivo products. json
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v purchaseApp

5

~ fixtures

{} categories.json

{} products.json

{} sizes.json

{} subcategories.json

> migrations
__init__.py
admin.py
apps.py
models.py
serializers.py
tests.py
urls.py
views.py

Figura 4.3: Contenido del directorio purchaseApp

makemigrations.

(¢) admin.py: Archivo donde se registran y configuran los modelos que pueden ges-
tionarse a través del médulo de administracion de Django.

(d) apps.py: Archivo donde se configura el nombre de la aplicacién, el cual se utiliza
cuando se registra la app en el archivo settings.py y se muestra en el mdédulo
de administracién de Django.

(e) models.py: Archivo donde se registran y configuran los modelos de la aplicacién.

(f) serializers.py:Archivo donde se registran y configuran los serializadores de la
aplicacion. En la proxima seccion se describe que son los serializadores y cuales se
desarrollaron para la plataforma.

(g) tests.py: Archivo donde se registran tests para la aplicacion.

(h) urls.py: Archivo donde se registran y configuran las urls de las vistas de la apli-
cacion. En la siguiente seccion se describe cémo se configuraron las urls de la
plataforma.

(i) views.py: Archivo donde se registran y configuran las vistas de la aplicaciéon. En
la préxima seccién se describe qué son las vistas y cuales se desarrollaron para la
plataforma.

2. storeApp: Directorio principal de la app llamada storeApp. Acd se guarda el codigo
relacionado a la personalizacion de las tiendas de parte de los administradores. Las
carpetas y archivos son similares a purchaseApp descritos en el item 2.

3. userApp: Directorio principal de la app llamada userApp. Aca se guarda el codigo rela-
cionado a los usuarios del sistema. Las carpetas y archivos son similares a purchaseApp
descritos en el item 2.
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4. .env.sh: Archivo donde se setean las credenciales a la base de datos y otras variables
privadas. Este archivo se debe ejecutar antes de iniciar el servidor django, de lo contrario
este no funciona.

5. Procfile: Para desplegar una aplicacion web con Heroku se debe incluir un archivo
con este nombre, en el cual se especifican los comandos que se deben ejecutar en el
momento del despliegue. Entre los tipos de comandos que se pueden incluir en este
archivo esta la ejecucién del servidor web para la aplicacién.

El contenido de este archivo es: web: gunicorn rushop.wsgi --log-file -

Esta linea de cédigo utiliza la libreria de Python llamada Gunicorn la cual sirve para
desplegar un servidor HT'TP WSGI. Se utiliza el médulo wsg: del directorio rushop del
proyecto para configurar el despliegue. Ademas se agrega la opcion --log-file para
generar un archivo que guarde los logs del servidor.

6. runtime.txt: En este archivo se especifica el lenguaje y la versién de Python que se
debe utilizar en Heroku para que la aplicacién funcione correctamente. En este caso la
version utilizada es la 3.9.13, por lo que este archivo contiene la linea Python3.9.13

7. .venv: Es una carpeta donde se guarda el ambiente virtual que se utiliza para instalar
las librerias de Python que se requieren. Es preferible instalar las librerias en un am-
biente virtual en vez de directamente en el computador donde se desarrolla ya que asi
no se generan problemas de compatibilidad entre un proyecto y otro.

8. rushop: Este directorio se genera cuando se inicia un proyecto Django, el cual tiene
el nombre del proyecto. Aca se guarda el archivo settings.py, un archivo llamado
urls.py donde se configuran las urls de la aplicacién web y un archivo llamado wsgi . py
en el cual se realiza la configuracion WSGI del proyecto.

9. static: En este directorio se guardan los archivos estaticos del proyecto. Se genera
automaticamente al ejecutar el comando python manage.py collecstatic

10. manage.py: Archivo creado automéaticamente por Django que sirve para ejecutar de-
terminados comandos desde una terminal.

Por ejemplo al ejecutar python manage.py runserver se inicia un servidor web de
desarrollo en la maquina donde se ejecuté el comando.

4.1.2. Frontend

Para el frontend de la plataforma se utilizé React. El proyecto tiene un directorio llamado
Views, donde se tienen las vistas principales de la plataforma y otro llamado Components
donde se guardan los distintos componentes. La estructura del proyecto se puede ver en la
figura 4.4.

Se hizo uso de las librerias Reactstrap y Material Ul para personalizar las distintas in-
terfaces de usuario. Se decidié usar ambas librerias en vez de solo una ya que asi se podrian
complementar y tener mayor cantidad de componentes disponibles para mejorar la experien-
cia de usuario.
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v rushop-frontend
>
> public
v SIC
> Components
> Views
App.css
App.js
Context.js
index.css
index.js

uselocalStorage.js

.gitignore

{} package-lock.json

{} package.json
README.md

Figura 4.4: Estructura proyecto rushop-frontend

A continuacién se listan los directorios y archivos mas relevantes del proyecto, con una
breve descripciéon de cada uno.

1. Components: Directorio donde se guardan los componentes de la aplicacion.

2. Views: Directorio donde se guardan los componentes que corresponden a las vistas
principales de la plataforma.

3. App.js: Componente principal de la plataforma. En este componente se llama a los
componentes de la barra de navegacion y el pie de péagina. Ademas se importa el
archivo Context. js para obtener el nimero de la orden y precio total que es utilizado
en distintos componentes.

4. App.css: Archivo CSS que se utiliza para modificar algunos estilos de textos y botones.

5. Context. js: En este archivo se inicializan los valores del contexto utilizado. Este sirve
para que las variables que se tienen en este archivo puedan ser utilizadas en distintos
componentes sin necesidad de pasarlas a través de props. En la seccién 4.3 se ahondara
mas sobre el concepto contexto en React.

6. index.js: En este archivo se hace el routing de la aplicaciéon a través de la libreria
React Router. En la seccion 4.3 se explica con mas detalle el contenido de este archivo.

7. useLocalStorage.js: Archivo que contiene una funcién desarrollada para acceder a
valores alojados en el almacenamiento local del navegador de los usuarios que utilizan
el sistema.
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8. .env.sh: Archivo donde se setea el nombre de la url del backend. Este archivo se debe
ejecutar antes de iniciar el servidor del frontend, de lo contrario este no funciona.

4.2. Implementacién del backend

En Django, el término aplicacién o simplemente app se usa para llamar a un paquete
de Python que contenga maédulos relacionados entre si por alguna funcionalidad. En este
proyecto se decidié dividir el proyecto en tres aplicaciones distintas llamadas: purchaseApp,
storeApp vy userApp. Las tres aplicaciones tienen la misma estructura, mostrada en la figu-
ra 4.3.

En purchaseApp se guarda el cédigo relacionado a la venta de productos, storeApp es
para el cédigo relacionado a la personalizacion y administracion de las tiendas y userApp
para el cédigo de los usuarios del sistema y sus caracteristicas.

4.2.1. Modelos

A continuacién se nombran los modelos que se crearon en cada app, se explica la funcién
de los modelos mas complejos y se muestra cédigo representativo de ellos.

e purchaseApp: En esta aplicacion se tienen los modelos relacionados con los productos y
los pedidos que pueden realizar los clientes a través de una tienda virtual. Los modelos
de esta aplicacion son: Category, Size, Product, ProductOrder y Order. A modo de
ejemplo se muestra el cédigo del modelo Product, el cual representa a los productos en
la base de datos.

El modelo ProductOrder se creb para guardar la informaciéon que ingresa un usuario
al agregar un producto a su carro de compras. Esta informacion es: el id del producto
que escogi6, la cantidad, el tamanio y la hora exacta de la agregacién y/o modificacion.

El modelo Order representa los pedidos que realizan los clientes. Este modelo tiene una
relacién de uno a muchos con el modelo ProductOrder a través de un campo llamado
products_order, es decir, cada pedido tiene un campo que guarda la informacion de los
productos que pide el cliente y a su vez se tiene una tabla que relaciona los productos
pedidos con cada orden.

e storelApp: En esta aplicacion se tienen los modelos relacionados a la personalizacion y
administracién de las diferentes tiendas. Como el trabajo se enfocé en el flujo de venta
de productos, en esta app se estan usando solo dos modelos: Image y Store. En un
desarrollo posterior a este trabajo de titulo se pretende usar modelos para guardar los
datos de una seccién de la pagina y para elegir los colores que se utilicen.

El modelo Store se usa para que los administradores agreguen los datos de su tienda
a través del médulo admin de Django, y esta informacion se muestre en su respectiva
tienda virtual.
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from django.db import models

class Product(models.Model) :
name = models.CharField(max_length=100, verbose_name='"nombre'")
description = models.TextField(verbose_name="descripcién", null=True, blank=True)
image = models.TextField(verbose_name="imagen", null=True, blank=True)
category = models.ForeignKey(Category,
related_name='products',
verbose_name="categoria",
on_delete=models.CASCADE,
null=True,
blank=True)

price = models.IntegerField(verbose_name="precio", null=True, blank=True)
sizes = models.ManyToManyField(Size,
related_name='size_options',
verbose_name="tamafios",
blank=True)

Cédigo 2: Modelo que define el esquema de la tabla de productos.

El modelo Image sirve para guardar la informacién necesaria de las imagenes que se
usan en la plataforma. En particular, se utiliza para mostrar las imagenes del carrusel
que se muestra en el landing page de las tiendas virtuales.

e UserApp: En esta aplicacion se tienen los modelos relacionados a los usuarios del sistema
y sus caracteristicas. Se crearon los modelos Client, Region, Town y Address.

4.2.2. Serializadores

En cada una de las aplicaciones de Django se tiene un archivo llamado serializers.py
donde se declaran los serializadores a partir de los distintos modelos de datos. Se pueden
declarar los atributos de cada serializador explicitamente en el coédigo especificando el tipo
de cada atributo o crear los serializadores a partir de los modelos, los cuales ya contienen
la informacion sobre los dominios de cada atributo. En este proyecto se utilizé el segundo
método para crear los distintos serializadores, ya que es la forma mas concisa y pulcra de
desarrollar el codigo.

Existen serializadores simples, donde solo se especifican los campos que se usaran de un
determinado modelo, los cuales llamaremos serializadores sin anidacién. Los serializadores
con anidacién son los que utilizan en uno de sus campos otro serializador.

A continuacién se nombran los serializadores de cada aplicacién que se desarrollaron
para completar las distintas funcionalidades del sistema. También se muestra el cddigo de
los métodos de la instancia ModelSerializer que hubo que sobrescribir en determinados
serializadores. En el siguiente capitulo se detalla el propdsito de cada serializador y en qué
etapa del proyecto fue desarrollado.
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class SizeSerializer(serializers.ModelSerializer):

class Meta:
model = Size
fields = ['id', 'name']

Codigo 3: Serializador sin anidacion

class ProductSerializer(serializers.ModelSerializer):

sizes = SizeSerializer(many=True)
class Meta:

model = Product
fields = ['id', 'name', 'description', 'image', 'category', 'price', 'sizes']

Codigo 4: Serializador con campo anidado

e purchaseApp: En esta app es donde se desarroll6 la mayor cantidad de serializadores

ya que es la parte donde se enfoco el trabajo de esta memoria.

Se crearon los serializadores simples o sin anidacion llamados: SizeSerializer,
ShowProductSerializer, CatalogueProductSerializer, CatalogueSerializer,

ProductOrderSerializer, OrderDetailSerializer y ShoppingCartSerializer.

En el codigo 3 se puede ver el serializador llamado SizeSerializer. Los demads seria-
lizadores simples tanto de esta app como de las otras dos, tienen un codigo similar,
donde soélo varia el nombre del objeto y del modelo utilizado, ademas de los distintos
atributos especificados en fields.

Para simplificar las llamadas a la API desde el frontend, se crearon serializadores ani-
dados segtn las distintas necesidades que se fueron presentando. Por ejemplo, en el
codigo 4 se muestra el cédigo del serializador ProductSerializer, el cual tiene un
campo llamado sizes que usa el serializador SizeSerializer (linea 2).

Los serializadores con anidacién que se crearon en esta app son: ProductSerializer,
ShowProductOrderSerializer, CategorySerializer, OrderClientSerializer,

OrderAddressSerializer, OrderSummarySerializer.

Para evitar crear un pedido cada vez que un cliente acceda a una tienda virtual sin
necesariamente agregar productos a su carro de compras, se decidié crear los pedidos
cuando un cliente agregue por primera vez un producto a su carro de compras. Para
lograr este comportamiento a través de una sola llamada a la API, se sobreescribié el
método create de OrderSerializer.

El método create se utiliza cuando se hacen llamadas POST a una url de la API
que usa un determinado serializador. En el cédigo 5 se muestra el método create de
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def create(self, validated_data):
products_data = validated_data.pop('products')
order = Order.objects.create(**validated_data)
for product in products_data:
ProductOrder.objects.create (order=order, **product)
return order

Codigo 5: Método create de serializador de modelo Order

def create(self, validated_data):
order = validated_data.pop('order')
product = validated_data.pop('product')
try:
size = validated_data.pop('size')
except KeyError:
size = None
amount = validated_data.pop('amount')
products = ProductOrder.objects.filter (order=order)
for product_order in products:
if product_order.product == product and product_order.size == size:
product_order.amount = product_order.amount + amount
product_order.save ()
return product_order
product_order = ProductOrder (order=order, product=product, size=size, amount=amount)
product_order.save ()
return product_order

Cédigo 6: Método create de serializador ListProductOrderSerializer
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def create(self, validated_data):

try:
email = validated_data.pop('email')
name = validated_data.pop('name')
lastname = validated_data.pop('lastname')
phone = validated_data.pop('phone')
client = Client.objects.get(email=email)
client.name = name
client.lastname = lastname
client.phone = phone
client.save()
return client

except Client.DoesNotExist:
client = Client(name=name, lastname=lastname, phone=phone, email=email)
client.save()
return client

Cédigo 7: Método create de serializador ClientSerializer

OrderSerializer. Este permite crear instancias del modelo ProductOrder cuando se
hace una request del tipo POST a la url de pedidos.

Cuando un cliente agrega por primera vez un producto al carrito de compras, se crea
el pedido en la base de datos con el ProductOrder ingresado. Si el cliente vuelve a
agregar el mismo producto con el mismo tamano al carrito, en vez de crear un nuevo
ProductQOrder, se suma la cantidad que se agregd del producto con la que ya se tenia.
Para lograr esto se tuvo que sustituir el método create de

ListProductOrderSerializer, esto se muestra en el codigo 6.

storeApp: En esta aplicacién se crearon los serializadores simples: StoreSerializer
e ImageSerializer. El primero sirve para acceder a los datos de una tienda desde la
API y el segundo para listar las imagenes que se han agregado al modelo.

También se crearon dos serializadores con anidacion: StoreImagesSerializer y

StoreAddressSerializer, el primero utiliza el serializador ImageSerializer para
acceder a las imagenes que se mostraran en el carrusel a partir del id de la tienda.
El segundo sirve para mostrar y modificar la direccién de la tienda a partir de su id.

UserApp: En esta aplicacion se desarrollaron cinco serializadores simples:
AddressSerializer, RegionSerializer, TownSerializer, ClientSerializer y
ClientAddressSerializer. También se cred un serializador anidado llamado

TownRegionSerializer.

Cuando los clientes realizan una compra deben ingresar sus datos al sistema para en-
viarles un correo electronico con la informacién de su pedido y para poder contactarlos
en caso de que sea necesario. Al ingresar los datos, se manda una request del tipo POST
a la API, la API verifica si el cliente existe en el sistema revisando si el email que se
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from rest_framework import viewsets
from .models import Product
from .serializers import ProductSerializer

class ProductViewSet(viewsets.Model ViewSet):

nmnn

This wviewset automatically provides “list”, “create”, “retrieve’,

‘update” and “destroy’ actions.

queryset = Product.objects.all()
serializer_class = ProductSerializer

Cédigo 8: ViewSet de productos

ingreso ya estaba en la base de datos. De esta forma se evita generar clientes repetidos
en el sistema y validarlo en la interfaz del usuario.

Para lograr el comportamiento descrito en el parrafo anterior, se sobreescribié el método
create del serializador ClientSerializer. En el cédigo 7 se puede ver este método.

4.2.3. Vistas

A continuacién se nombran las vistas creadas en cada aplicacion, mostrando cédigo rele-
vante y representativo del desarrollo realizado en esta parte del proyecto.

e purchaseApp: En esta aplicaciéon se desarrollaron las vistas llamadas ProductViewSet,
CategoryViewSet, CatalogueViewSet, OrderViewSet, ProductOrderViewSet,
SizeViewSet, OrderDetailViewSet, OrderAddressViewSet, OrderClientViewSet y

OrderSummaryViewSet.

En el cédigo 8 se puede ver la clase ProductViewSet. En esta se define que la queryset
es Products.objects.all() (linea 10) lo que significa que cuando esta clase reciba
una request, esta hard una consulta en la tabla de productos de la base de datos
pudiendo retornar todos los productos si asi se desea. Ademas en la linea 11 se declara
el serializador que se utiliza, el cual permite convertir los datos a un JSON que contiene
las llaves definidas en la clase ProductSerializer.

Se puede ver un ejemplo de respuesta de la clase ProductViewSet en el codigo 9. Esta
respuesta se retorna cuando se utiliza el método 1ist, el cual realiza la consulta a la
tabla de productos y retorna un JSON que contiene los datos de todos los productos
que encuentra.

Las demads vistas mencionadas anteriormente son similares a ProductViewSet, en la

Unica que hubo que sobrescribir uno de sus métodos fue en OrderSummaryViewSet.
En el cédigo 10 se puede ver el método update de esta clase, el cudl se modificé para
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{
"id": 1,
"name": "Polera roja",
"description": "Una linda polera roja",
"image": "https://i.ibb.co/BnwB9Rr/polera.png",
"category": 1,
"price": 3000,
"sizes": [
{
"id": 1,
"name": "S"
X,
{
"id": 2,
"name": "M"
X,
{
"id": 3,
"name": "L"
¥,
{
"id": 4,
"name": "XL"
¥
]
1,

def update(self,

response = super (OrderSummaryViewSet, self).update(request, *args, **kwargs)

try:

Cédigo 9: Ejemplo de respuesta de ProductViewSet

request, *args, *xkwargs):

if request.data["send_email"]:
send_email (response.data) # sending mail
return response

except:

return response

Codigo 10: Método update de OrderSummaryViewSet
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from django.core.mail import EmailMultiAlternatives

def format (number) :

return '{:

,+'.format (number) .replace(',',"'.")

def send_email(data):
client = datal["client"]
address = data["address"]

products = data["products"]
from_email, to = 'rushopcl@gmail.com', client["email"]
subject = 'Confirmacién Pedido N°' + {data["id"]}

text_content = ('Hola '+{client["name"]}+', agradecemos tu preferencia.'+

'"Tu pedido es el N°'+{data["id"]}+'\n')

style = 'style="border: 1px solid #dddddd; padding: 8px;"'
html_content = ('<p>Hola '+{client["name"]}+', agradecemos tu preferencia.'+

'Tu pedido es el N°'+{data["id"]1}+'</p>'+

'<table style="border-collapse: collapse; width: 50%; '+
'text-align: left"><tr>'+

'<th '+{style}+'>Productos</th><th '+{style}+'>Cantidad</th>'+
'<th '+{style}+'>Valor</th></tr>')

for product in products:
html_content += ('<tr><td '+{style}+'>'+{product["name"]}+'</td>"+

'<td '+{style}+'>'+{product["amount"]}+'</td>"'+
'<td '+{style}+'>$'+{format (product["total_price"])}+'</td></tr>")

html_content += ('<tr><td'+{style}+'><b>Total</b></td>'+

'<td '+{style}+'>'+{data["total_amount"]}+'</td>"'+
'<td '+{style}+'>\$'+{format(datal["total_price"])}+'</td><tr></table>')

msg = EmailMultiAlternatives(subject, text_content, from_email, [to])
msg.attach_alternative (html_content, "text/html")

msg.send ()

Codigo 11: Funcién para enviar correos electréonicos desde la API
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from django.urls import path, include
from rest_framework.routers import DefaultRouter
from purchaseApp import views

# Create a router and register our viewsets with it.

router = DefaultRouter ()

router.register(r'products', views.ProductViewSet, basename="products")
router.register(r'categories', views.CategoryViewSet, basename='"categories")

# The API URLs are now determined automatically by the router.
urlpatterns = [
path('', include(router.urls)),

]

Codigo 12: Parte del archivo urls.py de purchaseApp

mandar un correo electrénico cuando se reciba una request con un valor true en la
llave send mail.

Cuando los clientes confirman un pedido, se envia un correo electrénico con la infor-
macién de su pedido al correo que ingresaron. Para esto se credé una funcion llamada
send mail, la cual se utiliza en el método mencionado en el parrafo anterior. En el
cédigo 11 se puede ver esta funciéon. Python cuenta con un médulo para enviar correos
llamado Smitplib, en esta funcién se usé un wrapper de Django que facilita el uso de
esta libreria.

e storeApp: En esta aplicacion se crearon las vistas StoreViewSet, Storelmages y
StoreAddress. El codigo de estas clases es similar a ProductViewSet.

e userApp: En esta aplicacion se crearon las vistas UserViewSet, TownRegionViewSet

GroupViewSet, ClientViewSet, AddressViewSet, RegionViewSet, TownViewSet y
ClientAddressViewSet. El codigo de estas clases es similar a ProductViewSet.

4.2.4. URLs

Se puede acceder a los recursos del proyecto a través de URLs, las cuales fueron configu-
radas en el archivo urls.py de cada aplicacién e importadas en el archivo del mismo nombre
ubicado en el directorio principal del proyecto.

Para registrar las vistas de una ViewSet en la configuraciéon de URLs de Django, se utiliza
una clase del tipo router, la cual permite determinar automaticamente la configuracién de

URLs.

En el codigo 12 se puede ver como se configuraron las URLs de purchaseApp. En la
linea 7 se le otorga un nombre a la URL de ProductViewSet, en este caso products y
automaticamente se nombran y configuran las vistas que contiene esta ViewSet a partir
del nombre otorgado. Por ejemplo, la URL de la vista que retorna el json del cédigo 9 es
/products/. Las configuraciones de las otras dos aplicaciones son similares.
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import React, { useState, useEffect } from 'react';
import { Container, UncontrolledCarousel } from 'reactstrap';

export function StoreImages (props) {
const [images, setImages] = useState([]);

useEffect (O => { ... } )
return (
<Container>
<UncontrolledCarousel items={images}/>
</Container>
)
}

Codigo 13: Extracto de componente StoreImages

4.2.5. Mobdulo de Administracion de Django

Una de las caracteristicas mas potentes de Django es su moédulo de administraciéon. Este
permite que los usuarios puedan agregar, editar y borrar datos de determinadas tablas de la
base de datos a través de una interfaz intuitiva y usable que se configura con pocas lineas de
cédigo.

Se configurd este modulo para que los administradores de las tiendas puedan utilizarlo
para agregar y editar la informacién necesaria de sus tiendas virtuales. La forma que se uso
para poder utilizar un determinado modelo en el administrador es registrandolo en el archivo
admin.py a través de la linea admin.site.register (Product) donde Product es el nombre
del respectivo modelo. El objeto admin se importa del médulo django.contrib.

4.3. Implementacién del frontend

En este proyecto se utilizaron sélo funciones para desarrollar los distintos componentes
ya que asi se pueden usar las funciones de React conocidas como Hooks.

Un ejemplo de un componente simple utilizado en este proyecto es el que se muestra en el
codigo 13. Este utiliza los componentes Container y UncontrolledCarousel de la libreria
Reactstrap. En la funcién useEffect se cargan los datos de las imagenes que utiliza el
carrusel desde el servidor.

4.3.1. Componentes principales

El componente principal de un proyecto desarrollado con React cominmente se llama
App. Este se utiliza en index. js que es donde se realiza la renderizacién del componente.
Desde App se llama a los distintos componentes que se desarrollaron para generar el producto
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Figura 4.5: Jerarquia de componentes de React

final.

En la figura 4.5 se muestra un diagrama que grafica la jerarquia de los principales compo-
nentes de la plataforma. Las flechas indican que componentes se utilizan en cada componente.

Los principales componentes de la plataforma se llaman Views en el codigo. Estas son:
StoreView, la cual corresponde a la pagina principal de la tienda virtual; ProductView, para
la ficha de un producto; OrderView, la cual permite ver los productos del pedido, ingresar
los datos del cliente, su direccién y confirmar la orden; por ultimo se credé un componente
llamado PendingOrdersView que muestra una tabla con los pedidos en estado pendiente
para que puedan ser vistos por los administradores de las tiendas.

En la figura 4.5 se puede ver que en App se utilizan las cuatro vistas nombradas en el
parrafo anterior, ademés se utilizan los componentes StoreNavbar y StoreFooter, los cuales
corresponden a las barras de navegacién y el pie de pagina respectivamente. El componente
ShoppingCart es un panel o drawer que se ubica a la derecha de la pantalla y se abre cada
vez que se presiona el botén con un icono de un carro de compras ubicado en la esquina
inferior derecha de las vistas StoreView y ProductView.

e StoreView: Este componente representa la interfaz de la pagina principal de una tienda
virtual. En la figura 4.6 se puede ver la jerarquia de los componentes que se utilizan en
esta vista. En el diagrama se muestran en color rosado los componentes importados de
las librerias Reactstrap y React Slick, el resto de componentes fueron desarrollados por
la memorista.
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Figura 4.9: Diagrama de jerarquia de los componentes de PendingOrdersView

e ProductView: Este componente representa la interfaz de la ficha de un producto, donde

se puede ver la informacién detallada de cada producto y agregar al carrito de compras.
En la figura 4.7 se pueden ver los componentes que se desarrollaron para implementar
esta interfaz. Para simplificar el diagrama y no ser redundante, no se muestran los hijos
del componente ShoppingCart pues son los mismos del diagrama anterior.

OrderView: Este componente representa la vista de la informacién de un pedido (figura
4.8). Este es el componente que contiene la mayor cantidad de componentes ya que
contiene la lista de productos del pedido, un formulario para agregar los datos del
cliente, otro formulario para ingresar la direccién y una vista que muestra el resumen

del pedido.

PendingOrdersView: Este componente representa la tabla de pedidos pendientes para
los administradores de las tiendas. En la figura 4.9 se pueden ver los componentes que
se utilizan en esta interfaz.

4.3.2. Caracteristicas y herramientas de React utilizadas

e Hooks: En React existen funciones llamadas hooks que permiten utilizar funcionalida-

des tipicas de los componentes basados en clases en componentes basados en funciones.
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import React from 'react'

export const OrderContext = React.createContext ({
order: O,
setOrder: () => {}

P

export const TotalPriceContext = React.createContext ({
totalPrice: O,
setTotalPrice: () => {}

b

Codigo 14: Contenido de Context. js

Los hooks mas importantes y que se utilizan en la mayoria de los componentes desa-
rrollados son useState y useEffect.

El hook useState sirve para que los componentes tengan un estado, lo que significa
que tendran variables que se inicialicen con un valor por defecto cuando se renderice
el componente y puedan cambiar a través de funciones privadas del componente y/o
interacciones con el usuario. En la linea 5 del cédigo 13 se puede ver un ejemplo de
inicializacion de la variable de estado images. Para modificar el valor de images se
utiliza la funciéon setImages, entregandole el nuevo valor en el argumento.

El hook useEffect sirve para generar un ciclo de vida a los componentes basados en
funciones, esto quiere decir que cada vez que se renderiza (cuando nace) un componente
este puede realizar determinadas acciones declaradas en el argumento de useEffect
y también se pueden realizar determinadas acciones cuando el componente deje de
renderizarse (cuando muere).

Context: Se decidi6 integrar el uso de contexto para obtener el nimero del pedido de
un determinado usuario y el precio total de la compra en los distintos componentes que
lo requieren.

Para usar contexto se utilizo el hook llamado useContext el cual permite utilizar el
o los valores que estén guardados en un contexto en el componente que llame a la
funcién useContext. Por ejemplo, en el componente ShoppingCart se tiene la linea
de cédigo: const { order, setOrder } = useContext(OrderContext); con esto se
crean las variables order y setOrder en este componente, las cuales pudieron haber
sido inicializadas con anterioridad en cualquier componente que también haya hecho
esta llamada.

En el codigo 14 se puede ver el contenido del archivo Context. js. En este archivo se
crea el contexto con un valor por defecto de las variables order y totalPrice. Cuando
un componente utiliza el contexto a través de la llamada mencionada en el parrafo
anterior, este puede cambiar el valor de estas variables, cuyo cambio se vera reflejado
en todos los componentes que utilicen este contexto.
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import React from 'react';

import ReactDOM from 'react-dom';

import App from './App';

import BrowserRouter, Routes, Route from "react-router-dom";
import ProductView from './Views/ProductView';

import StoreView from './Views/StoreView';

import Catalogue from './Components/Catalogue’;

import OrderView from './Views/OrderView';

import PendingOrdersView from './Views/PendingOrdersView'

ReactDOM.render (

<BrowserRouter>
<Routes>
<Route path="/" element={<App />}>
<Route path="/" element={<StoreView />} />
<Route path="products" element={<Catalogue />} />
<Route path="products/:productId" element={<ProductView />} />
<Route path="order" element={<OrderView />} />
<Route path="pending-orders" element={<PendingOrdersView />} />
</Route>
</Routes>
</BrowserRouter>,
document . getElementById('root"')

Cédigo 15: Contenido de index. js

e Routers: En React, los routers ayudan a crear y navegar a través de las distintas URLs

de la aplicaciéon web que se este desarrollando. Permiten que los usuarios naveguen
a través de los distintos componentes mientras conservan el mismo estado, y sirven
para generar URLs tnicas para cada componente permitiendo que sean mas facil de
compartir.

En este proyecto se utilizo la libreria React Router para generar las distintas URLs de
la plataforma. Esta libreria se usa principalmente en el archivo index. js. En index se
nombra y asocia cada URL con un componente, se puede ver la parte relevante de este
archivo en el codigo 15.

4.3.3. Caracteristicas y herramientas de Javascript utilizadas

e Almacenamiento local: En Javascript existe un objeto llamado localStorage el cual

permite guardar y utilizar llaves con un determinado valor en el navegador.

Se desarrollé un hook llamado uselLocalStorage que sirve para utilizar el objeto
localStorage en el navegador que este renderizando la aplicacion. Contiene un funciéon
llamada getLocalStorageOrDefault para revisar si una llave ya existe en el almace-
namiento local, en caso contrario, se crea y se le entrega un valor por defecto. En el
cédigo 16 se puede ver el desarrollo del hook useLocalStorage.
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import { useState, useEffect } from 'react';

function getLocalStorageOrDefault(key, defaultValue) {
const stored = localStorage.getItem(key);
if (!stored || stored == null) {
return defaultValue;

+
return JSON.parse(stored);

}

export function useLocalStorage(key, defaultValue) {
const [value, setValue] = useState(

getLocalStorageOrDefault (key, defaultValue)

)3

useEffect (() => {
localStorage.setItem(key, JSON.stringify(value));
}, [key, valuel);

return [value, setValue];

Codigo 16: Contenido de archivo useLocalStorage. js

e Fetch: Este método permite realizar requests por el protocolo HT'TP a servidores web.
Se utiliza esta funciéon en miltiples componentes del cédigo para comunicarse con el
backend.

En el codigo 17 se puede ver un ejemplo de la utilizacién del método fetch en el compo-
nente ProductView. Este se utiliza en el cuerpo de una funciéon llamada fetchData()
que es utilizada en el argumento del hook useEffect. La mayoria de los componentes
utilizan esta forma de cargar los datos desde el backend.

La URL del backend es seteada a través de una variable de ambiente, esto se hizo asi
ya que puede variar donde este siendo ejecutado el backend segin desde donde se este
ejecutando el frontend. En la linea 13 del c6digo mencionado en el parrafo anterior se
guardan los datos obtenidos desde la API del backend en la variable de estado product.

4.3.4. Formularios

Los formularios forman parte importante de las funcionalidades que tiene la plataforma.
Cada vez que un usuario interactiia con la aplicacién a través de un botén o un campo de
texto, se realiza una llamada al backend con la informacién que ingreso el usuario en el cuerpo
de la request.

En el cédigo 18 se muestra el componente ClientForm, el cual corresponde al formulario
donde los usuarios que realizan un pedido ingresan su informaciéon de contacto. En la linea
18 se puede ver que se utiliza la etiqueta de HTML form y que el botén de la linea 36 es del
tipo submit, por lo que cuando se hace click en él, se llama a la funcién handleSubmit, qué
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const fetchData = () => {
const backendUrl = process.env.REACT_APP_SERVER;
fetch(backendUrl + "/products/" + productId)
.then(response => {
if (!response.ok) {
throw new Error(
"This is an HTTP error: The status is " + response.status

);

}

return response.json();
19
.then(data => {

setProduct (data) ;

setIsLoaded (true);
1)

.catch((error) => {
setError (error.message) ;

B

Codigo 17: Uso de fetch en componente ProductView.

es la encargada de mandar la request al backend para ingresar la informacion entregada en
la base de datos del sistema.

Los campos de texto utilizan una funcién llamada handleChange para que cada vez que
se realice un cambio en ellos, se actualice el valor de la variable de estado del respectivo
campo. En el codigo 19 se puede ver la funciéon handleChange del componente ClientForm.
En este se puede ver que existen cuatro campos de texto: name, lastName, email y phone.

La funcion handleSubmit mostrada en el codigo 20 crea el cuerpo de la request a partir
de las variables de estado del componente, también define que se utilice el método POST
y que el contenido es un json. Luego se utiliza la funcion fetch explicada en la subseccion
anterior, se actualizan los datos del cliente y se le avisa a través de un cuadro de alerta, que
se ingresaron correctamente sus datos.

4.4. Resumen

En este capitulo primero se mostroé la estructura del proyecto para tener una idea general
de que es lo que se desarrolld. Luego, en cada parte del proyecto se explicaron los conceptos
importantes de las tecnologias utilizadas para que se pudiera entender el cédigo mostrado.
Finalmente, se mostré el codigo representativo de ambos repositorios.

En el proyecto de backend se puede ver que donde mas se tuvo que desarrollar cédigo fue
en los serializadores y vistas de cada endpoint. Por otro lado, en el frontend, la mayor parte
del codigo se concentra en los componentes de React.
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import React, { useState, useEffect } from "react";
import Box from '@mui/material/Box'

import TextField from '@mui/material/TextField';
import Button from '@mui/material/Button';

export function ClientForm(props) {
const [name, setName] = useState("");

const [phone, setPhone]

= useState("");

useEffect(() => { ... } )

function handleChange(event) { ... 7
function handleSubmit(event) { ... 7
return (

<form onSubmit={handleSubmit}>

<Box sx={{'& .MuiTextField-root': { m: 1, width: '25ch' },}}>

<div>
<TextField
id="name"

label="Nombre"

onChange={handleChange}

value={name}

/>

<TextField
id="phone"
label="Telefono"

onChange={handleChange}

value={phone}
/>
</div>
<div>

<Button sx={{ m: 1}} variant="contained" color="success" type="submit">

Ingresar datos
</Button>
</div>
</Box>
</form>

)}

Codigo 18: Componente ClientForm
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function handleChange(event) {

if (event.target.id === '"name") {
setName (event.target.value) ;

}

else if (event.target.id === "lastName") {
setLastName (event.target.value) ;

}

else if (event.target.id === "email") A{
setEmail (event.target.value) ;

}

else if (event.target.id === "phone") {
setPhone (event.target.value) ;

}

Codigo 19: Funcion handleChange de componente ClientForm

function handleSubmit (event) {
event .preventDefault () ;
const fetchData = () => {
const url = backendUrl + "/clients/"
const body = {
"name": name,
"lastname": lastName,
"email": email,
"phone": phone
}
const requestOptions = {
method: 'POST',
headers: { 'Content-Type': 'application/json' },
body: JSON.stringify (body)
3
fetch(url, requestOptions)
.then(response => {
return response.json()
b
.then(client => {
setClientId(client.id);

.then(() => {

alert("Se ingresaron los datos del cliente correctamente.")
)
i),
fetchData() ;

Cédigo 20: Extracto de la funcién handleSubmit de componente ClientForm
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Capitulo 5

Desarrollo del proyecto

En este capitulo se detalla la metodologia que se utilizo durante el semestre. Tal como se
explica en la seccién 1.5, el semestre se dividié en sprints de dos semanas, donde cada sprint
tenia determinadas tareas que se debian realizar. A continuacién se listan las tareas que se
realizaron en cada sprint, se explican detalles del codigo y los desafios que se tuvieron que
enfrentar para lograr desarrollar el producto implementado.

5.1. Primer sprint

Para el primer sprint se planificé que se harian las configuraciones necesarias para empezar
el desarrollo de la plataforma ademas se desarrollaria una primera interfaz de usuario. Las
tareas fueron las siguientes:

e Crear proyecto Django agregando el modelo de datos.
e Crear y conectar base de datos Postgresql.
e Crear proyecto React.

Conectar backend con frontend.

Configurar versionamiento.

e Ficha de un producto.

Crear barra de navegacion.

Se cre6 una base de datos Postgresql alojada en el computador de la memorista para el
desarrollo. En el proyecto Django se utilizarian variables de entorno para acceder a la base de
datos, de esta forma se asegura la privacidad de las credenciales al no mostrarse directamente
en el codigo.

Para el frontend se cred el proyecto de React con la herramienta Create React App, la
cual permite configurar facilmente un proyecto nuevo a través de un comando.
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Figura 5.1: Primera versién de vista de un producto

Desde el frontend se pueden hacer peticiones a través de requests a la API desarrollada
en el proyecto Django. Para que se pudieran realizar correctamente las llamadas se tuvo
que configurar el mecanismo de uso compartido de recursos entre origenes, también conocido

como CORS.

Para versionar el cédigo se crearon dos proyectos en Gitlab, uno para el backend y otro
para el frontend, de esta forma se podrian administrar los proyectos en paralelo y que los
errores que pudiera tener un proyecto no afectaran al otro. Ambos tendrian una rama llamada
dev para el ambiente de desarrollo y otra llamada main para el cédigo del ambiente de
produccion. Desde la rama dev se crearian distintas ramas para desarrollar las funcionalidades
y utilizar la metodologia Gitflow.

Se decidi6é partir con la vista de un producto ya que es una interfaz simple, desde la
cual se debe hacer una llamada desde el frontend al backend para obtener los datos de cada
producto. La primera version de la vista de un producto desarrollada en este sprint se puede
ver en la figura 5.1.

Para la vista de un producto se cred el componente llamado ProductView el cual contiene
el cédigo del componente principal, es decir, toda la vista mostrada en la figura 5.1. La vista
tiene dos componentes principales, uno llamado ProductInfo donde se tiene la imagen y
descripcion del producto y otro llamado Product donde se tiene la parte derecha de la vista.

En el componente Product se obtiene el nombre y precio del producto a través de las
props otorgadas por el componente padre (ProductView), luego se entregan los datos del
producto obtenido del padre al componente ProductOptions.

En ProductOptions se tiene un campo para seleccionar el tamano del producto que
se quiere comprar, la cantidad y un boton para agregarlo al carrito. En este sprint este
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componente solo muestra estos objetos, no son funcionales, ya que habia mucha incertidumbre
sobre como desarrollar la funcionalidad para crear una orden y luego agregar productos a
una respectiva orden. Ademads esto escapaba del alcance del sprint y podria desarrollarse una
vez que se empezara a hacer la funcionalidad para administrar el carrito de compras.

En la parte del backend se tuvo que crear un endpoint para listar la informacién de los pro-
ductos. Para esto se crearon los primeros serializadores de PurchaseApp: ProductSerializer
y SizeSerializer. Se utilizO ProductSerializer en ProductViewSet y se configurd la
URL de esta ViewSet en el archivo urls.py de la aplicacién. Con esto desde el componente
ProductView se utiliza el endpoint /products/n a través del método GET para obtener la
informacion del producto con ntmero de identificacién n.

Ademas en este sprint se desarrollé el componente StoreNavbar para mostrar una barra
de navegacion en la parte superior de la pagina. Esta se puede ver en la figura 5.1. Se utilizé
Reacstrap para el estilo.

5.2. Segundo sprint

e Agregar admin de Django
e Crear fixtures

e Configurar routing

Se incorpord el médulo de administraciéon de Django, el cual permite visualizar y editar la
base de datos a través de una interfaz de usuario creada automaticamente a partir del modelo
de datos. Esta funcionalidad podria usarse por los duenos de las tiendas durante la primera
etapa del desarrollo de la plataforma para enfocar el trabajo en las funcionalidades necesarias
para que los clientes puedan hacer compras.

Durante este sprint se decidi6 crear fixtures para contar con datos necesarios en el sistema
para poder probar las funcionalidades que se empezaran a desarrollar. En el capitulo anterior
se muestra un ejemplo de fixture en el codigo 1.

Se crearon datos de una tienda ficticia llamada Rushop, una usuaria administradora de
la tienda, su direccion, las regiones de Chile y algunas comunas. Para la tienda virtual se
crearon cinco categorias de productos y tres productos con sus respectivas imagenes y datos.

Para el proceso de routing se uso la libreria React Router, la cual permite definir las
multiples rutas necesarias para la plataforma. Se tuvo que aprender a utilizar esta libreria
para incorporarla correctamente, lo cual tomé gran parte del tiempo del sprint.

En este sprint se cred el componente StoreView, se desarroll6 parte del codigo de index. js
mostrado en la seccién anterior y una primera version del componente App que permitia mos-
trar la barra de navegacién en los componentes creados hasta ese momento y navegar a través
de ellos.
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Figura 5.2: Primera versién de pagina principal de una tienda

5.3. Tercer sprint

e (Catalogo de productos
e Agregar pie de pagina

e Pagina principal de una tienda

Como se puede ver en la figura 3.3 del capitulo 3, el catdlogo de productos debia verse
como una lista de las categorias con su respectiva imagen, donde al hacer click en una se
muestran los productos pertenecientes a esa categoria. Para permitir el desplazamiento a
través de los productos con un botén para avanzar y otro para retroceder se utilizo la libreria
React-Slick en el componente Catalogue, el cual se utiliza en StoreView.

En el backend se tuvieron que crear endpoints para listar las categorias, los productos a
partir de una determinada categoria y un endpoint para listar las imagenes de una tienda. Pa-
ra esto se crearon los serializadores CatalogueSerializer, CatalogueProductSerializer,
CategorySerializer, StoreSerializer, ImageSerializer y StoreImagesSerializer. Se
agregaron las vistas de CategoryViewSet, CatalogueViewSet, StoreImages y StoreViewSet
con su respectiva configuracién de URLs.

En la figura 5.2 se puede ver la primera version del catdlogo de productos, junto al carrusel
que se agregd para que las tiendas puedan mostrar imagenes que inviten a los visitantes a
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comprar a través de la pagina. Ademas se puede ver el pie de pagina con informacién y links
que podrian ser utiles para los clientes.

Durante este sprint se desarrollaron los componentes Catalogue, StoreImages y
StoreFooter, utilizando los dos primeros en StoreView. StoreFooter se utiliza directamente
en App ya que se muestra en todas las vistas principales de la plataforma.

5.4. Cuarto sprint

e Agregar productos al carrito de compras

Borrar productos del carrito

Utilizar almacenamiento local

Usar hook de contexto

Calcular precio total del carrito

El objetivo de este sprint era implementar la funcionalidad para que los clientes puedan
agregar vy quitar productos de un carrito de compras. Para lograr esto se tuvo que trabajar
con el modelo Order, creando un endpoint para agregar productos a una orden, incluyendo
el caso en que la orden atin no exista.

En el backend se crearon los serializadores: OrderSerializer, ProductOrderSerializer,
ShowProductSerializer, ShowProductOrderSerializer y ShoppingCartSerializer.
Ademas se agregaron las vistas de ShoppingCartViewSet, ShoppingCartProductViewSet,
OrderViewSet y ProductOrderViewSet con su respectiva configuracién de URLs.

Cuando un usuario accede a la pagina por primera vez no hay una orden asociada a su
visita y solo cuando se hace click en agregar un producto se crea una orden con el producto
que agregd. Para esto se tuvo que desarrollar el método create de OrderSerializer, lo cual
se explicd con mas detalle en el capitulo anterior.

Para el frontend se crearon los componentes ShoppingCart, ShoppingCartProduct y
OrderPrice. Ademas se agregaron las funciones que permiten seleccionar el tamano de un
producto y la cantidad que se desea agregar al pedido en la vista de la ficha de un producto.

El ntimero identificador de la orden se guarda en el almacenamiento local del clien-
te para que cuando este cierre la ventana del navegador no pierda los datos de su pedi-
do. Se tuvo que aprender a utilizar el objeto localStorage de javascript y crear el hook
useLocalStorageOrDefault para poder realizar esta funcionalidad.

También se tuvo que aprender a usar el contexto de React descrito en la seccion anterior,
para acceder al id y precio total de un pedido desde los componentes que lo requieren. Es-
tos componentes son: OrderDetail, OrderPrice, ShoppingCart, ShoppingCartProduct,
ProductOrder y ProductOptions.
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El carrito de compras corresponde a un panel ( Drawer en inglés) ubicado a la derecha de la
ventana. Este se abre cuando se presiona un botén que se ubica en la esquina inferior derecha
de las vistas StoreView y ProductView. En este panel se muestra la lista de productos que
se han agregado al pedido, se tienen botones en cada producto para agregar mas o quitarlos,
se muestra el precio total de la compra y un botén que redirige a la vista de la informacion

del pedido.

Al final de este sprint se logré tener una primera version funcional del carro de compras.
Este permitia agregar y quitar productos del pedido y mostrar la informacién suficiente para
que los usuarios puedan realizar pedidos mas facilmente.

5.5. Quinto sprint

e Formulario para agregar datos del cliente
e Formulario para agregar direccién
e Vista detalle de un pedido

e Usar pasos en el flujo de compra

Una vez que un cliente agrega los productos que desea comprar a su carrito de compras,
debe hacer click en el botéon comprar para continuar con el flujo de compra. Para mejorar la
experiencia de usuario, se decidié usar pasos en el flujo de compra en vez de tener una sola
vista que contenga toda la informacién del pedido como se habia planificado en la etapa de
diseno.

Se utilizé el componente Stepper de Material Ui para hacer la interfaz de pasos en el flujo
de compras. En OrderView se usa el componente Stepper el cual llama a los componentes
OrderDetail, ClientForm, DeliveryOptions y OrderSummary.

El primer paso consiste en una tabla donde se muestran los productos que se tienen en
el carro. Desde esta tabla se puede modificar la cantidad que se quiere de cada producto o
borrarlos. Para esto se crearon los componentes OrderDetail y ProductOrder; en el primero
se tiene la tabla y se utiliza el segundo que es el que se encarga de renderizar cada producto
por si solo. Para obtener los datos de los productos se utiliza el mismo endpoint que se usa
en el carrito de compras ya que la informacién que se requiere es la misma.

El segundo paso es un formulario donde el cliente debe agregar su nombre, apellido, correo
electronico y numero de teléfono. Este formulario se explicé con més detalle en la seccion
anterior.

En el tercer paso debe elegir si desea que su pedido llegue a su domicilio o si lo quiere
retirar en la tienda. En caso de que quiera que llegue a su domicilio se despliega un formulario
donde debe agregar su direccion.

El formulario de direccién cuenta con campos de texto para que el usuario agregue la
calle, el nimero, el departamento y la torre del edificio si es que corresponde. Ademas tiene
dos select, uno para agregar la regién y otro para la comuna.

53



Se cre6 un componente llamado AddressForm para el formulario con los cuatro campos
de texto descritos en el parrafo anterior. Para los dos select se creé un componente llamado
TownSelect.

En TownSelect se usa la libreria React Select, la cual permite crear selects a partir de
un json con claves en un formato determinado. Para convertir los datos traidos desde la
base de datos se cred una funcién que convierte el json que devuelve el endpoint regions y
towns-by-region en el diccionario que pide react-select.

El usuario debe seleccionar la regién primero, para esto cuenta con un buscador para
facilitar la eleccion. Una vez que elige la regién debe elegir su comuna. El select de comunas
contiene las opciones de acuerdo a la region seleccionada, es decir, si el usuario elige la region
metropolitana, el select de comunas mostrara solo las comunas de esa region. Si el usuario
no elige region, no se mostraran opciones para la comuna.

Desde el backend, para el formulario de los datos de contacto del cliente se cred el se-
rializador ClientSerializer, en el cual hubo que sobreescribir el método create mostrado
en la seccion anterior. También se agregaron las vistas de ClientViewSet con su respectiva
configuracion.

Para el formulario de direcciones se agregaron los serializadores: AddressSerializer,
RegionSerializer, TownSerializer y TownRegionSerializer, junto a las vistas:
AddressViewSet, RegionViewSet, TownViewSet y TownRegionViewSet con su respectiva
configuracion de URLs.

Durante este sprint se desarrollaron los componentes mencionados por separado y una vez
que se tuvieron listos se juntaron en el componente OrderView obteniendo la vista mostrada
en la figura 5.3. Se considerd que esta vista contiene demasiada informacion y se alargaria
mucho pues ain falta agregar el método de pago al flujo. Por esto se cambio el diseno que se
tenia en el prototipo por una vista con pasos, la cual tomé poco tiempo en implementar y se
desarroll6 al final de este sprint.

5.6. Sexto sprint

Vista resumen de un pedido

Notificar por mail confirmaciéon de un pedido

Deploy en heroku

Tabla de pedidos pendientes

El dltimo paso del flujo de compras consiste en una lista que resume los datos del pedido
y un botén para confirmar la compra. Cuando se hace click en el botén confirmar, se manda
un correo de confirmacién al correo electrénico otorgado por el usuario en el formulario de
datos del cliente.

Para mandar correos a través de la plataforma, se tuvo que crear un correo de prueba
llamado rushopcl@gmail.com. El backend se encarga de mandar el correo a través de un
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Detalles del Pedido

Producta Precia Cantidad Subtotal

Pantalan - 5 R0 1 a v B FA0.0M0

Poleraroja - & £3.000 4 1 [ | $3.000
$23.000

Detalles del Cliente

Nombre Apelido Comeo Electronico Telefono

INGRESAR CATOS

Direccion

Calle Mamaro Departamento Torre

Select.. Select..

Figura 5.3: Primera versién de vista informacién de un pedido.
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endpoint que recibe los datos de un pedido, si se tiene el campo “send_mail” se utiliza la
funcion que parsea los datos y envia el mail. El cédigo de esta funcion se mostré en el capitulo
anterior.

Para el ultimo paso del flujo de compras se crearon los componentes OrderSummary,
ProductsSummary, ClientSummary y AddressSummary. Desde el primero se llama a los otros
tres componentes mencionados.

En el backend se desarrollaron los serializadores OrderSummarySerializer,
OrderDetailSerializer y ListProductOrderSerializer, ademas se agregaron las vistas
de ListProductOrderViewSet, OrderDetailViewSet y OrderSummaryViewSet con su res-
pectiva configuracién de URLs.

Para facilitar la validacion del sistema se hizo un despliegue a través de la plataforma
Heroku. Se crearon dos apps, una para el backend y otra para el frontend. En ambas se tuvo
que investigar las configuraciones necesarias para cada tipo de proyecto.

En el backend hubo que agregar los archivos Procfile, runtime.txt y requirements. txt.
Ademas se tuvo que configurar el uso de la libreria Whitenoise para manejar los archivos
estaticos del proyecto, los cuales son necesarios para que el administrador de Django se vea
correctamente.

Para el frontend hubo que modificar las URLs que se utilizaban en los componentes
para realizar peticiones al backend ya que utilizaban el localhost, lo cual funcionaba en
el ambiente de desarrollo. Esto se modificé a través de una variables de entorno. Aho-
ra los componentes obtienen la URL del servidor desde una variable de entorno llamada
“REACT_APP_SERVER”. Ademas hubo que modificar el archivo package . json para entre-
garle a heroku la informacion necesaria para realizar el despliegue correcto de la aplicacion.

La ultima funcionalidad que se decidié agregar a la plataforma para este trabajo de
titulo fue la de la vista de pedidos pendientes. Esta se consideré importante ya que los
administradores deben tener una fuente de informacién para saber cuales son los pedidos que
se han realizado a través de la plataforma y poder entregarlos correctamente.

Para la vista de pedidos pendientes se crearon los componentes, PendingOrdersView y
PendingOrder, desde este ultimo se utiliza el componente desarrollado en el sprint anterior,
ProductsSummary para mostrar una lista de productos de cada pedido. Desde el backend se
cre6 una vista genérica que filtra los pedidos que tengan el estado pendiente para mostrar
sélo los pedidos en ese estado. Esta vista se llama PendingQOrders, el endpoint es “/pending-
orders/”.

5.7. Séptimo sprint

Durante este sprint se corrigieron bugs y se mejoraron funcionalidades que habian quedado
incompletas durante sprints pasados. Los errores corregidos junto a su descripcién fueron los
siguientes:
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e Agrupar productos cuando se crean dos iguales: se corrigié que cuando se agrega
un producto al carrito de compras se agrupe en el caso que el producto con las mismas
caracteristicas ya exista.

e Mostrar datos en formularios: En la primera version de los formularios del cliente
y su direccién, no se mostraban los datos que ya se tenian en la base de datos en sus
respectivos campos de texto. En este sprint se corrigié esto.

e Enviar correo sélo cuando se confirma la orden: Cuando se agregd la funciona-
lidad de enviar mails cuando se confirma una orden, se utilizé la funcién send_email
directamente en el método update de OrderSummaryViewSet, el cual también se utiliza
cuando se cambia el método de reparto de un pedido, por lo que se enviaban correos
erraticamente antes de confirmar el pedido. Esto se corrigié teniendo que agregar un
llave llamada “send_email” en la request de la funcién que se utiliza cuando se hace
click en el botén confirmar.

e Enviar correo desde cuenta Gmail: Cuando se realizé la funcionalidad de notificar
cuando se confirma una orden, se configuré un correo de prueba para enviar los mails
desde una cuenta en Gmail. Gmail cambié las condiciones para poder enviar correos
automaticamente desde una API propia al poco tiempo de haber desarrollado esta
funcionalidad, por lo que dejé de funcionar cuando se realizd el cambio. Para corregir
esto se tuvo que investigar cual era la nueva forma de realizar este tipo de envios.

e Seleccionar tamano por defecto segin BD: En la primera versién de la ficha de
un producto se considerd que el tamano por defecto de los productos es el primero
que se encuentre en la base de datos. Esto traia problemas cuando un producto no
tiene tamano, ya que en el pedido se guardaba con el tamano por defecto. Esto se
corrigié permitiendo en el modelo que el tamano de un ProductOrder pueda ser nulo
y entregando un valor por defecto solo a los productos que tienen tamanos.

e Recargar carrito al agregar producto: Cuando se agrega un producto al carro de
compras, lo ideal es que este se muestre para que el usuario pueda tener feedback de la
accion que realizé y pueda revisar su carrito sin tener que presionar un botén. Esto no
era asi en la primera version del carrito y se corrigié durante este sprint.

5.8. Discusion de la metodologia utilizada

En este capitulo se listaron las tareas que se desarrollaron en cada sprint, describiendo
en qué consistian y los elementos que hubo que implementar para lograr las funcionalidades
deseadas. Luego de esta descripcién se puede tener una idea de como se distribuyd el tiempo
del semestre en desarrollar las distintas funcionalidades de la plataforma.

Durante el semestre se utilizo metodicamente la plataforma Jira para planificar las tareas
que se realizaria en cada sprint. Esta plataforma permite tener un backlog de las tareas, crear
sprints y arrastrar facilmente las tareas entre un sprint y otro.

Al final de cada sprint la memorista se reunio con la profesora guia, mostrando el trabajo
que realizé durante las dos semanas que duraba cada sprint. En las reuniones la memorista
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recibia feedback sobre el desarrollo realizado y sobre lo que deberia priorizar para continuar
con el trabajo, decidiendo en conjunto las tareas que se realizarian en el siguiente sprint.
Esto permitié tener una planificacion a corto plazo de lo que se debia realizar y a la vez, se
tenia una planificacién flexible ya que si una tarea tomaba mas del tiempo estimado o no se
alcanzé a realizar, facilmente se podia modificar, arrastrar a un nuevo sprint o dejarla en el
backlog.

Esta forma de trabajo funcioné bastante bien ya que al tener una idea de las tareas que se
debian priorizar y una planificacién concreta de los dias que se tenian para poder ejecutarlas,
se logré6 mantener un ritmo de trabajo fluido, donde no hubo momentos en que no se sabia
que hacer o donde se haya estancado el desarrollo por alguna tarea que no se logré realizar.

Una de las funcionalidades importantes que se dejo para desarrollo posterior a este trabajo
de titulo fue la implementacién del método de pago. Esta funcionalidad es fundamental para
completar el flujo de una compra ya que sin ella, los usuarios pueden crear pedidos sin
comprometerse a pagar antes de recibirlo, lo cual puede implicar que menos compras se
concreten.

Se decidi6 postergar la funcionalidad descrita en el parrafo anterior porque para imple-
mentar un método de pago en linea se debe usar la API de Transbank o Mercado Pago,
las cuales exigen ciertos requisitos que se deben cumplir para utilizarlas en un ambiente de
produccion. Esto implicaba comprometer mucho tiempo en una funcionalidad que dificil-
mente se alcanzaria a completar, ya que habia que aprender a utilizar alguna de las APIs,
implementarla correctamente en el proyecto, luego cumplir los requisitos pedidos y esperar
la aprobacion de Transbank o Mercado Pago para efectivamente poder utilizarla.
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Capitulo 6
Validacion

En este capitulo se muestran las interfaces de la plataforma y se describen las funcionali-
dades implementadas, mencionando cudles son los requisitos listados en la seccién 3.1.2 que
se cumple en cada interfaz para realizar una validacién funcional del producto.

6.1. Descripcién del sistema

La plataforma desarrollada es una aplicacién web donde los usuarios pueden realizar
compras a través de ella. Para que la pagina pueda funcionar los administradores de la tienda
deben ingresar los datos de su tienda, los productos que ofrecen e imagenes que inviten a los
usuarios a comprar.

6.1.1. Modbdulo de administracion

Una de las caracteristicas de Django es que ofrece un moédulo para administrar el modelo
de datos a través de una interfaz grafica generada automadaticamente. Para acceder a esta
interfaz se debe tener un usuario con su respectiva contrasena por lo que no cualquier persona

puede acceder a ella. Con la implementacién de este médulo se cumplen los requisitos 1, 2 y
3.

En la figura 6.1 se puede ver la interfaz para gestionar la base de datos del sistema.
Los administradores pueden agregar, editar y borrar los distintos valores de los campos del
modelo de datos detallado en la seccién 3.2.2. Como se puede ver en la imagen, se configurd
el idioma espanol en este modulo ya que la plataforma esta pensada para que sea utilizada
en primera instancia por hablantes nativos de este idioma.
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Administracion de Django

BIENVENIDOS, CATA. VER EL SITIO

CAMBIAR CONTRASERA

CERRAR SESION

Inicio » Tienda Virtual » Productos

Empiece a escribir para filrar

AUTENTICACION Y AUTORIZACION

Grupos

Usuarios

+ Anadir

+ Afadir

Seleccione producto a modificar

Accion: | ———

O probucto

~ || Ir | seleccionados 0 de 3

ANADIR PRODUCTO +

O Harry Potter y la piedra filosofal
Imégenes + Afiadir ® o
Secciones + Aftadir O Poleraroja
Tienda + Anadir 3 productos
X
Categorias + Afiadir
«  Pedidos + Afiadir
Productos + Anadir
Productos pedidos + Afadir
Subcategorias + Afadir
Tamanos + Afadir
N
Clientes + Afadir
Comunas + Afadir
Direcciones + Afadir
Redes sociales + Afadir
Regiones + Afiadir
Figura 6dulo de administracion
g 6.1: Modulo de ad t
’ . . .
6.1.2. Pagina principal

En la figura 6.2 se puede ver la pagina principal de una tienda de prueba llamada Rushop.
La interfaz cuenta con una barra de navegacién en la parte superior donde se puede acceder a
las distintas secciones de la pagina. Ademds cuenta con un carrusel de imagenes referenciadas
previamente por el administrador de la tienda en el modelo de datos.

En esta vista se puede ver el catdlogo de productos. En este se tienen las categorias de los
productos que ofrece la tienda. La tienda que podemos ver en la figura 6.2 tiene 5 categorias:
Ropa, Libros, Accesorios, Tecnologia y Muebles (si se presiona el botén «>» se puede ver la
ultima categoria).

Cuando un usuario hace click en en una categoria el catdlogo muestra los productos de la
categoria seleccionada. Se puede navegar a través de los distintos productos con los botones
«<» y «>» . En la figura 6.3 se muestra como se ve el catalogo cuando se elige la categoria
Ropa.

Las distintas imagenes de los productos son clickeables, redirigiendo a la ficha del deter-
minado producto. Para volver a ver las categorias se puede hacer click en «Productos».

En la figura 6.4 se puede ver el pie de pagina del sitio web, el cual se muestra al final
de todas las secciones. Para que los links a las redes sociales funcionen los administradores
deben haber agregado previamente los links en la base de datos.

Considerando que las tres imagenes nombradas en esta subseccién es la misma interfaz,
con esta se cumplen los requisitos 4 y 9.
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RuShop Inicio Productos Quienes Somos Contacto

Ropa Libros Accesorios Tecnologia

Figura 6.2: P4gina principal de una tienda virtual

Productos :» Ropa

T™n

Polera roja Pantalon Polerén Vestido

Figura 6.3: Catélogo de productos.

Rushop Sobre nosotros Atencién al cliente Redes Sociales

R +56912345567 Quienes somos. Asistencia de compra I3 /rushopct

Vi Ccambios y devoluci
Q  Los azucenas 485, Buin Sen B (©) @rushopel

Testimonios Garantia
contacto@rushop.cl 3 @rushopcl

Problemas con la entrega

(D /rushopchanel

Figura 6.4: Pie de péagina.
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{ VOLVER

Pantalén
$5.000

Tamario Cantidad

S - 1

W AGREGAR AL CARRITO

Descripcion

Un lindo pantalén

Figura 6.5: Ficha de un producto

6.1.3. Ficha de un producto

Al hacer click en un producto del catélogo se muestra una interfaz (figura 6.5) donde se
puede ver la imagen en un tamano mas grande, ademas se muestra la descripcion, el precio
y los distintos tamanos que puede tener el producto. El usuario puede seleccionar el tamano
y la cantidad del producto que desea agregar a su pedido.

Si se presiona el botén «agregar al carrito», se anade el producto al pedido y se muestra el
carrito de compras que se tiene hasta el momento. Con esta interfaz se cumplen los requisitos
5y 6.
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Carrito de compras X

L]

Pantalo.n -5 < |' 1 1
$5.000 cfu '

: Harry Potter y la -
e piedra filosofal «[3]0
$10.000 c/u
Total: $35.000

COMPRAR

Figura 6.6: Carrito de compras

L]

6.1.4. Carrito de compras

El carrito de compras es un panel, también conocido como drawer, a la derecha de la
pantalla donde se listan los productos que se han agregado a la orden, se puede ver el ejemplo
de un carrito en la figura 6.6. Este panel se muestra al hacer click en el botén circular de
color verde situado en la esquina inferior derecha de la pégina y al agregar un producto al
carrito.

La interfaz del carrito de compras permite agregar y disminuir la cantidad de cada pro-
ducto y/o borrarlos. Ademds se muestra el precio de cada producto y el total, el cual se
actualiza cuando se hace click en cualquiera de los botones disponibles. Cuando se hace click
en el botéon «comprar» se redirige a la vista Informacion del pedido. Con esta interfaz se
cumplen los requisitos 7 y 8.

6.1.5. Informacién del pedido

En esta vista se muestran los productos que se agregaron al pedido, un formulario para
agregar los datos del cliente y su direccién y una seccion donde se puede ver el resumen del
pedido y un botén de confirmacion.

Se utilizaron pasos para ordenar y navegar a través de las distintas secciones de la vista
(figuras 6.7, 6.8, 6.9 y 6.10). Se tienen los botones volver y siguiente para cambiar el paso,
también se puede hacer click en el nombre y ntimero del paso para acceder al determinado
paso.

En el primer paso (figura 6.7) se muestra la lista de productos, pudiendo aumentar y
disminuir la cantidad de cada producto. Con este paso se cumple el requisito 12.

El segundo paso consiste en un formulario para que los clientes agreguen sus datos y
puedan ser contactados por el administrador de la tienda en caso que lo requieran (figura
6.8). Con este paso se cumple el requisito 16.
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o Productos

Informacion del Pedido

o Datos del cliente e Detalles de la entrega o Crear pedido
Producto Precio Cantidad Subtotal
Pantalén - S $5.000 | 1 > B $5.000
Harry Potter y la piedra filosofal $10.000 «|3|» @& $30.000
$35.000
SIGUIENTE

Figura 6.7: Lista de productos

Informacion del Pedido

o Productos

Nombre

Catalina

VOLVER

e Datos del cliente e Detalles de la entrega o Crear pedido
Apellido Correo Electronico Telefono
Vilches catapaz.vilches@gmail 978817034

INGRESAR DATOS

SIGUIENTE

Figura 6.8: Formulario cliente
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Informacioén del Pedido

Productos Datos del cliente o Detalles de la entrega Crear pedido

Tipo de entrega

O Retiro en tienda

® Envio a domicilio

Agrega tu direccion

Calle Niamero
Las Azucenas 485 Departamento Torre
Region Metropolitana Buin X v
INGRESAR DIRECCION
VOLVER SIGUIENTE

Figura 6.9: Formulario de direccién de entrega

El paso 3 (figura 6.9) es un formulario donde el cliente puede elegir si desea retirar su
pedido en la tienda o si quiere que se le entregue en su domicilio. Si elige la segunda opcién
se despliegan los campos requeridos para ingresar la direccién del domicilio. Con este paso
se cumple el requisito 11 y 16.

En el dltimo paso (figura 6.10) se muestra una lista que resume el pedido para que
el cliente pueda revisar y corregir la informacién antes de confirmar el pedido. Cuando el
usuario hace click en el botén para confirmar el pedido se manda un correo con el resumen
del pedido al correo electronico ingresado en el formulario de datos del cliente y al correo
del administrador de la tienda. Con esta interfaz y las notificaciones al correo electrénico se
cumplen los requisitos 12, 13 y 15.

6.1.6. Pedidos pendientes

La ultima interfaz desarrollada fue una vista donde se tiene una tabla que muestra los
pedidos en estado pendiente. Esta interfaz tiene como propodsito que los administradores
de las tiendas puedan revisar a través de la plataforma cudles son los pedidos que deben
concretar.

En la figura 6.11 se puede ver la interfaz mencionada en el parrafo anterior. Esta seria la
primera del moédulo propio de administracién. Con esta se cumple el requisito 14.
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Informacion del Pedido

o Productos

e Detalles de la entrega

Resumen de la compra

2 Cliente ~
© Catalina Vilches
catapaz.vilches@gmail.com
Q 978817034

W@ Productos ~
r Pantalén - S
$5.000 c/u
e Harry Potter y la piedra filosofal
$10.000 cfu

©  Total apagar: $35.000

(Y Entrega a domicilio v

CONFIRMAR

° Crear pedido

VOLVER
. . s .
Figura 6.10: Confirmacion del pedido
Pedidos pendientes
N orden Cliente Correo Teléfono Productos Tipo de entrega Subtotal
13 Walter Vilches walter@rushop.cl 20 productos v Domicilio $92.000
12 Joaquina Vilches joaquina@rushop.cl 978817034 5 productos 4 Domicilio $15.000
10 Rocio Vilches rocio.estrella.vilches@gmail.com 97236076 No se agregaron productos Retiro $0
~

Harry Potter y la piedra filosofal

$10.000 c/u

Polera roja - S
1 catalina Vilches catapaz.vilches@gmail.com 978817034 $3.000 cfu Domicilio $101.000

T e

Polera roja - M
$3.000 cfu

Pantalon - S
$5.000 cfu

Figura 6.11: Lista de pedidos pendientes
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Subseccién 6.1.1 | Subseccién 6.1.2 | Subseccién 6.1.3 | Subseccion 6.1.4 | Subseccién 6.1.5 | Subseccién 6.1.6
v
v
v

| O OY = | W N~
Q\

Ne)
AN

10
11
12
13
14 v
15 v
16 v
17
18

Tabla 6.1: Validacion funcional de los requisitos enumerados en la seccién 3.1.2 que se cumplen
con la solucién implementada.

NENEN

6.2. Validacion funcional

En la tabla 6.1 cada columna es una parte de la plataforma que fue descrita en la seccion
6.1. Las filas son los requisitos listados en la seccién 3.1.2. Con esta tabla se puede ilustrar
cudles fueron los requisitos levantados en la etapa de analisis del proyecto que se lograron
cumplir con el producto implementado.

Se puede ver que se cumplieron 15 de los 18 requisitos propuestos, lo cual es bastante
positivo ya que se alcanzé a implementar la mayoria de las funcionalidades que se planificaron
para este trabajo de titulo.

Uno de los requisitos que no se cumplié fue el 10, al final del capitulo anterior se explicé
porque se decidié postergar esta funcionalidad. Los requisitos 17 y 18 no alcanzaron a desa-
rrollarse ya que se decidio priorizar las funcionalidades relacionadas con el flujo de compra
de los clientes.
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Capitulo 7

Conclusion

Con la solucién implementada descrita en esta memoria, se cumplio el objetivo de desa-
rrollar una plataforma que permita a micro empresarios sin conocimientos en programacion,
administrar una tienda virtual. Ademads, potenciales clientes pueden realizar pedidos a través
de la plataforma.

Los objetivos especificos que se cumplieron fueron primero el de investigar y evaluar
las soluciones existentes (se muestra esta investigacién en la seccién 2.2), luego se disen6
un prototipo que permita a micro empresarios sin conocimientos en programacion, crear y
administrar una tienda virtual. El prototipo disenado que se muestra en la seccién 3.2.3
también abordé la experiencia de usuario para que los clientes puedan comprar productos
a través de las tiendas virtuales creadas por los administradores. Por tltimo, se hizo una
validacion funcional de la solucién en la seccion 6.2.

La implementacion del prototipo disenado se cumplié parcialmente ya que si bien se
cumplié la mayoria de los requisitos, para la experiencia de usuario de los administradores se
utiliza el modulo de Django en vez de las interfaces disenadas en el prototipo de la solucién.
Ademas los clientes solo pueden realizar pedidos desde la plataforma y no pagar con un
método de pago que permita realizar el flujo completo de una compra en linea.

Para implementar la plataforma desarrollada se dividié el semestre en sprints de dos se-
manas, donde al inicio de cada sprint se planificé cudles tareas se desarrollarian, ordenandolas
por prioridad. Esta metodologia permitié tener fluidez en el trabajo realizado, manteniendo
un ritmo constante donde al final de cada sprint siempre se tuvo funcionalidades nuevas en
la aplicacion.

Las tecnologias utilizadas cumplen con los requisitos necesarios para desarrollar una pla-
taforma de esta envergadura. Por un lado, se tiene el repositorio del backend desarrollado
con el framework Django, el cual permite crear una API facilmente una vez que se entienden
y aprenden a utilizar los distintos conceptos y recursos que utiliza el framework.

Por el lado del frontend, el uso de React permite visualizar y desarrollar la experiencia
de usuario de un sistema, de forma intuitiva y coherente. El uso de esta herramienta junto
a las librerias externas que se utilizaron, permitieron que implementar funcionalidades com-
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plejas, como el uso de pasos en una interfaz y un carrusel para mostrar imagenes, pudieran
desarrollarse en poco tiempo.

El uso de la plataforma Heroku para el despliegue de la aplicacién permitié obtener la
solucion disponible desde cualquier computador que tenga acceso a internet, sin tener que
gastar dinero en ello. Ademas Heroku permite configurar la base de datos con el gestor
Postgresql, lo cual le entrega robustez al software al mantener los datos del sistema en un
servidor que esté funcionando las 24 horas del dia. Esto facilitara realizar demostraciones
a clientes reales, pudiendo mostrar el potencial que tiene la aplicacién y los beneficios que
podrian obtener si deciden utilizarla para su negocio.

A modo personal, la memorista logré aplicar exitosamente en este trabajo de titulo los
conocimientos adquiridos en los distintos cursos de la carrera Ingenieria Civil en Compu-
tacion. La principal motivacién para realizar este trabajo era obtener un software funcional
realizado en su totalidad por la memorista, el cual podria mejorar en el futuro y utilizarlo en
las instancias que considere pertinentes. La realizacién de este trabajo de titulo logré cumplir
con las expectativas de la memorista.

Como trabajo futuro quedan varias tareas que se tienen planificadas en la plataforma
Jira, entre ellas se tiene: realizar tests unitarios y de integracion, para mejorar la calidad del
software y poder aplicar integracién continua; configurar los permisos de los distintos usuarios
de la aplicacion; implementar la funcionalidad para que los clientes puedan pagar en linea;
seguir desarrollando el médulo de administracion disenado en el prototipo de la solucion;
agregar un registro e inicio de sesion de cualquier usuario para que clientes que compren
en una tienda mas de una vez no tengan que volver a ingresar sus datos de contacto en el
sistema; utilizar un servicio de hosting mas robusto que Heroku como AWS y por tltimo
queda implementar una gama amplia de funcionalidades que puede tener esta plataforma
como permitir a los usuarios elegir un método de reparto que esté integrado en la aplicacion
(como Chilexpress, Starken, Blue, etc) o un médulo de mensajerfa instantdnea entre los
administradores y clientes.

69



Bibliografia

1]

Balsamiq: Sitio web de Balsamiq. https://balsamiq.com/, visitado el 22 de Agosto de
2022.

Claire Drumond: ;Qué es scrum? https://www.atlassian.com/es/agile/scrum, vi-
sitado el 22 de Agosto de 2022.

Django Software Foundation: Sitio web de Django. https://www.djangoproject.com/,
visitado el 18 de Julio de 2022.

Encode: Sitio web de Django Rest Framework. https://www.django-rest-framework.
org/, visitado el 18 de Julio de 2022.

Gitlab: Sitio web de Gitlab. https://about.gitlab.com/, visitado el 22 de Agosto de
2022.

Jumpseller: Sitio web de Jumpseller. https://www. jumpseller.com/, visitado el 18 de
Julio de 2022.

Material Ul SAS: Sitio web de Material Ul https://mui.com/, visitado el 18 de Julio
de 2022.

Mercado Libre: Sitio web de Mercado Libre. https://www.mercadolibre.cl/, visitado
el 22 de Agosto de 2022.

Meta Open Source: Sitio web de React. https://reactjs.org/, visitado el 18 de Julio
de 2022.

OECD: OECD Economic Surveys: Chile 2021. OECD Publishing, 2021. https://wuw.
oecd-ilibrary.org/content/publication/79b39420-en.

Salesforce: Sitio web de Heroku. https://www.heroku.com/, visitado el 18 de Julio de
2022.

Shopity: Sitio web de Shopify. https://www.shopify.com/, visitado el 18 de Julio de
2022.

Stephanie  Chevalier:  E-commerce in Latin  America - statistics € facts.
https://www.statista.com/topics/2453/e-commerce-in-latin-america/
#topicHeader__wrapper, visitado el 22 de Agosto de 2022.

70


https://balsamiq.com/
https://www.atlassian.com/es/agile/scrum
https://www.djangoproject.com/
https://www.django-rest-framework.org/
https://www.django-rest-framework.org/
https://about.gitlab.com/
https://www.jumpseller.com/
https://mui.com/
https://www.mercadolibre.cl/
https://reactjs.org/
https://www.oecd-ilibrary.org/content/publication/79b39420-en
https://www.oecd-ilibrary.org/content/publication/79b39420-en
https://www.heroku.com/
https://www.shopify.com/
https://www.statista.com/topics/2453/e-commerce-in-latin-america/#topicHeader__wrapper
https://www.statista.com/topics/2453/e-commerce-in-latin-america/#topicHeader__wrapper

[14] WooCommerce: Sitio web de WooCommerce. https://woocommerce.com/, visitado el
18 de Julio de 2022.

[15] Yapo.cl: Sitio web de Yapo.cl. https://new.yapo.cl/, visitado el 22 de Agosto de 2022.

71


https://woocommerce.com/
https://new.yapo.cl/

	Introducción
	Contexto
	Problema abordado
	Objetivos
	Objetivo General
	Objetivos Específicos

	Solución desarrollada
	Metodología
	Estructura del documento

	Marco teórico
	Conceptos y herramientas utilizadas
	Conceptos generales
	Django
	React

	Soluciones existentes
	Shopify
	Jumpseller
	Woocomerce


	Análisis y Diseño
	Análisis
	Necesidades
	Requisitos funcionales
	Requisitos no funcionales

	Diseño
	Arquitectura
	Modelo de datos
	Diseño de interfaces


	Implementación
	Estructura del proyecto
	Backend
	Frontend

	Implementación del backend
	Modelos
	Serializadores
	Vistas
	URLs
	Módulo de Administración de Django

	Implementación del frontend
	Componentes principales
	Características y herramientas de React utilizadas
	Características y herramientas de Javascript utilizadas
	Formularios

	Resumen

	Desarrollo del proyecto
	Primer sprint
	Segundo sprint
	Tercer sprint
	Cuarto sprint
	Quinto sprint
	Sexto sprint
	Séptimo sprint
	Discusión de la metodología utilizada

	Validación
	Descripción del sistema
	Módulo de administración
	Página principal
	Ficha de un producto
	Carrito de compras
	Información del pedido
	Pedidos pendientes

	Validación funcional

	Conclusión
	Bibliografía

