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|.RESUMEN

En este trabajo se presenta el desarrollo de un Sistema Web para |a Tienda Online - DOLCE, con el
propdsito de establecer una plataforma funcional, sequra y atractiva para la compra y venta de
productos en linea. El proyecto aborda la necesidad de los negocios de impulsar su competitividad en
el mercado digital, proporcionando a los clientes una experiencia de compra répida y comoda.

El desarrollo se gestiond mediante un Modelo Secuencial por Fases, garantizando una planificacian
estructurada y disciplinada. Para el andlisis y disefio, se aplicaron rigurosas técnicas de modelado,
incluyendo el Lenguaje Unificado de Modelado (UML), la notacian de Modelado de Procesos de Negocio
(BPMN) y el Diagrama Entidad-Relacidn, con el fin de definir la arquitectura, el flujo de usuarios y la
estructura de la base de datos, respectivamente. Se detallan los resultados obtenidos y las
conclusiones sobre |a mejora en la administracidn y la experiencia del cliente.

El sistema permitird a la Tienda DOLCE optimizar la gestion de pedidos, reducir errores
administrativos, mejorar la atencion al cliente y ampliar su alcance comercial en el mercado digital,
consolidando asi su competitividad y eficiencia operativa.

2. INTRODUCCION

El comercio digital ha transformado la interaccian entre vendedores y compradores, haciendo que la
inmediatez, la accesibilidad y |a sequridad sean factores clave para el éxito empresarial. El presente
trabajo surge ante |la necesidad de la Tienda DOLCE de establecer su presencia en linea y escalar su
modelo de negocio.

La creciente demanda de transacciones sequras y |a necesidad de una gesticn eficiente han llevado
a |a propuesta de este sistema. Su objetivo es reemplazar o complementar métodos de venta
informales con una plataforma moderna y robusta, capaz de operar 24/7 y brindar una experiencia
de usuario de calidad, lo que representa una solucidn directa a los desafios actuales del comercio.

3. PROPOSITO Y ALCANCE DEL PROYECTO

3.|. Propasito General y Justificacian

La justificacian de este proyecto radica en la necesidad de la Tienda DOLCE de contar con una
herramienta robusta y moderna de e-commerce. Esta solucion es crucial para impulsar la
competitividad del negocio y responder a las demandas del mercado digital, que exige una experiencia
de compra en linea agil y sequra. La plataforma propuesta permitira optimizar la administracian,
gestionar los pedidos de manera eficiente y mejorar la atencitn al cliente.
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3.2. Proposito

El principal propasito de este sistema es proporcionar una plataforma accesible y funcional para la
compra y venta de productos en linea. Los clientes pueden explorar productos, afiadirlos al carrito y
realizar pagos de manera sequra, mientras que los propietarios pueden gestionar el catélogo,
pedidos e informacidn de clientes eficientemente.

Para garantizar la sequridad de |as transacciones en linea, el sistema integrard el servicio de pago
PayPal como simulacidn funcional, permitiendo representar el flujo de una transaccion sequra.
Ademas, se implementara un certificado SSL que cifrarg la informacian sensible, asequrando la
confidencialidad y autenticidad de |as comunicaciones entre el cliente y el servidor.

3.3. Alcance

El sistema proporcionara una plataforma integrada para el g-commerce, incluyendo la gestion de
productos, perfiles de usuario, carritos de compra, procesos de pago (integracian con PayPal) y
administracion de pedidos. No se incluye |a gestian de inventario fisico ni la logistica de envios
externos a la plataforma.

4. PLANTEAMIENTD DEL PROBLEMA

La problemaética central es la ausencia de una infraestructura tecnoldgica que permita gestionar de
forma simultanea y escalable el catalogo, los pedidos y las interacciones con el cliente en linea. La
dependencia de métodos de venta informales o plataformas de terceros limita el control sobre |
experiencia de usuario, los datos de negocio y las politicas de negocio. Esto conlleva a inconsistencias
operacionales, dificultad para mantener el inventario en tiempo real y limita |a expansidn de las
ventas.

0. OBJETIVOS GENERALES Y ESPECIFICOS
0.l. Objetivo General

Disefiar y construir una plataforma de E-commerce funcional, sequra y moderna (MERN Stack) para
la Tienda DOLCE, que permita optimizar la gestion de pedidos y productos, y proporcione una
experiencia de compra satisfactoria para el cliente.

0.2. Objetivos Especificos
. Analizar y definir los requerimientos funcionales y no funcionales de los perfiles de usuario
(Cliente y Administradar).

2. Diseiiar |a arquitectura del sistema aplicando técnicas de modelado UML, BPMN y Diagrama
Entidad-Relacidn.
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3. |mplementar el frontendy backend del sistema, asegurando la funcionalidad completa de
gestion de productos, carrito de compras y perfiles de usuario.

4. Integrar un servicio de pago sequro (como PayPal) para garantizar transacciones
financieras fiables.

0. Realizar pruebas exhaustivas para validar la usabilidad, sequridad y correccitn de errores,
cumpliendo con los estandares de calidad.

0.3 Requerimientos Funcionales
< Registro y administracidn de usuarios: Los clientes podran registrarse, iniciar sesidn y
actualizar su informacian personal. Los administradores tendran acceso para gestionar
perfiles y permisos segun sea necesario.

< [Compra de productos y gestion de pedidos: Los clientes pueden elegir articulos,
agregarlos al carrito y finalizar la compra.

< Procesamiento de pagos en linea: Se podran realizar pagos seguros con tarjeta,
transferencia o billeteras digitales.

0.4 Requerimientos NO funcionales
< Seguridad: Proteccidn de los datos personales y pagos.

+ Facilidad de uso: Disefio intuitivo y compatible con celulares y computadoras.

+ Velocidad: Debe responder rapido para ofrecer una buena experiencia de compra.

B. MARCO TEORICO

El Marco Tedrico establece los pilares conceptuales que sustentan el disefio, desarrollo y gestian del
proyecto de g-commerce. Esta seccian se divide en tres greas principales: los fundamentos del
comercio electranico, el modelo de desarrollo de softwarey las técnicas de modelado y disefio.

B.I Fundamentos del E-commerce y la Arquitectura Web

B.11 Comercio Electranico (£-commerce)

El comercio electranico se define como la compra y venta de bienes y servicios a través de redes
electrdnicas, principalmente Internet. Para un negocio como la Tienda DOLCE, el 2-commerce permite
un alcance global y la disponibilidad 24/7, transformando la interaccion con el cliente al ofrecer
opciones réapidas, sequras y comodas para adquirir productos.
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o Tipologia (B2C): Este proyecto se enmarca en el modelo Business-to-Lonsumer (BZE),
donde una empresa (DOLCE) vende directamente a clientes finales.

o Comercio Multicanal: La plataforma funcionara bajo una estrategia que permite la venta de
productos tanto en linea como en |a tienda fisica (si aplica), coordinando los canales para
ser complementarios.

B.1.2 Arquitectura de Sistemas Web

La arquitectura web es el "plano” que guia como se organiza y funciona una aplicacian, desde la
interfaz hasta los sistemas de servidores y bases de datos. Un sistema de e-commerce tipicamente
se basa en una arquitectura de tres capas (presentacion, logica de negocio y datos), vital para
garantizar que el sitio sea escalable, accesible y tenga un rendimiento dptimo.

o Frontend: Es |a parte de la arquitectura que interactoa directamente con los usuarios,
incluyendo el disefio visual, botones y formularios, fundamental para |a facilidad de uso y |a
experiencia intuitiva del cliente.

o Backend: s |a parte del sistema que los usuarios no ven, esencial para el funcionamiento,
que incluye servidores, bases de datos y |a lagica de negocio que permite gestionar pedidos
y procesar pagos.

6.2 Modelo de Desarrollo de Software

B.2.| Modelo Secuencial por Fases (Modelo en Cascada)

El Modelo en Cascada (Waterfall Mode)) es un procedimiento lineal y secuencial que divide el
desarrollo de software en fases sucesivas, donde |a siguiente fase solo comienza cuando |a anterior
se ha completado y validado.

Segin Roger Pressman, este modelo sugiere un enfoque sistematico y secuencial hacia el desarrollo.
El proyecto de la Tienda DOLCE adoptd este modelo para garantizar una estructura clara y
disciplinada, facilitando una planificacion detallada mediante el Diagrama de Gantt.

Las fases tipicas, que se aplicaron en este proyecto, incluyen:

. Anélisis de Requisitos: Descubrimiento, refinamiento y especificacion de lo que debe hacer
el sistema.

2. Disefio del Sistema: Definicion de la arquitectura, estructura de datos y detalles
procedimentales.

3. Implementacidn (Codificacian): Traduccian del disefio en cadigo funcional.

4. Prueba (Testing): Verificacion para asegurar la funcionalidad y correccian de errores.
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0. Mantenimiento: Soporte y adaptacidn posterior a la entrega.

b.3 Tecnicas de Modelado y Disefio de Software
Para |a fase de Disefio del proyecto se emplearon lenguajes de modelado estandarizados, esenciales
para definir la arquitectura, el comportamiento del sistema y la estructura de datos.

b.3. Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

LML es un lenguaje grafico estandar que se utiliza para modelar la arquitectura y el comportamiento
de sistemas de software. Ayuda a visualizar las posibles fallas en las estructuras antes de la
implementacidn.

o Diagrama de Casos de Uso: Utilizado para representar el flujo principal de interaccian entre
|os actores clave (Cliente, Administrador, Servicio de Pago) y el sistema.

« Diagrama de Clases: Usado para modelar la estructura ldgica del sistema, mostrando las
entidades principales (Cliente, Producto, Pedido) y sus relaciones, atributos y operaciones.

B.3.2 Modelado de Procesos de Negocio (BPMN)
La Notacian de Modelado de Procesos de Negocio (BPMN) es un método visual basado en diagramas
de flujo utilizado para delinear y visualizar como funciona un proceso empresarial.

o Eneste proyecto, BPMN se empled para modelar el recorrido lagico y experiencial de los dos
perfiles principales, el Administrador y el Cliente, visualizando tareas, eventos y decisiones.

o Adiferencia de UML (que es mas especifico para el disefio de software), BPMN se centra en
|a gestian de procesos de negocio.

B.3.3 Diagrama Entidad-Relacidn (ER)

El Diagrama ER es un modelo que se utiliza para representar la estructura ldgica de la base de datos.
Se compone de tipos de entidades (personas, lugares o cosas) y muestra las relaciones que pueden
existir entre ellas.

o Seutilizd para disefiar la base de datos del e-commerce, reflejando las entidades (Productos,
Pedidos, Clientes) y sus relaciones, asequrando que la informacian fluya de forma organizada
y coherente.

b.4 Tecnologias de Implementacian

El sistema web se construya utilizando la arquitectura MERN Stack, una combinacian de tecnologias
JavaScript que permite el desarrollo completo de punta a punta, garantizando velocidad,
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escalabilidad y eficiencia. Esta arquitectura fue elegida por su enfoque moderno, su amplia comunidad
de soporte y su capacidad para integrar el frontend y el backend en un mismo lenguaje, lo cual facilita
el mantenimiento y |a evolucian del sistema.

Las tecnologias que la componen fueron seleccionadas por sus ventajas especificas en el contexto
del proyecto:

e MongoDB: Sistema de gestion de bases de datos NoSEL orientado a documentos. Su
flexibilidad y escalabilidad |o hacen ideal para el almacenamiento de grandes volomenes de
datos, como el catélogo de productos y los perfiles de usuario, permitiendo una estructura
dindmica y adaptable.

e Express (Node.js Framework): Marco de trabajo para Node js, utilizado para |a creacian del
API REST del backend. Fue elegido por su simplicidad, rapidez y capacidad para gestionar
rutas y peticiones HTTP de forma eficiente, lo que facilita la comunicacian entre el frontend
y la base de datos.

e React: Biblioteca de JavaScript utilizada para el desarrollo del frontend (interfaz de usuario).
Se selecciond por su enfoque basado en componentes reutilizables, que permite construir
interfaces dindmicas, intuitivas y altamente responsivas, mejorando |a experiencia del cliente
durante la navegacidn y el proceso de compra.

e Node,js: Entorno de ejecucidn de JavaScript del lado del servidor. Su eleccian se debe a su
capacidad para manejar miltiples operaciones simultaneas de forma asincrona, lo que
mejora el rendimiento del sistema y permite una lagica de negocio robusta y escalable.

7. METODOLOGIA

Esta seccion describe el como se |leva a cabo el proyecto, definiendo el modelo de desarrollo v las
herramientas de analisis empleadas.

71 Enfoque de |a Investigacian

La investigacitn es de naturaleza Aplicada, ya que busca resolver un problema practico de negocio
(la falta de una plataforma de e-commerce) mediante la aplicacidn de conocimiento y técnicas de la
Ingenieria de Software.

7.2 Modelo de Desarrollo de Software: Secuencial por Fases

7.2.1 Definician y Justificacian:

Se adoptd un Modelo Secuencial por Fases (o Modelo en Cascada) para el desarrollo del sistema web,
ya que este enfogue proporciona una estructura clara y disciplinada que fue fundamental para
planificar detalladamente las actividades a través del Diagrama de Gantt.
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1.2.2 Aplicacitn de las Fases:
El desarrollo se dividid en las siguientes fases secuenciales:

Anélisis: Definicion de los requerimientos funcionales y no funcionales.

Disefio: Se definia la arquitectura del sistema, se crearon los modelos (UML, BPMN, ER) y se
especificd la experiencia de usuario (UX) y el diseiio de interfaz (LI).
Implementacidn: Desarrollo del Zackend (Node js/Express, MongoDB) y Frontend (React),
incluyendo la codificacian de funcionalidades y |a integracian con PayPal.

Prueba: /esting riquroso para la correccion de errores, asequrando |a funcionalidad vy la
seguridad.

Mantenimiento: Documentacion final y garantia de estabilidad.

7.8 Tecnicas de Modelado y Anélisis

Se emplearon |as siguientes técnicas para estructurar el analisis y el disefio del sistema:

Lenguaje Unificado de Modelado (UML): Se utilizd para modelar la arquitectura y el
comportamiento del sistema. El Diagrama de Casos de Uso mostrd las interacciones
principales (Cliente, Administrador, Servicio de Pago), y el Diagrama de Clases modeld las
entidades clave (Aroducts, Pedidn, [liente, Larrito). sus atributos y relaciones.

Modelado de Procesos de Negocio (BPMN): La notacin BPMN (Business Process Model
and Notation) se aplic para modelar el flujo de actividades, mostrando graficamente el
recorrido |agico y experiencial del Administrador y del Cliente al interactuar con el sistema.
Modelado de Datos (Diagrama Entidad-Relacidn): Se utiliza para disefiar la estructura
|dgica de la base de datos, reflejando las entidades y sus relaciones para garantizar la
coherencia y el flujo organizado de la informacion en el e-commerce.

74 Diagrama de Casos de Uso

El diagrama de casos de uso representa el flujo principal de interaccidn entre los distintos actores
que participan en el proceso: el cliente, el administrador y el servicio de pago. Cada uno cumple un
rol especifico dentro del sistema, y juntos hacen posible una experiencia de compra eficiente, clara
y confiable.
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LA COCHA

Administrador

Registro de Cliente

Y

Cliente

Realizar Compras
Pedidos y Pagos

Servicio de Pago

Cliente (Usuario): Es la persona que entra al sitio para comprar. Su recorrido incluye:

& Registrarse: Crea una cuenta para poder usar el sistema.

& Ver productos: Explora |o que esta disponible para comprar.
& Realizar compras: Elige lo que quiere y lo agrega al carrito.
& Pagar y hacer el pedido: Confirma |a compra y paga

@ Recibir el envio: El producto llega a su casa.

Administrador: Es quien gestiona el sistema desde atras. Se encarga de:

X3 Supervisar el registro de clientes.
Cargar y actualizar los productos.
Ver las compras que se hacen.
Controlar los pedidos y pagos.

7
°o

7
0’0

’0

Servicio de Pago (PayPal)

Es una plataforma externa que se conecta al sistema para procesar los pagos de forma segura. Su
tnica funcian dentro del flujo es intervenir en el momento en que el cliente realiza el pago,
garantizando que |a transaccidn se haga correctamente y sin riesgos.
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7.0 Diagrama de Clase

Este diagrama representa |a estructura interna del sistema de tienda online, modelando las entidades
principales que intervienen en el proceso de compra, gestion y pago. Cada clase refleja una pieza
clave del recorrido del cliente y la administracian del sitio, con atributos y relaciones que permiten

que todo funcione de forma coherente y sequra.

LoginCliente u -
10Cliente:int 1DAdministrador:int
o T T L

<
4 iniciarSesion() K ,
oA +Administrador()
+comrarSesion() : =
L == 1
1DProductonint
Nombre:string
M Descrpconstring Y M
Talles bt aministrado
Chients Precio:float . ‘

T Desa;::b.!lost 4DAdministrador: int
Usuario string() Eslad;z.ilﬂna M 1| | ot .
cmm_ costring() 1 M h sbing & CarreoBlectronico:string()
Contrasefia.string() CodigoBarra string B o ’

+ regstrarClente() +agregarProducto(Carmio) stonarUsuanos(
‘xngbxafb;los() +caloutarPago(ServicioPago) s e
e v : Y 1 smodificarProducto(Producto)
seliminarCuenta() +cambiarEstado) ;;m&mmﬁ‘“m)
Pedidos 1
-I0Pedidos:int
IDCliante:int
IDCarrito:int
TotalPreciofloat
‘FechaPedidodate
1 N MetodoPago:string M
P | DreccionEntroga:String <
Estado:string
sconfirmarPedidol()
scancelrPedidof)
sactualzarEstadol)
1
1 \/
Carito g
- OPagoint “nmn:' A
1DCarnto: 10Chentaint
petngosiion ©Cariinl DireccionEnirega-string
10Cliente: int TotaiPreco:fioat
ListaProductos ist 1 1 | MetodoPago:siring 1 1
TotalPrecio: float FechaPago.date
+agregarProductol Producto) >, procesarl (monto) i 1o
— o . a:;’f direcodnEntrega)
Producto) scancelarPagol)
+calcularTotal()
svaciarCarmito()
scanvertitAPedidol)




Taller de Programacion il

Clase Cliente

RS

% Representa al usuario que se registra en el sistema para realizar compras.
< Atributos como nombre, email, contraseia y direccion permiten identificarlo y
gestionar su experiencia.

RS Se relaciona can:
. Carrito: cada cliente tiene un carrito asociado.
. Pedido: puede generar maltiples pedidos a |o largo del tiempo.

Clase Carrito

DS Es el espacio donde el cliente agrega productos antes de realizar la compra.
RS Contiene una lista de Producto y esté vinculado directamente a un Cliente.
< Permite calcular el total y preparar el pedido.

Clase Producto

DS Representa cada item disponible para la venta.
D3 Atributos como nombre, precio, stock y descripeidn definen sus caracteristicas.
< Puede estar en maltiples carritos y formar parte de varios pedidos.
Clase Pedido
& Se genera cuando el cliente decide comprar lo que tiene en el carrito.
D3 Contiene informacidn como fecha, estado, total y esta vinculado a:
. Un Cliente (quien lo realiza).
. Una lista de Producto (lo que se compra).
. Un Pago (la transaccidn asociada).
Clase Pago
DS Representa |a transaccidn realizada por el cliente.
RS Incluye atributos como monto, fecha, estado y método.
& Se vincula a un Pedido, asequrando que cada compra tenga su comprobante.

Clase Administrador

DS Es quien gestiona el sistema desde el backend.
RS Tiene acceso a la carga y edicion de Producto, supervisa Pedido y puede revisar

m
0

&
ol
o
H

B8
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< No realiza compras, pero mantiene el sistema funcionando.

Relaciones entre clases

. Cliente — Carrito: relacian uno a uno.

. Cliente — Pedido: relacian uno a muchos.

. Carrito — Producto: relacian muchos a muchaos.

. Pedido — Producto: relacion muchos a muchos.

. Pedido — Pago: relacion uno a uno.

. Administrador — Producto / Pedido / Cliente: relacion de gestidn.

7.6 Diagrama Entidad Relacian (ER)

Este diagrama representa |a estructura ldgica de la base de datos que sostiene el sistema de e-
commerce. Cada entidad (tabla) refleja una parte esencial del recorrido del cliente, la gestian
administrativa y el procesamiento de pagos y envios. Las relaciones entre ellas permiten que la
informacian fluya de forma coherente, sequra y organizada.
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Cliente: Contiene |os datos personales del usuario que se registra en el sistema: nombre, correo
electrdnico, contrasefia. Se conecta con sus pedidos, su carrito y su historial de pagos.
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LoginCliente: Refuerza |a sequridad del acceso, vinculando el cliente con sus credenciales. Permite
validar el inicio de sesidn sin exponer directamente los datos sensibles.

Productos: Almacena la informacian de cada producto disponible: nombre, descripeian, talles,
precio, descuento, stock, estado, imagen y codigo de barra. Es gestionado por el administrador y
aparece en carritos y pedidos.

Administrador: Representa al usuario que gestiona el sistema desde el backend. Puede cargar
productos, revisar pedidos y supervisar clientes.

LoginAdministrador: Esta tabla gestiona el acceso sequro del administrador al sistema. Contiene
las credenciales necesarias (usuario y contrasefia) y esté vinculada directamente con la entidad
Administrador. Su propasito es proteger las funciones criticas del backend, asequrando que solo
usuarios autorizados puedan modificar productos, revisar pedidos o gestionar clientes.

Carrito: Es el espacio donde el cliente redne los productos antes de comprar. Esté vinculado al cliente
y al pedido que se genera a partir de . Contiene una lista de productos y calcula el total.

Pedidos: Registra cada compra realizada por el cliente. Incluye fecha, direccian, estado y total del
pedido. Se conecta con el carrito, el cliente y el pago.

ServicioPago: Representa |a transaccion econdmica. Contiene el monto, fecha y estado del pago. Se
vincula al pedido, al cliente y al carrito para asegurar trazabilidad.

Envio: Gestiona |a entrega del pedido. Incluye direccitn, fecha de envio, fecha de entrega y estado.
Esta vinculado al pedido para mantener la coherencia logistica.

Relaciones

e ln cliente puede tener varios pedidos, carritos y pagos.

o [ada pedido esta asociado a un carrito y a un pago.

o flcarrito pertenece a un cliente y se transforma en pedido.

e [l administrador gestiona productos, pero no realiza compras.
o Elenvio depende del pedido y refleja su estado logistico.
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7.7 Diagrama de Afinidad

Este Diagrama de Afinidad organiza |os elementos clave del sistema de e-commerce en blogues
tematicos, seqin su propasito y relacian dentro de la experiencia del usuario Autenticacian.

| |
v’ CorreoElectronico  v' IDCarrito v Talles v’ DireccionEntrega
v' Usuario v" IDPedido v’ Precio v’ EstadoEnvio
v’ Contrasefia v" IDPago v Descuento v CodigoBarra
v" IDCliente v" IDEnvios v’ Stock v TotalPrecio
v" IDAdministrador v' Direccion v’ Estado v’ FechaPedido
v" IDProducto v’ Descripcion v’ Imagen

T M T
v Correo v' |DAdministrador
Py v
Electrom(io ) v Usuario v IDCarrito . Ir\[l)oFr’;%t:;cto
v Contrasefia v IDCliente v Correo v IDPedido v Descripcion
v" Usuario electronico v IDCliente v Talles
v Correo v Contrasefia v’ ListaProductos v Precio
Electrénico v TotalPrecio j gtesckuento
~ ocC
v Contrasefia v Estado
v" Imagen
v" CodigoBarra
] e
ServicioPago
v IDPedidos Envios
v IDPago v" IDClientes
v IDCliente ¥ IDCarrito v IDEnvio
v IDCarito ¥ TotalPrecio v IDPedido
v TotalPrecio j FechaPedido v FechaEnvio
v FechaPago 4 glrte(ijcmnEmrega v EstadoEnvio
staao

Login, Cliente, Administrador: Agrupa los elementos que permiten el acceso sequro al sistema.
Define quién entra, con qué permisos, y como se valida su identidad.

Producto: Incluye todos los atributos que hacen que un producto sea visible, filtrable y gestionable.
Es el corazan del catéalogo y la experiencia de compra.

Carrito, Pedidos: Representa el recorrido del cliente desde la seleccion de productos hasta la
confirmacidn del pedido. Agrupa acciones que el usuario realiza activamente.

ServicioPago: Contiene los elementos que registran y validan el pago. Se vincula emocionalmente
con |a confianza y la sequridad del sistema.
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Envios: Agrupa los componentes que gestionan la entrega fisica del pedido. Refleja el cierre del ciclo
de compra y la satisfaccian del cliente.

7.8 BPMN

Este diagrama modela el recorrido de dos perfiles dentro del sistema: el Administrador, que gestiona
el backend del e-commerce, y el Cliente, que vive la experiencia de compra. Cada tarea, decisian y
evento estd representado con elementos BPMN, lo que permite visualizar el flujo [6gico y experiencial
de cada interaccidn.

Tiencia Online

y ! Pedidos y

| INCR B | N ) Envios
g Q " SESION REGETRAD? ™\ /™~ | 0 oroductos
8 ‘ '
< g ]
g 5 REGISTRARSE
']
z
2
]
<

loginAdministrador
USTADODE | | SELECCIONAR ek | [ooooo] [ am | s
O‘{:RC:UCCSH PRODUCTOS }*{ carRro [~ OVPRAR = pegisnaoor ——
J / O

w
E A 4
§ no || e | fsmvoooe| (o]
- SECCION PEDIDOS PAGOS 2

loginCliente

Administrador

e Inicia sesian para acceder al sistema.

o Ui estd registrado, puede ver clientes, actualizar productos y gestionar pedidos y envios.

e Jinoesta registrado, se registra para obtener acceso. Este flujo refleja el contral, la gestidn
y la responsabilidad de mantener el sistema actualizado y funcional.

Cliente

o [omienza explorando el listado de productos.
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e Puede seleccionar, agregar al carrito y comprar.

e i esta registrado, inicia sesian y continda con generar pedidos, pagar y recibir envios.

e i no estd registrado, se registra para completar su compra. Este recorrido muestra |
experiencia del usuario desde la curiosidad hasta |a satisfaccian.

134

TCHA

Registro Cliente

~ Ingresar a Ingresar ! é"ggggb Ingresar _ Dar click en TIEITE?S rDaE
REGISTRARSE USUARIO ELECTRONICO" CONTRASENA REGISTRARSE SESION"

USUARIO
REGISTRADO

loginCliente

Registro de Cliente: Paso a Paso

Este diagrama representa el proceso completo que realiza un cliente para registrarse en el sistema.
Cada paso esta disefiado para ser intuitivo, sequro y accesible, asequrando que el usuario pueda
crear su cuenta sin fricciones.

Flujo del proceso

. Ingresar a “Registrarse” El cliente accede al formulario de registro desde la interfaz
principal.
2. Completar datos personales Se solicitan tres campos clave:
a. Usuario o Correo electranico
b. Contrasefia Estos datos son esenciales para identificar al cliente y proteger su
aCCEsL.
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3. Confirmar registro Al hacer clic en "Registrarse”, el sistema valida la informacian y la
guarda en la base de datos (loginCliente).

4. Acceder al inicio de sesi6n Una vez registrado, el cliente puede iniciar sesidn y comenzar
su recorrido dentro del sistema.

3. Fin del proceso: Usuario registrado El diagrama concluye con el estado final: el cliente ya
forma parte del sistema y puede interactuar con todas sus funcionalidades.

Registro Ad ministrador

; Ingresar a Ingresar 'cnglfﬁgb Ingresar _ Dar click en ?NTE%TSE
REGISTRARSE USUARIO ELECTRONICO" CONTRASENA REGISTRARSE SESION"

USUARIO
REGISTRADO

loginAdministrador

Registro de Administrador: Control con identidad

Este diagrama detalla el proceso que realiza un administrador para registrarse en el sistema. Aunque
el flujo es similar al del cliente, su propdsito es distinto: habilitar el acceso a funciones de gestidn,
supervisian y mantenimiento del sistema.

Flujo del proceso

. Ingresar a “Registrarse” £l administrador accede al formulario desde |a interfaz principal.
2. Completar datos de acceso Se ingresan tres campos esenciales:
a. Usuario o Correo electranico
b. Contrasefia Estos datos se almacenan en |a base loginAdministrador, diferenciando
su rol del cliente.




Taller de Programacion il

3. Confirmar registro Al hacer clic en "Registrarse”, el sistema valida la informacian y la
guarda.

4. Acceder al inicio de sesidn Una vez registrado, el administrador puede iniciar sesian y
comenzar a operar dentro del sistema.

3. Fin del proceso: Usuario registrado El flujo concluye con el administrador habilitado para
gestionar productos, pedidos y usuarios.

8. VIABILIDAD DEL PROYECTO

La viabilidad del proyecto se analiza desde aspectos técnicos, econdmicos y organizacionales.

Desde el punto de vista técnico, el sistema se apoya en tecnologias consolidadas y gratuitas como
React, Node.js, Express y MongoDB (MERN Stack). que son herramientas ampliamente utilizadas
en laindustria del desarrollo web y que cuentan con abundante documentacian y una gran comunidad
de soporte. Esto reduce la probabilidad de encontrarse con obstaculos insalvables durante el
desarrollo. Ademés, la arquitectura /u/-stack basada en JavaScript facilita la construccian de una
plataforma escalable y que puede, en el futuro, integrar soluciones de sequridad avanzadas como la
certificacian SSL y la pasarela PayPal, tal como se tiene previsto en |a hoja de ruta.

En términos econdmicos, el proyecto es altamente viable, ya que no requiere la adquisicion de
licencias de software de pago. Tanto el desarrollo como |a ejecucian del sistema pueden realizarse
en entornos gratuitos o de bajo costo, gracias a que el sfactecnoldgico es de cadigo abierto. Incluso
en un escenario de produccicn, la arquitectura MERN permite alojar el sistema en servicios z/zudton
planes accesibles, asequrando una excelente relacion costo-beneficio.

A nivel organizacional, la adopcian del sistema no exige cambios drésticos en la forma de trabajar
de la Tienda DOLCE, sino una transformacion positiva que centraliza las ventas y la gestidn del
catalogo. La idea es que el sistema reemplace los métodos de venta informales y dispersos por
un anico punto de gestidn de pedidos en linea. La interfaz de usuario disefiada es intuitiva, lo que
minimiza |a curva de aprendizaje para el personal administrativo y maximiza |a facilidad de uso para
|os clientes, garantizando una adopcitn progresiva y exitosa.

3. PLAN DE ACTIVIDADES Y CRONOGRAMA

El desarrollo del sistema de E-commerce para la Tienda DOLCE se gestiond mediante el Modelo
Secuencial por Fases. garantizando una planificacion estructurada. La secuencia de trabajo
propuesta es |a siguiente:
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Diagrama de Gantt: Este diagrama de Gantt representa la planificacion temporal del desarrollo del

sistema

online. Cada fase est4 organizada en funcion de su duracion y dependencia, permitiendo

visualizar el avance esperado mes a mes.
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Etapas del Proyecto

>

Etapa I: Relevamiento y Anélisis (25/3 al 23/4). Se estudian las necesidades del E-
commerce, los perfiles de usuario (Cliente y Administrador), y se define el alcance funcional
y técnico. Esta etapa es crucial para identificar los requerimientos clave de la Tienda DOLCE.
Etapa Z: Diseiio General del Sistema (5/5 al 6/6). Se estructura |a arquitectura MERN
Stack. Se crean los diagramas de modelado (UML, BPMN, ER) v se define la experiencia visual
y emocional (ZA/1).

Etapa 3: Implementacidn del Backend (I0/6 al 31/7). Desarrollo de |a lagica del lado del
servidor con Node.js y Express. Definician de la APl RESTful, modelos con Mongoose y
conexion 8 MongoDB para la gestidn del catalogo y pedidos.

Etapa 4: Implementacidn del Frontend (1/8 al 15/8). Desarrollo de |a interfaz de usuario
con React. Construccidn de componentes para el catalogo, el carrito de compras, el flujo de
checkouty el panel de administracidn.

Etapa 3: Integracidn, Pruebas y Validacidn (18/8 al 12/9). Conexidn final entre Frontend y
Backend. Integracian simulada de servicios externos, incluyendo la pasarela PayPal. Se
testean |os flujos, se corrigen errores y se valida la experiencia del usuario.

Etapa B: Documentacidn y Cierre (15/9 al 3/10). Se realizan mejoras y ajustes finales. Se
produce la documentacidn final del proyecto y se planifican posibles mejoras futuras (Ej.
Implementacidn final de |a certificacidn SSL).

0. RESULTADOS ESPERADOS
Se espera que la finalizacion del proyecto, enmarcado dentro del alcance definido, arroje los
siguientes resultados principales:
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« Plataforma de E-commerce Funcional: Obtener un sistema web listo para operar, que
permita a |os clientes navegar, afiadir productos al carrito y realizar pagos de forma sequra
(utilizando la simulacian de PayPal).

o bGestion Administrativa Eficiente: Disponer de un panel de control para el administrador
que permita gestionar el catalogo de productos, controlar el estado de |os pedidos y manejar
|a informacidn de los clientes de manera centralizada.

o Incremento del Alcance de Mercado: Lograr que |a Tienda DOLCE extienda su presencia a
un mercado mas amplio, no limitado geograficamente, impulsando |a competitividad.

« Disefio de Calidad: Validar que las técnicas de modelado (UML y BPMN) proporcionaron un
disefio salido y un flujo de procesos claro, facilitando la comprensian y el mantenimiento
futuro del sistema.

Evolucidn del Sistema y Madulos Futuros

De acuerdo con la visidn a largo plazo para la Tienda DOLCE, el sistema estd disefiado para ser
extensible. Una vez finalizada |a versitn actual, se plantea una clara hoja de ruta de evolucidn que
incluye la finalizacion de la seguridad y el cumplimiento, con la implementacion definitiva del
certificado SSL en un entorno de produccian real y a bisqueda de conformidad con estandares de
sequridad avanzados. Ademas, se desarrollaran nuevos mddulos clave, como la Integracidn
Logistica para el calculo dindmico de costos de envio y el Médulo de Fidelizacidn, que incluira
sistemas de puntos de recompensa y herramientas de marketing. Finalmente, se prevé la creacidn
de Reportes Estratégicos a través de un dashbosrd avanzado de inteligencia de negocio (Bl) que
facilitar el analisis de la rotacidn de productos y el comportamiento del cliente, consolidanda |a toma
de decisiones estratégicas.

1. RESULTADOS DBTENIDOS Y ANALISIS
El sistema web desarraollado cumpli con todos los objetivos funcionales y no funcionales planteados
en |a fase de analisis y disefin.

[11. Verificacion Funcional y Cumplimiento de Objetivos

Se implementd exitosamente |a funcionalidad completa del sistema de E-commerce. Esto incluye la
gestian del catalogo de productos, el manejo de perfiles de usuario (clientes y administradores), y el
flujo de compra completo, culminando en el carrito de compras. Respecto a las transacciones, la
integracian con |a pasarela de pagos PayPal se completd con éxito en modo simulacian, asequrando
|la representacidn del flujo de transacciones sequras y demostrando la capacidad del sistema para
integrarse con Servicios externos.
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[1.2. Validacian del Disefio y la Usabilidad

El sistema construido responde fielmente a los modelos disefiados durante las fases de andlisis. El
cumplimiento del disefio se verificd especificamente contra los diagramas Entidad-Relacidn (ER) y
de Procesos de Negocio (BPMN). garantizando |a coherencia entre la estructura de la base de
datos y |a lagica de negocio.

En cuanto al disefio de interfaz, se desarrolld |a interfaz gréafica utilizando React, logrando un disefio
responsive y una experiencia de usuario optimizada (UX/Ul). Se implementaron dos /ayouts
principales:

o Tienda Online (Cliente): Enfocada en la facilidad de navegacian, la presentacian visual del
producto y un proceso de checkoutintuitivo,

o Panel Administrativo: Orientado a |a eficiencia en la gestion de catalogo y el control
centralizado de pedidos.

[1.3. Analisis de Pruebas y Calidad Final

El anglisis de Pruebas de validacidn (testing) confirma que la herramienta es usable, el tiempo de
respuesta es adecuado y el porcentaje de errores criticos es nulo. Estos resultados demuestran la
calidad del producto final y |a efectividad de las interfaces disefiadas. La estabilidad y el rendimiento
del sistema confirman la idoneidad de la arquitectura MERN Stack para las demandas de |a Tienda

DOLCE.
2. CONCLUSIONES

La implementacian del sistema de e-commerce para la Tienda DOLCE resultd en la entrega exitosa de
una solucion tecnolégica moderna y eficiente, cumpliendo con el propdsito de establecer una
plataforma sequra y funcional para la compra y venta en linea.

La eleccion del Modelo Secuencial por Fases demostrd ser adecuada para este proyecto, ya que
brindd la estructura y el control necesarios para planificar y gestionar cada etapa de manera
ordenada. Este enfoque permitia minimizar riesgos y asegurar |a calidad en |a entrega final.

El uso riguroso de las técnicas de modelado UML y BPMN garantiza que los requerimientos de negocio
se transformaran en un disefio técnico sdlido y coherente, facilitando la comunicacian entre los
actores involucrados y |la correcta implementacian del sistema.

Asimismo, la utilizacion de la arquitectura MERN Stack aporto eficiencia y escalabilidad, siendo
fundamental para el éxito del proyecto. Las tecnologias de implementacidn elegidas —React en el
frontend. Nodejs y Express en el fackend y MongoDB para la persistencia— permitieron
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desarrollar una plataforma con buen rendimiento, adaptable a las necesidades del negocio y con
capacidad de crecimiento, integrando todas las capas en un mismo entorno tecnolagico.

En conjunto, estos elementos confirman que el proyecto alcanzd sus objetivos, entregando una
solucian confiable, sequra y alineada con las demandas actuales del comercio electranico.
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4. ANEXDS

Anexo I. Diccionario de datos
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El Diccionario de Datos define la estructura lagica de la informacian del sistema, detallando las
colecciones (entidades) y los atributos principales que se utilizan en la base de datos MongoDB.

Coleccidn I: USUARIOS (Clientes y Administradores)

Entidad/Coleccion  Atributo Tipo
(MERN)
USUARIDS id Objectld

de

Dato Longitud/Detalle Descripcitn

Unico

\DCliente/IDAdmin ~ String/Number ]

Usuario String

Correcklectronico  String

Contraseiia String
Rol String
DireccionEnvio String

Coleccian 2: PRODUCTOS

00

N/A

2aa

Clave Primaria.
|dentificador tnico del
usuario.

Identificador Ldgico.
Referencia al D dnico
si fuese relacional.

Nombre de usuario
para iniciar sesidn.

Correo  electrdnico
del usuvario (Indice

Unica).

Contrasefia del
usuario (almacenada
como /fash).

Define el perfil:
'cliente’ 0

‘administrador’.
Direccian de  envio
principal del cliente.

Entidad/Coleccion Atributo Tipo de Longitud/Detalle Descripcidn

Dato
(MERN)

PRODLCTOS _id Objectld Unico

Nombre String

00

Clave Primaria. |dentificador
inico del producto.
Nombre completo del producto.
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Descripcion  String 1000 Descripcin  detallada  del
producto.
Talles Array  N/A Tallas disponibles del producto
de (Ej: ['S", M, 'L']).
String
Precio Number Decimal Precio de venta del producto.
Descuentos  Number  Decimal Porcentaje o  monto  de
descuento aplicado (0 a 100).
Stock Number Entero Cantidad disponible del producto
EN inventario.
Estado String  al Estado del producto
(‘disponible’, ‘agotado’,
‘archivadn’).
ImagenURL ~ String  URL Ruta o enlace a la imagen del
producto.
CodigoBarra  String 80 Cadigo de barras del producto.

Coleccian 3: CARRITO

Esta coleccian mantiene los articulos seleccionados por un cliente antes de la compra (sesidn activa).

Entidad/Coleccion  Atributo Tipp de Longitud/Detalle Descripcidn
Dato
(MERN)
CARRITD id Objectld  Unico Clave Primaria.

|dentificador dnico del
carrito de compra.

IDCliente Objectld  Referencia Clave Foranea. Relacin
con  la  coleccion
USUARIDS.
ltems Array  of N/A Lista de productos en el
Objects carrito, con [DProducto,
Cantidad y
Preciolnitario.
TotalPrecio Number Decimal Suma del precio de

todos los productos en
el carrito.
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FechaCreacion Date 150 8601 Fecha de creacidn del
carrito (para gestian de
sesiones).

Coleccidn 4: PEDIDOS

Esta coleccidn registra la transaccion formal una vez que el pago ha sido iniciado o completado.

Entidad/Coleccion Atributo Tipp de Longitud/Detalle Descripcitn

Dato
(MERN)

PEDIDOS id Objectld  Unico Clave Primaria.
|dentificador  Gnico  del
pedido.

IDCliente Objectld  Referencia Clave Forénea. Relacian
con la coleccian
USUARIOS.

Productos  Array  of N/A lista de productos

Objects cantidades  comprados

(detalle del pedido).

TotalPrecio  Number  Decimal Precio total final del
pedido.

FechaPedido Date IS0 B8R0 Fecha en la que se realizd
el pedido.

Direccion  String 203 Direccion de envio del

pedido (se guarda como
dato  estgtico  para
trazabilidad).

Estado String 20 Estado  del  pedido
(‘pendiente’, 'pagado’, 'en
proceso’, entregado’).

IDPago Objectld  Referencia Clave Forénea. Relacian
con |a coleccidn PAGOS.

Coleccidn 5: PAGOS (ServicioPago)

Registra |as transacciones financieras asociadas a un pedido.



Entidad/Coleccitin

PAGOS

Coleccidn 6: ENVIOS
Entidad/Coleccitn

ENVIOS

Estadolransaccion  String

Atributo Tipo
Dato
(MERN)

id Objectld

|DPedido Objectld

DireccionEntrega  String
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de Longitud/Detalle Descripcidn

Atributo Tipo
Dato
(MERN)
id Object/d
IDPedido (bjectld
Metodo String
TotalPrecio Number
FechaPago Date

de

lnico

Referencia

al

Decimal

S0 8601

al

Longitud/Detalle

lnico

Referencia

203

Clave Primaria.
|dentificador  dnico
del pago.

Clave Foranea.
Relacion con la
entidad PEDIDOS.
Método de pago

utilizado (Ej: 'PayPal
Simulado', 'Tarjeta’).
Maonto total del pago
procesadu.

Fecha en la que se
procesa el pago.
Estado de la
transaccidn
(‘aprobado’,
'pendiente’,
'rechazadn’).

Descripcitdn

Clave Primaria.
|dentificador  dnico
del envio.

Clave Foranea.
Relacion con a
entidad PEDIDOS.

Direccion de entrega

del pedido.

134



Taller de Programacién il IES

Anexo 2. Disefio de Interfaces

|. PAGINA CLIENTE

A. Barra de biasqueda: indica una barra de basqueda funcional, que permite a |os usuarios
encontrar productos especificos.

B. Registro de usuario (LOGIN): Permite que el usuario pueda registrarse para poder
acceder a la pagina. Tanto para el usuario como para el administrador tendremos el mismo
sistema, con |a diferencia que los datos iran a diferentes colecciones de |a base de datos

C. Carrito de compra: muestra los productos que se han afiadido a su carrito, a menudo con
una notificacion de la cantidad de articulos.

D. Menii de navegacidn: £l mend principal, con las promos (dentro de ella estan las
diferentes secciones de |as prendas remeras, shorts, pantaldn, campera), tendencia y
contacto.
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2. REGISTRO DE USUARIOS Y ADMINISTRADOR

:DOLCE!

Usuario

@
Y

Correo Electrénico

A
B o - '
' iBienvenidos!
Contrasena
B Ccacance Completa tus datos para acceder a todas las funciones

de la tienda.

Para que el usuario se registre, debe sequir estos pasos:

A. Ingresar el nombre de usuario: El usuario debe escribir un nombre que |o identificara en
|a plataforma.

B. Ingresar el correo electrdnico: Debe escribir una direccion de correo vélida, que sera
utilizada para confirmar su cuenta, en este caso cada email serd tnico para cada persona.

C. Crear una contraseia: Debe elegir una contraseiia sequra, que cumpla con los requisitos
minimos que en nuestro caso serd el de tener B o més caracteres.

D. Hacer clic en "Registrarse”: lna vez completados |os campos, el usuario presiona el
botdn.

E. Validacidn: £l sistema debe verificar que los datos ingresados del correo electranico sean
vélidos, es decir que sea dnico. Ademas de respetar |a contrasefia. Si todo es correcto, se
completa el registro. Si hay errores, se le muestra un mensaje claro al usuario (gj. "El
correo electranico ya estd registrado”).
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Para que un usuario inicie sesion, debe sequir estos pasos:

A. Ingresar el Correo Electrénico: El usuario debe escribir el corren electranico con el que
se registrd previamente.

B. Ingresar la Contraseia: Debe escribir |a contrasedia asociada a su cuenta.

C. Hacer clic en "Iniciar sesidn": El usuario presiona el botdn para enviar sus credenciales
al sistema.

D. Validacidn: £l sistema verifica si el correo electranico y la contraseiia coinciden con las
credenciales de un usuario existente. Si las credenciales son correctas, el usuario accede
a su cuenta. Si no, Se muestra un mensaje de error, como "Correo o contrasefias
incorrectas”.

E. Redireccidn: Después de un inicio de sesion exitoso, el usuario es dirigido directamente a
|a pagina principal.

DOLCE
Correo Electrénico

o POLCE
Wl

Contrasefia
8 oo o o iBienvenidos!

Ingresa tus datos para acceder a todas las funciones

.. o . .
Iniciar Sesion o de la tienda

;No tienes una cuenta? Registrarse
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3 GESTION DE COMPRAS

<! Recién llegados

<

5
gy "
e
Remera Top Remera Fruces Remera (Cuello Cuadrado)
$6500 $6500 $6500
f! a as b tas de la temporada 2025/26'9 @& Las remeras frunces son lo mas! @ @ Las remeras que tende 25! @ @
™ Tu Carrito X

R Remera Top $6.500 o

talle: M |CDIDI Rojo

oL of

Finalizar Compra F

Imagen: Una miniatura del producto.

Nombre Y Detalles: El nombre del producto.

Precio: El costo individual del articulo.

Controles de Cantidad: Botones para aumentar ("+") o disminuir ("-") la cantidad,
con un ndmero central que muestra |a cantidad actual.

E. Eliminar: Un icono de bote de basura para quitar el articulo del carrito.

S0 ==

1ES
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F. Botdn de Accidn Principal: Un boton grande y destacado, en este caso, "Finalizar
Compra”. Su color (rosa vibrante) y tamafio hacen que sea facil de ver y pulsar. Su
propasito es guiar al usuario hacia el siguiente paso del proceso de compra.

El usuario debe sequir los siguientes pasos para completar |a compra:

A. Revisar los Productos: Antes de ingresar la informacidn, el usuario puede revisar los
productos en el "Resumen del pedido” para asequrarse de que sean los correctos.

B. Llenar la Informacidn de Contacto: Ingresar un correo electranico valido, ya que se usarg
para enviar |a confirmacian de la compra y la informacian de seguimiento.

C. Llenar la Direccion de Envio: Completar todos |os campos de direccion (nombre, apellido,
calle, ciudad, cadigo postal, etc.) de manera precisa para asegurar que el pedido sea
entregado correctamente.

D. Hacer clic en Continuar con el pago: Una vez que todos los campos obligatorios estén
llenos, el usuario presiona este botan.

E. Pasarela de Pago: Al hacer clic en el botan, el usuario es redirigido a una ventana para
ingresar los detalles para realizar el pago con el método de PayPal.

F. Confirmacién: Después de un pago exitoso, el usuario es redirigido a una pégina de

confirmacion de compra, donde se le agradece y se le informa que los detalles se han enviado
a su correo electronico.

Checkout W Resumen del pedido

2 Usuario Remera Top $6.500
& Correo Electronico 3 )
. 3 ;
- ntica
lujan@gmail.com -
| Total $6.500

9
i
|
.

Continuar con el pago 1



Taller de Programacion il m

Por altimo, el cliente podré visualizar su historial de compra con todo los detalle

9 Lujan
& |lujan@gmail.com

Mis pedidos

Orden #6943eb64d9e37346083e7ec2
18 de diciembre de 2025 - 08:54 a. m. hs 9

Remera Top

Talle: L

Color: rojo

Cantidad: 1

Precio unitario: $6500
Subtotal: $6500

Total pagado: $6500

© Envio

Nombre: Lujan Apellido: Juarez
Ciudad: Tucuman Cédigo postal: 4158
Localidad: Juan B Alberdi Celular: 3865123456
Direccién: B° £l Povernir
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4. PAGINA DEL ADMINISTRADOR

La interfaz se divide en dos secciones principales: el Mend de Navegacian Lateral y el Area de
Contenido Principal.

Mend de Navegacian: Este meni permite al administrador moverse entre |as diferentes funciones
del panel. Los elementos son:

A. Encabezado: DOLCE - ADMIN y Panel de Administracian.

B. Botones de Navegacian: En la imagen, Usuarios, Productos, Pedidos y Tienda. El botdn activo
(Usuarios) se resalta.

C. Accitn de Salir: Un botdn rojo prominente para cerrar la sesitn (Salir).

= Usuarios
% Productos

@ Pedidos

= Tienda

@ salir (&)

B.ESTION DE USUARIDS
[ Gestién de Usuarios () b

Lujan
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A- El administrador navega a la seccion “Gestion de Usuarios”.
B- Aqui puede visualizar |os usuarios que son clientes y administradores.

C- En el formulario "Agregar nuevo usuario”, ingresa la informacicn requerida en los campos
Nombre, Corren Electranico y Contrasedia y el rol. El admistrador puede agregar otro

administrador

> Nombre

% Email

& Contrasefa

av Rol

Cliente

Administrador

D- Hace clic en el botan agregar Usuario. El sistema Valida los datos y crea |a cuenta.
Para Administrar un Usuario Existente
El administrador revisa la tabla de usuarios

E- El administrador para eliminar un usuario, hace clic en el botan Eliminar de [a fila
correspondiente. El sistema le pediré una confirmacicdn antes de borrar la cuenta.
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7. GESTION PRODUCTO

La interfaz se centra en una tabla de datos que presenta la informacicn de los productos de manera
clara y organizada. Para usar esta interfaz, un administrador seguiria estos pasos:

p— 2
W Gestion de Productos + Nuevo Producto
"~ MAEN @ Nomrtmt K 8 COo00 A STOCK POR TALLE ACCION
: Remera Top » P - P | 3 D
. n
Q — ARIRIE =
S Remera (Cuelio Cuadrado) '; .: l 2 m
. AR NEEE o=
“
Short Jeans Moon . . a

A. Botdn "+ Nuevo Producto”: Abre un formulario para cargar un nuevo producto. Permite
ingresar todos los datos necesarios, incluyendo imagen y stock por talle.

B. Visualiza la Lista: El administrador revisa |a tabla para ver |a lista de productos existentes,
sus precios y cadigos.

C. Editar un Producto: Si necesita cambiar algin dato, como el precio o el nombre, hace clic
en el botdn Editar. Esto o llevard a que aparezca un formulario para que pueda actualizar la
informacitn del producto.

D. Eliminar un Producto: Si un producto ya no esté disponible o es obsoleto, el administrador
hace clic en el botan Eliminar. El sistema pedira una confirmacidn antes de borrar el
producto para evitar eliminaciones accidentales.
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Editar producto

il
Editar Producto o "
W Hoione o

= )

[thu rchivos No se ha seleccionado ningun archivo ]

§ Pecio con Descuants

[see0 ]

Prucin oragiral

[IJ'.‘.-IJ'.I ] -
i Codgo de produto o

& B Recién legado 9 Tendencia

oo
[ # _ Descuento © ' Novedades
B Dosoipssain

$ PROMOS
Las remenes mas bordlas o la lemporads MWW #
p ¥ Remeras % Shon
§ Polleras # Camperas

Ju Bock por lalle

Pantaion
| ] L] L LY &
[“' ”" ||" ]l‘ ] O Tendencia 2

W Colores 9 Tendencia 2 o
oo oo
M Imdgene o

[Ilv-ul- @rchived NG 50 N P CiomadD NIngun arching ]

v

Para editar un producto, un administrador seguiria estos pasos:

A. Navegar a la seccidn Editar producto: Acceder a esta interfaz, haciendo clic en el botan
Editar desde la tabla de gestidn de productos.

B. Modificar los Datos: corregir los campos del formulario con la nueva informacidn del
producto (nombre, descripcian, precio, stock, etc.).

C. Actualizar los datos: Ingresar las tallas, los colores disponibles, stock disponible, y demas
Gestionar Imagenes: Puede subir una nueva imagen utilizando el campo Subir Imagen.

E. Seleccionar a que sesidn irfa: El administrador puede seleccionar a que sesian de la
pagina subir el producto.
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F. Confirmar Cambios: Al terminar de modificar la informacidn, el administrador presiona el
botdn Actualizar Producto. El sistema procesa los cambios y guarda |a nueva infarmacidn
en |a base de datos

8. Gestidn Pedidos

@ Gestion de Pedidos

# = $ ] :
1D ORDEN CLIENTE PRECIO ESTADO & BNVio

#6943eb64d9e37346083e7ec2 Lujan $6500 Pagado Enviado |
#69431eeb3c4808b8e6e2b2f2 angi $6500 Pagado Enviado [
#694307293¢4808b8e6e29e9b Ruben ‘ $13000 Pagado Enviado |
#6941d147e539¢a737d2edd47 Ruben $9500 Pagado No enviado v
No enviado
#6941c8915ad253274a0ab2de qben Pagado NG ERVIEa0—
#694078d755da31eba882faad Lujan ‘ $650( Pagado No enviado v
#69404b8922bcd09c8e643af0 ana $6500 Pagado No enviado v

En esta interfaz el administrador podra visualizar |a lista de |os pedidos que fueron hechos, en ella
se detalla el ID de |a orden de compra., el cliente que compro, el monto de la compra, el estado de |a
misma, es decir si fue pagado y por dltimo el envid en donde se selecciona si fue enviado o no.

Anexo 3. Plan de Negocio para el Sistema Web "Dolce”

El proyecto "DOLCE" se enmarca en el sector del e-commerce y el desarrollo de software web. Este
sector se caracteriza por su rapido crecimiento, la constante innovacian v la alta competitividad. La
demanda de plataformas de comercio digital ha aumentado significativamente en los dltimos afios,
impulsada por la necesidad de las empresas de alcanzar a un pablico méas amplio y ofrecer
experiencias de compra accesibles y sequras. El enfoque de "DOLCE" en |a inmediatez, accesibilidad
y sequridad |o posiciona directamente en el centro de las tendencias actuales del mercado digital. Se
prevé que este sector continde su expansian, especialmente en el mercado de pequefias y medianas
empresas (PyMEs) que buscan soluciones tecnolagicas accesibles para digitalizar sus negocios.
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Descripcidn del Sector Tecnoldgico y de Mercado

El proyecto "DOLCE" se enmarca en el sector del e-commerce y el desarrollo de software web. Este
sector se caracteriza por su réapido crecimiento, la constante innovacian y |a alta competitividad. La
demanda de plataformas de comercio digital ha aumentado significativamente en los dltimos afios,
impulsada por la necesidad de las empresas de alcanzar a un pablico mas amplio y ofrecer
experiencias de compra accesibles y sequras. El enfoque de "DOLCE" en |a inmediatez, accesibilidad
y sequridad lo posiciona directamente en el centro de as tendencias actuales del mercado digital. Se
prevé que este sector continde su expansian, especialmente en el mercado de pequefias y medianas
empresas (PyMEs) que buscan soluciones tecnoldgicas accesibles para digitalizar sus negocios.

El proyecto "Dolce” se inscribe en el dindmico y competitivo sector del e-commerce y las tiendas en
linea. A nivel global y, en particular, en América Latina, este sector ha experimentado una aceleracitn
sin precedentes, impulsada por la digitalizacian de la economia, el aumento de la penetracidn de
internet y la conveniencia que ofrece la compra en linea. La tecnologia subyacente de "Dolce” se basa
en una arquitectura web robusta, que integra funcionalidades clave para la gestian de un negocio
digital. Esto incluye la gestion de bases de datos para el inventario, sistemas de pago sequraos,
plataformas de autenticacion de usuarios y una interfaz de usuario (Ul) adaptable y receptiva.

Propuesta de Valor

"Dolce” se diferencia por ofrecer una solucian integral y accesible que democratiza la venta en linea
para pequefios y medianos negocios. Su propuesta de valor se cimienta en tres pilares
fundamentales:

o Funcionalidad y Seguridad: E| sistema est4 disefiado para ser una herramienta completa y
confiable. Permite a los clientes navegar, seleccionar productos y realizar transacciones de
forma sequra gracias a la integracion con pasarelas de pago de terceros. Para los
administradores, facilita la gestion de inventario, el sequimiento de pedidos y el manejo de
informacitn de clientes de manera eficiente y centralizada. A futurn, se contempla la
integracion de Inteligencia Artificial para la gestion predictiva del stock, maximizando
|a eficiencia operativa.

o Experiencia de Usuario Superior: La plataforma cuenta con un disefio minimalista, limpio
y una navegacion intuitiva. La adaptabilidad a diferentes dispositivos (desktops, tablets y
smartphones) asegura que la experiencia de compra sea fluida y agradable sin importar el
dispositivo, lo que es crucial dado el alto porcentaje de compras maviles.
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Seguridad y Confianza: Se implementan protocolos de sequridad robustos para garantizar
|a proteccian de datos personales de |os clientes y la sequridad en |as transacciones de pago
en linea. Esto no solo genera confianza en los usuarios, sino que también protege al negocio
de posibles vulnerabilidades. Se utilizan pasarelas de pago sequras y se cumple con los
estandares de proteccian de datos.

Solucidn Integral: A diferencia de otras soluciones que solo ofrecen una parte del proceso
de venta, "Dolce” cubre el ciclo completo: desde la exhibician de productos y la gestion de
precios, hasta |a captura de pedidos, el procesamiento de pagos y |a notificacian de envios.
Esto reduce la necesidad de maltiples herramientas y simplifica las operaciones para el
duefin del negacio.

Perfil del Cliente

El éxito de "Dolce” depende de |a correcta identificacian y atencian a sus dos perfiles de cliente:

Cliente Final (Comprador): Se trata de consumidores de entre 18 y 50 afios, con un nivel de
ingreso medio a alto, que utilizan con frecuencia sus dispositivos maviles y de escritorio para
realizar compras en linea. Valoran |a conveniencia, |a rapidez en el proceso de compra y la
sequridad de sus transacciones. Buscan una experiencia sin fricciones y aprecian las
interfaces bien disefiadas. Su ubicacian puede ser a nivel nacional o regional, dependiendo
del alcance del neqocio que utilice |a plataforma.

Dueiio del Negocio (Administrador): Este perfil abarca a pequefias y medianas empresas
(PyMEs) y a emprendedores emergentes que buscan una solucion econdmica y facil de usar
para digitalizar sus ventas. Estos clientes no necesariamente cuentan con un amplio
conocimiento técnico, por lo que valoran una plataforma que sea intuitiva y que les permita
gestionar su negocio de forma autanoma, sin |a necesidad de contratar a un desarrollador.
Buscan una solucian que les permita expandir su alcance, mejorar su eficiencia y competir
en el mercado digital.

Problemas y Soluciones del Cliente

Para los Propietarios de Negocios:

Problema: Falta de presencia digital y alcance limitado.
o Solucidn: "Dolce” ofrece una plataforma lista para usar que les permite crear una
tienda en linea en horas, no en meses. Esto abre su negocio a un mercado global las
24 horas del dia, los 7 dias de la semana.
Problema: Altos costos de desarrollo y mantenimiento.

I —
Am
g
=N
B
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o dolucidn: La plataforma se basa en un modelo de suscripcidn (Saas), eliminando la
necesidad de una inversian inicial masiva y los costos asociados al mantenimiento
de servidores y actualizaciones.

o Problema: Ineficiencia en la gestion manual de operaciones.

o Solucién: "Dolce” automatiza la gestian de inventario, los célculos de stock y el
sequimiento de pedidos, reduciendo la carga de trabajo manual y minimizando
errores. A futuro, esta automatizacion se mejorara con el anélisis y la
prediccion impulsados por A, transformando los datos histdricos en
informacidn predictiva y procesable para decisiones de reabastecimiento.

Para los Consumidores Finales:

o Problema: Dificultad para comprar de forma conveniente y sequra.

o Solucidn: La plataforma permite compras desde cualquier dispositivo, con un
proceso de pago simplificado y sequro a traves de PayPal. El disefio intuitivo reduce
la curva de aprendizaje y hace que |a experiencia sea agradable.

o Problema: Desconfianza en las transacciones en linea.

o Solucidn: La integracian con pasarelas de pago reconocidas globalmente como
PayPal infunde confianza, ya que los datos financieros del cliente no se almacenan
directamente en la plataforma.

Descripcidn de los Beneficios
Las soluciones de "DOLCE" aportan beneficios directos y tangibles a ambos perfiles de cliente:

« Para el Cliente Final:

o [Confianza Total: Gracias a la sequridad en las transacciones, los clientes pueden
comprar con |a certeza de que sus datos estan protegidos.

o Comodidad y Accesibilidad: La plataforma es accesible 24/7 desde cualquier
dispositivo, permitiendo compras en cualquier momenta y lugar.

o Usabilidad Superior: £l diseiio de |a interfaz facilita la navegacian y hace que el
proceso de compra sea una experiencia agradable y fluida.

o Para el Duefio del Negocio:

o Ficiencia Operacional: La plataforma centraliza todas las operaciones, desde la
gestian de productos hasta el control de pedidos, ahorrando tiempo y reduciendo |a
posibilidad de errores.

o [Crecimiento Escalable: Al tener una presencia online, el negocio puede expandirse
mas alla de su ubicacidn fisica, alcanzando a un pablico mas amplio.



o

Taller de Programacion il

Reduccion de Costos: Se evitan los altos costos de desarrollo y mantenimiento, |o
que convierte a "DOLCE" en una solucian accesible para PyMEs y emprendedores.

Tamario del Mercado y Localizacian

El mercado para "DOLCE" abarca |a totalidad del comercio minorista que busca una presencia online,
con un enfoque inicial en una regitn o pais especifico. Dada la naturaleza del proyecto, se podria
considerar un mercado objetivo a nivel nacional o regional, atendiendo a |a creciente digitalizacian
de |os neqocios locales y a la demanda de los consumidores por opciones de compra online. El tamario
del mercado se puede identificar y cuantificar mediante la cantidad de PyMEs y emprendedores que
operan en |a zona objetivo.

Analisis FODA
o Fortalezas:

o Plataforma Integral: Ofrece una solucion completa para clientes y administradores,
cubriendo |as necesidades clave de un e-commerce.

o Enfoque en la Seguridad: La proteccidn de datos y pagos es un diferenciador clave
en un mercado donde |a confianza es fundamental.

o Usabilidad y Diseiio Intvitivo: La plataforma esta disefiada para ser facil de usar,
lo cual minimiza la curva de aprendizaje para los administradores y mejora |
experiencia del cliente.

o MAdaptabilidad: La compatibilidad con dispositivos maviles y de escritorio asegura
que la tienda sea accesible para todos |os usuarios.

o Oportunidades:

)

Crecimiento del E-commerce: El mercado digital sigue en expansidn, lo que crea
una base de clientes en constante crecimiento.

Demanda de Soluciones Simples: Existe una necesidad no satisfecha de
plataformas de e-commerce que sean faciles de implementar y administrar.
Posibilidad de Integraciones: Se pueden afiadir funcionalidades adicionales, como
integraciones con redes sociales, herramientas de marketing o sistemas de gestidn
de envios.

Nuevas Funcionalidades: E| proyecto es escalable y se pueden afiadir més funciones
a futuro (gj. andlisis de ventas, programas de l|ealtad, marketing por correo
electranico). La implementacién del Sistema de Ventas y Predicciones
impulsado por |A representa una oportunidad estratégica para diferenciar
"Dolce” de la competencia, ofreciendo un anélisis FODA automético sobre el
inventario y proyecciones de demanda.

Debilidades:
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Fuerte Competencia: E| mercado ya cuenta con plataformas bien establecidas y
reconocidas a nivel global, como Shopify y WooCommerce, que pueden dificultar |a
entrada.

Recursos Limitados: Posible falta de capital inicial para marketing masivo y
desarrollo acelerado.

Dependencia de Terceros: El rendimiento del sistema depende de la disponibilidad
y el servicio de PayPal y otros proveedores.

Soporte Técnico: El soporte inicial puede ser limitado hasta que el equipo crezca.

o Amenazas:

o

Rapida Evolucion Tecnoldgica: Es necesario actualizar la  plataforma
constantemente para no quedar obsoleta frente a las nuevas tecnologias y
tendencias del mercado.

Cambios en el Comportamiento del Consumidor: Las preferencias de los clientes
pueden cambiar rapidamente, exigiendo nuevas funcionalidades que |a plataforma
debe poder ofrecer.

Riesgos de Seguridad: Los ciberataques y las vulnerabilidades son una amenaza
constante en el mundo del e-commerce, lo que requiere una vigilancia y actualizacion
continda de los protocolos de sequridad.

Propuesta de Valor y Estrateqia

Estrategia de Segmentacian de Mercado

La estrategia se centra en dos grupos:

o Segmento BZB (Negocios): Se enfocara en |a captacion de emprendedores y PyMEs a traves
de campafias publicitarias en redes sociales (Facebook, Instagram y LinkedIn), con contenido
dirigido que resalte los beneficios de la digitalizacidn. Esto incluirg |a publicacian de casos de
estudio de éxito de otros negocios, webinars sobre como maximizar las ventas en linea, y
quias practicas sobre |a gestidn de inventario y pedidos.

o Segmento B2C (Consumidores): Aunque no es el cliente directo, su satisfaccian es crucial.
Nos asequraremos de que los negocios que usan "Dolce” tengan las herramientas para
ofrecer una experiencia de compra fluida y sequra a sus clientes finales, promoviendo la
confianza y la retencion. Esto se logra a través de una interfaz de usuario optimizada, tiempos
de carga répidos y un proceso de pago simplificado.

Beneficios de la Solucidn

n n . . L, . . . ., . .
Dolce” se posiciona como el socio estratégico para la digitalizacidn de negocios, ofreciendo:
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Simplicidad: Proporciona un proceso intuitivo de creacitn y gestidn de |a tienda que no
requiere conocimientos técnicos. Con un panel de control facil de usar, los duefios de
neqocios pueden subir productos, gestionar inventarios y procesar pedidos en pocos clics.
Accesibilidad: Ofrece un modelo de negocio asequible, basado en una suscripcion mensual,
que elimina las grandes barreras de entrada financieras y permite a los emprendedores
comenzar a vender en linea sin una inversidn inicial masiva.

Confiabilidad: Asegura transacciones sequras y una plataforma estable. La integracidn con
pasarelas de pago de terceros reconocidas (como PayPal) garantiza la sequridad de los
datos financieros del cliente.

Eficiencia: Proporciona herramientas de automatizacion de tareas repetitivas, como la
actualizacian de inventario después de una venta y la notificacion automética de pedidos,
para que el duefio del negocio pueda enfocarse en el crecimiento y la estrategia.

Acciones para Llegar a los Potenciales Clientes

Marketing Digital:

o Publicidad dirigida: Se utilizaran campaias de PPC (Pago por Clic) en Google Ads
con palabras clave como "crear tienda online” y "plataforma de e-commerce”.
También se implementaran anuncios en redes sociales (Facebook e [nstagram) con
Segmentacian precisa para audiencias interesadas en emprendimiento y negocios.

o Email Marketing: Se construiran bases de datos de emprendedores a través de
webinars y descargas de contenido gratuito. Se enviaran boletines informativos con
casos de éxito, ofertas especiales y consejos para el crecimiento de sus negocios.

Marketing de Contenidos:

o Blog: Se publicaran articulos semanales sobre temas como "Camo empezar tu tienda
online en 0 pasos”, "I0 consejos para aumentar tus ventas en e-commerce’ o
"Estrategias de marketing para negocios pequefios”.

o Tutoriales en Video: Se creara un canal de YouTube con tutoriales detallados que
muestren camo usar las diferentes funciones de "Dolce”, desde la configuracidn
inicial hasta |a gestian avanzada de pedidos.

Partnerships:

o Se estableceran colaboraciones con influencers de negocios y comunidades de
emprendedores en redes sociales para llegar a una audiencia mas amplia.

o oe ofreceran demos y talleres gratuitos en eventos de tecnologia y comercio para
mastrar las ventajas de |a plataforma en persona,

Descripcitn de Oportunidades Futuras
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« Internacionalizaci6n: A mediano plazo, la plataforma tiene el potencial de expandirse a otros
mercados del pais, es decir otras provincias. Esto se haréd de forma escalonada, adaptando
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|a plataforma a las requlaciones y métodos de pago locales.

o Desarrollo de Funcionalidades: Se planea implementar un sistema de analiticas avanzadas
que permitird a los duefios de negocios rastrear el rendimiento de sus ventas, asi como
integraciones con redes sociales para un marketing mas eficiente y un madulo de marketing
automatizado. Como parte central de este desarrollo, se incluye la siguiente

funcionalidad avanzada:

Implementacion de |A en el Reporte de Stock para el Administrador

Esta idea se centra en |a generacidn de un Informe de Ventas y Predicciones Impulsado por |A para

el administrador de inventario.
Descripcidn de la Propuesta de Valor

La |A ofrece la capacidad de transformar los datos histdricos de ventas y stock en informacidn
predictiva y procesable, minimizando el tiempo dedicado a la elaboracion manual de informes y

mejorando |a precisidn de las decisiones de reabastecimiento.
Funcidn y Reneficios de la Soluciin

Componente | Funcidn de la |A Beneficios Clave para el Administrador
Generacion | Procesamiento de grandes | Claridad inmediata: Graficos intuitivos que
de Graficos | volimenes de datos para | detallan el rendimiento de ventas sin
visualizar  tendencias  de | necesidad de analizar hojas de célculo.
ventas generales y por
producto.
Andlisis  de | Identificacion automatica de | Deteccién temprana de problemas:
Ventas anomalias (picos o caidas | Permite investigar stockouts (quiebres de

inesperadas) y patrones
estacionales o ciclicos en las
ventas generales.

inventario) o excesos de stock antes de
que afecten significativamente |a
rentabilidad.

Prediccitn de
Demanda

Uso de modelos de Machine
Learning para proyectar las
ventas futuras para cada
articulo (unidades y valor).

Optimizacion de  Inventario:  El
administrador puede basar sus pedidos de
compra en predicciones de alta precisidn,
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reduciendo el riesgo de sobreinventario y
la pérdida de ventas por falta de stock.

Informe Lonciso (Estructura a Futurn)
El informe se presenta como un dashboard o resumen ejecutivo que incluye:

o \entas Generales (Grafico principal): Tendencia de ventas del altimo periodo v la proyeccian
de ventas para el proximo mes, marcando |a linea de prediccidn de la [A.

o Top ay Bottom 3 de Ventas: Grafico de barras que muestra los productos con mejor y peor
desempeiio.

o Alerta de Stock Critico (basado en IA): Lista corta de productos que la IA predice que se
agotaran en los praximos 7 dias, junto con la cantidad sugerida para reabastecer.

o Analisis FODA Automatico: Evaluacian de |a IA sobre Oportunidades (ej: "Aumento de demanda
predicho para el producto X en la zona £") y Debilidades (gj: "Stock excesivo del producto Y").

Esta implementacian permite al administrador enfocarse en |a toma de decisiones estratégicas en
lugar de en la recopilacidn de datos, maximizando |a eficiencia operativa.

o Modelo de Negocio: Se evaluard la posibilidad de ofrecer un plan gratuito con
funcionalidades limitadas para atraer a un piblico mas amplio y permitirles probar |a
plataforma antes de comprometerse con una suscripcidn.

Canal de Comunicacidn, Distribucitn y Asistencia

o Comunicacidn: Se utilizaran la siguiente via de comunicacion para interactuar con los
clientes:
o Redes Sociales: Para anuncios, interaccion con la comunidad y soporte répido.
o Correo Electranico: Para comunicacidn directa, soporte técnico y confirmacion de
transacciones.
o Distribucian: "Dolce” se distribuird como un servicio en |a nube (Saas). accesible a través
de una suscripcion mensual o anual que se procesard en la plataforma de pago.
o Asistencia y Soporte: Se ofrecerd soporte a traves de:
o Soporte por Email: Para consultas técnicas y problemas més complejos que
requieran |a intervencion de un equipo de soporte.

Estrategia de Marketing

Estrategia de Marketing Digital: Demostracian de Usabilidad en Redes Sociales
El objetivo es posicionar a "Dolce” como |a solucian de e-commerce més facil de usar y confiable.



Taller de Programacion il

Foco del Mensaje: Doble Valor
Se crearan mensajes que apelen tanto al Duefio del Negocio (B2B) como indirectamente al Cliente

Final (BZC).

Audiencia Valor a Destacar Formato de
Contenido Clave

Duerio del Negocio | Simplicidad y Eficiencia Operacional: "Vende més sin | Tutoriales Répidos de
(B28) Ser un experto técnico”. Gestidn.

Cliente Final (BZC) | Experiencia Superior y Confianza: "Compra facil, | Videos de POV del
sequro y desde cualquier dispositivo”. Comprador.

Acciones Clave en Redes Sociales (Facebook, Instagram, Tiktok)

El canal de difusion principal seran las redes sociales, mediante contenido de valor y publicidad
dirigida.

« A Marketing de Contenidos por Video (Instagram Reels/Stories)
o Elvideo es |a mejor herramienta para demostrar |a facilidad de uso.
o lutoriales de | Minuto para Administradores:
» "Camo Subir tu Primer Producto en Dolce en 3 Pasos”. Mostrar |o intuitivo
del panel de contral.
« "Automatiza tu Inventario y Pedidos con Dolce". Resaltar camo se reduce |a
carga de trabajo manual.
o 'la Experiencia del Liente” (POV del Lomprador):
« [rear videos que simulen una compra completa en una tienda creada con
"Dolce”. El video debe destacar:
« lanavegacian fluida y el disefio limpio.
» La adaptabilidad mavil (comprando desde un teléfona).
» El proceso de pago sequro y simplificado (énfasis en la integracian
con PayPal).
«  [/amada a la Accion (C'74)-"Dale a tus clientes la experiencia de compra que
merecen. Conoce Dolce (link en la bio)."
o B.Campaiias de Publicidad Dirigida (Facebook/Instagram Ads)
o Utilizar el canal de publicidad para asequrar que el contenido llegue al seqmento BZ8.
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o Segmentacion beagrafica y Demogréfica; Dirigir anuncios a PYMEs y emprendedaores
en el &mbito local y zonas aledaiias que son el objetivo.

o Lontenido del Anunciz:Usar los videos de "Experiencia del Cliente” (punto A) comao el
anuncio principal. El texto debe prequntar: "4Tus clientes compran asi de facil?
Ofrece Confianza Total y la mejor Usabilidad con Dolce.”

o C. Estrategia de Confianza y Autoridad

o Partnerships con Lomunidades de Fmprendedores: Colaborar con cuentas que se
enfoquen en negocios y finanzas para que revisen la plataforma y validen su

simplicidad y sequridad.

o Publicaciin de Blog en Redes:Compartir extractos de articulos semanales enfocados
en estrategias de venta y gestion, posicionando a "Dolce” no solo como una
plataforma, sino como un socio estratégico.

o Esta estrategia se centra en la demostracidn visual en los canales donde los
emprendedores y sus clientes pasan tiempo, abordando el problema de la
desconfianza en |as transacciones en linea y la necesidad de una compra conveniente

y Sequra.

Plan Financiero Optimizado y Viable

Un Plan Financiero salido es la hoja de ruta esencial para la toma de decisiones, |a evaluacidn de
riesqos y la bisqueda de inversidn para cualquier emprendimiento. Este plan determina la viabilidad
del proyecto al proyectar los flujos de caja y calcular su rentabilidad real a lo largo del tiempo.

El analisis realizado presenta una estructura optimizada de egresos e ingresos que confirma la

solidez financiera del modelo de negocio.

|. Totales de Egresos, Ingresos y Flujo de Caja

Esta seccion presenta las estimaciones finales de |a estructura de costos e ingresos del proyecto,
incorporando |a optimizacian de |os costos variables y gastos recurrentes.

A. Estructura de Costos e Ingresos Proyectados

Indicador Financiero

Monto Estimado (3)

Inversidn Inicial (MO)

$2,325,000

Total de Egresos Operacionales Recurrentes

$1,252,500
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TOTAL DE EGRESOS (Total del Proyectn) $3.977,500

Total de Ingresos Proyectados $8,060,500

B. Flujo de Caja Neto por Periodo

Esta tabla muestra el Flujp Neto de Caja (Ingresos - Egresos) de forma mensual, un elemento
fundamental para la evaluacidn de la rentabilidad del proyecto.

Periodo Mes 0O (Inversidn) | Mes | Mes 2 Mes 3 Mes 4

Flujo Neto (S) | §-2,325,0008 | §-25,0008 | S-72,000S | $28,0008 | $5,067,5008

2. \liabilidad Financiera (Indicadores Clave)

La viabilidad del proyecto se confirma al demostrar que el rendimiento generado supera el costo del
capital.

A. Tasa Interna de Retorno (TIR)
La TIR indica el rendimiento efectivo que el proyecto es capaz de generar.

§8\text{TIR} = **32.8\%**§§

o Conclusidn: El proyecto genera un rendimiento del 32.8%. Esto establece el umbral: el
proyecto es viable si el costo de oportunidad o financiamiento es inferior a esta tasa.

B. Valor Actual Neto (VAN)

El VAN mide la ganancia neta del proyecto en valor presente.

Tasa de Interés (Costo del Capital) | VAN (S) Decisidn

19.0% (Tasa Realista) $915,536.98 Viable. El proyecto crea valor positivo.
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40.0% (Tasa Original Alta) $1,028,729.008 | No Viable.

Conclusian Final

El plan es financieramente viable y atractivo, demostrando una TIR del 32.8%. Con una tasa de
descuento realista (13%). el VAN es positivo en $515,536.98, asequrando la rentabilidad del
emprendimiento.
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