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A. TEMA

DISENO E IMPLEMENTACION DE UNA TIENDA VIRTUAL PARA EL
LOCAL DE “ARTESANIAS PAUL”



RESUMEN

La implementacion de una Tienda Virtual para el local de “Artesanias Paul”
se llevd a cabo con el objetivo de sistematizar y modernizar los procesos de ventas en
mencionado local, para el cual se realiz6 encuestas mediante un proceso de célculo
de muestra a un determinado grupo de personas en donde mas del 80% de los
encuestados afirmaron que es necesario y factible una tienda online de artesanias en
el Cantdn Tena la provincia de Napo, Canton Tena, por ende, se trabajé con la
metodologia &gil XP para la gestion del proyecto, por medio de sus iteraciones con
esta metodologia se construy6 una aplicacion muy ajustada a los requerimientos del
cliente, para la codificacion del sistema se procedio con la programacion orientada a
objetos y el lenguaje de programacion PHP en el cual se pudo incrustar el lenguaje
HTML para el desarrollo esta aplicacion web dinamica, para los disefios se utilizo
BOOTSTRAP, CSS3, JavaScript, en la parte del panel administrativo para los
procesos dinamicos se empled AJAX, para introducir y posteriormente guardar datos
de los usuarios se acudié a la base de datos MySQL, de esta manera obtuvo una
aplicacién con excelentes resultados en el cual los usuarios pueden visualizar una
catalogo y al mismo tiempo registrarse como cliente y adquirir los productos que ellos
deseen, asi como el Administrador y los empleados pueden atender sus pedidos desde
una panel administrativo, esto hace que la tienda virtual pase a modernizarse y a la

vez pueda brindar un mejor servicio para sus clientes.

Palabras clave: Tienda Virtual, Artesania, Metodologia XP, MySQL, PHP.



ABSTRACT

The implementation of a Virtual Store for "Artesanias Paul” was carried
out with the aim of systematizing and modernizing the sales processes in the this
shop, for which surveys were carried out through a sample calculation process to
a specific group of people where more than 80% of the respondents affirmed that
an online handicraft store is necessary and feasible in Tena Canton of Napo
province, therefore, the agile XP methodology was used for project management,
through from its iterations with this methodology, an application was built very
adjusted to the requirements of the clients, for the coding of the system, it was
proceeded with object-oriented programming and the PHP programminglanguage
in which the HTML language could be embedded for the development of this
dynamic web application, for the designs it was used BOOTSTRAP, CSS3,
JavaScript, in the part of the administrative panel for the dynamic processes it was
usedAJAX, for entering and later saving user data, the MySQL database was used,
in this way it obtained an application with excellent results in which users can view
a catalogand at the same time register as a customer and purchase the products they
want as well as the Administrator and the staff can attend their orders from an
administrative panel, this makes the virtual store go to modernize and at the same

timeit can provide a better service for its customers.
Keywords: Virtual Store, Crafts, XP Methodology, MySQL, PHP.
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B. FUNDAMENTACION DEL TEMA

2.1. Necesidad
En la provincia de Napo, Cantdn Tena en el local de “Artesanias Paul” lleva
afios comercializando artesanias de la zona en el cual es necesario la implementacion
de una tienda online, el mismo que es imprescindible en estas épocas de pandemia

que causada por el SARS-COVID-19 han decaido.

2.2. Actualidad
Hoy en dia en la ciudad de Tena se observa que la mayoria de locales
artesanales no cuentan con una tienda virtual, obteniendo las nuevas herramientas

tecnoldgicas se podra llevar a cabo las ventas de artesanias con mayor facilidad.

2.3. Importancia
El local “Artesanias Paul” ubicado en el Provincia Napo, Cantdén Tena es
primordial el desarrollo de una tienda online para que los clientes adquieran productos
de artesanias, por este medio digital permite al cliente realizar compras desde
diferentes lugares del pais, de esta manera se puede promocionar dichos productos de

la region y generar mejores ingresos.



2.4. Presentacion del problema profesional a responder
En el local “Artesanias Paul” las compras de artesanias se llevan a cabo de
manera fisica lo cual causa que las personas de otras ciudades no lo puedan adquirir

de manera facil.

Campo: Tecnologias de la informacion y comunicacion.
Area: Informatica

Aspecto: Desarrollo de una tienda online

Sector: Programacion

Linea de investigacion: Desarrollo de Software

2.5. Delimitacion
2.5.1. Delimitacion Espacial: El Trabajo de Integracion Curricular se lo

realiz6 en la provincia de Napo Canton Tena en el local de “Artesanias Paal”.

2.5.2. Delimitacion Temporal: Este trabajo se lo efectué en el Periodo
Académico mayo 2021 — octubre 2021.
2.5.3. Delimitacion Técnica:

La tienda virtual para la venta de artesanias tipicas estuvo enfocada en:

o Registro de productos
o Registro de clientes

o Registro de ventas

o Catalogo de productos
o Reporte de ventas



2.5.4. Unidades de Observacion:
Las unidades de observacion que se contemplaron para este trabajo estan
enfocadas directamente con el local de “Artesanias Paal”.
e Propietario del local (Héctor Chuquimarca)
2.6. Beneficiarios
2.6.1. Directos
e Propietario del local de “Artesanias Paual”
2.6.2. Indirectos

e Clientes del local



C. OBJETIVOS

3.1. Objetivo General

Implementar una tienda virtual para la promocion y venta de artesanias en el

local de “Artesanias Paul”.

3.2. Objetivos Especificos

Analizar la informacion acerca de la comercializacion de las artesanias.

Disefiar mediante la Codificacion de la aplicacion utilizando los lenguajes

HTML, CSS, MYSQL, BOOSTRAP, PHP.

Implementar la tienda online para validar su funcionamiento.



D. ASIGNATURAS INTEGRADORAS

Para el desarrollo del Trabajo de Integracion Curricular se considerd apoyarse
en la siguiente metodologia de estudios que contempla la malla curricular de la carrera

de Desarrollo de Software.

Tabla 1. Matriz de Asignaturas Integradoras

ASIGNATURAS DE LA MALLA CURRICULAR ASOCIADAS AL PROYECTO INTEGRADOR
CURRICULAR

Aplicacion Aplicacion

Asignatura Directa Indirecta Resultados de Aprendizaje
Realiza el desarrollo de
aplicaciones usando

Programacion de

Aplicaciones Web X plataformas  actuales  de

programacion.

Aplica técnicas tradicionales y

Metodologia de Desarrollo modernas de modelados de

X sistemas que permitira
de Software .
desarrollar un sistema de
calidad.

Aplica las principales técnicas

Disefio de Interfaz y de analisis del contexto de uso
. . X
Multimedia de un programa de
computadora.

Desarrolla scripts de creacion

Base de Datos Avanzadas X de Base de Datos.

Analisis y Disefio de
sistemas

Elaborado por: Victor Carrion, Neiva Shiguango, 2021.
Fuente: Coordinacién Carrera TSDS.

Aplica alternativas de solucion
a problemas identificados.




E. FUNDAMENTACION TEORICA

5.1.MVC

Segun Alvarez (2020), MVC es una propuesta de arquitectura del software
utilizada para separar el codigo por sus distintas responsabilidades, manteniendo
distintas capas que se encargan de hacer una tarea muy concreta, lo que ofrece
beneficios diversos. De acuerdo al mismo autor, su principio es la division del codigo

en tres partes fundamentales, las cuales son:

e Modelos: Es la capa donde se trabaja con los datos, por tanto,
contendrd mecanismos para acceder a la informacion y también para

actualizar su estado.

e Vistas: contienen el codigo de nuestra aplicacion que va a producir la
visualizacion de las interfaces de usuario, o0 sea, el codigo que nos

permitira representar los estados de nuestra aplicacion en HTML.

e Controladores: es una capa que sirve de enlace entre las vistas y los
modelos, respondiendo a los mecanismos que puedan requerirse para

implementar las necesidades de nuestra aplicacion.

5.2. Metodologia de desarrollo web

Una metodologia de desarrollo web son marcos o modelos de trabajos que se
utilizan para construir, planificar y controlar el proceso de desarrollo de un sistema
de informacion lo menciona Molina (2018), asi también afirma que existen dos tipos
de metodologias, entre ellas esta las Metodologias Tradicionales y Metodologias

Agiles.



5.3. Metodologias tradicionales

Navarro Cadavid (2013), manifesto que las metodologias tradicionales buscan
imponer disciplina al proceso de desarrollo de software y de esa forma volverlo
predecible y eficiente. Para conseguirlo se soportan en un proceso detallado con
énfasis en planeacion de todo el trabajo a realizar y una vez que esta todo detallado,

comienza el ciclo de desarrollo del producto software.

5.4. Metodologia Agil

Las metodologias agiles son aquellas que permiten adaptar la forma de trabajo
a las condiciones del proyecto, consiguiendo flexibilidad e inmediatez en la respuesta
para amoldar el proyecto y su desarrollo a las circunstancias especificas del entorno.

(IEBS, 2021)

Esta metodologia promueve el enfoque proactivo de los miembros del equipo
en la busqueda de la excelencia del producto. A lo cual nos permite tener un
seguimiento detallado de cada etapa de un proyecto, tanto a nivel personal como

grupal.
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5.5. Comparacion de metodologias tradicionales y agiles

En la tabla No. 2 Se muestran las principales diferencias entre los dos tipos de

metodologias.

Tabla 2. Matriz de las metodologias Tradicionales y agil

Metodologias Metodologia Agiles

Tradicionales

Predictivos Adaptativos

Orientados a procesos Orientados a personas

Proceso Rigido Proceso flexible

Se concibe como un proyecto Un proyecto es subdividido en varios proyectos
pequefios

Poca comunicacion con el Comunicacion constante con el cliente

cliente

Entrega de software al Entregas constate del software
finalizar el desarrollo
Documentacion extensa Poca documentacién

Elaborado por: Victor Carrion, Neiva Shiguango, 2021.
Fuente: Metodologia XP.
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5.6. Metodologia XP (Extreme Programming)

Extreme Programming o Programacion extrema es considerada como una
metodologia de desarrollo de software &gil, creada especificamente para promover la
aplicacion de précticas de ingenieria apropiadas para la creacion de software. Tiene
como objetivo principal que un equipo de desarrollo pueda producir software de mejor
calidad de forma constante y a su vez busca promover una buena calidad de vida para

el equipo. Mendoza (2020)

5.7. Roles XP

Segln Albertoc (2015) “todos equipos de trabajo se deben asignar o tener roles
y en extreme programming existen varios roles tantos los que deben estar presentes
siempre en un proyecto o algunos opcionales” de esta manera mientras el proyecto se
vaya dando y depende de la destreza de cada individuo del equipo se puede asumir tal
responsabilidad, en la metodologia XP tenemos los siguientes:

e Programador

Escribe las pruebas unitarias y produce el codigo del sistema. Define las tareas
que conlleva cada historia de usuario, y estima el tiempo que requerira cada una.

e Cliente

Escribe las historias de usuario y las pruebas funcionales para validar su
implementacion. Asigna la prioridad a las historias de usuario y decide cudles se

implementan en cada iteracion centrandose en aportar el mayor valor de negocio.
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e Tester (Encargado de pruebas)

Ayuda al cliente a escribir las pruebas funcionales. Ejecuta pruebas
regularmente, difunde los resultados en el equipo y es responsable de las herramientas
de soporte para pruebas.

e Tracker (Encargado de seguimiento)

Es el encargado de seguimiento. Proporciona realimentacion al equipo. Debe
verificar el grado de acierto entre las estimaciones realizadas y el tiempo real
dedicado, comunicando los resultados para mejorar futuras estimaciones.

e Entrenador (coach)

Es responsable del proceso global. Experto en XP, provee de las guias a los
miembros del equipo para que se apliquen las practicas XP y se siga el proceso
correctamente. Determina la tecnologia y metodologias a usar por el equipo de
desarrollo.

e Gestor (Big boss)

Es el duefio del equipo y sus problemas. Experto en tecnologia y labores de
gestion. Construye el plantel del equipo, obtiene los recursos necesarios y maneja los
problemas que se generan. Administra a su vez las reuniones (planes de iteracion,
agenda de compromisos, etc), pero este no le dice que tiene que hacer el equipo, ni
cuando hacerlo, tan solo crea el ambiente adecuado.

Roles Opcionales en los proyectos:

e Consultor

Es un miembro externo del equipo con un conocimiento especifico en algun

tema necesario para el proyecto. Guia al equipo para resolver un problema especifico.
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e Doomsayer (Augur de desastres).

Es el responsable de que se conozcan los riesgos involucrados, que las malas
noticias sean notificadas en la medida correcta, y que no se sobre-dimensionen. Busca
posibles riesgos en forma constante, presentdndolos al equipo siempre con una posible

solucién.

5.8. Fases de la metodologia XP.

Acorde con la investigacion de Letelier & Penadés (2006), Bravo Rodriguez
(2018) y Joskowicz, (2008) concuerdan que las fases de la metodologia XP son las
que se enlistan a continuacion:

5.8.1. Fase I: Planificacion del Proyecto

En esta fase Bravo Rodriguez (2018) con los autores ateriormente
mencionados concuerdan que en esta seccion interactian constantemente entre el
cliente y los programadores del proyecto, asi como los coordinadores o gerentes, y asi
es como se comienza el proyecto creando historias de usuarios, en las que se registran
los requerimientos que necesita el sistema, el equipo de desarrollo selecciona
herramientas y tecnologias para posteriormente disefiar los primeros bosquejos de los
prototipos del proyecto en donde los conceptos basicos de esta planificacion son los

siguientes:
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e Historias de usuarios

Las “Historias de usuarios” (“User stories”) sustituyen a los documentos de
especificacion funcional, y a los “casos de uso”. Estas “historias” son escritas por ¢l
cliente, en su propio lenguaje, como descripciones cortas de lo que el sistema debe
realizar. La diferencia mas importante entre estas historias y los tradicionales
documentos de especificacion funcional se encuentra en el nivel de detalle requerido.
Las historias de usuario deben tener el detalle minimo como para que los
programadores puedan realizar una estimacion poco riesgosa del tiempo que llevara
su desarrollo. Cuando llegue el momento de la implementacion, los desarrolladores
dialogarén directamente con el cliente para obtener todos los detalles necesarios. Las
historias de usuarios deben poder ser programadas en un tiempo entre una y tres
semanas. Si la estimacion es superior a tres semanas, debe ser dividida en dos 0 méas
historias. Si es menos de una semana, se debe combinar con otra historia.

e Plan de entrega (“Release Plan”)

Aqui se seleccionan las historias de usuario que se necesiten para asi agrupar
las mismas, para conformar una entrega estableciendo un orden de cada una.

Este cronograma es producto una sesion de entre todos los involucrados en el
proyecto (cliente, desarrolladores, gerentes, etc.). El cronograma de entregas se
realiza en base a las estimaciones de tiempos de desarrollo realizadas por los
desarrolladores.

e Plan de iteraciones (“Iteration Plan”)

Las historias de usuarios seleccionadas para cada entrega son desarrolladas y

probadas en un ciclo de iteracion, de acuerdo al orden preestablecido.
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e Reuniones diarias de seguimiento (“Stand-up meeting”)

El objetivo de tener reuniones diarias es mantener la comunicacion entre el
equipo, y compartir problemas y soluciones. En la mayoria de estas reuniones, gran
parte de los participantes simplemente escuchan, sin tener mucho que aportar. Para
no quitar tiempo innecesario del equipo, se sugiere realizar estas reuniones en circulo
y de pie.

5.8.2. Fase I1: Disefio

En esta fase, se anteponen las historias de usuario, se calcula el esfuerzo, se
estructura el cronograma de actividades y se establecen la fecha de la primera entrega.

e Simplicidad

Un disefio simple se implementa mas rapidamente que uno complejo. Por ello
XP propone implementar el disefio mas simple posible que funcione. Se sugiere nunca
adelantar la implementacion de funcionalidades que no correspondan a la iteracion en
la que se esté trabajando.

e Soluciones “spike”

Cuando aparecen problemas técnicos, o cuando es dificil de estimar el tiempo
para implementar una historia de usuario, pueden utilizarse pequefios programas de

prueba (llamados “spike”1), para explorar diferentes soluciones.

16



5.8.3. Fase I11: Codificacion
Al momento de codificar una historia de usuario su presencia es ain mas
necesaria. No olvidemos que los clientes son los que crean las historias de usuario y
negocian los tiempos en los que seran realizadas. Antes del desarrollo de cada historia
de usuario el cliente debe especificar detalladamente lo que ésta hara y también tendra
que estar presente cuando se realicen los test que verifiquen que la historia
implementada cumple la funcionalidad especificada. La codificacion debe hacerse
ateniendo a estandares de codificacion ya creados. Programar bajo estandares
mantiene el cddigo consistente y facilita su comprension y escalabilidad.
5.8.4. Fase IV: Prueba
Esta fase se refiere a las pruebas previas que se llevan a cabo en el sistema
antes de que llegue completamente al cliente. Posiblemente aparezcan nuevas
caracteristicas del sistema en esta fase, y se debe tomar una decision de integrarlas o
rechazarlas. Cuando se lanza la primera version del sistema, en seguida se pone en
marcha el soporte para el cliente. Esto sucede cuando el cliente no tiene mas
requerimientos en cuanto a las caracteristicas del sistema, entonces se satisfacen las
necesidades como rendimiento y la confiabilidad del sistema. Ademas, se elabora la
documentacién del proyecto.
5.9. Software Libre
Segun Valverde (2005), afirma que el software libre es el acceso ilimitado en
irrestricto a la creacion intelectual en el campo de los programas destinados a las
tecnologias de la informacion y la comunicacion, donde quiera que aquella se lleve a

cabo y cualesquiera sean los propositos para los que fue pensada.
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e Licenciamiento de software libre

Segln Stallman (2014), sefiala, para que el software libre mantenga su
principio inicial debe cumplir con las cuatro libertades fundamentales

e Lalibertad de usar el programa, con cualquier propdsito.

e La libertad de estudiar como funciona el programa, y adaptarlo a tus

necesidades.

e Lalibertad de distribuir y redistribuir copias.

e La libertad de mejorar el programa y hacer publicas las mejoras a los

demas, de modo que toda la comunidad se beneficie.

Y para certificar que estas libertades se cumplan existe el licenciamiento de
software libre, el cual tiene muchas variantes, pero se analizara la principal que es
Copyleft.

e Copyleft

Permite que un programa informatico pueda ser usado, modificado y mejorado
por cualquiera. Del mismo modo admite la posibilidad de distribuir las versiones
originales con o sin &nimo de lucro, sin solicitar permiso alguno siempre y cuando se
aplique la misma licencia Copyleft para la version modificada. (neoAttack, 2021)

e Marco legal del software libre del Ecuador

La Constitucion de la Republica del Ecuador del 2008 respecto a este tema
menciona lo siguiente:

Art 3.- Son deberes primordiales del Estado:

Literal 2: Garantizar y defender la soberania nacional

Art 16.- Todas las personas, en forma individual o colectiva, tienen derecho

Literal 2: El acceso universal a las tecnologias de informacion comunicacién.
18



Art 66.- Se reconoce y garantizara a las personas:

Literal 19: EI derecho a la proteccion de datos de caracter personal, que
incluye el acceso y la decision sobre informacion y datos de este caracter, asi como
su correspondiente proteccion. La recoleccion, archivo, procesamiento, distribucion
o difusion de estos datos o informacion requeriran la autorizacion del titular o el
mandato de la ley.

Art. 313: Se consideran sectores estratégicos la energia en todas sus formas,
las telecomunicaciones, los recursos naturales no renovables, el transporte y la
refinacion de hidrocarburos, la biodiversidad y el patrimonio genético, el espectro
radioeléctrico, el agua, y los demas que determine la ley.

Art. 322.-Se reconoce la propiedad intelectual de acuerdo con las condiciones
que sefale la ley. Se prohibe toda forma de apropiacion de conocimientos colectivos,
en el ambito de las ciencias, tecnologias y saberes ancestrales. Se prohibe también la
apropiacionsobre los recursos genéticos que contienen la diversidad bioldgica y la
agro-biodiversidad.

Art. 347.- Seréa responsabilidad del Estado:

Literal 8: Incorporar las tecnologias de la informacién y comunicacion en el
proceso educativo y propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades
productivas o sociales.

Art. 385.- El sistema nacional de ciencia, tecnologia, innovacion y saberes
ancestrales, en el marco del respeto al ambiente, la naturaleza, la vida, las culturas y
la soberania, tendra como finalidad:

Literal 1: Generar, adaptar y difundir conocimientos cientificos y

tecnologicos.
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Literal 3: Desarrollar tecnologias e innovaciones que impulsen la produccion
nacional, eleven la eficiencia y productividad, mejoren la calidad de vida y
contribuyan a la realizacion del buen vivir.

Art. 386.- El sistema comprendera programas, politicas, recursos, acciones, e
incorporara a instituciones del Estado, universidades y escuelas politécnicas,
institutos de investigacion puablicos y particulares, empresas publicas y privadas,
organismos no gubernamentales y personas naturales o juridicas, en tanto realizan
actividades de investigacion, desarrollo tecnoldgico, innovacion y aquellas ligadas a
los saberes ancestrales.

5.10. Sitios Web

Segun GoDaddy (2019), hace referencia que es una coleccion de paginas
web que se agrupan y normalmente se conectan de varias maneras.

El concepto de sitio web tiende a estar constituido por una o varias paginas
web, donde la mayoria de la pagina web principal de un sitio web suele llamarse
index.

5.11. Servidores web

Segun Bustos (2021), un servidor web es un programa de tipo informatico que
se encarga de procesar una aplicacion del lado del servidor, cada una de las cuales
puede acceder a archivos almacenados en un servidor fisico y usarlos para diferentes
propositos, mediante conexiones bidireccionales o unidireccionales con la maquina

del cliente, tras lo cual se genera una respuesta del lado del cliente.
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e Apache
Es un software de servidor web gratuito y de codigo abierto para plataformas
Unix con el cual se ejecutan el 46% de los sitios web de todo el mundo. Es mantenido
y desarrollado por la Apache Software Foundation. Les permite a los propietarios de
sitios web servir contenido en la web, de ahi el nombre de «servidor web>.
5.12. Lenguaje de hoja de estilos
e (CSS3
Segun Souto (2021), CSS3 podria definirse como un tipo de lenguaje que
consiste en definir y crear la presentacion de un documento ya estructurado y escrito
en un lenguaje de marcado como puede ser HTML. Es decir, permite crear el disefio
visual de paginas web e interfaces de usuario.
e CSS
Segln Manz (2021), las siglas CSS (Cascading Style Sheets) significan hojas
de estilo en cascada, se le denomina estilos en cascada porque se aplican de arriba
abajo.
A la vez CSS es el encargado de aplicar estilos como colores, formas,
margenes a uno o varios documentos de HTML.
e Framework
Segun neoattack (2021), es el esquema o0 estructura que se establece y que se
aprovecha para desarrollar y organizar un software determinado. Esta definicion, algo
compleja, podria resumirse como el entorno pensado para hacer mas sencilla la

programacion de cualquier aplicacion o herramienta actual.

21


https://w3techs.com/technologies/details/ws-apache/all/all

5.13. Wampserver
Segun Flores (2013), es un entorno de desarrollo web para Windows con el
que se puede crear aplicaciones web con Apache, PHP y bases de datos MySQL
database.
5.14. Bootstrap
Segun Fontela (2020), Bootstrap es un kit de herramientas de codigo abierto
para desarrollos web responsive con HTML, CSS y JavaScript. Con él puedes darle
forma a tu sitio web a través del uso de sus librerias CSS y JavaScript.
5.15. AJAX
Segun Bustos (2021), es un conjunto de técnicas de desarrollo web que
permiten que las aplicaciones web funcionen de forma asincrona, procesando
cualquier solicitud al servidor en segundo plano.
5.16. Gestor de base de datos
Segun Brito (2019), es un software que permite utilizar y actualizar los datos
almacenados en una o varias Base de Datos por uno o varios usuarios a la misma vez.
El objetivo principal consiste en facilitar al usuario las herramientas que le permitan
manipular, en términos indefinido, los datos, o sea, de forma que no sea necesario
conocer el modelo de almacenamiento de los datos en la computadora, ni el método

de acceso empleado.

22


https://raiolanetworks.es/blog/html-que-es-y-como-utilizarlo/

5.17. MySQL

Segun Robledano (2019), MySQL es el sistema de gestion de bases de datos
relacional mas extendido en la actualidad al estar basada en codigo abierto.
Desarrollado originalmente por MySQL AB, fue adquirida por Sun MicroSystems en
2008 y esta su vez comprada por Oracle Corporation en 2010.

Uno de los grandes aciertos de MySQL es que cumple con varias
caracteristicas tales como: permite escoger motores de almacenamiento para cada
tabla, agrupacion de transacciones, conectividad segura, ejecuta transacciones y
claves foraneas, entre otras.

5.18. HTML.

Segun Flores (2015), es un lenguaje de marcado que se utiliza para el
desarrollo de paginas de Internet. Se trata de las siglas que corresponden a HyperText
Markup Language, es decir, Lenguaje de Marcas de Hipertexto”

5.20. PHP

(APR, 2021) PHP es un lenguaje de codigo abierto adecuado para desarrollo
web y que puede ser incrustado en HTML.

En la cual es un lenguaje muy facil de usar y es segura para aquella persona

gue deseen trabajar en proyectos calificados y sin complicaciones.
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5.21. Marco legal

Segun la constitucion del Ecuador modificada en el afio 2008 en el Art.
Articulo 229.- Revelacion ilegal de base de datos.

- La persona que, en provecho propio o de un tercero, revele informacion
registrada, contenida en ficheros, archivos, bases de datos o medios semejantes, a
través o dirigidas a un sistema electronico, informatico, teleméatico o de
telecomunicaciones; materializando voluntaria e intencionalmente la violacion del
secreto, la intimidad y la privacidad de las personas, serd sancionada con pena
privativa de libertad de uno a tres afos. Si esta conducta se comete por una o un
servidor publico, empleadas o empleados bancarios internos o de instituciones de la
economia popular y solidaria que realicen intermediacion financiera o contratistas,
sera sancionada con pena privativa de libertad de tres a cinco afios.

Acrticulo 231.- Transferencia electronica de activo patrimonial. - La persona
que, con animo de lucro, altere, manipule o modifique el funcionamiento de programa
o sistema informatico o telematico o mensaje de datos, para procurarse la
transferencia o apropiacion no consentida de un activo patrimonial de otra persona en
perjuicio de esta o de un tercero, sera sancionada con pena privativa de libertad de
tres a cinco afios. Con igual pena, sera sancionada la persona que facilite o
proporcione datos de su cuenta bancaria con la intencidn de obtener, recibir o captar
de forma ilegitima un activo patrimonial a través de una transferencia electronica

producto de este delito para si mismo o para otra persona.
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5.22. Marco Conceptual
o Variable Independiente
Ventas de las artesanias que se va a realizar mediante la tienda online.
o Variable dependiente
Tienda online de artesanias.
5.23. Artesano
Artesano es un concepto vinculado o relativo a la artesania. La artesania, por
su parte, hace referencia al trabajo realizado de forma manual por una persona, sin
ayuda de la energia mecéanica. (Gardey, 2013)
5.24. Artesania
Segun Gardey (2014), menciona que se denomina artesania tanto al trabajo
como a las creaciones realizadas por los artesanos (una persona que realiza trabajos
manuales). Es un tipo de arte en el que se trabaja fundamentalmente con las manos,
moldeando diversos objetos con fines comerciales 0 meramente artisticos o creativos.
Es decir, el arte y la artesania son realizadas por artesanos que ponen en
practica sus habilidades motoras, haciendo de esta destreza un trabajo que genere

ingresos personales.
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5.25. Tienda Online

Segun Pendino (2021), el consultor de marketing digital y negocios online
menciona que una tienda virtual (o tienda online) es un sitio web donde los
vendedores ponen a disposicion de sus clientes los productos o servicios mostrandolos
a través de iméagenes o videos y explicando en detalle las caracteristicas que estos
ofrecen.

Hoy en dia las tiendas virtuales son de gran ayuda, ya que los consumidores
pueden realizar sus compras desde el lugar en el que se encuentren. Puesto que con el

avance de latecnologia las tiendas virtuales estan acaparando la atencion del mercado.
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F. METODOLOGIA
En la ejecucion del Trabajo Integrador Curricular para la recopilacion, analisis
y procesamientos de datos e informacién se utilizaron los siguientes materiales y
métodos:
6.1. Materiales
e Papel bond
e Esferos

e Cuadernos

6.2. Hardware
e Laptop
e USB
e Impresora
o Celular
6.3. Software

e Internet

Base de datos MYSQL

Metodologia de Desarrollo Agil XP

Sublimex Text

Wampserver

Apache
e Bootstrap
6.4. Instrumentos
e Encuesta

e Historias de usuario
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6.5. Métodos
Los métodos que se utilizaron para el desarrollo de este proyecto fueron:
6.5.1. Método Inductivo-Deductivo.

Este método se aplicd bajo la necesidad de analizar la presencia de una tienda
virtual con el fin de ayudar al propietario del local a generar mayores ingresos,
considerando asi el dominio de la informacion requerida para realizar la tienda virtual,
del mismo modo analizar sus requerimientos desde lo maximo hasta lo mas minimo.

Estos métodos permitieron el analisis del proceso que se llevd a cabo al
ejecutar durante el proceso de la creacion de la tienda, con el método inductivo se
logré determinar el proceso que lleva a cabo las ventas de artesanias, es por ello que
se propone realizar una aplicacion sistematica que aporte en el almacenamiento,
procesamiento de ventas de manera mas facil y rapida sobre las artesanias

6.5.2. Método de campo.

El lugar de estudio considerado para este proceso donde se recolecto los datos
de informacién fue el local de “Artesanias Paul” en el Canton Tena, Provincia de
Napo, el propietario del local Héctor Chuquimarca quien brind6 la informacion
necesaria para el proceso de elaboracion de la tienda virtual.

6.5.3. Ubicacion del Area de estudio.

El Trabajo de Integracion Curricular se ubica segun la pagina web del (GAD)
la provincia de Napo tiene alrededor de 125,5 mil habitantes (INEC, 2010). Esta
conformada por cinco cantones, Tena es la ciudad capital y junto con Archidona
concentran al 70% de la poblacion (GAD NAPO, 2014). Carlos Arosemena Tola, El
Chaco y Quijos son el resto de cantones de la provincia.

El proyecto de Disefio e implementacion de una Tienda Virtual para la venta

de artesanias se realiz6 en el local de “Artesanias Patl”.
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llustracion 1. Mapa de la provincia de Napo

e T

Fuente: (Ayrton Pérez, 2012)
Elaborado por: Victor Carrién, Neiva Shiguango,2021.

6.6. Tipo de investigacion.

Con el proposito de solucionar el inconveniente de no tener una tienda online
para la venta de artesanias se utilizé la Investigacion Aplicada para determinar
procesos especificos y asi mismo se aplico la investigacion de campo al requerir
informacion especifica, siendo necesario la visita al lugar del local de “Artesanias
Paul”, se aplicé este tipo de investigacion donde se recopilo informacion de la
clasificacion de los productos.

6.7. Metodologia para cada objetivo.

Basado en la metodologia Extreme Programming (XP) de desarrollo de
software es sumamente importante reconocer sus diferentes tareas o
responsabilidades, establecer requerimientos tanto como funcionales y no

funcionales, de este modo se establece el registro de usuarios.
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6.7.1. El equipo de trabajo
Para cumplir con esta etapa del proceso XP, se plantea un esquema para
conformar los integrantes del equipo, el mismo que ayudara con la facilidad del

desarrollo y progreso del trabajo de integracion curricular.

Tabla 3. Roles recomendados para el equipo de trabajo

ROL DESCRIPCION
se determina como el usuario final del

proyecto XP, se obtiene de este las

Cliente

restricciones.

Es el encargado de desarrollar el codigo para
Programadores . .

la programacion del sistema.

Este es el encargado de efectuar la pruebas y
Tester

si es necesario de retroalimentar los procesos

Es el responsable de realizar los
. seguimientos de cada uno de los procesos en
Tracker( seguimiento) g P

cada iteracion del proyecto

Es responsable del proceso global. Experto
en XP, provee de las guias a los miembros
Coach del equipo para que se apliquen las practicas

XP y se siga el proceso correctamente.

Es el duefio del equipo y sus problemas.

. Administra a su vez las reuniones entre
Big Boss

cliente y los desarrolladores.

Elaborado por: Victor Carrion, Neiva Shiguango, 2021.
Fuente: Metodologia XP.
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6.7.2. Requerimientos funcionales
Los requerimientos funcionales son determinados en diferentes reuniones de
trabajo con el administrador de la tienda de artesanias, de los cuales se obtuvieron los
siguientes:
e Requerimientos de procesos
e Requerimientos de interfaz grafica
e Requerimientos regulatorios
e Requerimientos de seguridad y acceso
¢ Requerimientos de interfaces externas referentes a hardware y software
Cada uno de los requerimientos mencionados se detallaran en el capitulo de resultados.
6.7.3. Requerimientos no funcionales
Son muy importantes, pero no primordiales para el funcionamiento de la
aplicacion web, establecer restricciones, politicas y factores externos como los
reglamentos de seguridad y privacidad, estos requerimientos se mostraran en el
capitulo de resultados como son eficiencia, usabilidad y dependencia.
6.7.4. historias de Usuarios
Las historias de usuario en el desarrollo del sistema dieron paso a la gestion
de procesos que fueron utilizados para el registro de requerimientos permitiendo un
levantamiento de informacion minucioso, para efectuar esta accién se trabajé
mediante el analisis de la normativa de las formas de ventas de la tienda de artesanias

y los requerimientos funcionales para su registro disefios la siguiente tabla.
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Tabla 4. Ficha propuesta para historia de usuarios.

Fuente: Metodologia XP.
Elaborado por: Victor Carrion, Neiva Shiguango, 2021.

Los resultados obtenidos de esta ficha se detallan en el capitulo de
resultados.
6.8. Metodologia aplicada a la base de datos
La tienda virtual al estar compuesto por tres capas esenciales, la base principal
es el almacenamiento de datos, la interaccion del cliente, el proceso de datos y el
usuario final, de tal forma implementado operaciones CRUD (crear, leer, actualizar y
eliminar) se establece la metodologia para el disefio de la base de datos y la interfaz

de usuario.



6.8.1. Disefio de base de datos — metodologia.

La base de datos es clave para un sistema con procesos dificultosos, aqui se
disefia en funcion a las necesidades del usuario las mismas que permita la
confiabilidad de la informacion, asi como tengan accesibilidad a dicha informacion
todo el tiempo.

Considerando que el software interactuard con distintos usuarios al mismo
tiempo, la informacién es multidimensional por consciente se trabajo con la
metodologia Modelo entidad relacion de base de datos, para esto se establecio el
levantamiento de informacidn, control o restricciones de negocio a través de esta

ficha:

Tabla 5. Modelo de ficha de restricciones para la base de datos

Detalles de la restriccion

Fuente: Tienda virtual de Artesanias Paul.
Elaborado por: Victor Carrién, Neiva Shiguango.

Del mismo modo, acorde a la experiencia obtenida durante los periodos
académico los responsables del trabajo Integrador Curricular, para el disefio de la base

de datos se utilizo6 la herramienta de MySQL Workbench para el disefio relacional.
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6.8.2. Disefio de interfaz-metodologia

Para esta fase se utilizaron disefios entendibles de como estaria el sistema
estructurado, y la facilidad que tendria al interactuar el usuario final con el sistema, al
ser una aplicacion orientad a la web, el disefio final estara realizado como estructura
el lenguaje de programacion HTML, para los disefios se utilizaran interfaces con hojas
de estilo CSS utilizando el frmawork de booststrap 4 y para la las animaciones y mejor
interactividad con el usuario y el sistema se utilizara el lenguaje de programacion
JavaScript.

Para el disefio inicial o bosquejos de la tienda online se utilizé la herramienta
de modelado mockflow, herramienta en linea (direccion: )

Los resultados obtenidos se pueden visualizar en el capitulo de resultados.

6.9. Metodologia aplicada a la codificacién

La utilizacién de un lenguaje de programacion es indispensable, al plantear
una aplicacion orientada a la web y al ser de clase cliente servidor se dispuso, como
metodologia de codificacion usar la programacion orientada a objetos, en
conformidad a los conocimientos de los autores del presente Trabajo de Integracion
Curricular, por consiguiente, se utilizd los lenguajes de programacién PHP y
Booststrap dando cumplimiento al segundo objetivo y meta de funcionalidad de
servicios de red, los mencionados lenguajes se ejecuta en el servidor y devuelve como
respuesta al usuario (capa de vista) un hipertexto minimalista mostrando el disefio del

sistema (CSS,JS).
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De la misma manera la capa fisica de datos, se utilizé un lenguaje de consultas
estructurado, SQL de sus siglas en inglés Estructure Query Lenguage, descritos su
nivel de abstraccion fisico o de almacenamiento mediante codigos DDL (Lenguaje de
Definicion de Datos) y su nivel conceptual con modelo relacional con script de
codigos DML (Lenguajes de Manipulacién de Datos).

6.10. metodologia para el ingreso y validacion de la informacion

Como método de validacion de la aplicacion se emplea las pruebas de
funcionalidad de forma manual realizadas por el Tester del equipo analizando desde
la perspectiva del usuario cliente desde el punto de vista del usuario empleado y del
usuario administrador del sistema, es de decir del duefio de la tienda quien es el que
manipula cualquier cambio de datos.

Las pruebas de factibilidad se ejecutaron mediante el método directo de
introduccion de datos, mismo que permite valuar, tiempos de respuestas en cada
proceso, capacidad de almacenamiento y visualizacion de resultados. El ingreso de
informacién referente al proceso adquisicién, método de pago y registro por parte del
usuario tanto por parte del administrador en ingreso, actualizacion y eliminacién de
productos permiten demostrar la funcionalidad del sistema realizado, todas las
pruebas de ingreso al sistema se detallan a continuacion en el siguiente capitulo de

resultados.
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G. RESULTADOS

7.1. Poblacion y muestra

Mediante un dato estadistico del GAD municipal de la ciudad de la Tena, el
cual afirma que la poblacién total es de 60.880 habitantes, mediante este dato obtenido

se procedid a realizar un proceso a traves de la siguiente formula.

Poblacion Finita

_ Nx(@)?=p=xq
"TRIN-D+ @2 prq

~ 60.880 * (1.96)2 * 0.50 * 0.50
1= 0.052(60.880 — 1) + (1.96)2 * 0.50 = 0.50

~ 60.880 * 3.84 * 0.50 * 0.50
M= 0.0025  60.879 + 3.84 % 0.50 * 0.50

n =382
Simbologia:
N = Tamafio de la poblacion - 60.880
n = Tamafio de la muestra - 382
p = Probabilidad de aceptacion -0,50
g = Probabilidad de No Aceptacion - 0,50
z= Nivel de Confianza -1,96
2 = Error muestral - 0,05
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7.2.1. El equipo de trabajo
Acorde a la metodologia propuesta para el levantamiento de datos y la
recomendada para el trabajo de integracion curricular, a continuacion, se identifican

las responsabilidades para cada rol, estableciendo asi el equipo de trabajo.

37



Tabla 6. Conformacidn del equipo de trabajo para desarrollo de software

ROL Responsable

DESCRIPCION

Cliente

Sr. Victor Carrion

Programadores

Sr. Victor Carrion

Tester

Srta. Neiva Shiguango

Srta. Neiva Shiguango

Tracker( seguimiento)

Sr.

Victor

Carrién

Srta. Neiva Shiguango

Coach

Sr. Victor Carrion

Big Boss

Srta. Neiva Shiguango

se determina como el usuario
final del proyecto XP, se
obtiene de este las

restricciones.

Es el encargado de desarrollar
el cadigo para la

programacion del sistema.

Este es el encargado de
efectuar la pruebas y si es
necesario de retroalimentar

los procesos

Es el responsable de realizar
los seguimientos de cada uno
de los procesos en cada
iteracion del proyecto.

Es responsable del proceso
global. Experto en XP, provee
de las guias a los miembros
del equipo para que se
apliquen las practicas XP y se

siga el proceso correctamente.

Es el duefio del equipo y sus
problemas. Administra a su
vez las reuniones entre cliente

y los desarrolladores.

Fuente: Metodologia XP.
Elaborado por: Victor Carrion, Neiva Shiguango, 2021.
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Con el proposito de obtener informacidn requerida para el desarrollo de la
aplicacion para las ventas de artesanias mediante una plataforma online se realiz6 un
acercamiento a la tienda de artesanias Paul ubicada en la ciudad de Tena, el
administrador de la tienda nos proporcioné los requerimientos necesarios.

7.2.2. Requerimientos funcionales

En referencia a estos requerimientos, una vez revisado y analizado el
reglamento como parte de los procesos, el conocimiento adquirido en las aulas
durante el estudio de la carrera y los requerimientos de los sistemas cliente servidor
se establecieron los requerimientos funcionales, detallados a continuacion:

e Requerimientos de proceso

El sistema debe cumplir:

Iniciar sesidn con usuario y contrasefia para realizar compras online.

e Registrar usuarios.

e Registrar pedidos.

e Registrar articulos.

e Registrar categorias de productos.

e Asignar roles a los usuarios.

e Generar reportes de pedidos.

e Consulta segun categoria.

e Afadir articulo al carrito.

e Eliminar articulo del carrito.
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Modificar cantidad en el carrito.

Mostrar informacion de los usuarios.

Modificar datos del cliente en la base de datos.

Busqueda de pedidos por cliente.

Requerimientos de Interfaces Grafica

El sistema debe:

El acceso a través de Internet.

El sistema debe permitir registrar informacion por formularios.
Aceptar el registro solo si los campos estan completos.

Los campos de contrasefias seran con caracter oculto.

Los colores del software seran acordes con la imagen del logotipo de

la tienda.

Requerimientos regulatorios

El sistema debe:

Controlar el acceso al panel administrativo y solamente podréa ingresar

usuarios autorizados con sus diferentes roles.

La base de datos sera implementada mediante el control de acceso de

usuario y contrasefia.

En el caso de infringir las normativas del sistema, forcejo, alteracion o
eliminacién de datos, la institucion debera tomar la normativa legal

vigente en el Ecuador.
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Requerimientos de seguridad y acceso

El software debe:

controlar el acceso al panel de control y solo permitira el ingreso a
usuarios con los permisos o roles pertinentes, tanto como para afiadir
productos o cambiar roles de los usuarios.

Los clientes deberan registrarse con sus datos personales antes de
realizar cualquier pedido, el sistema le asignara una contrasefia
aleatoria al correo electronico que se afiadié en el formulario de

registro.

Requerimientos de interfaces externas referentes a hardware y software.

La aplicacion:

Podré ser utilizados en los sistemas operativos Windows, Linux MAC,
Os.

Deberd ser capaz de funcionar sin necesidad de instalar ningun
software aparte de un navegador web de su preferencia.

Para ejecutar la aplicacion requiere de un servidor web apache,
interprete PHP y base de datos MYSQL.

Para su operatividad se necesita de un computador para servidor.

Para obtener los reportes fisicos de sus pedidos sera necesario de una

impresora conectada al computador.
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7.2.3. Requerimientos no funcionales

e Requerimientos no funcionales de eficacia

El sistema debe:

Tener acceso simultaneo de varios clientes al mismo tiempo.
Mostar las modificaciones en la base de datos en todos los usuarios.
Ser capaz de proporcionar un acceso concurrente a un nimero consid

erable de clientes.

e Requerimientos no funcionales de seguridad de datos

El sistema debe:

Los permisos de acceso al sistema solo podran ser modificados por el
duefio de la tienda.
La informacion de los clientes se guardara en la base de datos y las

contrasefias de estos tendran un formato cifrado.

e Requerimientos no funcionales facilidad de mantenimiento

El administrador y los empleados de la tienda, tendran un manual de
usuario basico de la aplicacion web, para poder revisar el proceso de
compra de uno o varios productos.

El administrador o duefio de la tienda virtual tendra acceso a un manual
técnico en el cual se detalla la configuracion basica mediante cddigo
fuente para posteriormente por medio de un desarrollador de software
pueda dar mantenimiento o mejora del sistema mediante la

codificacion.
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7.2.4. Historia de Usuarios
A continuacion, se pueden observar las historias de usuarios empeladas en el
proceso del avance de la aplicacion.

Tabla 7. Historia de usuario 1: Consultar productos por categoria

Consultar productos por categoria

Victor Carrién, Neiva Shiguango
1

Como cliente quiero consultar articulos por categorias

Ninguna

Todos los clientes ya sean anénimos o registrados tienen la posibilidad de consultar las categorias de los articulos.

Fuente: Metodologia XP.
Elaborado por: Victor Carrion, Neiva Shiguango, 2021.

Tabla 8. Historia de usuario 2: Afadir articulos al carrito

Afiadir articulos al carrito

Victor Carrién, Neiva Shiguango

1

Como cliente quiero afiadir productos al carrito.

Ninguna

Todos los clientes ya sean anénimos o registrados pueden afiadir articulos al carrito.

Fuente: Metodologia XP.
Elaborado por: Victor Carrion, Neiva Shiguango, 2021
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Tabla 9. Historia de usuario 3: Fotografia de los productos

Fotografia de los productos

Victor Carrién, Neiva Shiguango
1

Como cliente quiero visualizar varias imagenes en sus diferentes dngulos de un producto

Ninguna

Todos los clientes ya sean anénimos o registrados pueden visualizar varias imagenes de un producto.

Fuente: Metodologia XP.
Elaborado por: Victor Carrion, Neiva Shiguango, 2021.

Tabla 10. Historia de usuario 4: Detalle de un producto

Detalle de un producto

Victor Carrion, Neiva Shiguango
1

Como cliente quiero visualizar los detalles de un producto.

Ninguna

S

Todos los clientes ya sean anénimos o registrados pueden visualizar los detalles de un producto como: la
descripcion, el material del que esta hecho y el precio.

Fuente: Metodologia XP.
Elaborado por: Victor Carrion, Neiva Shiguango, 2021.
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Tabla 11. Historia de usuario 5: Eliminar un articulo seleccionado

Eliminar un articulo seleccionado.

Victor Carrién, Neiva Shiguango
1

Como cliente quiero eliminar un articulo seleccionado que ya no deseo.

Ninguna

Todos los clientes ya sean anénimos o registrados pueden eliminar un articulo seleccionado que ya no deseo.

Fuente: Metodologia XP.
Elaborado por: Victor Carrion, Neiva Shiguango, 2021.

Tabla 12. Historia de usuario 6: Cambiar la cantidad de un articulo

Cambiar la cantidad de un articulo
Cliente Victor Carrién, Neiva Shiguango

Como cliente quiero cambiar la cantidad de un articulo seleccionado tanto como disminuir o aumentar la
cantidad.

Ninguna

Todos los clientes ya sean anénimos o registrados pueden cambiar la cantidad de los articulos seleccionados

Fuente: Metodologia XP.
Elaborado por: Victor Carrion, Neiva Shiguango, 2021.
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Tabla 13. Historia de usuario 7: Registro Cliente

Registro de cliente

1

Victor Carrion, Neiva Shiguango

Como cliente anénimo quiero ser registrado para realizar un pedido

Ninguna

Todos los clientes an6nimos pueden registrase automaticamente mediante un formulario sencillo para poder
realizar un pedido

Fuente: Metodologia XP.
Elaborado por: Victor Carrion, Neiva Shiguango, 2021.

Tabla 14. Historia de usuario 8: Pagos de productos

Pagos de productos
Cliente Victor Carrion, Neiva Shiguango

El cliente registrado tiene que llenar un formulario simple de la direccién del destino de envié para poder acceder
a realizar un pedido en el cual tendra diferentes métodos de pagos.

Ninguna

Todos los clientes respectivamente registrados pueden realizar pedidos a su domicilio y acceder a un método de
pago contra entrega.

Fuente: Metodologia XP.
Elaborado por: Victor Carrion, Neiva Shiguango, 2021.
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Tabla 15. Historia de usuario 9: Cliente registrado

Cliente registrado
Cliente Victor Carrion, Neiva Shiguango

El cliente registrado tendra una contrasefia aleatoria en su correo electronico que introdujo al querer adquirir un
pedido

Ninguna

Todos los clientes ya registrados tienen una contrasefia aleatoria en su correo electrénico.

Fuente: Metodologia XP.
Elaborado por: Victor Carrion, Neiva Shiguango, 2021.

Tabla 16. Historia de usuario 10: Modificar un producto

Modificar un producto

Administrador, Empleado Victor Carrion, Neiva Shiguango

El administrador y los empleados con los permisos asignados en sus roles podran modificar o afiadir nuevos
productos.

R

Ninguna

Los empleados tienen roles asignados y su respectivas restricciones para poder hacer uso del panel de control.

Fuente: Metodologia XP.
Elaborado por: Victor Carrion, Neiva Shiguango, 2021.
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Tabla 17. Historia de usuario 11: Editar informacion de usuarios

Editar informacién de usuarios.
Victor Carrion, Neiva Shiguango

[y
[N

Administrador

1

Como administrador podra cambiar la informacion tanto como del cliente, asi como del empleado.

Ninguna

Todos los usuarios pueden ser cambiados la informacion por el administrador.

Fuente: Metodologia XP.
Elaborado por: Victor Carrion, Neiva Shiguango, 2021.

Tabla 18. Historia de usuario 12: Editar paginas de informacién

Editar paginas de informacion

Administrador, empleados Victor Carrion, Neiva Shiguango
1

Como administrador quiero editar las paginas de informacion que existen en mi plataforma

Ninguna

El administrador y los empleados con permisos por el mismo pueden editar la informacién de la pagina desde el
panel de control.

Fuente: Metodologia XP.
Elaborado por: Victor Carrién, Neiva Shiguango, 2021.
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Tabla 19. Historia de usuario 13: Atender pedidos

Atender pedidos

Administrador, Empleados Victor Carrion, Neiva Shiguango

El administrador o los empleados asignados deben poder atender pedidos realizados por los clientes desde el
apartado pedidos en el panel de control, asi como pueden hacer un seguimiento a los mismos.

Ninguna

El administrador y los empleados asignados por el mismo pueden atender pedidos y realizar los respectivos
seguimientos hasta concretar la venta.

Fuente: Metodologia XP.
Elaborado por: Victor Carrion, Neiva Shiguango, 2021.

7.3. Disefio.

7.3.1. Resultado de disefio de la base de datos

Haciendo uso de las metodologias modelo Entidad-Relacién para la base de
datos se desarrollo iniciando de los requerimientos funcionales y no funcionales en el
cual se establecieron restricciones o reglas de negocios tras el analisis minucioso de
las politicas de la tienda de artesania Paul, proporcionadas por el propietario del local,

mismas que se enlistaron continuacion:
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Tabla 20. Tabla de restricciones.

N°. Detalles de la restriccion

1 Para poder realizar un pedido deben iniciar sesion obligatoriamente

2 El cliente debe afadir la direccion de envi6 antes de realizar el
pedido.

3 El cliente tendra acceso a un panel de control limitado por el
administrador y podra inicamente observar sus pedidos y configurar sus
datos personales.

4 El Unico que puede editar la informacién tanto como del cliente y
empleados sera el administrador.

5 El administrador podra cambiar los roles y permisos de los
empleados si asi lo desea.

7 El empleado se rige a las restricciones que el administrado dictamine.

8 El sistema funcionara en una red de internet desde cualquier parte
que se encuentre el usuario, con un computador, Tablet o celular.

9 La modificaciones de la informacion basica de la tienda virtual se

realizaran desde la interfaz grafica sin tener que acudir al codigo como son:
afiadir productos, subir fotos de los articulos, cambiar el slider, los precios,

etc...

Fuente: Metodologia XP.
Elaborado por: Victor Carrion, Neiva Shiguango, 2021.
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Como resultado del andlisis de las reglas de negocios o restricciones se

procedio con el modelado de base de datos siendo el siguiente:
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llustracién 2. Base de datos modelo entidad relacion.

7 ldproducts BIGINT
> categoriaid BIGINT
» codige VARCHAR(30) e
*ldrol BIGINT Snombre VARCHAR(255) R U ld BIGINT ¥ ldpedido BIGINT
“nombrerol VARCHAR(50) + dmscripeion TEXT | W pedidoid BIGINT < referenciacobro VARCHAR(255)
 dercripcion TEXT Sprecio DECIMAL(11,2) Voo * productold BIGINT b e — — 7 ldiranusccion paypal VARCHAR(255)
 ptock INT precio DECIMAL(11,2) < datogpaypal TEXT
~imagen VARCHAR( 100)  canticad INT @ pereonaid DIGINT
& datacraated DATETIME Tnfees b = S fetha DATET IME
! r Sruta vancranczssy [T T |  conto_mvo DECIMAL (10,2)
W i 5 B GINT: : : - ptatue INT : = “monte DECIMAL(11,2)
 rolid BIGINT [ | o o o e | @ HIDOPAGOI DIGINT
[ PRIMARY | > direccion_envio TEXT
@ modulold BIGINT |
- o) 1T categoriaid | 7 status VARCHAR(100)
Cd BIGINT Sw INT ©ldcategoria RIGINT } 7 A BIGINT i i
personeld BIGINT e e e e (% oL i pi——— —+4-—— | “rnombre VARCHAR(2SS) | . | @ productold BIGINT PRIMARY
W productold BIGINT descripcion TEXT I ima VARCHAR(100) personald
 precio DECIMAL (11,2) R  portad a VARCH AR (100) : tipopagold
o cantidad INT B o e e ] POMARY - datecreated DATETIME l PRIMARY
~ tranmaceionid Y ARCHAR( 255) i © ruta VARCHAR(25%) | productold
ndenas ’ modulold - atatus INT : * Iduuneripeion BIGINT
PRIMARY | nombre VARCHAR(200)
productold PRIMARY | mmall VARCHAR(200)
personsid o datecreated DATETIME
|
% © 1 BIGINT ¥ idpersona BIGINT * idupopage BIGINT PRIMARY
* pedidold BIGINT Zldmntificacion VAROAAR(I0)  tipopage VARCHAR(100)
¥ Idmedule BIGINT ldiransaccion VARCHAR(255) s nombres VARCH AR (80) < wtatus INT
> titulo VARCHAR(S0)  datomesmbolee TEXT | . apellidos VARCHAR(100) X * Idpost BIGINT U id PIGINT
& dencripeion TEXT # observacion TEXT # telefono BIGINT PRUMARY  titulo VARCHAR(255) S nombre VARGH A (200)
S atatus INT O mtatus VARCHAR(150) emall_user VARCHAR(100) i # contanido TEXT “ amall VARCHAR (200)
 paveword VAECHA_R(H) P o e s ) - portad & VARCHAR(100) ¥ mensaje TEXT
PRIMARY PRIMARY + token VARCHAR(100) © ditacronts BATRT OIS 1D VARCHAR 15)
pedidold @ rolid BIGINT S ruta VARCHAR( 288) o dispost tive VARCHAR(2%)
o datecreated DATETIME » atatus INT “ruseragent TEXT
 wtatus INT ~ datecreated DATETIME
PRIMARY |
PRIMARY
relid

Elaborado por: Victor Carrion, Neiva Shiguango, 2021.
Fuente: Base de datos Tienda virtual de Artesanias Paul.
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7.3.2. Disefio de interfaz.

Para la interfaz propuesta se uso la herramienta mockflow, herramienta del
sitio

Disefio propuesto para el acceso al sistema:

llustracion 3. Interfaz propuesta para acceso con usuario y contrasefia.

@ INCIAR SESION

USUARIO

CONTRASERNA

INICIAR SESON

Descripcion: bosquejo de interfaz de inicio de sesion para los usuarios.

Elaborado por: Victor Carrion, Neiva Shiguango,2021.
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https://mockflow.com/

lustracion 4. Interfaz propuesta para la pagina principal.

MEMNU LOGO LOGO LOGOD
‘{ LOGO

Slider

> o ] | X

AN AN e

Elaborado por: Victor Carrion, Neiva Shiguango, 2021.
Fuente: Tienda virtual de Artesanias Padl.

llustracion 5. Interfaz propuesta para la categoria de productos.

MENU O -

LOGO

ARTICULO ARTICULO ARTICULO ARTICULD

ARTICULO ARTICULD ARTICULO ARTICULO

Descripcion: Interfaz propuesta de categorias de productos, en donde se observa las artesanias por sus clases.
Elaborado por: Victor Carrién, Neiva Shiguango, 2021.
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llustracién 6. Interfaz propuesta para el médulo de compra de producto.

MENU Q -

LOGO

| Bution

| Button

Button

Descripcion: bosquejo propuesto para el maddulo del carrito de compras en donde se puede sumar o minorar o eliminar

la cantidad de artesania.
Elaborado por: Victor Carrion, Neiva Shiguango, 2021.

llustracion 7. Interfaz propuesta para el modulo de panel administrativo de la tienda.

Ly
@
ﬁ Maiteon

Miittan
‘ Button |
= v |

EE—.
[

Descripcion: Bosquejo propuesto para la interfaz del panel administrativo de la tienda virtual.

Elaborado por: Victor Carrién, Neiva Shiguango, 2021



7.4. Codificacion.

7.4.1. Resultados de la codificacion.

La codificacion para la capa de negocio se realizd mediante la implementacion
de un framework basado en la arquitectura MVVC (Modelo Vista Controlador) con
programacion orientada a objetos, mediante el lenguaje de programacion PHP
ayudandonos de la estructura HTML.

Las vistas de la programacion del sistema se pueden visualizar a continuacion.

lustracion 8. Resultado de la codificacion de la ventana principal.

carscoaias suscriners

Descripcion: resultado de la codificacién de la ventana principal de la tienda virtual, en donde se observa en la parte superior un
Slider con la imagen y nombre de cada una de las categorias, asi mismo como se puede observar un banner y los productos nuevos
que se han ido afiadiendo y finalmente un footer o pie de pagina con la informacion necesaria de la tienda virtual de artesanias Paul.
Elaborado por: Victor Carrion, Neiva Shiguango, 2021.
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llustracion 9. Resultado de la codificacién de la ventana principal de inicio de usuario.

Tienda Virtual

o INICIAR SESION

USUARND

Potsmtroveta 108grmed o [

CONTRASINA

S INICAR SEION

Descripcion: Resultado de la codificacion del apartado de inicio de usuario donde se puede observar la venta completa para que
un usuario ya sea cliente o administrador pueda acceder a la plataforma.
Elaborado por: Victor Carrion, Neiva Shiguango, 2021.

lustracion 10. Resultado de la codificacién de la ventana de carrito, productos afiadidos

para realizar la compra.

'\R'[S'W“SPAUL wh  Tinoo  Carrto  Mosotros  Sucursoles  Contooto Q
U
MODUCTO OO CANTIDAD YOTAL
TOTALES
Subtotat  $Y0.00
Erwia $5.00
k" Figura do barrt $500 | ' S500
Total: $1600

PROCESAR PAGO

Cutture Yoldyk s600 | ' 500

A

Descripcion: Resultado de la codificacion del médulo de afiadir productos, en el cual se observa, los productos afiadidos con sus
respectivos precios un botdn con el signo (-) y un signo (+) en donde se puede aumentar o minorar la cantidad del producto.
Elaborado por: Victor Carrion, Neiva Shiguango, 2021.
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lustracion 11. Resultado de la codificacion de la ventana del panel administrativo del

usuario administrador.

iondn Betunl

@Dazhboard - Tienda Virtual "

Ultimos Pedidos Tipo de pagos por mes

' Chawe Fitate Mants Venild

(mgtans famun 0.1 %

Descripcion: Codificacion del panel administrativo, afiadir, editar, eliminar: Usuarios. Productos, paginas, pedidos.
Etc...
Elaborado por: Victor Carrién, Neiva Shiguango, 2021

7.5. Pruebas.
7.5.1. Resultados para el ingreso y validacion de la informacién.
e Pruebas de funcionalidad del usuario cliente.

Se realizd el ingreso de informacion referente al usuario cliente, este proceso
Ileva a cabo el cliente an6nimo al querer adquirir un producto, ya que es un requisito
indispensable para poder realizar dicha accion, de tal modo el usuario es registrado
por si mismo ya como cliente para posteriormente adquirir un producto y de esta
forma tiene acceso al modulo de modificar datos personales por ende pasa a ser cliente

activo de la tienda virtual.
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llustracion 12. Pruebas de funcionalidad: Crear cuenta, registrarse como cliente y

enviar pedido

arreswias PAUL

(ras7 1 t0ay

Regatme

Descripcion: El ingreso de informacion y adquisicion de producto se logré con éxito.

Yionda Corrto Nosaotros Sucursolos Contacto

mikabeastne Dol com

Elaborado por: Victor Carrion, Neiva Shiguango, 2021.

RESUMEN

Subtotal  $200
Erwvia 3200
Total 5400

lustracion 13. Pruebas de funcionalidad: Configuracion de datos personales del

cliente.

Descripcion: Se configuro los datos personales como usuario cliente sin ninguna novedad.
Elaborado por: Victor Carrion, Neiva Shiguango, 2021.
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llustracion 14. Prueba de funcionalidad: Panel administrativo y pedidos del cliente.

Timda Vivtal

1
Be

B Micacla &8 PEDIDOS Tienda Vietual o

leme

& Versitiowsb

Mostrar 10 repstros
' s mmmm

Buws

0 Rl / Teamnaction Fecha Moo Tipo pago fatado Acchone

I 1573002021 200 Flective Farcente uuzi

Mastrando regrstras chel 1 3l 10 un toxal o 1 registros

Descripcion: Se visualizo el panel administrativo del usuario cliente y el pedido satisfactoriamente.
Fuente: Victor Carridn, Neiva Shiguango.

llustracion 15. Pruebas de funcionalidad: Generar reporte de factura del usuario cliente.

Tenda Virtual

Cate Nusaharts y Amaronan Tens
Fosbdone «( 1O 200 100
Urver oot bassnran ot QU Ted (we

anresanias PAUL

Lok oorware Tetvens LAl
[T T ST Dvesttn  wiw

Deasrpnitn Ll Carvrrnad
Teenie 0w e i

D

1 v (rogpimian siiie b pasdabs
PO we cor s con remtew inddbones y Kmad

|Gracias por fu compeal

Descripcion: Se generd y visualizo el reporte de factura de lado usuario cliente con éxito.
Elaborado por: Victor Carrion, Neiva Shiguango, 2021.
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e Pruebas de funcionalidad del usuario Administrador.
llustracién 16. Prueba de funcionalidad: Panel administrativo de usuario administrador,

donde se actualiza, elimina, cambiar roles y agregar clientes.

'f'Tw'llid I)Hl‘ll

® S C i $

as USUARIOS Tienda Virtwal &
Victor Abdals & o m

Admicistrador

Ocwas | mbis| e |icnt

0 Nomitves Acedisos Emal Te¥foso Aol Status Acciones

i
5 B8 5

Descripcion: Se logré concluir con las acciones de afiadir, actualizar, eliminar y cambiar roles al usuario cliente y empleados.
Elaborado por: Victor Carrion, Neiva Shiguango, 2021.

llustracion 17. Prueba de funcionalidad: Ventana de agregar, actualizar o eliminar un
producto
Tionda Virtsal = 3

&8 PRODUCTOS Tienda Virtual m #

Victar Abdsia
Adeisistrador

| Do | Wos | neor | e |

D Cédigo Nombite Steck Precio Estado Actiomes
i - = oo
' e o= DEn
. : = Do
\ v 2ide $ ™ nn

Descripcion: Se logro, actualizar, agregar y eliminar un producto.
Elaborado por: Victor Carrion, Neiva Shiguango, 2021.
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llustracion 18. Prueba de funcionalidad: Ventana agregar nuevo producto.

COLLARTS v

Descripcion: Se logré agregar un producto y sus detalles sin ninguna novedad.
Elaborado por: Victor Carrion, Neiva Shiguango, 2021.

llustracion 19. Prueba de funcionalidad: Ventana de actualizar y atender un pedido

Actualizar Pedido

Erective

Pendiente

Elaborado por: Se alcanz6 a actualizar y atender un pedido para su respectivo seguimiento.
Fuente: Tienda virtual de Artesanias Padl.
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H. CONCLUSIONES

Una vez obtenido toda la informacion necesaria para la creacion de la tienda, se pudo

desarrollar correctamente la tienda online denominada “Artesanias Padl”.

Utilizando los lenguajes de programacion HTML y Bootstrap integrando el
framework de disefio de estilo CSS y CSS3, se realiz6 el desarrollo de la tienda online,
de la misma manera se obtuvo una base de datos del modelo entidad relacion que

permite impedir errores en el almacenamiento de la informacion.

Una vez terminado con la codificacion de la tienda que se utilizé el lenguaje de
programacion PHP, se logré realizar las pruebas de funcionalidad ejecutadas por el
Tester y se consiguio buenos resultados de la propuesta presentada para el desarrollo

de la tienda online.
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I. RECOMENDACIONES

Se recomienda al propietario de local de “Artesanias Paul” utilizar la tienda online
para la venta de sus productos con total confianza y seguridad ya que durante el
desarrollo del mismo se realizo las pruebas pertinentes y todas obtuvieron total

precision.
Se recomienda al administrador de la aplicacion realizar un mantenimiento cada

6 meses 0 un afio y antes de ejecutar dicha accion realizar un respaldo de todos
los datos existentes tanto como del cédigo fuente, asi como la base de datos.

Se recomienda utilizar navegadores modernos para la ejecucion de este sistema

para su perfecta funcionalidad.
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K. ANEXOS

Anexo 1. Formato de encuesta

ENCUESTA PARA LA IMPLEMENTACION DE UNA TIENDA VIRTUAL

Esta encuesta se realiza con el objetivo de recopilar informacion para implementar
una tienda online de ventas de artesanias para el local de "Artesanias Paul"” en la
ciudad del Tena.

*Qbligatorio

1. ¢;Cual es su sexo? *

Marca solo un 6valo.

Femenino
Masculino

2. ¢Enqué intervalo de edad se encuentra? *
Marca solo un o6valo.
15-20
21-25
26-35
36-45
Mas de 46

3. ¢Cree usted que seria util una tienda online de artesanias tipicas de la ciudad de
Tena? *

Marca solo un ovalo.
Si
No
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4. (A realizado compras a través de una tienda online? *
Marca solo un évalo.
Si
No

5. (Al momento de hacer compras online suele comprar artesanias?
Marca solo un évalo.
Si
No

6.  ¢Con que frecuencia realizaria la compra online de artesanias tipicas? *
Marca solo un évalo.
1 vez a la semana
1 vez al mes
1 vez cada temporada

Solo en rebajas

1 0 2 veces al aflo

7. ¢Qué modo de pago te gustaria utilizar para la compra? *
Marca solo un évalo.
Tarjeta de crédito

Paypal

Deposito bancario

Fuente: Google forms.
Elaborado por: Victor Carrion, Neiva Shiguango, 2021.
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Anexo 2. Resultado de la encuesta

1.- ¢ Cual es su sexo?
La figura de la encuesta que se realiz6 muestra que un 50% son de sexo
masculino y un 50% son de sexo femenino. Concluyendo que ambos sexos estarian

dispuesto a realizar compras de artesanias mediante la tienda virtual.

® Femenino
@ Masculino

Fuente: Google forms.
Elaborado por: Victor Carrion, Neiva Shiguango, 2021.

2.- ¢En qué intervalo de edad se encuentra?

La figura de la encuesta que se realiz6 muestra que un 40% se encuentra en la
edad de 21-25, el otro 40% de 15-20, y el Gltimo16,2% de 26-35. Concluyendo que
la mayoria de los que realizarian la compra de artesanias estarian en la edad de 15-20
y 21-25.

® 15-20
® 21-25
@ 26-35
® 36-45
@ mas de 46

Fuente: Google forms.
Elaborado por: Victor Carrion, Neiva Shiguango, 2021.
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3 ¢Cree usted que seria util una tienda online de artesanias tipicas de la
ciudad de Tena?

La figura de la encuesta que se realizé muestra que un 96% dijo que si, y un
3,7% dijo que no. Llegando a una conclusién que la mayoria de personas dijo que si

es necesario una tienda online de artesanias.

® s
® No

Fuente: Google forms.
Elaborado por: Victor Carrion, Neiva Shiguango, 2021.

4 ¢ A realizado compras a través de una tienda online?
La figura de la encuesta que se realizd muestra que un 68% realiza compras

mediante tiendas online y 31,3% no realiza compras por ese medio.

® si
@® No

Fuente: Google forms.
Elaborado por: Victor Carrién, Neiva Shiguango, 2021.
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5. ¢ Al momento de hacer compras online suele comprar artesanias?
La figura de la encuesta que se realiz6 muestra que un 57,5% no realiza
compras de artesanias mediante las tiendas online y un 42,5% si realiza compras de

artesanias.

@ Si
& Mo

Fuente: Google forms.
Elaborado por: Victor Carrion, Neiva Shiguango, 2021.

6. ¢ Con que frecuencia realizaria la compra online de artesanias tipicas?

La figura de la encuesta que se realizd muestra varios porcentajes las cuales
son: 6,3% una vez a la semana, 17,5% solo en rebajas, 22,5% una vez cada temporada,
25% una vez al mes y un 28,7%. Concluyendo que los clientes comprarian artesanias
1 0 2 veces al aflo mediante la tienda.

® 1vezalasemana

@® 1vezalmes

@ 1vez cada temporada
@ Solo en rebajas

@® 10 2veces al afio

Fuente: Google forms.
Elaborado por: Victor Carrion, Neiva Shiguango, 2021.
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7. ¢Qué modo de pago te gustaria utilizar para la compra?

La figura que se realizo en la encuesta muestra que un 55% le gustaria pagar
mediante deposito bancario, 37,5% mediante tarjeta de crédito y un 5% mediante
Paypal. Llegando a una conclusion de que la mayoria de clientes estarian dispuesto a
pagar mediante depdsito bancario.

@ Tarjeta de crédito

@ Paypal
© Deposito bancario

Fuente: Google forms.
Elaborado por: Victor Carrion, Neiva Shiguango, 2021.
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Anexo 3. Solicitud de autorizacion Victor Carrion

Tena, 19 de agosto de 2021

Senar
Héctor Chuquimarca
GERENTE PROPIETARIO DEL LOCAL DE ARTESANIAS PAUL

Presente. —

De mi consideracién:

Yo, Victor Abdald Carrién Mamallacta portador de la cédula de ciudadania N° 1600785677,
estudiante del quinto semestre de la carrera Tecnologia Superior en Desarrollo de Software, periédo
lectivo Mayo- Octubre 2021, muy comedidamente solicito a usted se me autorice realizar el proyecto
de Titulacidn, en el local que esta bajo acertada direccién.

Por la atencidn que se digne brindar al presente, hago llegar el debido agradecimiento.

—a0af
Atentamente, QI‘Z::\ %Y

7 7 1500 ¢ 439 -1
/Victor Carrién
C.1 1600785677

ESTUDIANTE DEL INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO TENA

Descripcion: Solicitud por parte del Sr. Victor Carrién para la autorizacion de la ejecucion del proyecto dirigida para
Sr. Héctor Chuquimarca, propietario del local de Artesanias Padl.
Elaborador por: Victor Carrion, 2021.
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Anexo 4. Solicitud de Autorizacion Neiva Shiguango

Tena, 19 de agosto de 2021

Seiior
Héctor Chuquimarca

GERENTE PROPIETARIO DEL LOCAL DE ARTESANIAS PAUL

Presente. —

De mi consideracion:

yo, Neiva Micaela Shiguango Grefa portadora de la cédula de ciudadania N° 1501205?29,
estudiante del quinto semestre de la carrera Tecnologia Superior en Desarrollo de Software, periodo
lectivo Mayo- Octubre 2021, muy comedidamente solicito a usted se me autorice realizar el proyecto
de Titulacion, en el local que esta bajo acertada direccion.

Por la atencién que se digne brindar al presente, hago llegar el debido agradecimiento.

Atentamente, / \9 _0 f’ 2 o /
X

/Neiva Shiguango 391
il /5 005 i
C.I1 1501205429
ESTUDIANTE DEL INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO TENA

Descripcion: Solicitud por parte de la Srta. Neiva Shiguango para la autorizacion de la ejecucion del proyecto dirigida
para Sr. Héctor Chuquimarca, propietario del local de Artesanias Paul.
Elaborado por: Neiva Shiguango, 2021.
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Anexo 5. Autorizacion de la solicitud Victor Carrién

Tena, 19 de agosto de 2021

Sefior
Héctor Chuquimarca
GERENTE PROPIETARIO DEL LOCAL ARTESANIAS PAUL

Presente. —
De mi consideracién:

En calidad de Administrador del local de “ARTESANIAS PAUL”, me permita indicarle que en
respuesta donde solicitan la autorizacién para que el estudiante Victor Abdal?i Carrién Mamallaqta.
portador de la C.1. 1600785677, realice el proyecto de Titulacién compre.nd.ldo enel pegodo lectivo
Mayo- Octubre 2021. La finalidad de esta actividad es aplicar los conocimientos obtenidos durante

todos los ciclos académicos.

Por la que AUTORIZO plenamente la solicitud y agradecerle de antemano la atencién pertinente.

Atentamente,

£ “l
Hé&;og/b quiygarca
C.L 051439-1

Gerente Propietario del Local “Artesanias Pail”

Descripcion: Autorizacion de la solicitud para la ejecucion del proyecto por parte del Sr. Héctor Chuquimarca,
propietario del local de Artesanias Paul para el Sr. Victor Carridn, estudiante interesado del proyecto a ejecutar.
Elaborado por: Héctor Chuquimarca, 2021.
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Anexo 6. Autorizacion de la solicitud Neiva Shiguango

Tena, 19 de agosto de 2021

Sefor

Héctor Chuquimarca

GERENTE PROPIETARIO DEL LOCAL ARTESANIAS PACL
Presente. -

De mi consideracién:

En calidad de Administrador del local de “ARTESANIAS PAUL™, me permita indicarle que en
respuesta donde solicitan la autorizacion para que la estudiante Neiva Micaela Shiguango Grefa,
portadora de la C.1. 150120542-9 realice ¢l proyecto de Titulacidn comprendido en el peniodo lectivo
Mayo- Octubre 2021, La finalidad de esta actividad es aplicar los conocimientos obtenidos durante
todos los ciclos académicos

Por la que AUTORIZO plenamente la solicitud y agradecerie de antemano la atencion pertnente

Atentamente,

Héc uimarca
C.1. 150051439-1
Gerente Propietario del Local “Artesanias Padl”

Descripcion: Autorizacion de la solicitud para la ejecucion del proyecto por parte del Sr. Héctor Chuquimarca,
propietario del local de Artesanias Paul para el Srta. Neiva Shiguango, estudiante interesado del proyecto a ejecutar.
Elaborado por: Héctor Chuquimarca, 2021.
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Anexo 7. Certificado de ejecucion del proyecto Victor Carrién

ARTESANIAS PAm.hé; .
o | ~

A QUIEN INTERESE:

Por medio de la presente y a peticion verbal de la persona interesada,

EL LOCAL DE ARTESANIAS PAUL

CERTIFICA:

Que: El sefior VICTOR ABDALA CARRION MAMALLACTA, con cédula nimero
1600785677 estudiante del quinto semestre de la carrera Tecnologia Superior en
Desarrollo de Software del INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO TENA,
realizo el proyecto de integracién curricular en el local de Artesanias Pail en el periodo
lectivo mayo- octubre 2021.

El portador puede hacer uso del presente certificado, en lo que estime necesario, a
excepcion de trimites judiciales.

Tena, 20 de octubre de 2021

f
) i—

C.1 150051439-1 ) )
GERENTE PROPIETARIO DEL LOCAL DE ARTESANIAS PAUL

Descripcion: Certificado constancia de ejecucion del proyecto por parte del Sr. Héctor Chuquimarca, propietario del local de
Artesanias Paul para Sr. Victor Carrion
Elaborado por: Héctor Chuquimarca, 2021.
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Anexo 8. Certificado de ejecucion del proyecto Neiva Shiguango

ARTESANIAS PAUL @L _
| [ g

A QUIEN INTERESE:

Por medio de la presente y a peticion verbal de la persona interesada,

EL LOCAL DE ARTESANIAS PAUL

CERTIFICA:

Que: La sefiorita SHIGUANGO GREFA NEIVA MICAELA, con cédula nimero
1501205429 estudiante del quinto semestre de la carrera Tecnologia Superior en
Desarrollo de Software del INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO TENA,

realiz6 el proyecto de integracion curricular en el local de Artesanias Pal en el periodo
lectivo mayo- octubre 2021,

El portador puede hacer uso del presente certificado, en lo que estime necesario, a
excepcidn de trimites judiciales.

Tena, 20 de octubre de 2021

Y,
/|
QLHZ;((F é/huquimnrca
C.1. 150051439-1
GERENTE PROPIETARIO DEL LOCAL DE ARTESANIAS PAUL

Descripcion: Certificado constancia de ejecucion del proyecto por parte del Sr. Héctor Chuquimarca, propietario del local de
Artesanias Paul.
Elaborado por: Héctor Chuquimarca, 2021.

78



Anexo 9. Socializacién de la aplicacion con el duefio del local

Elaborado por: Recopilacion de requerimeintos con el duefio del local de Artesanias Padl.
Elaborado por: Victor Carrion, Neiva Shiguango, 2021.

Anexo 10. Socializacién de la aplicacién con el duefio del local

— -

e

~ " o
S

Descripcion: Sociaalizacion de la plataforma con el duefio del loca de Artesanias Padl.
Elaborado por: Victor Carrion, Neiva Shiguango, 2021.
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1. Objetivo
Establecer los pasos especificos para la utilizacion de la tienda virtual de artesanias

Paul, con el fin de promover la venta de las artesanias del local.
2. Definicion
Tienda virtual de Artesanias Paul: es un sitio web que facilita la promocion y

ventas de artesanias de la ciudad del Tena.



3. Desarrollo del manual de usuario

3.1. Ventana principal.

Ingrese a la venta principal de la tienda virtual de Artesanias Paul mediante el link:

WWW.artesanlaspauItena.com Iniciar

sesion

Productos
afiadidos

Seccion
de
productos

Pie de
pagina



3.2. Ver Producto.

Deslice el mouse por encima de la imagen del producto para visualizar un botén

que indica ver producto con este boton podras acceder al apartado de los detalles producto

seleccionado.

ANTESAMIAS PAUL - ey Comile  Wosotros  Saoursihes Cornctn 0. ?
PRODUCTOS NUEVOS

3.3. Agregar productos al carrito de compras.

En esta ventana puede observar los productos a detalle como son: el precio, la

categoria, la procedencia, el material del que esta hecho y afiadiendo la cantidad del

articulo deseado puede agregar al carrito de compras.

anresasias PALUL DD ' WS S S o

maoanilia ge Mmuyos

200




3.4. Carrito de compras.

Una vez agregado los productos a adquirir, en esta ventana también tiene las
opciones de aumentar, reducir la cantidad antes de procesar el pago o a la vez puede
eliminar algdn articulo seleccionado dandole click encima de la imagen del producto, para

realizar la comprar dar click en boton “PROCESAR PAGO”

ARTESAMAS PAUL 1errain Canito Nototro CLGLTION Contocto Q

reODuUcIo reEcio CANTIOAD fara

TOTALES

Eliminar
producto

Subtotat S700

Envia §200

Total $a.00

PROCESAR PAGO



3.5. Procesar pago.

Una vez dado click en “PROCESAR PAGO” se abre un apartado de iniciar sesion
como usuario cliente en donde ingresa su usuario y contrasefia y escoge el tipo de pago,
caso contrario si esta navegando como usuario andénimo otra seccion de crear cuenta en el
cual mediante un formulario tiene que llenar los campos obligatoriamente con sus datos

necesarios, dar click en registrase.

artesanias PAUL DRSNS TEURN. JURNRNII M i Q

RESUMEN

Tatot



3.6. métodos de pago.

Al dar click en registrarse inmediatamente pasa a ser un usuario cliente, debe llenar
los campos de direccion de envio y posteriormente sefialar el checkbox de “Aceptar
Términos y Condiciones” una vez realizado estas acciones se le visualizara los métodos
de pago que desee elegir y dar click en ¢l boton “PROCESAR PEDIDO” y su pedido
estard listo.

aresaias PALL . < ' 0

RESUMEN




3.7. Ingresar al panel administrativo de usuario cliente.
Para ingresar al panel administrativo como cliente usuario dar click en la parte

superior de la ventana principal en el botoén “Mi cuenta”.

VIR MODUCTOS




3.8. Panel administrativo de usuario cliente.

Aqui se observa un panel administrativo para el usuario cliente en donde podra
visualizar los detalles de sus pedidos, los Gltimos productos afiadidos por el encargado de
ventas, en donde ingresando al perfil también podra cambiar sus datos personales si asi lo

desea, asi como cerrar sesion

m
[

@0Dashboard - Tienda Virtual @

Cambiar datos
personales

Cerrar sesion

Ultimos Pedidos Ultimos Productos

' Clerte Estade Mo  Produn Mot

Percere 1 _ Merdimwinwes et S5 .

Visualizar reporte de
detalles de pedidos



3.9. Detalles de pedidos.

Al dar click en el icono de vista se podra visualizar un reporte con los detalles del

pedido, el total de dinero a cancelar y al mismo tiempo el usuario encargado de ventas o

administrador de la tienda realizar el respectivo seguimiento hasta finalizar la compra.

asresanias PAUL

BPEDIDO Trerds irtus
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1. Objetivo General
El presente documento del manual técnico tiene objetivo presentar la informacion del
proyecto de la tienda virtual
2. Definicion
Tienda virtual de Artesanias Pall: es un sitio web que facilita la promocién y ventas

de artesanias de la ciudad del Tena.



1. Instalacién del servidor local wampserver64

e Ingresando a la pagina https://www.wampserver.com descargar el instalador del

servidor local wampser64 y ejecutarlo.

U WampServer

Apacha, PP, NySOL seus Windows m DESCARGAR CAPACITACION FORO
°
Warp e 1} l‘hn..’ GV versoned dabrtas Xy 04 ity
o Yohke X%

N ‘l»l<‘||
ARSI con Windows Berver 2030, Las vwrsicons

WAMPSERVER

-

e Una vez ejecutado el programa se aparecera de los idiomas y escoger el inglés y
posteriormente aceptar los términos y dar clic en el boton next.

Larguegs . ]

Sy
@ Selt e lrgaage to ns 25hy) T healetn [ el ‘u‘
W s <wtt e Iulmony rep . L
[Evpat
Fimna e
[ Camerl
' .o
e
NP - -
M J A n N
Y - -- -
- '
T
» 1 y -
- -
—— —


https://www.wampserver.com/

Escoger la ruta en donde se va almacenar el servidor local, recomendable dejarlos
por default, luego escoger las siguientes tres opciones de PHP, MariaBD, Mysql y

pulsar en el boton next

®
4
i
®

Sede | (bt o | oy

. o s resar

Posteriormente de haber instalado los anteriores componentes escoger el navegador
web que deseen o caso contrario dejarlo por default en el internet explorer y por

ultimo finalizar la instalacion.

o)
—'.'._“' of e o pa— — . @J Completing the Wampseivertd Setup
Wizmd

.

o
el

3.23



2. instalacion de Microsoft visual C++

e Ingresando a la  pégina al link  https://www.microsoft.com/en-

us/download/details.aspx?id=30679 descargar el instalador de Microsoft visual C++

y ejecutarlo.

€ AN © ; 8 microsoft com \ " ) etailn. asoxTid

Ehja la descarga que desea

Nombre del archivo Tamafo

e Al ejecutar el instalador de Microsoft visual C++ se abrird una venta en el cual
dandole checkbox en aceptar términos y dandole clic en el bot6n de instalar procedera

a instalar el mismao.

W vasacen e W N i Coe Rt o0 Taubalr 6 ~
M Microsoft Visual C++ 2012 Microsoft Visual C++ 2012
Redistributable (x64) - 11.0.61030 l Redistributable (x64) - 11.0.61030

[TERMINGS DF LICENCIA DEL SOFTWARE DE MICROSONT
IMICROSOF T VISUAL €4 % 2012 RUNTIME LIBRARIES

" 10 PP Oneren M rarasa (e Tm e R et ) I i eedr e MR et

C 1w et ey 01 e el pare o e atedl wesla e S e

A optu b Mvmmes ¢ ¢ arvebe svmen de bn e 0

e Cane


https://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=30679
https://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=30679

3. instalacién de composer.

Ingresando en el siguiente link https://getcomposer.org/download/ descargar y

ejecutar el instalador de composer.

® iy Jigetcomposes org/domrioaad -3 uy 0)

Q Inicio Empezando Descargar Documentacion Explorar paquetes

Descargar Composer uaes va 114

instalador de ventanas

El Instalador, gque roguiere que ya tenga PHP Instalado. descargara Composer poe usted y configurara su variable de entorno PATH para
que pueda simplemente llamar camsposer dosde cualquier directaro
Descargue y sjecutes Composear-Selup.exe ;| instatara la ultima versian del compositor cada vez que se ejecute,

iy MO0 e Eorneonir Sema pars Wi

Instalacion desde 1a liilu we vori o

Para Instatar Composer rapidamante an al diractono actual, eecute el siguente script an su terminal, Para astomatizar 1a Instalacion,

utilice fa guia sobre como Instalar Compaser madiante programacion
php «r “coplar ('https://getcomposar.org/installer’, 'composer-setup.phnp’);”
php «r “Af (hash_flle ('sha3ga’, ‘conposer-setup.php') === 'SO62BAAMBAc0a2aa7274BL51TET949122d4c2119492ac31008¢

php composer-setup.php
php <r “desvincular ('conposer-setup.php');”

Al abrir la siguiente ventana dar click en el boton next y escoger la version de PHP

que fue instalada con anterioridad en su equipo y dar clic en el botdn de next.

I { P v e
R e Somtrmgs Chen s ."'

Dy SRt Type g e L L
T v rfef Corpumer o tsmt mmgenr Y sl sy Try mem g Coee fgw e e w0 M pa; m@ e
rslate ot 3 e mrreedel smer D New v e b

R atdtaa s SRR E IR N

L et pe e ot L e vew
Teetow 3 - ) -
Tete commmn wedt o e Cavpoee A aweser wil TSR S PO d gy p—

et PPy Sy e
| Nems e ahed | s Cave


https://getcomposer.org/download/

e Una vez finalizada la instalacion, para verificar si composer fue instalado
correctamente ingresar en el CMD de su equipo y ejecutar el comando composer y si

se puede verificar la siguiente informacion como esta en la siguiente ventana estara

correctamente instalado el complemento

4. Instalacion de Sublime Text 3

e Ingresar al siguiente link https://www.sublimetext.com/3 descargar y ejecutar el archivo
Windows 64 bit.

# Sublime Text Descargar  C

Descargar


https://www.sublimetext.com/3

5. Configuracion de la base de datos de la tienda virtual.

Ingresar al siguiente link http://localhost/phpmyadmin/index.php en el cual podrén
importar la base de datos del proyecto de la tienda virtual para poder editar o
configurar la informacion que desee, recomendable hacer una copia de seguridad

antes de tomar esta accion.

‘ C O leclhostpromyatminisrer mion pha IR B ‘ |
phpMyAdmin 0
oo 24 Roverandatos ) SQL ) Gatarbeactual o Comnben dewsuianos oo Rapes o ponee 5 Carfgussien % N

Aenys acun
(TR

Importando al servidor actual

Fmcaerts ¥ rvornim

-

Archivo » lmgoriar
0 N
| T Bt wn) st Bar smpanid) (N, (i3, 19 0 eyl
. A corrprossad Sa's aame sl and b [Toemal] Jronmeession] Laarow sals

o wtomaton s [ | | p

¥ ey Hiacer oh bo omterider | Balacomnas Besive | Mo o et (Ndtno. LI
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Caranen 00 cvactenms ol witve N2

Aqui encontramos toda la informacion de la tienda virtual el cual puede ser
modificada solo por un profesional en la materia o experto desarrollo de software o

base de datos.
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6. Configuracion de la tienda virtual desde el codigo fuente

Ejecutando la aplicacion de Sublime Text 3, abrir la carpeta del proyecto desde la
direccion local de su equipo (PC) C:\wamp64\www\tienda_virtual en cual se
encontrara todo el archivo fuente del proyecto de la tienda virtual para su posible
configuracién, en donde el proyecto al ser realizado en una arquitectura MVC
(Modelo Vista Controlador) existe una carpeta Ilamada config, en el cual se encuentra
un archivo llamado config.php, en el mismo donde existen varias consonantes para
su configuracion estos archivos fuentes solo pueden ser manipulados por un

desarrollador de software.
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