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Resumen

El desarrollo de este proyecto procura mejorar la visualizacion, personalizacion del
producto en el e-commerce, utilizando librerias de uso libre dedicadas al desarrollo
para aplicaciones web y de visualizacion 3D en el navegador, estas herramientas tienen
compatibilidad con varios navegadores, es compatible con todos los elementos
estandar html y tiene graficos 3D acelerados que utilizan CPU y GPU del cliente. La
presentacion 3D de un producto mostrado en el e-commerce facilita la toma de
decisiones de compra por parte del cliente, se puede realizar cambios facilmente en el

disefio del producto.



Abstract

The development of this project seeks to improve the visualization, personalization of
the product in the ecommerce, using libraries of free use dedicated to the development
for web applications and 3D visualization in the browser, these tools have
compatibility with several browsers, it is sharable with all the elements standard htmi
and has accelerated 3D graphics that use the client's CPU and GPU. The 3D
presentation of a product shown in the ecommerce facilitates the purchase decision

making by the customer, you can easily make changes in the design of the product.



INTRODUCCION

El presente documente contiene las herramientas, métodos y conocimientos generales
que cuyo propdsito es solventar el problema de los emprendimientos Tigua Picture y
Biocomfy, el desarrollo de un E-commerce que permita visualizar los productos de
cada empresa, tanto de la forma tradicional en dos dimensiones como en tres
dimensiones, la configuracién de los productos especificos seran modificados segin
el gusto del cliente ya sea en color como en su material, determinando el precio de
acuerdo a la personalizacion realizada por el cliente.

Es por tal motivo que se decide crear un apartado que permita tener un configurador
de productos 3D de ciertos productos que los emprendimientos consideren que sea
posibles crearlos, como son el color, las etiquetas y materiales segun el criterio de los
clientes. Obtenemos como resultado un producto Unico y al gusto del cliente,
generando mayores ingresos a los emprendimientos, y pensando mas en los gustos de
los clientes.

En el primer capitulo detalla la metodologia y mecanismos que se usa para el desarrollo
del e-commerce y de los visualizadores de productos configurables en tres
dimensiones, el segundo capitulo define las especificaciones de requisitos los cuales
fueron establecidos por ambos emprendimientos, requisitos funcionales y no
funcionales que fueron implantados en consenso mutuo entre los clientes y los
desarrolladores y finalmente en el capitulo 3 se define las historias de usuario,
diagramas UML de cada historia de usuario, diagrama de la base de datos fisico y
finalmente el desarrollo del e-commerce, Gestor para administradores y visualizador

de productos en tres dimensiones.

Antecedentes



Una de las principales ventajas de un e-commerce es la posibilidad de realizar ventas
en cualquier momento del dia ya que este estara funcionando las 24 horas, 7 dias de la
semana y de la misma manera podra brindar diversos canales de soporte al cliente
como: chat o blogs (Velasquez & Rogers, 2019).
“Por otro lado, la Web 3D esta empezando a crecer de forma muy interesante,
la misma que permite acceder a paginas en tercera dimension con la posibilidad
de desplazarse a través del navegador por un espacio tridimensional,
permitiendo un mayor realismo. En un inicio la Web 3D presentaba bajo
rendimiento e inexistencia de aceleracion 3D, pero gracias a WebGL y HTML5
esto ya es posible” (Caina Aysabucha, 2016).
Un e-commerce tiene una aceptacion bastante positiva, esta es una herramienta que
cuenta con la capacidad de precision, confiabilidad y rapidez al momento de realizar
las compras lo cual hace que el cliente se encuentre satisfecho al conseguir los
servicios y productos personalizados (Velasquez & Rogers, 2019).
Un e-commerce presenta un catalogo extenso de los productos que se ofrece
permitiendo realizar una comparacién de un producto con distinta marca también nos
garantiza un servicio de pago por internet certificado ya que contara con garantia de
antifraude electronico (Sanchez & Hernando, 2012).
En los Gltimos afios el indice de compras mediante el internet se ha incrementado
considerablemente las personas hoy en dia prefieren realizar una compra o adquirir un
servicio sin necesidad de salir de casa (Rodriguez & Adrian, 2018).
“La relacion empresa - cliente sera mucho mas directa para cualquier duda o
consulta que pueda tener el consumidor. Ademas, gracias a esta modalidad
podras llevar un mayor control de los pedidos que se realicen o de los clientes

con los que la empresa cliente.” (Rodriguez & Adrian, 2018).



Problema

Tigua Picture estd enfocado en la venta de artesanias tipicas del sector de Cotopaxi,
utiliza una fanpage en Facebook o realiza ventas directamente en sus locales fisicos.
Los productos tienen que ser solicitados personalmente si se desea gque estos posean
un disefio o material en particular, el cliente esta sujeto a los modelos de catalogo y

realizar un producto personalizado demanda tiempo.

BioComfy fabrica productos para la seguridad higiénica como son: desinfectantes,
cobertores sanitarios, gel antibacterial y pafios himedos. Ademas, personalizar la
presentacion del producto tiene un proceso, donde el cliente debe solicitarlo

directamente en el local fisico al no contar con un E-commerce.

Dentro de los dos emprendimientos, la dificultad que presentan es no tener un E-
commerce que permita realizar pedidos personalizables. Dentro de los e-commerce es
la percepcion incompleta del producto. Otro de los problemas es la mala experiencia
que tiene el usuario al hacer un pedido, debido a que solo se suben iméagenes como
referencia del producto. EI consumidor se hace a la expectativa de la imagen que esta
en el sitio web, desconoce el producto en todos sus detalles, como son: el material, las
dimensiones, los colores y toda su forma en si. Al momento que se entrega el paquete
y el cliente observa que el producto no cumple con sus expectativas, pierde la
confianza en la empresa y sus productos debido a la falsa publicidad que se dio en el
sitio web, esto genera pérdidas econémicas dentro de una empresa que utilice medios

digitales para vender.

Los consumidores no tienen la facilidad de personalizar los productos dentro del e-

commerce, el usuario se encuentra limitado solamente al producto estandar, esto



genera en algunos casos inconformidad y perdida de potenciales compradores para la

empresa.

Justificacion

El siguiente proyecto tiene ayuda a los emprendimientos a crear productos
personalizables en la web y posteriormente fabricarlos. Solventa los problemas al
momento de que el cliente desea un producto personalizado; el cliente tendra una
experiencia Unica desde el sistema web en el que se crea un pre disefio hasta su
fabricacién y entrega del producto que desea, este objetivo se cumple mediante la
creacion de un e-commerce de productos modificables en 3D, utilizando el navegador

web.

Mejorar la experiencia al usuario final, facilitindole la manipulacion de las
caracteristicas como: colores, logotipos, materiales. Mejora la visualizaciéon y
presentacion del producto. Permite que el usuario observe de distintos &ngulos. Facilita

la edicidn de los productos al gusto del cliente.

Informa al fabricante de todos los detalles requeridos por el cliente. Determina el

precio segun el prototipo del producto disefiado.

Objetivo Grupo

Los beneficiados son los usuarios del e-commerce de los emprendimientos de Tigua
Picture y Biocomfy que tendran la facilidad de pedir productos de la empresa, al gusto
del mismo, modificandolos y visualizando el producto terminado directamente desde

el navegador, evitando la busqueda exhaustiva.



El emprendimiento de Tigua Picture y Biocomfy tiene el objetivo principal de captar
la atencion de los posibles consumidores. Creando y entregando productos bajo

demanda, directamente al cliente, o creando productos en masa bajo demanda.

Objetivo general

Analizar, disefiar y desarrollar un sitio E-commerce con la opcion de personalizacion

de productos utilizando WebGL, Three.js para los emprendimientos de Tigua Picture

y Biocomfy

Objetivos Especificos.

Disefiar productos con herramientas de software libre de modelado en 3D para los

emprendimientos de Tigua Picture y Biocomfy.

Desarrollar un entorno web utilizando las librerias Three.js y WebGI para soportar

modelado 3D.

Desarrollar método de configuracién de productos 3D dentro del sitio web, que permita

personalizar los productos online.

Realizar pruebas de funcionamiento de la configuracion de productos dentro de los E-

commerce de los emprendimientos Tigua Picture y BioComfy.

Marco Metodolégico

En base a la tabla de caracteristicas que ofrecen los diferentes tipos de metodologias
agiles, XP tiene mayor beneficio para el disefio y desarrollo de un sitio E-commerce

de productos personalizables.



Tabla 1 Metodologias y caracteristicas

Caracteristicas Scrum | Kanban | XP Lean
Desarrollo incremental e interactivo X X X X
Inspeccidn y adaptacion X X

Incorpora pruebas unitarias continuas | X X X
Unificacion del equipo de desarrollo | X X X

con el cliente.

Modificacion de errores antes de afiadir | X X X X
nuevas funcionalidades

Programacion en parejas X X
Simplicidad en la entrega de cddigo X X X

Nota 1 Comparacion de metodologias
Elaborado por Marco Clavijo y Oswaldo Quinatoa

Se utiliza la metodologia XP, ya que se adapta a desarrollo de sistemas pequefios como
grandes; optimizando el tiempo de desarrollo. Favorece al desarrollo en parejas de

manera eficiente, flexible y predecible. Se va a gestionar la entrega de las siguientes

fases:

e Fase de exploracion: En esta fase se va a interactuar con el cliente para generar
las historias de usuario, asignar prioridades, tareas, iteraciones y riesgos. Al

mismo tiempo que adaptarse con las herramientas y técnicas que se van a

utilizar en el presente proyecto.

e Fase de planificacion: Se establece la estimacion de tiempo, se especifica la

prioridad de todas las historias de usuario y realizar una valoracion de esfuerzo

para cada una de ellas.

e Fase de interaccién: En esta fase realiza varias iteraciones tomando en cuenta
las historias de usuario y tareas no finalizadas hasta lograr que el sistema esté

preparado para entrar en la siguiente fase. Es importante que para cada tarea

sera asignado un miembro del equipo como responsable.




e Fase de puesta en produccion: Se realiza pruebas de rendimiento, antes que el

sistema sea entregado.



Capitulo 1

1.1. Marco Referencial o institucional

La universidad Politécnica Salesiana presenta espacios de innovacion y
emprendimiento “Coworking StartUPS”, con el objetivo de crear ambientes para el
desarrollo e investigacion. Tigua Picture y Biocomfy son el resultado, como
emprendimientos que nacen en el Coworking UPS sede Quito en el afio 2017, Tigua
Picture tiene la vision de ser una empresa lider de produccion y comercializacion de
pinturas y artesanias en el Ecuador.

Biocomfy nace con la vision de dos mujeres Paula Salazar y Karla Altamira, que
buscan solucionar un problema que aqueja a la mayoria de las mujeres centrandose asi
en productos para la seguridad higiénica de la sociedad, elaborando productos de

calidad.

1.1.1. Tigua Picture

Es un emprendimiento de Artesanias y pinturas tipicas de la Comunidad Indigena de
Tigua-Cotopaxi, las Pinturas de Tigua, indican la riqueza historica, natural y cultural
de dicha comunidad, como también sitios turisticos en Ecuador.

Como autor de estas pinturas es Julio Toaquiza se crea a través de un suefio en la
década de los 80, como objetivo principal es realizando sus actividades diarias y decide
plasmarlas en pinturas.

El emprendimiento con el registro 1726747015001 fue creado por Ana Ugsha y
Myriam Cuyo en el 2017, Ana es licenciada en turismo historico cultural y Myriam es

estudiante de la carrera administracion de empresas y pertenecen a la Universidad



Politécnica Salesiana, este emprendimiento nace cuando deciden fusionar sus
conocimientos y lo ponen en marcha con la ayuda del coworking del campus Giron.
Tigua Picture tiene varias sucursales ubicadas en el Panecillo, Otavalo, Ejido y
Aeropuerto de Quito en donde se puede adquirir sus productos artesanales.

Tiene como mision ser una empresa que elabora e innova productos artesanales hechos
por manos de indigenas de la comunidad Tigua con la finalidad de fortalecer y dar a
conocer nuestra identidad cultural y que contribuyan al desarrollo sostenible local y
nacional.

Su visidn para el 2023 es ser una empresa lider de produccion y comercializacién de
pinturas y artesanias exclusivas del Ecuador con calidad, seguridad y confiabilidad que

garantice la plena satisfaccion de sus clientes.

Diagrama de proceso de venta actual en Tigua Picture
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Figura 1Diagrama de proceso Tigua Picture
Elaborado por Oswaldo Quinatoa




1.1.2. Biocomfy

Biocomfy con el registro 1713706016001 nace en febrero del 2017 fue creado por
Paula Salazar y Karla Altamira, con el objetivo de resolver un problema que la mayoria
de las mujeres sufre actualmente, que esta relacionada directamente con la salud de
ellas, la inseguridad que una mujer tiene al usar un bafio que no sea el de ellas o usar
los servicios publicos, es muy incobmodo los lugares que son usadas por varias
personas, al estar mas expuestas a sufrir algin tipo de infeccion al usar este servicio,
como respuesta a esta problematica, Biocomfy permite aumentar la seguridad
higienica, el emprendimiento tiene la mision de ser la primera empresa dentro del
mercado que fabrica productos para la seguridad higiénica de la sociedad,
proporcionando productos de primera calidad, bienestar y salud a los clientes evitando
de esta manera reducir el porcentaje de la poblacion enferma por falta de una seguridad
higiénica en bafios publicos, con el plus en sus productos al ser naturales y amigables
con el medio ambiente.

La vision de laempresa es transformar la industria de la salud e higiene para expandirse
al mercado internacional y generar un impacto positivo en la sociedad, con el fin de
mejorar la salud higiénica de nuestros clientes. Biocomfy posee puntos de venta en
Allyu Loja, en Guayaquil y Quito venta directa y libreria abya, con la sede ubicada en

el Coworking de la Universidad Politécnica Salesiana Quito.
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Diagrama de proceso de venta actual en Biocomfy

’ Disefio Entrega

Inicio Pago del producto en efectivo

oracion y er
Contacto Elaboracion |

Establecer contacto con el encargado de
venta via Facebook o llamada telefonica

Figura 5 Diagrama de proceso Biocomfy
Elaborado por Marco Clavijo

1.2. Marco teorico

1.2.1. Modelado 3D

Es el proceso mediante el cual se crean objetos tridimensionales virtuales utilizando
herramientas tecnolodgicas, esta es comparable a esculpir modelos de yeso con martillo
y cincel, la diferencia del proceso es que se utilizan dispositivos electronicos o también
Ilamados en el campo informatico periféricos de entrada (Jorquera Ortega, 2017).
Conocido como la fase de desarrollo de un cuerpo en tres dimensiones a través de un
software, el producto conocido como modelo 3D, se visualiza como una imagen en
dos dimensiones mediante un proceso llamado renderizado 3D, estos modelos se los
crea fisicamente usando hardware enfocado a la impresion 3D. Los modelos 3D son

representacion de objetos tridimensionales usando una colecciéon de puntos en el

11



espacio determinado, conectado por entidades trigonométricas (Jorquera Ortega,
2017).

1.2.1.1. Tipos de modelado 3D

1.2.1.1.1. Box Modeling

Box modeling es la técnica méas usada y predominante en el mundo del modelado 3d,
es la creacidn de objetos a partir de una figura predisefiada sencilla, la cual es conocida
como primitiva, ejemplos de lo que se conocen como primitivas son: planos, cubos,
esferas, cilindros, etc. “Luego se afiade geometria en forma de caras, arista y vértices,
lo que hacen que la figura gane forma y volumen” (Jonaitis, 2004). Box modeling se

considera un método de modelado rapido y facil para aprender.

Método Box Modeling

Figura 9Ejemplo Box Modeling
Fuente: (Knowledge, s.f.)

1.2.1.1.2. Sculp Modeling

Este modo en los ultimos afios ha ganado gran aceptacién por parte de los disefiadores,
hace uso de una primitiva, se utiliza para alterar la figura de un modelo. Esto consiste
en estirar, presionar, similar a trabajar con arcilla, el resultado final es util para que el

modelo se asemeje a la realidad (Blender, s.f.).
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Método Sculp Modeling

Figura 12Ejemplo Sculp Modeling
Fuente: (Shah. 2009)

Para esculpir un modelo es necesario utilizar la herramienta tipo pincel, esta tiene
diversidad de cepillos para esculpir como son:

Gota: La malla es impulsada de afuera hacia dentro de una forma esférica manteniendo
el control del nivel de pellizco en los bordes de la esfera.

Arcilla: Este tipo de pincel tiene la configuracion del plano donde actda este tipo de
pincel.

Tiras de Arcilla: La diferencia con el pincel de arcilla que este utiliza como area de
influencia un cubo en lugar de la esfera que se utiliza con el tipo arcilla.

Pliegue: Este tipo de pincel crea crestas con filos de tal manera que empuja o jala el
trozo de malla haciendo uso de los vértices (HEGINBOTHAM, 2019).

Aplanar: Este tipo de pincel empuja los vértices sobresalidos hacia abajo o arriba con
el fin de dejar plano el modelo. El cepillo inverso a este tipo es el de contraste.

Inflar o desinflar: EL tipo de cepillo de inflado o desinflado toma como guia las
normales del modelo para desplazar su contextura interna o externamente.

Empujar: Este tipo de pincel manipula los vértices en el sentido del trazo del pincel.

13



Suave: Este tipo de pincel se encarga de eliminar las irregularidades en la malla del
modelo retornando de esta manera sus vértices a la posicion de origen.

1.2.1.1.3. NURB surfaces y NURB curves

El potencial de este método estad en el control de contornos del objeto a disefar, los
ejemplos en los que més se ha utilizado es el disefio de cascos de barcos, yates, para
la creacion de autos, “son representaciones matematicas de geometria en 3D capaces
de describir cualquier forma con precision, desde simples lineas en 2D, circulos, arcos

0 curvas” (rw-designer, 2006).

Método Nurb sufaces y nurb curves

Figura 15 Ejemplo surfaces
Fuente: (blender.org, n.d.)

1.2.1.2. Conceptos béasicos del modelado 3D

1.2.1.2.1. Escena

La escena o espacio de trabajo, define toda la informacion para identificar y posicionar
los modelos, luces y camaras para su renderizado.

1.2.1.2.2. Camara

El punto virtual desde el cual se observa la escena y los objetos es conocido como
camara, una escena puede contener varias camaras, pero solo se podra utilizar una de

ellas al momento de crear el render de la escena (Fernandez Rodriguez, 2012).
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1.2.1.2.3. Tipos de proyecciones

e Proyecciones paralelas: OrthographicCamera, respeta el tamafio de los objetos
independientemente de la distancia de la camara

e Proyeccion Conica: PerspectiveCamera permite deformar los objetos de
acuerdo a la distancia y posicion a la que se encuentra la camara, igual a la
accion de una cdmara en la vida real.

e Proyeccion Combinada: CombinedCamera, intercambia entre proyeccion
paralela y cdnica en tiempo de ejecucion.

1.2.1.2.4. lluminacién

La iluminacion se aplica sobre la escena u objeto, esta puede afectar directamente a la
percepcidn de la imagen, como etapa crucial para el éxito de una representacion 3D,
la iluminacion es parte importante de autenticidad para la escena (Pérez, 2011).
1.2.1.2.5. Tipos de iluminacion

e Omni: Son luces que iluminan de igual forma que una bombilla, de igual
manera en todas las direcciones desde un punto central.

e Focal: Es utilizada con mucha frecuencia, permitiendo el ajuste del &ngulo del
foco, aumentandolo o reduciéndole, con el objetivo que la luz cubra una parte
menor o0 mayor de la escena.

e Ambiental: Es una iluminacion que crea una fuente de luz uniforme y sin
direccion, los usos que se le da luz de relleno en los escenarios que tendran un
efecto de renderizado.

e Materiales y texturas: La superficie de un objeto 3D queda por defecto con
un color uniforme y liso, los materiales y texturas permite que el objeto

adquiera el realismo, una vez que se tiene el objeto terminado se aplica colores
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0 una imagen a un objeto, para que su acabado sea mas realista. Para ello
existen tipos de texturas.
La textura que utiliza son imagenes tomadas de modelos reales como son ladrillos,
madera, metal, etc. Las que son usadas para estampar en los objetos. Para crear
materiales de alta calidad, las imagenes que son utilizadas tienen que ser imagenes
realistas con una buena calidad de imagen.
Las texturas predisefiadas son conocidas también con el nombre de Shaders, son
generadas por formulas matematicas que dan un aspecto a la superficie del objeto
(Pérez, 2011).
1.2.1.3. Render
Render es el proceso de generar una imagen foto realista a partir de un modelo 3D, al
terminar el modelado de un objeto el paso que sigue es el renderizado del escenario,
para ello se estable antes lo que son las texturas, materiales, iluminacion, siendo
caracteristicas importantes al momento de generar la imagen realista basada en una
escena modelada en 3D.
1.2.2. Blender
Es un programa multiplataforma, el mismo que se dedica especialmente al modelado,
iluminado, renderizado y creacién de graficos en tres dimensiones. También utiliza la
técnica procesal de nodos, escultura y pintura digital.
Otra de las caracteristicas que presenta Blender es el desarrollo de video juegos ya que
posee un motor de juegos interno.
“En un principio el programa fue distribuido de forma gratuita, pero sin el
codigo fuente, aunque posteriormente paso a ser software libre, actualmente es
compatible con todas las versiones de Windows, Mac OSX, GNU/Linux”

(Blender, n.d.).
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Ventajas:
e Es gratuito.
o Existe facilidad de aprendizaje por medio de tutoriales.
e No necesita una gran cantidad de procesamiento para cosas simples.

e Posee variedad de caracteristicas para modelar el objeto.

Desventajas:

e Tiene dificultad de funcionamiento con poligonos de 4 lados.

1.2.3. Three.js

Three.js es una biblioteca desarrollada en el lenguaje de programacion javaScript la
cual sirve para crear y mostrar graficos animados tridimensionales desde un navegador
Web, la cual puede ser utilizada en conjunto con elementos de HTMLJ5, el cédigo
fuente se encuentra alojado en un repositorio en GitHub, la gran aceptacion que tuvo
se iguala a WebGL, Bibliotecas como son Three.js, ScenelS, PhiloGL, ayudan a
desarrolladores a crear animaciones en 3D, listas para ser mostradas (Dirksen, 2013).
El codigo fue desarrollado en ActionScript, posteriormente traducido a JavaScript,
algunas de las caracteristicas de three.js son:

e Renderizacion, Canvas, SVG y WebGL

e FEfectos
e [Escenas
e (Camaras

e Animacion

e Luces

e Materiales

e Shaders
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e Exportaciones e importaciones de archivos compatibles con JSON desde

Blender

No solo permite importar archivos 3D a partir de Blender, Maya también se suma a
este grupo. Three.js ofrece varios elementos que no son directamente soportados por
WebGL, al menos con la misma facilidad.

1.24. WebGL

Web Graphics Library es considerada como una API 3D ya que Gnicamente es un
motor de rasterizacion que dibuja distintas figuras dependiendo del codigo que se
utilice (Parisi, 2012).

WebGl esté en la capacidad de rasterizar varios tipos de primitivas, puntos, lineas y
triangulos. Esta herramienta utiliza la GPU del computador.

Atributos y Buffers: Estas son matrices de datos binarios las cuales contienen algunos

atributos como posiciones, normales, coordenadas, texturas, etc.

Los atributos son utilizados para especificar la manera de extraer datos de los buffers
y proporcionar sombreados al vértice. Es importante saber que los buffers no son de
acceso aleatorio (WebGl, n.d.).
e Uniformes: Son variables globales que se establecen para ejecutar el
sombreado.
e Texturas: Las texturas son un conjunto de datos que pueden ser accedidas
aleatoriamente estas contienen datos que pueden ser asignados a una imagen.
e Variaciones: Son una manera en la que un sombreado de veértice pase datos a
un sombreado de fragmentos. Dependiendo de lo que se esté representando en

una variable por un sombreado.
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1.25. E-commerce

El comercio electrénico llamado también como e-commerce tiene el objetivo en la
compra, venta de productos y servicios que se utiliza por medio de internet, tal como
son las redes sociales u otras paginas web.
“En un comienzo el término significa realizar transacciones por medios
electronicos como es la transferencia de datos.” (israelgarciav, 2017).
La gran acogida del e-commerce ha crecido de manera extraordinaria debido a internet,
una gran variedad de negocios lo realizan por este método, incentivando la creacion e
innovacion como administracion de cadenas de suministros, marketing digital
(Laudon, 2010).

Ventajas dentro de un E-commerce.

e Avances de las barreras geogréficas.

Mayor ganancia de numero de clientes como resultado del incremento de
visualizacion que permite Internet.
e Valor de inicio menor que un negocio tipico.
o Facilidad de indicar productos a los clientes.
e Mayor velocidad para hallar productos por parte del cliente.
e Reduccion de tiempo por parte del comprador.
e Probabilidad de brindar méas informacion para el comprador.
e Permite ofrecer comparativa entre productos, precios y caracteristicas.
1.2.6. Framework
“Un framework es un marco de trabajo, un esquema o estructura que se establece

y que se aprovecha para desarrollar y organizar un software determinado,
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pensado para hacer mas sencilla la programacion de cualquier aplicacién o
herramienta actual” (Neoattack, s.f.).
Al permitir mejor gestion y control del cédigo elaborado, posibilita la reutilizacion del
mismo en el futuro, garantizando mayor productividad que los métodos
convencionales de programacién. Las siguientes son las ventajas que presenta al
trabajar con un framework:
e Evitar escribir codigo repetitivo
e Ultiliza buenas préacticas de programacion
e Facilita el trabajo del programador permitiendo
e Desarrollo rapido
Existen varios framework para realizar cualquier tipo de desarrollo, para ello existen
factores a considerar a la hora de escoger un framework de otro. El soporte de la
comunidad es importante en el framework que se desee escoger, la documentacion,
simplicidad, potencia, reutilizacion, la arquitectura MVC y la seguridad son factores a
tomar encuentra (Gutiérrez, 2014).
1.2.6.1. Codelgniter
“Codeigniter es un framework para el desarrollo de aplicaciones en PHP que
utiliza el MVC. Permite a los programadores Web mejorar la forma de trabajar

y hacerlo a mayor velocidad” (Avilés & Javier, 2015).
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Diagrama modelo, vista controlador

Diagrama MVC

7

|

/

Figura 18 Diagrama de MVC
Fuente: (Ramirez, 2017)

MVC: El modelo-vista-controlador consta de 3 partes o tres capas que realizan lo
siguiente.
e Modelo: Es la etapa donde se procesa los datos.
e Vista: La vista es la representacion que el usuario final visualiza.
e Controlador: Comprueba los datos, de forma ligera, obtiene datos de un
modelo, se los procesa y luego se redirige a la vista.
Beneficios de codeigniter

e Esligero

Es rapido

¢ Sistema Basado en modelo, vista y controlador
e Genera URLs limpias

e Esextensible

e No requiere un motor de plantillas
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1.2.7. Base de datos
“Una base de datos es una coleccion de informacion organizada de forma que un
programa pueda seleccionar rapidamente fragmentos de datos que necesiten, las
bases de datos tradicionales se organizan por campos, el campo es una pieza de
informacion, un registro es un sistema completo de campos y el archivo es una
coleccion de registros” (Masadelante, s.f.).
Las principales caracteristicas de los sistemas de base de datos se mencionan las
siguientes:
e Minima redundancia.
e Permite el acceso a varios usuarios
e Integridad de los datos.
e Permite consultas complejas
e Permite la seguridad y auditoria

e Genera respaldos

“Acceso a través de lenguajes de programacién estandar” (Gonzalez, s.f.).
Existen diferentes maneras de ordenar y organizar la informacion para que esta sea
accesible, las siguientes son los tipos mas comunes:
“Las bases de datos jerarquicas, en red, transaccionales, las relacionales, las
orientadas a objetos y las bases de datos documentales” (Spona, 2010).
1.2.7.1. MySdql
Se define como un gestor de base de datos multiusuario, que es usada para mover
grandes cantidades de informacion. Posteriormente, con la colaboracion de David
Axmark, incluye el uso de SQL y en 1995 nace MySgl AB” es desarrollada
(TuProgramacion, 2013).

Caracteristicas:
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e Esmultiplataformay soporta en los sistemas operativos Linux, Windows, AlX,
Solaris.

e “Mlltiples motores de almacenamiento que se adaptan a las distintas
necesidades de cada entorno: MyISAM, InnoDB, Memory, etc... Permite usar
para cada tabla un motor de almacenamiento distinto” (TuProgramacion,
2013).

e Gran velocidad al momento de realizar operaciones.

e Posee una gran cantidad de documentacion respaldada por una comunidad.

El uso de transacciones es uno de sus puntos a favor.
1.2.8. XP
Extreme Programing es un marco de desarrollo de software &gil que tiene como
objetivo producir software de mayor calidad y mayor calidad de vida para el equipo
de desarrollo (Beck, 1999). XP es apropiado para: cambios dindmicos en los requisitos
de software, desarrollo de software en equipos pequefios. La tecnologia que utiliza
permite realizar pruebas de funcionamiento.
Los valores que posee XP son: la comunicacion, la simplicidad, retroalimentacion,
coraje y respeto. La comunicacion se usa para pasar el conocimiento dentro del equipo.
El propésito de la sencillez es evitar el desperdicio y hacer solo las cosas
absolutamente necesarias, como mantener el disefio del sistema lo méas simple posible
para que sea mas facil de mantener. A través de comentarios constantes sobre sus
esfuerzos anteriores, los equipos pueden identificar areas de mejora y revisar sus
practicas (Beck, 1999).
XP consta de varias fases para el desarrollo de un proyecto, como son: Exploracion,

Panificacion, Interaccion y Produccion.
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La fase de exploracidn, se manejan las historias de usuario, al interactuar directamente
con el cliente, en el mismo instante el equipo de desarrollo se adapta con las
herramientas, tecnologias que se usan para el desarrollo del proyecto.

La segunda fase de planificacion se estable la estimacion de tiempos, asignando las
prioridades de cada historia de usuario. Se discute un cronograma de entregas discutido
anteriormente con el cliente y el grupo de desarrollo.

La siguiente etapa, la fase de interaccion se iterar teniendo en cuenta las historias de
usuario, es necesario que cada tarea sea asignada a un miembro del equipo responsable.
Continuando con la fase de puesta en produccion donde se realiza pruebas de
rendimiento, al mismo tiempo las decisiones sobre la integracion de nuevas
caracteristicas se las discute.

La primera version se encuentra en produccion, al mismo tiempo que se desarrolla
nuevas interacciones, la fase de mantenimiento puede requerir nuevos cambios en la

estructura.
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Capitulo 2

2.1 Especificacion de requisitos

A continuacidn, se presentan la descripcion de los requerimientos funcionales y no

funcionales requeridos por las representantes de ambos emprendimientos.

2.1.1.

Requisitos funcionales

2.1.1.1. Gestidn de clientes

Tabla 2 Requisito funcional para el catalogo de productos

IDENTIFICACION

RFO01

NOMBRE DEL
REQUERIMIENTO

Visualizacion del catalogo de productos

PRE-CONDICION

Ingresar al e-commerce de los emprendimientos

PROCESO

1. Elcliente ingresara de forma anénima al catalogo de
productos donde se listaran todos los productos agregados
por el administrador.

2. Elcliente visualizara un catélogo de productos.

POSTCONDICION

El cliente elegira un producto para su visualizacion de detalle

y figura 3D.
SALIDA Se visualizara la figura en 3D.
PRIORIDAD Alta

Nota 2 Especificacion requisito funcional para el catalogo de productos.
Elaborado por Marco Clavijo y Oswaldo Quinatoa

Tabla 3 Visualizacion del producto en 3D

IDENTIFICACION

RF02

NOMBRE DEL
REQUERIMIENTO

Visualizacién del producto en 3D

PRE-CONDICION

Ingresar en la imagen del producto que se desea visualizar.

PROCESO

1. El cliente ingresara a una nueva ventana en la cual
podra visualizar el objeto en tres dimensiones.

2. El cliente podra interactuar en un ambiente virtual con
el producto.

POSTCONDICION

El cliente elegird una textura adecuada para la figura o se
visualizara con las texturas ya establecidas.

SALIDA

Se visualizard la figura con las texturas ya rectificadas.

PRIORIDAD

Alta

Nota 3 Especificacidn para visualizacion del producto en 3D.
Elaborado por Marco Clavijo y Oswaldo Quinatoa
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Tabla 4 Personalizacion del producto en 3D

IDENTIFICACION

RFO03

NOMBRE DEL
REQUERIMIENTO
PRE-CONDICION

Personalizacion del producto en 3D

Ingresar en la imagen del producto que se desea visualizar.

PROCESO

1. El cliente una vez que haya visualizado el objeto 3D
puede realizar varios cambios al objeto en sus texturas.

2. El cliente podré agregar una imagen y establecerla
como textura.

POSTCONDICION

La imagen que el cliente desea subir debe tener un formato jpg
0 png.

SALIDA

La textura del producto sera reemplazada por la imagen.

PRIORIDAD

Alta

Nota 4 Especificacidn para personalizacién del producto en 3D.
Elaborado por Marco Clavijo y Oswaldo Quinatoa

Tabla 5 Registro del cliente

IDENTIFICACION

RF04

NOMBRE DEL
REQUERIMIENTO

Registro de cliente

PRE-CONDICION

Que el cliente desee realizar la compra

PROCESO

El cliente visualizara un formulario donde se debera registrar
con sus datos para poder realizar el pedido.

POSTCONDICION

Los campos requeridos deberan ser llenados.

SALIDA

El usuario se ha registrado correctamente

PRIORIDAD

Alta

Nota 5 Especificacion para registro del cliente.
Elaborado por Marco Clavijo y Oswaldo Quinatoa

Tabla 6 Ingreso de pedidos

IDENTIFICACION
NOMBRE DEL
REQUERIMIENTO

RFO05
Ingreso de pedidos

PRE-CONDICION

Que el cliente se encuentre registrado en la base de datos.

PROCESO

El cliente ingresara la cantidad que quiere comprar y se
guardara el disefio creado por el cliente.

POSTCONDICION

El cliente visualizara los detalles del pedido

SALIDA

El pedido ha sido ingresado exitosamente.

PRIORIDAD

Alta

Nota 6 Especificacion para ingreso de pedidos.
Elaborado por Marco Clavijo y Oswaldo Quinatoa
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2.1.1.2. Gestién de administrador

Tabla 7 Autenticacion del administrador

IDENTIFICACION

RFO06

NOMBRE DEL
REQUERIMIENTO

Autenticacion del administrador

PRE-CONDICION

Que el administrador se encuentre registrado en la base de
datos.

PROCESO

El administrador ingresara a una pagina donde se pedira el
usuario y contrasefia.

POSTCONDICION

El usuario y contrasefia coincidan con los valores que existen
en la base.

SALIDA

El administrador ha ingresado exitosamente al sistema.

PRIORIDAD

Alta

Nota 7 Especificacion para autenticacion del administrador.
Elaborado por Marco Clavijo y Oswaldo Quinatoa

Tabla 8 Consulta general de clientes

IDENTIFICACION

RFO7

NOMBRE DEL
REQUERIMIENTO
PRE-CONDICION
PROCESO

POSTCONDICION

Consulta informacion de ordenes

Que el administrador ha accedido.
El administrador podra filtrar y visualizar la informacion de
todos los pedidos.

El administrador seleccione una orden para visualizar su
detalle.

SALIDA

El administrador visualizara el detalle de la orden.

PRIORIDAD

Alta

Nota 8 Especificacion para consulta general de clientes.
Elaborado por Marco Clavijo y Oswaldo Quinatoa

Tabla 9 Ingreso de nuevos productos

IDENTIFICACION

RFO08

NOMBRE DEL
REQUERIMIENTO

Ingreso de nuevos productos

PRE-CONDICION

El administrador ingrese al sistema mediante su perfil.

PROCESO

El administrador podréa crear nuevos productos estableciendo
su costo, imagen, texturas, descripcion.

POSTCONDICION

El producto cumple con la informacién requerida.

SALIDA

Creacién de un nuevo producto para el catalogo.

PRIORIDAD

Alta

Nota 9 Especificacion para ingreso de nuevos productos.
Elaborado por Marco Clavijo y Oswaldo Quinatoa
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2.1.1.3. Gestidn de productos

Tabla 10 Ingreso de texturas y modelos 3D

IDENTIFICACION

RFO09

NOMBRE DEL
REQUERIMIENTO

Ingreso de texturas y modelo 3D

PRE-CONDICION

Que el producto en 2d exista en la base de datos.

PROCESO

El administrador podréa subir los archivos del objeto y texturas
que le corresponden.

POSTCONDICION

Las texturas deben ser mapa UV y pertenecer al objeto.

SALIDA

Nuevo producto 3D para el catalogo.

PRIORIDAD

Alta

Nota 10 Especificacion para ingreso de texturas.
Elaborado por Marco Clavijo y Oswaldo Quinatoa

Tabla 11 Consulta general de productos

IDENTIFICACION

RF10

NOMBRE DEL
REQUERIMIENTO
PRE-CONDICION
PROCESO

Consulta general de productos

Exista una conexion de la base de datos con el sistema.
Se podré visualizar todas las caracteristicas de cada producto.

POSTCONDICION

Que existan productos registrados en la base de datos.

SALIDA

Lista de los productos actuales.

PRIORIDAD

Alta

Nota 11 Especificacion para consulta general del producto.
Elaborado por Marco Clavijo y Oswaldo Quinatoa

Tabla 12 Edicion de informacion del producto

IDENTIFICACION

RF10

NOMBRE DEL
REQUERIMIENTO
PRE-CONDICION

Editar informacion de productos

Que existan productos registrados en la base de datos.

PROCESO

El administrador podréa realizar cambios en el costo, nombre o
texturas predefinidas por el usuario.

POSTCONDICION

Las texturas deben pertenecer al objeto en el caso de

productos 3D.
SALIDA Producto modificado
PRIORIDAD Alta

Nota 12 Especificacion para edicién de informacidn del producto.
Elaborado por Marco Clavijo y Oswaldo Quinatoa
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Tabla 13 Eliminar producto

IDENTIFICACION
NOMBRE DEL
REQUERIMIENTO

RF11
Eliminar producto

PRE-CONDICION

PROCESO

Exista establecida una conexion con la base de datos y el
sistema.
El administrador podréa eliminar cualquier producto.

POSTCONDICION

SALIDA

Que existan productos registrados en la base de datos y el
administrado decida dar de baja.
Lista de productos actualizada.

PRIORIDAD

Alta

Nota 13 Especificacion para eliminar productos.
Elaborado por Marco Clavijo y Oswaldo Quinatoa

2.1.1.4. Gestiéon de Pedidos

Tabla 14 Consulta general de pedidos

IDENTIFICACION

RF12

NOMBRE DEL
REQUERIMIENTO

Gestion de pedidos

PRE-CONDICION

PROCESO

Exista una conexion establecida de la base de datos con el
sistema.
El administrador podré visualizar pedidos

POSTCONDICION

Que existan pedidos registrados en la base de datos

SALIDA

Lista de pedidos actualizado.

PRIORIDAD

Alta

Nota 14 Especificacion para consulta general de pedidos.
Elaborado por Marco Clavijo y Oswaldo Quinatoa

Tabla 15 Editar estado de pedido

IDENTIFICACION

RF13

NOMBRE DEL
REQUERIMIENTO

Editar el estado del pedido

PRE-CONDICION

Exista una conexidn establecida con la base de datos y el
sistema.

PROCESO

El administrador podré editar el estado de cada pedido.

POSTCONDICION

Que existan pedidos en la base de datos.

SALIDA

Lista de pedidos con sus respectivos estados.

PRIORIDAD

Alta

Nota 15 Editar estado de pedido.
Elaborado por Marco Clavijo y Oswaldo Quinatoa
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2.1.2. Requisitos no funcionales

Tabla 16 Interfaz de usuario adaptable

IDENTIFICACION

RNFO1

NOMBRE DEL Interfaz de usuario adaptable

REQUERIMIENTO

DESCRIPCION 1. Laaplicacion web podré adaptarse a distintos
dispositivos ya que se podra visualizar en los
navegadores Google Chrome, Opera y Mozilla.

2. Laaplicacion web debera mantener sus componentes
de forma ordenada sin afectar a la navegabilidad del
usuario.

PRIORIDAD Alta

Nota 16 Especificacion para interfaz del usuario adaptable.
Elaborado por Marco Clavijo y Oswaldo Quinatoa

Tabla 17 Arquitectura MVC

IDENTIFICACION

RNFO02

NOMBRE DEL Arquitectura MVC

REQUERIMIENTO

DESCRIPCION La aplicacion web funcionara con un estilo de
arquitectura modelo, vista y controlador la cual
permitira tener separados en componentes distintos
brindando una mayor eficiencia y orden.

PRIORIDAD Media

Nota 17 Arquitectura MVC.

Elaborado por Marco Clavijo y Oswaldo Quinatoa

Tabla 18 Seguridad en la aplicacion web

IDENTIFICACION

RNFO03

NOMBRE DEL
REQUERIMIENTO

Seguridad en la aplicacion web

DESCRIPCION La aplicacion web contara con la encriptacion en
datos criticos de la base de datos.
Las sesiones de la aplicacion web seran controladas
para evitar acceso no autorizado.

PRIORIDAD Alta
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Nota 18 Especificacion para la seguridad.
Elaborado por Marco Clavijo y Oswaldo Quinatoa

Tabla 19 Validacion de campos en los formularios de ingreso

IDENTIFICACION RNF04

NOMBRE DEL Validacién de campos en los formularios de ingreso
REQUERIMIENTO

DESCRIPCION Se validaré que los campos requeridos sean llenados.
Se validara que el tipo de dato sea el correcto para el campo de
dato necesario.

PRIORIDAD Alta

Nota 19 Especificacion para validacién de campos.
Elaborado por Marco Clavijo y Oswaldo Quinatoa

Tabla 20 Notificaciones al cliente mediante WhatsApp

IDENTIFICACION RNFO05

NOMBRE DEL Notificacidn al cliente de recepcion de orden mediante mensaje
REQUERIMIENTO de WhatsApp.

DESCRIPCION El administrador podra enviar un mensaje por medio de
WhatsApp confirmando o rechazando la orden de compra.

PRIORIDAD Baja

Nota 20 Especificacion para notificaciones por WhatsApp.
Elaborado por Marco Clavijo y Oswaldo Quinatoa

2.2 Historias de usuario
Tabla 21 Visualizacion del catalogo de productos

Historiade  Visualizacion del catalogo de productos

Caso de uso
Actor Cliente
Precondicion  Entrar en el sitio Web de Tigua Picture o
Biocomfy
Flujo normal 1. Navegacion dentro del sitio web

2. El cliente selecciona la opcion de
catélogo de la pagina
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3. El sistema envia la peticion a la base
de datos y esta envia los productos
disponibles

4. El sistema carga los productos con su
respectiva informacion

5. El cliente visualiza los productos y

precios
Flujo 3.a. El sistema no detecta informacion
alternativo correspondiente a productos en 3D y el

sistema se adapta al cambio

3.b. El sistema genera mensajes de error
en el caso de no cargar la lista de
productos, 0 muestra una lista vacia

Nota 21 Historia de caso de uso para la Visualizacion del catalogo
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

Tabla 22 Visualizacion del producto en 3D

Historiade  Visualizacion del producto en 3D
Caso de uso

Actor Cliente

Precondicion  Seleccionar un producto de la lista de catdlogo
de la pagina

Flujo normal 1. El cliente visualiza la lista de

productos dentro del catalogo

2. El cliente selecciona el producto de su
preferencia

3. El sistema despliega una nueva
ventana para mostrar el producto en
3D

4. El sistema carga las opciones de
configuracién del productos

5. El cliente visualiza el producto en 360

grados
Flujo
alternativo 4.a.El sistema genera no muestra la opcién
de configurador 3D

Nota 22 Historia de caso de uso de visualizacion del producto
Elaborado por Marco Clavijo y Oswaldo Quinatoa

Tabla 23 Personalizacion del producto en 3D
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Historiade  Personalizacion del producto en 3D
Caso de uso

Actor Cliente
Precondicion  Estar dentro de la ventana de visualizacion del
producto
Flujo normal 1. El sistema carga el productoen 3D y

carga en el panel de configuracion las
opciones para configurar

2. El cliente selecciona una de las
caracteristicas habilitadas para la
modificacion de un producto en
particular

3. El cliente selecciona el color del
producto que modifica

4. El cliente selecciona el material del
producto que se encuentra
modificando

5. El sistema muestra el cambio de precio
dependiendo de la modificacién que se
le hace al producto

Flujo 1. a. El sistema muestra el panel de
alternativo configuracion vacio en el caso de que el

producto no tenga nada que modificar
Nota 23 Historia de caso de uso de personalizacidn de producto en 3D
Elaborado por Marco Clavijo y Oswaldo Quinatoa

Tabla 24 Registro del cliente

Historiade  Registro de cliente

Caso de uso
Actor Cliente
Precondicion  Entrar en el portal web
Flujo normal 1. Elcliente ingresar a la opcion de

registro de usuario
2. El usuario ingresar los datos
solicitados en el formulario
3. El usuario envia los datos del
formulario
4. El sistema muestra el mensaje de
registro completo, y lo redirige a la
pagina de login
Flujo 2.a. El sistema genera una alerta en el caso
alternativo  que los datos para autentificar ya existan
2.b. El sistema muestra la alerta al momento
que no llene correctamente el formulario de
registro
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Nota 24 Historia de caso de uso de registro de cliente
Elaborado por Marco Clavijo y Oswaldo Quinatoa

Tabla 25 Ingreso de pedido

Historiade  Ingreso de pedidos

Caso de uso
Actor Cliente
Precondicion  Cliente autenticado
Flujo normal 1. El cliente selecciona un producto
dentro del catdlogo
2. El producto seleccionado es agregado
al carrito de compra
3. El cliente visualiza la cantidad y el
precio del producto dentro del carrito
de compra
Flujo
alternativo

Nota 25 historia de caso de uso de ingreso de pedido
Elaborado por Marco Clavijo y Oswaldo Quinatoa

Tabla 26 Consulta de informacién de ordenes

Historiade @ Consulta de informacién de Ordenes
Caso de uso

Actor Administrador
Precondicion  Administrador Autenticado
Flujo normal 1. El administrado ingresa dentro al
sistema

2. El sistema despliega las opciones de
administrador.

3. El administrador selecciona la opcion
de ordenes

4. El sistema solicita a la base de datos la
informacion ordenes de clientes

5. El sistema despliega en una tabla las
ordenes por fecha

6. El administrador es capaz de aceptar o
rechazar ordenes

Flujo 2.a. El sistema muestra una tabla vacia en el
alternativo  caso de que no exista ninguna orden
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Nota 26 Historia de caso de uso de consulta de informacion de ordenes
Elaborado por Marco Clavijo y Oswaldo Quinatoa

Tabla 27 Gestion de productos

Historiade  Gestion de productos

Caso de uso

Actor Administrador
Precondicion = Administrador Autenticado

Flujo normal 1.

2.

w

El administrador se autentica dentro
del sitio web

El sistema despliega las opciones para
el administrador

El administrador selecciona productos
El sistema lista los productos
registrados en el sistema

El administrador selecciona el boton
de agregar productos

El sistema muestra el formulario para
la creacion de un nuevo producto

El administrador llena los datos del
nuevo producto, como es el nombre, la
descripcion y el precio

El sistema permite eliminar y
modificar el producto

Flujo 4. a. El sistema en el caso de no tener
alternativo  productos en la base de datos muestra una
tabla vacia

Nota 27 Historia de caso de uso de gestion de productos
Elaborado por Marco Clavijo y Oswaldo Quinatoa
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2.3 Diagramas UML

321

Visualizacion del catalogo de productos

Msuario

[Wisualzacion del eatalogo de productos |

iGisterna

Qpeidn Catdlogo

consultarProductos() n

Diagrama caso de uso de visualizacion de catalogo de productos

[Base de dalos

return

Cargar productos

msg(infarmacian)

Figura 21 Visualizacion de catalogo (Diagrama de secuencia)
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

{ista de productos)

Cliente

Visualizar catalogo de productos

_ ]

Diagrama de despliegue de visualizacion de catalogo

Visualzacion del catalogo de productos |

<=inciude

Detallar inforrmaciaon del producto

comprar procducto ==include==
772 Aiiadi 8l coche

¢ Listar productos

Figura 24 Visualizacion de catalogo (Diagrama de caso de uso)
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa
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3.2.2  Visualizacion del producto en 3D

Diagrama caso de uso de visualizacion del producto en 3D

Wisualizacion del producto en 30
Seleccionar producto del catalogo
]
L -=entand==

.

"

A}
Clierte Y

Yisualzar producto 30

Figura 28 Visualizacion de producto 3D (Diagrama Caso de uso)
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

Diagrama de despliegue de visualizacion de producto en 3D

|Visua|izacién del producto en 30 |

flsuario ISisterna /Base de datos

SeleccionarProducto !

buscarProductod 1

return {product oy >|:|
<_ _________________________

huscarTexturasyColoresd) |

< returnilista de texturas v colore:D

Mueva ventana de visualizacion 3D

Figura 32 Visualizacion de producto 3D (Diagrama de secuencia)
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa
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3.2.3

Personalizacion del producto en 3D

Diagrama caso de uso de personalizacién de producto 3D

Personalizacidn del producto en 3D |

Modificar producto

N
<]
k)
.

Cliente

Madificar textura

Seleccionar producto de catdlogo
==includes==

Modificar color

Figura 36 Personalizacion del producto 3D (Diagrama de caso de uso)
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

Diagrama de despliegue de personalizacion de producto en 3D

P ersonalizacion del produdto en 30

Msuario Sistema

SeleccionarProdudo I

Base de datos

consult aP roductol) .

Mostrar ventana de configuracion|
e e e e L

Opcion configuracion material

F roducta con un nuevo material

- ||

Opcidn configuracidn color

|- P roducto con un nuevo color

Figura 40 Personalizacién del producto 3D (Diagrama de secuencia)
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa
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3.24  Registro de cliente

Diagrama caso de uso de Registro de cliente

Cliente

% Registro Cliente

Registro de cliente

==include== -

rd‘
-

Ingresar al sitio web

" Ingresar datos

! \
= uf
N
.
N
-

Walidacion de datos

Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

Figura 44 Registro de cliente (Diagrama de caso de uso)

Diagrama de secuencia registro del cliente

Registro de chente
N suaria HSigema Base de datos
Opcidn registrar usuatio :
1
1
1
e mostrar fam ulario :
!
1
enviar farmularia lleno I
1
guardarMuevoll suariol) !
< return(confinm acidn)
msj (confirmacidn de creacidng I
(Ee==c==s=s=SScsosssooo=sstd o 1
1
1
'
1
1
I
1
1
1
1
1
e INRENED Em LD MUERD EHIEF | [
i

Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

Figura 48 Registro de cliente (Diagrama de secuencia)
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3.25  Ingreso de pedidos

Clierte

%\

Diagrama caso de uso de Ingreso de pedido

Ingreso de pedidos
. Autenticacin cliente
==include==h

Personalizacian de producto

Figura 52 Ingreso de pedidos (Diagrama de Caso de uso)
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

Diagrama de secuencia de Ingreso de pedido

Ingreso de pedidos
fUsuario ISistema /Base de datos
Seleccionar producto 3 compr ! :
1
1
1
7 solicitar inicio de sesidn :
autenticacidn en el sisterna : huscarl)suario) . :
< returnicanfirmacidr
L mej(ingreso correcto [
1 1
1 1
1 1
COpcion agregar a cartito el progucto I
1
buscarProductad !
(Eomooos DN PONRHENIY j_,_‘
< mej (producto agregado al carrits :
1 1
1 1

Figura 56 Ingreso de pedidos (Diagrama de secuencia)
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa
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3.2.6  Gestion de administrador

Diagrama caso de uso de gestion de administrador

Gestion de administrador

Consutta informacién de clientes ssincludes~
%ﬁd T Listar clierntes

Adrrinistrador Ingresar praductas
, =sificludes=
] - . G
Gestion de productos = :
=2 Editar productn Crear nuevo products

Ingresar precios

Ingresar texturas

'I

~. .
s A .
. ==includes=
Eliminar producto ~a
\__<<chud\e=>
~ .

-

<sincludgss . T
Consulta general e productos ™ - Lietar productos

Figura 60 Gestidn de administrador (Diagrama de Caso de uso)
Elaborado por Marco Claviio, Oswaldo Quinatoa

Diagrama de secuencia de gestion de administrador

Gestidn de administrador

IUsuario ISistema iBase de datos

Autentificar en el sisterma T T
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msj(confirmacion)
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1
mastrar tabla de clientes <_ —————— ielu_rn_\@tf EI'ETE_S ______
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rmadificar cliente 1
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e mastrar formulario de datos del cliente :
editar datos 1 :

1

! actualizarClientef)
e FEEAEEN OUEE) J_L<_ oo DEOTTERER -1
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Formulario de nuev o producto :
I
1
1

Figura 64 Gestidn de administrador (Diagrama de secuencia)
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa
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Capitulo 3
3.1 Elaboracién del sistema

3.1.1 Base de datos
El gestor de datos que se va a utilizar es mysql 4.6.

3.1.2  Diagrama conceptual de la base de datos

Diagrama conceptua de la base de datos

Figura 68 Diagrama conceptual
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

3.1.3 Diagrama fisico de la base de datos
El diagrama fisico representa las relaciones obtenidas a partir del modelo conceptual,

donde se visualiza las caracteristicas de cada tabla.
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Diagrama fisico de la base de daots

" 4

2

N FX_RELATIONSHIP_11
T8 CIAVE

Figura 72 Diagrama Fisico
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

3.2 Desarrollo e implementacion
3.2.1 Diagrama de despliegue
La arquitectura del sistema se representa en el diagrama de despliegue, donde se

visualiza la arquitectura, como también la interaccion de los diferentes componentes.
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Diagrama de despliegue

Sistema

PC-User

)
WebBrowser
)

webServer
—> % Interfaz Web

<<three.js>> @]

<<Boostrap>> z]

User DataBase

- MySQL
-l

Figura 76 Diagrama de despliegue
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

3.2.2  Diagrama de navegacion

Diagrama de navegacion

E£<ommarce con
configurader de

productos 30

Login de
Administradar
l l tistar productos
Productos Ordenes Administradar

Agregar producta
Moddicar estado de
en

Var detalles det
Norpal products

Editar praducto

Mensaje mediante
watshapp sobre el
detalle de |3 orden

Ustar detalie de
Himinar producto orden

Visualizar en 30
producto

Figura 80 Diagrama de navegacion
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

Agregar productos
al carita de

Ustar productos del
carmito de compras

Agragar Drden

Listar estado de
orden

En el siguiente grafico se muestra el diagrama de navegacidn que muestra la estructura

del sistema.
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3.3 Codigo importante

3.3.1  Funciones principales

3.3.1.1. Funcion cargarPalabras()

Esta funcion se encarga de crear un arreglo nuevo que permita clasificar las partes de
un objeto 3D que son modificables, con las que no lo son, el nuevo arreglo esta
conformado, solamente por las palabras que son usadas de guia para poder manipular

el objeto 3D. Otro de los métodos utilizados en la funcion es cargarTexturas(), que va

de la mano con cargarPalabras().

Funcion encargada de cargar partes del objeto

function cargarPalabras (arregloPalabra) {
for (let index = 0; index < arregloPalabra.length; index++)
cargarTexturas (arregloPalabralindex] [ 'PAL PALABRA'],
arregloPalabra[index] ['"TEXTURAS']) ;
palabras.push (arregloPalabralindex] [ 'PAL PALABRA']);
}
}
Figura 84 Método cargar palabra
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

{

3.3.1.2. Funcioén cargarTexturas()

La funcidn tiene la funcién principal de crear un nuevo arreglo que contenga la textura
y la palabra que lo identifica para poder designar ese material a una parte del objeto

en especifico, esto con la finalidad de crear un identificador para el proceso de

asignacion de texturas a objeto.

45




Funcion encargada de cargar texturas
function cargarTexturas (palabra, arreglo) {
//console.log('asdfresss:'+arreglo.length);

for (i = 0; i < arreglo.length; i++) {

console.log (arreglo[i] ['TE NOMBRE'] + 'asd');

obj = {
palabraClave: palabra,
text: arreglo[i] ['TE NOMBRE'],
value: base url + "" + arreglo[i] ['TE PATH']
path: base url + "" + arreglo[i] ['TE IMGTEX'
precio: arreglo[i] ['TE VALOR']

1,

}

texturas.push (obj) ;

}
Figura 88 Método cargar texturas
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

3.3.1.3. Funcion Iniciar()

La funcion iniciar es llamada dentro de la vista del configurador ya que contiene todos

los métodos que son usados para cargar el objeto 3D dentro del entorno web, esta

funcidn esta conformada por dos funciones adicionales como son, init() y animate().

Funcidn para iniciar la animacién 3D

function iniciar () {
init () ;
animate () ;

}
Figura 92 Método Iniciar
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

3.3.1.4. Funcion init()

La funcion més importante que contiene toda la l6gica para cargar los objetos 3D

dentro del sitio web, la funcién comienza cargando, lo que se conoce como una escena,

cameray render, cada una es propia de la libreria Three.js, este carga una escena donde

el objeto 3D va a funcionar, los pardmetros iniciales para crear una escena,

adicionalmente, para cargar el objeto y sus texturas son realizadas en este funcién, con
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el objetivo que el objeto 3D pueda visualizarse correctamente con todas sus texturas

incorporadas se hace uso de otro método que esta ligado a esta etapa.

Cddigo para la creacion de una escena 3D

canva = document.getElementById ('objeto');

camera = new THREE.PerspectiveCamera (70, window.innerWidth /
window.innerHeight, 0.01, 100);

camera.position.z = 1;

camera.position.y = 0.5;
camera.lookAt (0, 0, 0);

scene = new THREE.Scene () ;
//scene.background = new THREE.Color (Oxffffff);

let ambient = new THREE.AmbientLight (Oxefefff);
scene.add (ambient) ;

canva = document.getElementById('objeto');

camera = new THREE.PerspectiveCamera (70, window.innerWidth /
window.innerHeight, 0.01, 100);

camera.position.z = 1;

camera.position.y = 0.5;
camera.lookAt (0, 0, 0);

scene = new THREE.Scene();
//scene.background = new THREE.Color (Oxffffff);

let ambient = new THREE.AmbientLight (Oxefefff);

scene.add (ambient) ;

Figura 96 Creacion de escena 3D
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

3.3.1.5. LoadModel()

Permite que el objeto se cargue dentro de laweb, es necesario especificar el archivo.obj
para poder cargarlo, en el método el objeto es considerado un arreglo, con ayuda de
las palabras que se asignd a los materiales anteriormente, se realiza una busqueda
dentro del .obj. Este método es viene dentro de la libreria, pero se lo tiene que
modificar, para que se adapte al objetivo que se tiene, por tal motivo se lo modifico,

asi como la funcion de asignar texturas al objeto.
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La busqueda de la parte designada a un material tiene otro método adicional que
devuelve la posicion para ello se usa el método searchPart(), donde especificamos la
palabra a buscar y el obj donde lo queremos buscar, permitiendo encontrar cada parte
del objeto donde la textura trabajara, de esta manera se le asigna la textura
correspondiente y finalmente terminando el método.

Continuando con la funcion init(), una vez que se termina de cargar el objeto hacemos
uso del método onWindowResize(), donde se define la posicion de la camara.
3.3.1.6. Funcién animate()

Finalmente, en este método se creara un bucle que va a renderizar la escena en cada
ocasion que se actualiza la pantalla, terminando asi el proceso para cargar un modelo

3D dentro de un sitio web

Funcién animacion de la escena
function animate () {
requestAnimationFrame (animate) ;

renderer.clear () ;
renderer.render (scene, camera);

}
Figura 100 Método animate
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

3.4 Implementacion

Al ser terminada la etapa de desarrollo, la misma se procede con la implementacion
del sistema en un host gratuito, el cual posee las siguientes caracteristicas:

341 Host

El hosting con recursos recomendados debe incluir las siguientes caracteristicas:

e Version de PHP 5
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e Version de MySQL 3.5.8.2

e Version Apache 2.2.15

e Espacio en disco 100 Gb

e Ancho de banda 16 minimo
3.5 Pruebas

3.5.1. Pruebas de caja negra

3.5.1.1. Visualizacion de catalogo
El sistema no detecta informacion correspondiente a productos y emite un mensaje de

informacion al cliente, en el caso de que no exista un modelo 3D, la opcion de disefio

o configuracion personalizada no se habilitara en el e-commerce.

Visualizacién del catélogo de productos

ULTIMOS PRODUCTOS ULTIMOS PRODUCTOS

BANDEJA COFRE BANDEJA COFRE

$10 $10 $10 $10

Ver més Productos Ver més Productos Ver més Productos

Figura 104 Prueba caja negra, visualizar catalogo
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

El sistema genera mensajes de error en el caso de no cargar la lista de productos, o
muestra una lista vacia, el e-commerce al no tener ningun producto cargado para el

cliente este serd mostrado como vacio.
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Visualizacién catalogo vacio

MID SEASON Sale

- 90% OFK

SELECTED ITEMS, ONLINE & IN STORE

We stand for top quality templates. Our genuine developers always optimized bootstrap commercial templates.

Don't miss to use our cheap abd best bootstrap templates.

ULTIMOS PRODUCTOS

Figura 108 Prueba caja negra, catalogo vacio
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

3.5.1.2. Visualizacion del producto en 3D
El sistema genera no muestra la opcion de configurador 3D, la opcidn de configuracion

3D se habilita directamente en el administrador, en el caso de que no se habilite el

botdn para configurarlo no aparece.

Validacién ver productos 3D

ULTIMOS PRODUCTOS

BANDEJA COFRE

$10 $10

Ver més Productos

Figura 112 Prueba caja negra, validacion ver producto 3D
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

3.5.1.3. Personalizacion del producto en 3D

El sistema muestra el panel de configuracién vacio en el caso de que el producto no

tenga nada que modificar, los productos que posean la opcion de configurador 3D
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podran ser visualizados dentro del configurador, en caso de no tener esta opcion no

accederan al mismo

Personalizacién de producto

Carrito

Figura 116 Prueba caja negra, personalizacion producto
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

3.5.1.4. Registro de cliente

El sistema genera una alerta en el caso que los datos para autentificar ya existan, el
sistema genera los respectivos mensajes de error, al comprobar que los datos se

encuentran repetidos, esto se confirma mas en el uso de email y Nick name.
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Validacion de registro

o=

Qél%"zi.

> v",’l, bomi 17

INICIAR SESION O REGISTRARSE

NICIAR SESION REAR CUENTA

Figura 120 Comprobacién validacién registro
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

El sistema muestra la alerta al momento que no llene correctamente el formulario de

registro

Validacion de campos

quinatoa

1724677099

0967451666

Figura 124 Validacién campos
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

3.5.1.5. Consulta de informacién de Ordenes

El sistema muestra una tabla vacia en el caso de que no exista ninguna orden, las
ordenes que sean generadas por los usuarios, el administrador las visualiza en la opcién

ordenes, en el caso de que no existe ninguna la tabla no mostrara dato alguno.
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Comprobacion de lista de érdenes

e ADMINISTRADOR o

@ Dashboard

Ordenes

@ Configuracién objeto 30

Figura 128 Comprobacion listar de ordenes
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

3.5.1.6. Gestion de productos

El sistema de no tener productos en la base de datos presenta una tabla vacia, en un

principio la tabla que indica los productos de la respectiva empresa, estara vacia, al no

tener ningun producto agregado.

Comprobacion lista de productos

e ADMINISTRADOR @

i Productos

"R Ordenes

& Configuracién objeto 3D

Figura 132 Comprobacion listar productos
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

3.5.2.  Pruebas de carga

Las pruebas de carga se lo realizan en el caso de 50 usuarios concurrentes en un tiempo

de 30 segundos, por medio del programa JMeter.
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3.5.2.1. Visualizacién de catalogos de producto

Prueba de carga en catalogo

Label # Samples Average Min Max Std. Dev. Error %% Throughput Received ... SentKBfsec Avg. Bytes
HTTF Request| 3498 4| 3| 547 56.99| 137%| 370.7fsec|  4923.10| 48.56/ 13597.5
TOTAL | 3458 54| 3 547| 56.99| L37%| 370.7/sec|  4933.10] 43.56)  13597.5

Figura 136 Datos prueba de carga catalogo
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

La gréfica representa se desarrolla con 50 usuarios concurrentes en la visualizacion de

catalogo de productos con un tiempo min de 3 segundos y maximo de 647, con un

throughput de 370.7.

Gréfica prueba de carga en catalogo

Graphs to Display Data Average Median Deviation Throughput

1184 ms

0 ms -(
Mo of Samples 1373 Latest Sample 12393 Average 743
Deviation 1746 Throughput 3,934,849 minute Median 467

Figura 140 Gréfica prueba de carga en catalogo
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

3.5.2.2. Visualizacion del producto en 3D

Prueba de carga en visualizaciéon 3D

Label # Samples Average Min Max Std. Dev. Error % Throughput Received ... SentKBfsec Avg. Bytes
HTTP Request| 1405| 331 16| 5294| 369.52 3.56%|  142.9/sec| 140008 23.82| 10032.7|
TOTAL [ 1405 331 18 5294 369.52| 3.56%/|  142.9/sec| 1400.08| 23.82| 10032.7|

Figura 144 Tabla prueba de carga visualizacién 3D
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

En la visualizacion de productos 3D dentro del configurador con una concurrencia de

50 usuarios en un tiempo de 16 a 5294 méaximo, en respuesta del sistema es de 142.9

kbf/s.
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Gréfica prueba de carga en visualizador 3D

Graphs to Display Data Average Median Deviation Throughput

411 ms

" -I"..v’_ ‘ ) B o
il T L g s o n AN
of o el g & e . .

-

wam

e

0 ms .(
No of Samples 1405 Latest Sample 122 Average 331
Deviation 369 Throughput  8,574.044/minute Median 284

Figura 148 Grafica prueba de carga visualizar 3D
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

3.5.2.3. Personalizacion del producto en 3D
Prueba de carga en personalizacion 3D

Label # Samples Average Min Max Std. Dew. Error % Throughput Received ... SentKBfsec Avg. Bytes
HTTP Request| 1261 269 16| 785 92.00| 3.97%|  172.1/seq| 1680.92| 28.57| 10000.0
TOTAL [ 1261] 269 18] 785 92.00] 3.97%|  172.1/seq 1680.92] 28.57] 10000.0

Figura 152 Tabla prueba de carga personalizacion 3D
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

En la personalizacion de productos 3D con una concurrencia de 50 usuarios con un
tiempo de 16 a 785 segundos, con una tasa de respuesta de 172.1 KB/s y en un

promedio de 269 segundos.
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Gréfica prueba de carga personalizacién 3D

331 ms o

Oms |¢
Mo of Samples 1130 Latest Sample 8 Average 273
Deviation 96 Throughput 10,166,571 /minute Median 264

Figura 156 Grafica prueba de carga personalizacién 3D
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

3.5.2.4. Ingreso de pedidos
Prueba de carga de ingreso de pedido

Label # Samples Average Mir Max Std. Dev. Error % Throughput Received ... SentkBjsec Ava. Bytes
HTTP Request| 880 437 14| 1079| 191.90| 5.68%|  107.1/sec| 431.83| 31.47| 4129.0
TOTAL | 880 437 14| 1075 191,30| 5.68%|  107.1fsec| 43183 31.47| 4129.0

Figura 160 Tabla prueba de carga ingreso pedido
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

El ingreso de pedido se obtiene 431.83 kb/s en un intervalo de tiempo de 14 a 1076,

con un estimado de 50 usuarios concurrentes en un promedio de 437 segundos.
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Gréfica prueba de ingreso de pedido

422 ms

Oms |¢

Mo of Samples 2029 Latest Sample 408 Average 350
Deviation 115 Throughput 8,240,709 /minute Median 348

Figura 164 Gréfica prueba de ingreso de pedido
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

3.5.3. Pruebas de estrés

Este tipo de pruebas se realizaron en tres tipos de casos con la finalidad de probar y
medir el rendimiento en situaciones extremas.

354. Casol
El primer caso se realiza con la peticion de 100 usuarios en el tiempo de 5 segundos.

3.5.4.1. Resultado del caso 1 prueba de stress del Catalog6 de productos
Prueba de estrés en catalogo de productos

Label # Samples Average Min Max Std. Dev. Error % Throughput Received ... SentKBjsec  Avg. Bytes
HTTP Request| 500 33| 12| 111] 13.20( 0.00%|  94.8/sec|  1268.18 12,56  13729.0
TOTAL | 500 33| 12| 111 13.20| 0.00%|  946jsec|  1268.13 12.56]  13729.0

Figura 168 Caso 1, catalogo de productos
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

En la gréfica se puede observar que, en la prueba de estrés del catalogo del producto
se tuvo de respuesta promedio de 0.33 segundos, en donde el tiempo minimo que se
muestra es de 0.12 segundos y los tiempos maximos 1.096 segundos. En respuesta al
tiempo de datos recibidos se obtuvo 1268.18 KB/seg y el tiempo de datos enviados fue

de 12.56 KB/seg.
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Gréfica catalogo de productos

47 ms

0 ms .(
Mo of Samples 500 Latest Sample 53 Average 33
Deviation 13 Throughput 5,675,369 /minute Median 30

Figura 172 Caso 1, gréfica catalogo de productos
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

3.5.4.2. Resultado del caso 1 prueba de estrés de la Visualizacion producto en
3D

Prueba de estrés en visualizacién 3D

Label # Samples Average Min Max Std. Dev. Error % Throughput Received ... SentKBjsec  Avg. Bytes
HTTP Request| 500| 31 12 112| 1481 0.00%|  57.4fsec| 573.27| 16,84 1028340
TOTAL | 500] 31 12| 113 14.91] 0.00%|  97.4/sec| 978.27| 16.84] 10284.0

Figura 176 Caso 1, prueba de estrés visualizacion en 3D
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

En la gréafica se puede observar que, en la prueba de estrés de la visualizacion de
producto en 3D se tuvo de respuesta promedio de 31 segundos, donde el tiempo de
respuesta minimo es de 12 segundos y los tiempos maximos 112 segundos. En
respuesta al tiempo de datos recibidos se obtuvo 978.27 KB/seg y el tiempo de datos

enviados fue de 16.84 KB/seg.
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Gréfica en visualizacién 3D

50 ms

0 ms .(
Mo of Samples 500 Latest Sample 26 Average 31
Deviation 14 Throughput ~ 5,844.535/minute Median 27

Figura 180 Grafica, casol, visualizacion 3D
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

3.5.4.3. Resultado del caso 1 prueba de estrés del Registro de cliente
Prueba de estrés en registro de cliente

Label # Samples Average Min Max Std. Dev. Error % Throughput Received ... SentKBfsec Avg. Bytes
HTTP Request| 500| 36| 14| 140 16. 16| 0.00%|  96.3/sec| 158133 14.13|  15834.0
|ToTAL | 500/ 36| 14| 140] 16.16] 0.00%] 96.2fsec] 1581.93 14.19] 16834.0]

Figura 184 Casol, prueba de estrés, registro cliente
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

En la gréfica se puede observar que, en la prueba de estrés del registro del cliente se
tuvo de respuesta promedio de 36 segundos, donde el tiempo de respuesta minimo es
de 14 segundos y los tiempos maximos 140 segundos. En respuesta al tiempo de datos

recibidos se obtuvo 158.93/seg y el tiempo de datos enviados fue de 14.19 KB/seg.
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Gréfica de registro de cliente
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Figura 188 Gréfica, casol, registro de cliente
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

3.5.4.4. Resultado del caso 1 prueba de estrés del Ingreso de pedidos

Prueba de estrés en ingreso de pedido

Label # Samples Average Min Max Std. Dew. Error % Throughput Received ... SentkBfsec  Avg. Bytes
HTTP Request| 500 21| 9| 90| 11.12| 0.00%|  97.5/sec| 121168 13.43) 127250
[TOTAL | 500] 21 9| 30| 1112 0.00%|  97.5/sec| 1211.668| 13.43| 12725.0

Figura 192 Casol, prueba de estrés, ingreso pedido
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

En la gréfica se puede observar que, en la prueba de estrés del ingreso de pedidos se
tuvo de respuesta promedio de 21 segundos, donde el tiempo minimo es de 9 segundos
y los tiempos maximos 90 segundos. En respuesta al tiempo de datos recibidos se

obtuvo 1211.66 KB/seg y el tiempo de datos enviados fue de 13.43 KB/seg.
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Gréfica en ingreso de pedido
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Figura 196 Gréfica, casol, ingreso de pedido
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

3.5.4.5. Resultado del caso 1 prueba de estrés de la Gestion de administrador
Prueba de estrés en gestion de administrador

Label # Samples Average Min Max Std. Dev. Error % Throughput Received ... SentkBfsec  Avg. Bytes
HTTP Request| 500| 8| 16| 171 28.11 0.00%|  93.0/sec| 379.70| 28.35| 4179.0
TOTAL | 500 83| 16| 171 28.11 0.00%|  93.0/sec 378.70| 28.35| 4179.0

Figura 200 Caso 1, prueba de estrés, gestion de administrador
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

En la grafica se puede observar que, en la prueba de estrés la gestion del administrador
se tuvo de respuesta promedio de 69 segundos, donde el tiempo minimo es de 16
segundos y los tiempos maximos 171 segundos. En respuesta al tiempo de datos

recibidos se obtuvo 379.70 KB/seg y el tiempo de datos enviados fue de 28.35 KB/seg.
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Gréfica de gestion de administrador
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Mo of Samples 500 Latest Sample 22 Average 69
Deviation 28 Throughput  5,582.434/minute Median 64

Figura 204 Grafica, casol, gestion de administrador
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

355 Caso?2

El primer caso se realiza con la peticion de 500 usuarios en el tiempo de 5 segundos.

3.5.5.1. Resultado del caso 2 prueba de estrés del Catalog6 de productos

Prueba de estrés en catadlogo de productos

Label # Samples Average Min Max Std. Dev. Error % Throughput Received ... SentKBfsec Avag. Bytes
HTTP Request| 500| 81| 15 264| 52.54| 0.00%|  99.3/sec|  1332.33] 13.18] 137440
TOTAL | 500] 51| 15| 264| 52.54| 0.00%|  99.3fsec| 1332.33| 13.18] 13744.0

Figura 208 Caso 2, prueba de estrés, catalogo producto
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

En la grafica se puede observar que, en la prueba de estrés del catalogo de productos
se tuvo de respuesta promedio de 81 segundos, donde el tiempo minimo es de 15
segundos y los tiempos maximos 064 segundos. En respuesta al tiempo de datos
recibidos se obtuvo 1332.33 KB/seg y el tiempo de datos enviados fue de 13.18

KB/seg.
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Gréfica de catadlogo de producto
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Figura 209 Gréfica, caso2, catdlogo producto
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

188 mr:l

3.5.5.2. Resultado del caso 2 prueba de estrés de la Visualizacion producto en 3D

Prueba de estrés en visualizacién 3D

Label # Samples Average Min Max Std. Dev. Error % Throughput Received ... SentKBfsec Avg. Bytes
HTTP Request| 500| 75| 11 470/ 93.22] 0.00%|  89.7/sec| 900,71 15,50( 10254.0|
TOTAL | 500 75| 11] 470] 33.22] 0.00%|  85.7/sec| 500.71] 15.50]  10284.0

Figura 213 Caso 2, prueba de estrés, visualizacion 3d
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

En la gréfica se puede observar que, en la prueba de estrés la visualizacién del producto

en 3D se tuvo de respuesta promedio de 75 segundos, donde el tiempo minimo es de

11 segundos Yy el tiempo maximo 470 segundos. En respuesta al tiempo de datos

recibidos se obtuvo 900.71 KB/segy el tiempo de datos enviados fue de 15.50 KB/seg.
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Gréfica de visualizacién 3D
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Figura 214 Gréfica, caso2, visualizacion 3d
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

3.5.5.3. Resultado del caso 2 prueba de estrés del Registro de cliente

Prueba de estrés de registro de cliente

Label # Samples Average Min Max Std, Dev. Error % Throughput Received ... SentKB/sec Awvg. Bytes
HTTP Request| 500| 31 14| 109 14.54] 0.00%|  99.5fsec|  1635.09| 14.68] 168340
TOTAL | 500 31| 14| 109 14,54] 0.00%|  99.5fec|  1635.09 1468] 158340

Figura 218 Caso2, prueba de estrés, registro de cliente
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

En la grafica se puede observar que, en la prueba de estrés del registro del cliente se

tuvo de respuesta promedio de 31 segundos, donde el tiempo minimo es

de 14

segundos y el tiempo maximo 109 segundos. En respuesta al tiempo de datos recibidos

se obtuvo 1636.09 KB/seg y el tiempo de datos enviados fue de 14.68 KB/seg.
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Gréfica de registro de cliente
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Figura 222 Gréfica, caso2, registro cliente
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

3.5.5.4. Resultado del caso 2 prueba de estrés del Ingreso de pedidos

Prueba de estrés en ingreso de pedido

Label # Samples Average Min Max Std, Dew, Error % Throughput Received ... SentKBfsec Avag. Bytes
HTTP Request| s00| 30| El 129| 21.20| 0.00%|  93.1fsec|  1232.08 13.65  12725.0
TOTAL | 500 30| 9| 129| 21.20] 0.00%|  99.1/sec| 1232.08 13.85| 12725.0

Figura 226 Caso2, prueba de estrés, ingreso de pedido
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

En la gréfica se puede observar que, en la prueba de estrés del ingreso de pedidos se
tuvo de respuesta promedio de 30 segundos, donde el tiempo minimo es de 9 segundos
y el tiempo maximo 129 segundos. En respuesta al tiempo de datos recibidos se obtuvo

1232.08 KB/seg y el tiempo de datos enviados fue de 13.65 KB/seg.
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Gréfica de ingreso de pedido
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Figura 230 Gréfica, caso2, ingreso pedido
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

3.5.5.5. Resultado del caso 2 prueba de estrés de la Gestion de administrador

Prueba de estrés en gestién de administrador

Label # Samples Average Min Max Std. Dev. Error % Throughput Received ... SentkBfsec Avg. Bytes
HTTP Request| s00| 80| 23| 217| 28.89 0.00%|  98.9/sec| 403.67| 30.14| 4179.0/
[TOTAL | 500 50| 23 217 28.89| 0.00%|  98.9/sec| 403.67 30.14| 4179.0|

Figura 234 Caso2, pruebas de estrés gestién de administrador
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

En la gréfica se puede observar que, en la prueba de estrés de la gestién del
administrador se tuvo de respuesta promedio de 60 segundos, donde el tiempo minimo
es de 23 segundos y el tiempo maximo 217 segundos. En respuesta al tiempo de datos

recibidos se obtuvo 403.67 KB/seg y el tiempo de datos enviados fue de 30.14 KB/seg.
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Gréfica de gestion de administrador
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Figura 238 Gréfica, caso2, gestion de administrador
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

35.6. Caso3
El primer caso se realiza con la peticion de 1000 usuarios en el tiempo de 5 segundos.

3.5.6.1. Resultado del caso 3 prueba de estrés del Catalogé de productos

Prueba de estrés en catalogo de productos

Label # Samples Average Min Max Std. Devw. Error % Throughput Received ... SentKBjsec Avag. Bytes
HTTP Request| 1000| 754| 52| 3101 541.35| 0.00%|  127.3/s=c| 1708.05 16.90) 137440
TOTAL [ 1000| 764| 62| 3101 641,86 0.00%]  127.3/sec| 1708.05] 16,90 137440

Figura 242 Caso3, prueba de estrés, catadlogo de productos
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

En la grafica se puede observar que, en la prueba de estrés del catalogo de productos
se tuvo de respuesta promedio de 764 segundos, donde el tiempo minimo es de 62
segundos y el tiempo méximo 3101 segundos. En respuesta al tiempo de datos
recibidos se obtuvo 1708.05 KB/seg y el tiempo de datos enviados fue de 16.90

KB/seg.
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Gréfica de catadlogo de productos
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Figura 246 Gréfica, caso3, catalogo productos
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

3.5.6.2. Resultado del caso 3 prueba de estrés de la Visualizacion producto en 3D

Prueba de estrés en visualizacién 3D

Label # Samples Average Min Max Std. Dev. Error %% Throughput Received ... SentKBfsec Awg. Bytes
HTTP Request| 1000 5856/ 126 29512]  2924.72 0.00%|  30.2/sec| 303.23| 522 10284.0
TOTAL | 1000| 5356 126| 29512 2924.72| 0.00%|  30.2fsec| 303.28| 5.22| 10284.0

Figura 250 Caso03, prueba estrés, visualizacién 3d
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

En la grafica se puede observar que, en la prueba de estrés la visualizacion del producto
se tuvo de respuesta promedio de 5856 segundos, donde el tiempo minimo es de 126
segundos y el tiempo maximo 29512 segundos. En respuesta al tiempo de datos

recibidos se obtuvo 303.28 KB/seg y el tiempo de datos enviados fue de 5.22 KB/seg.
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Gréfico de visualizacién 3D
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Figura 254 Gréfico, caso3, visualizacion 3D
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

3.5.6.3. Resultado del caso 3 prueba de estrés del Registro de cliente

Prueba de estrés en registro cliente

Label # Samples Average Min Max Std, Dev, Error % Throughput Received ... SentKBfsec Avg. Bytes
HTTP Request| 1000| 1362 128| 9204| 1583.63| 0.00%|  75.5/ec|  1240.59] 1113 16834.0
TOTAL [ 1000 1362 128 9204| 1583.63 0.00%|  75.5/sec| 1240.99| 1113 16834.0

Figura 258 Caso 3, prueba de estrés, registro cliente
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

En la grafica se puede observar que, en la prueba de estrés del registro del cliente se
tuvo de respuesta promedio de 1362 segundos, donde el tiempo minimo es de 128
segundos y el tiempo maximo 9204 segundos. En respuesta al tiempo de datos
recibidos se obtuvo 1240.99 KB/seg y el tiempo de datos enviados fue de 11.13

KB/seg.
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Figura 262 Gréfico, caso3, registro cliente
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

3.5.6.4. Resultado del caso 3 prueba de estrés del Ingreso de pedidos

Prueba de estrés en ingreso de pedido

Label # Samples Average Min Max Std. Dev. Error % Throughput Received ... SentkBfsec  Awvg. Bytes
HTTF Request| 1000| 851 33| 3105 581.94] 0.00%| 124, 1fsec| 1542.74| 17.09| 12725.0
TOTAL [ 1000 851 33| 3105 681.54| 0.00%| 124.1fsec] 154274 17.08]  12725.0]

Figura 266 Caso3, prueba de estrés, ingreso pedido
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

En la grafica se puede observar que, en la prueba de estrés del ingreso de pedidos se
tuvo de respuesta promedio de 851 segundos, donde el tiempo minimo es de 33
segundos y el tiempo maximo 3105 segundos. En respuesta al tiempo de datos
recibidos se obtuvo 1542.74 KB/seg y el tiempo de datos enviados fue de 17.09

KB/seg.
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Gréfico de ingreso de pedido

1699 ms

iy St 1100 /////////////\f//”/-’“"”"/ e
FEE A gt
7

aa i
AL
A

o,

Oms |¢

Mo of Samples 1000
Deviation 681

Latest Sample 3105
Throughput 7,448, 79/minute

Average 851
Median 532

Figura 270 Grafico, caso3, ingreso pedido
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

3.5.6.5. Resultado del caso 3 prueba de estrés de la Gestion de administrador

Prueba de estrés en gestién de administrador

Label # Samples Average Min Max Std. Dev, Error % Throughput Received ... SentkBfsec Avg. Bytes
HTTP Request| 1000| 4979 73| 11508 423107 0.00%|  62.7/sec| 255.69| 19.09| 4179.0
TOTAL [ 1000] 4979 73| 11509 423107 0.00%|  82.7/sec| 255,69 13.09] 4179.0

Figura 274 Caso3, prueba de estrés, gestion de administrador
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa

En la grafica se puede observar que, en la prueba de estrés la gestion de administrador

se tuvo de respuesta promedio de 4979 segundos, donde el tiempo minimo es de 73

segundos y el tiempo maximo 11509 segundos. En respuesta al tiempo

de datos

recibidos se obtuvo 255.69 KB/seg y el tiempo de datos enviados fue de 19.09 KB/seg.
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Gréfico de gestion de administrador
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Figura 278 Gréfico, caso3, gestion de administrador
Elaborado por Marco Clavijo, Oswaldo Quinatoa
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CONCLUSIONES
Se comprobd que la velocidad de carga de objetos 3D dentro de un navegador depende
bastante del ancho de banda, la cantidad de detalles que posea el modelo 3D, la
complejidad de la figura es un punto a tomar en cuenta.
La libreria Mail facilita el proceso de recuperacion de contrasefia, ya que es necesario
acoplar la libreria al framework “Codelgniter” el cual se encarga que se implemente
al proyecto de una manera organizada y segura.
El uso de templates como es el sb admin2 , permitié acortar el tiempo de disefio del
dashboard del administrador, ya que solo es necesario acoplarlo al codeigniter el cual
se encargd de que la navegacion entre distintas vistas sea seguras , controladas y
rapidas.
Se determind la importancia de Blender como software gratuito para modelado 3D y
la compatibilidad que tiene con la libreria Three.js para incorporar en el proyecto.
Se verifico que el formato de exportado de blender debe ser ‘.obj’, para manipular de
manera mas eficiente el objeto dentro del navegador con la libreria Three.js.
Se verificd que el tamafio de la imagen resulta importante para crear el realismo del

mismo, pero esto aumenta el tiempo de carga dentro del sistema.
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RECOMENDACIONES

Es recomendable, la revision total del funcionamiento del template antes de ser
implementado en el framework, con la finalidad de evitar posibles bugs e
incompatibilidades caso contrario adquirir templates de pago.

Para disminuir el tiempo de disefio del frond-end se debe utilizar templates
prefabricados, ya que estos mantienen el estilo y disefio adecuado para ser presentado
al cliente ademas de su adaptabilidad a cualquier dispositivo.

Para mejorar la calidad del producto en 3D se debe tener conocimientos avanzados en
herramientas de disefio grafico y disefio 3D, de esta manera la calidad del modelado y
texturizado sera de alta gama.

Para una futura version del configurador 3D se recomienda afiadir la funcionalidad de
modificar partes dindmicas del objeto e implementar animaciones.

Se recomienda implementar un médulo para la facturacion electronica mediante
tokens avalada por el servicio de rentas internas para optimizar la gestion de
contabilidad.

Para agregar texturas directamente con el uso de three.js se recomienda buscar nuevos
métodos para cargar imagenes de manera més eficiente y répido, para optimizar al
configurador 3D.

Para crear escenarios mas realistas con la libreria, es recomendable investigar
ampliamente el funcionamiento de luces y camaras dentro de entornos 3D, ya que un
buen juego de luces permite que los objetos tengan mas realismo.

En futuros proyectos con el uso de objetos 3D es recomendable investigar otras
librerias, ya que existen tanto libres como de pago, para comparar su funcionalidad y

las ventajas que ofrecen unas sobre otras.
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