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Resumen Ejecutivo

El Gobierno Auténomo Descentralizado Municipalidad de Ambato, es una entidad
publica conformada por departamentos, uno de ellos es el Departamento de
Desarrollo Social y Economia Solidaria, encargado de realizar varias funciones en
el municipio entre ellas, la de administrar la informacion de los emprendedores y
artesanos de la ciudad de Ambato.

Actualmente el Departamento de Desarrollo Social y Economia Solidaria
administra de forma manual la informacién de los emprendedores y artesanos que
pertenecen al GADMA.

El proyecto de investigacion surge de la necesidad de mejorar la manera en la cual
se maneja la informacion de los emprendedores y artesanos del GADMA ademas se
desea crear un medio publicitario que permita publicar productos, videos, imagenes,
noticias y tendencias, que sea gratuito y accesible para los usuarios, ademas permita
que la informacién del departamento sea dindmica y administrable, el proyecto
contara con el respaldo de una entidad publica como es el GADMA.

Por las razones presentadas anteriormente se realizd el desarrollo del sistema
denominado “Sistema web basado en arquitectura orientada a servicios para el
registro y administraciéon de emprendedores de la ciudad de Ambato y exhibicion de
productos que ofertan los actores de la Economia Solidaria en el GAD Municipalidad
de Ambato”.

Palabras clave: Programacion Extrema, PYMES, Servidor web IIS.

Abstract

The Gobierno Auténomo Descentralizado Municipalidad de Ambato, is a public
entity made up of departments, one of them is the Department of Social Development
and Solidarity Economy, responsible for performing various functions in the
municipality including, to manage the information of entrepreneurs and craftsmen
from the city of Ambato.

Currently the Department of Social Development and Solidarity Economy
manages manually the information of entrepreneurs and artisans belonging to
GADMA.

The research project arises from the need to improve the way in which
the information of the entrepreneurs and artisans of the GADMA is handled.
Furthermore, it is desired to create an advertising medium that allows publishing

products, videos, images, news and trends, which is free and accessible to users, in
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addition to allowing the department’s information to be dynamic and manageable,
the project will have the backing of a public entity such as GADMA.

For the reasons presented above, the development of the system called
"Web system based on architecture oriented services for the registration and
administration of entrepreneurs of the city of Ambato and exhibition of products

offered by the actors of the Solidarity Economy in the GAD Municipality of Ambato

Keywords: Xtreme Programming, PYMES, Servidor web IIS.
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Glosario de términos y acréonimos
= GADMA: Gobierno Auténomo Descentralizado Municipalidad de Ambato

SOA: Service Oriented Architecture - Arquitectura Orientada a Servicios

SOAP: Simple Object Access Protocol -Simple Protocolo de Acceso a Objetos
= HMI: Diseno de Interfaces Hombre - Maquina

IIS: Internet Information Services - Servicios de Informacion de Internet

PYMES: Pequenas y medianas empresas

EPS: Economia polpular y solidaria
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INTRODUCCION

En la actualidad las empresas utilizan los servicios web para administrar
informacién, comprar o vender bienes o servicios, esta es una manera rapida y
eficaz de obtener un bien o servicio. El GAD Municipalidad de Ambato es una
empresa publica que desea administrar la informacién de los artesanos, através
del monitoreo de toda la informacién en un sistema, ademés desean permitir que
los artesanos puedan subir informacion personal y multimedia de los diferentes
productos que ellos deseen ofertar, debido a que El GAD Municipalidad de Ambato
es una entidad publica, el acceso al sistema no tendrda ningin costo para los
artesanos. Por este motivo se plantea el proyecto de investigacion denominado
“SISTEMA WEB BASADO EN ARQUITECTURA ORIENTADA A SERVICIOS
PARA EL REGISTRO Y ADMINISTRACION DE EMPRENDEDORES DE LA
CIUDAD DE AMBATO Y EXHIBICION DE PRODUCTOS QUE OFERTAN LOS
ACTORES DE LA ECONOMIA SOLIDARIA EN EL GAD MUNICIPALIDAD DE
AMBATO?”, dividido en los siguientes capitulos:

Capitulo I: Se presenta el problema de investigacion en el GAD Municipalidad de
Ambato para automatizar los procesos de los emprendedores y artesanos, ademas
publicar sus productos en un sistema, con su respectiva justificaciéon y objetivos que

se debe cumplir a lo largo del proyecto dando solucién al problema.

Capitulo Il: Se manifiestan los antecedentes investigativos referentes al sistema
para el registro y administracion de emprendedores y artesanos de la ciudad de
Ambato y exhibicién de los productos, respaldados con una fundamentacion tedrica,

aportando al planteamiento de dar solucién al problema.

Capitulo Ill: Se presentan los diferentes tipos de modalidad de investigacién
a desarrollarse, especificando el método que se utilizara para la recoleccion de
informacion en el desarrollo del presente proyecto, ademas se presenta una lista
con las diferentes actividades que seran necesarias para cumplir con cada uno de los

objetivos planteados.
XX



Capitulo IV: Se presenta el desarrollo de la propuesta, desarrollando cada una de

las actividades que fueron definidas en el capitulo anterior.

Capitulo V: En el capitulo final se elabora las conclusiones y recomendaciones a

las que se llegd durante el transcurso de todo el proyecto.
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CAPITULO 1

El problema

1.1. Tema de Investigacion

Sistema web basado en arquitectura orientada a servicios para el registro y
administracion de emprendedores de la ciudad de Ambato y exhibicién de productos

que ofertan los actores de la economia solidaria en el GAD Municipalidad de Ambato.

1.2. Planteamiento del problema

La publicidad digital ha evolucionado en todo el mundo gracias al desarrollo de
nuevos recursos econémicos, profesionales y tecnolégicos, que junto al estudio del
comportamiento de los consumidores, han permitido la creacion de nuevas formas
de hacer publicidad. La rapida evolucién de formatos publicitarios digitales y la
necesidad de establecer un mercado donde se controle la compra y venta de las
inserciones publicitarias, ha transformado los perfiles profesionales de la industria
del marketing y la publicidad, ya que se han tenido que adaptar, en un corto
periodo de tiempo, a los nuevos procesos de comercializaciéon automatizados y a
la introduccion de nuevas plataformas tecnolégicas, que interactiian en el mercado
virtual de publicidad online. Este nuevo mercado donde se comercializa la publicidad
digital, supone una evoluciéon de los procesos tradicionales. Lo importante ya no es
el espacio que se compra o se vende, sino qué perfil de usuario esta viendo el anuncio
y en qué momento. Gracias a la tecnologia programética se puede actuar en tiempo
real, impactando con anuncios relevantes para el usuario esté donde esté. De este
modo, toman importancia los datos de audiencia [2]. En la actualidad la publicidad
online estd siendo una de las mejores herramientas para la compra y venta de bienes
o servicios en todo el mundo, debido a los diferentes disefios de las paginas web y
la facilidad que ofrecen a los usuarios para buscar un producto y obtener toda la
informacion referente a ese producto.

Actualmente el proceso de globalizacién ha desencadenado en las pequenas y



medianas empresas en el Ecuador la necesidad de aumentar su productividad y
competitividad comercial, dentro y fuera de sus fronteras. Especialmente en un
entorno econémico dindmico donde los avances tecnologicos y la internacionalizacion
del consumo tienden hacer del mundo un solo mercado. La adaptaciéon a este proceso
ha originado en los ultimos anos gran cantidad de reestructuraciones corporativas,
diseniadas para obtener mejoras que generen valor a la empresa, en otros casos
esas complejidades e incertidumbres han llevado a muchas PYMES a rendirse,
al cierre de sus empresas. Hoy, las pequenas y medianas empresas (PYMES)
aportan significativamente a la economia del pais; en particular en la produccion
de bienes y servicios, siendo la base del desarrollo social: produciendo, demandando
y comprando productos o anadiendo valor agregado, por lo que se constituye un
actor fundamental en la generacion de riqueza y empleo. Unos de los procesos
fundamentales en la buisqueda de canales de distribucién son las maneras de llegar
al cliente y los caminos para hacerse conocer. Sin embargo, muchos empresarios
enfrentan esta decision con escaso sustento e informacion, lo que los deja librado
a las emociones cayendo en graves errores a la hora escoger el método adecuado
debido al exceso de informacion [3]. El Ecuador es un pais pluricultural, es decir
posee una enorme riqueza en la producciéon artesanal, por este motivo se debe
buscar nuevas herramientas publicitarias para cubrir un mercado méas amplio y hacer
conocer sus productos, una de las mejores maneras de publicidad es la utilizacion
de una herramienta publicitaria web.

Por lo general la mayoria de empresas en la ciudad no se realizan estudios
de mercado para conocer las nuevas necesidades o tenencias de sus clientes y
consumidores potenciales. La poca inversion en nuevas herramientas y técnicas
publicitarias es otra de las razones que pueden ocasionar que las empresas no logren
captar mas clientes, debido a que todo proceso publicitario requiere de recursos
econdmicos para poderse ejecutar, sin embargo, no solo depende del dinero sino
también que la empresa tenga bien definido su mercado y que el producto cumpla
con las normas de calidad necesarias para que sea aceptado por los consumidores;
si bien es cierto que hoy la tecnologia es un aliado importante para las empresas
se debe tener en cuenta que la publicidad depende de un conjunto de actividades
interrelacionadas que si no son realizadas por alguien que conozca del tema, tendra
como resultado una campana poca atractiva que no tenga el impacto por el cual se
diseni6 [4]. Cuando se crea una empresa se debe invertir en publicidad para de esta
forma hacerse mas conocido por los clientes, es decir, con la publicidad se puede

captar mas clientes ademas se persuade a las personas a comprar un bien o servicio.



1.3. Delimitacién

» Area Académica: Software.
= Linea de Investigacion: Desarrollo de Software.
= Sublinea de investigacion: Aplicaciones Web.

= Delimitacién espacial: El proyecto se desarrollara en el GAD Municipalidad

de Ambato en el departamento de desarrollo social y economia solidaria.

= Delimitacion temporal: La presente investigacion se desarroll en el periodo
académico Mayo 2018 - Junio 2019

1.4. Justificacién

La importancia de la presente investigacion radica en desarrollar un sistema web
para la inscripcién y administraciéon de artesanos y emprendedores de la ciudad
de Ambato, ademas el sistema permitird la publicaciéon de productos, monitoreo
de datos de los emprendedores y artesanos que integran la FEconomia Popular y
Solidaria (EPS).

El presente proyecto aporta de manera significativa a la economia popular y
solidaria ya que puesto en practica: se lograra automatizar la manera de inscripcion
y manejo de la informacion, ademés se brindard usuarios para cada emprendedor y
artesano que sea aceptado por el GAD Municipalidad de Ambato, para que pueda
ofertar sus productos de una manera mas rapida y sin costo.

Los beneficiarios a cudles estara dirigido el sistema web basado en arquitectura
orientada a servicios, para la inscripcién de participantes y exhibicién de productos
son los emprendedores y artesanos que integran la economia popular y solidaria,
ademas el GAD Municipalidad de Ambato con el fin de automatizar la inscripcion
y publicacién de sus productos.

El interés del presente proyecto se da porque en la actualidad se utilizan las ferias
para exhibicién y venta de los productos de los actores que integran la Economia
Popular y Solidaria, esto es una desventaja debido a que se no se realizan muchas
ferias en el ano, por este motivo los productos no pueden llegar a ser conocidos
por una mayor cantidad de clientes. El sistema permitird a los actores de la (EPS)
exhibir y modificar todos sus productos y caracteristicas ademas que los clientes
podrén hacer sus pedidos directamente a cada actor de la (EPS), se automatizard
la inscripcién de personas que deseen unirse a la (EPS) esto estard supervisado por
el GAD Municipalidad de Ambato.



El desarrollo del sistema web para la inscripcion de participantes y exhibicion de
sus productos pretende cubrir una mayor cantidad de mercado, promocionando los
productos de los emprendedores y artesanos que integran la Economia Popular y
Solidaria(EPS).

El sistema web permitirda a los emprendedores y artesanos que integran la
Economia Popular y Solidaria exhibir todos sus productos con informaciéon detallada
de cada uno, ademés permitira a los clientes conocer todos los productos y si desean
alguno pueden hacer su pedido con cada emprendedor o artesano ya que el sistema

poseera la informacion de cada uno de los artesanos y sus nimeros de contacto.

1.5. Objetivos

1.5.1. General

Desarrollar un sistema web basado en arquitectura orientado a servicios para la
inscripcion y exhibicion de productos que ofertan los actores de la economia solidaria
en el GAD municipalidad de Ambato.

1.5.2. Especificos

= [nvestigar sobre el proceso de inscripcion de los participantes de la economia
solidaria en el GAD Municipalidad de Ambato.

» Estudiar la Arquitectura Orientada a Servicios (SOA) - Service Oriented

Architecture.

= Disenar las interfaces para el sistema web en el GAD Municipalidad de
Ambato.

= Desarrollar el sistema web para el GAD Municipalidad de Ambato.

= [mplantar el sistema web orientado a servicios para la inscripcion y exhibicion
de productos que ofertan los actores de la economia solidaria en el GAD

municipalidad de Ambato.



CAPITULO 2

Marco Teoérico

2.1. Antecedentes Investigativos

Los antecedentes que se ha encontrado son trabajos relacionados al presente tema
de investigacion, que trata de “DISENO DE UN SITIO WEB PARA LA VENTA
DE SUMINISTROS DE OFICINA Y MATERIAL PUBLICITARIO DE LA
EMPRESA ACCOUNTANT’S & EQUIPMENT’S OFFICE”. Autor(es) Echeverria
B. Moénica P., en la cual concluye “El presente proyecto tiene como objetivo
desarrollar e implementar un sistema que permita a la empresa ACCOUNTANT’S &
EQUIPMENT'S la venta de suministros de oficina y material publicitario mediante
un sitio web. Para optimizar la construccion del sistema se ha utilizado Macromedia
Dreamweaver 8.0, Fireworks 8.0, Apache, MySQL” [5].

Otro tema relacionado es “DESARROLLO DE UN SISTEMA DE COMPRAS
WEB PARA LA ASOCIACION DE INSTRUCTORES FITNESS RITMICOS
DE PICHINCHA”. Autor(es) Vivanco Chiliquinga, Wilmer David, Lépez Quinga,
Rodolfo Napoleén. Los cuales concluyen “El presente proyecto tiene como objetivo
desarrollar e implementar un sistema web que permita la compra de los servicios
fitness que oferta la Asociacién de una forma rapida y eficaz, asi como gestionar la
informacion de los instructores, servicios, y clientes. Para la construccién del sistema
se ha utilizado Java como lenguaje, su Framework Java Server Faces en el desarrollo
y el Framework Bootstrap junto con la libreria Prime Faces en el diseno” [6].

Tema relacionado “DISENO E IMPLEMENTACION DE UN SISTEMA DE RE-
SERVA Y VENTA DE ENTRADAS EN LINEA PARA EVENTOS ARTISTI-
CO/CULTURALES UTILIZANDO COMERCIO ELECTRONICO”. Autor(es) Luis
Roberto Santander Sepilveda. Establece en sus conclusiones “En este escenario se
hace necesario que las Instituciones (Culturales) y Centros de Eventos (Restauran-
tes, Cines, etc.) incorporen tanto Internet como el Comercio Electronico dentro de las
lineas de desarrollo, para fomentar la difusion, la venta de los productos y servicios

que ofrecen. Este proyecto busca dar solucién a la nueva problemética planteada,
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permitiendo la Venta y Reserva de entradas en linea para las Salas de Eventos de

las Instituciones o Centros en General” [7].

2.2. Fundamentacion tedrica

2.2.1. La publicidad en Internet

El Internet ha revolucionado la comunicaciéon en general y la publicidad, lo mas
importante en Internet es que ha autorizado el acceso a todo tipo de anunciantes sin
interés en el tamano o el entorno, por ejemplo, una pequena o mediana empresa cuyo
espacio de trabajo es Geograficamente muy limitado, puede competir con una gran
empresa nacional o, incluso, con una identidad multinacional de condiciones, planear
sus campafias en linea con sus propias herramientas y lograr consecuencias similares
en términos de realidad. Es lo que se llama la democratizaciéon de la revelacion.
Muchos anunciantes estan empezando a darse cuenta, otros ya lo saben y, por
lo tanto, han estado demostrando en los tltimos anos que Internet es un medio
adecuado para la implementacion de habilidades de generacion o creacion de marca
en relacion con otros medios, asi como para aquellos de respuesta inmediata. ya que
la versatilidad en cuanto a formatos, materiales, cobertura, audiencia, segmentacion,
etc. conviene aplicar a la situacion especifica de cada uno de ellos; los datos muestran
que a través de la red se puede llegar al consumidor real y / o potencial donde sea
que se encuentren y en el momento mas conveniente para expresar sus mensajes
comerciales; A todo lo cual es necesario completar que la publicidad reciproca
revierte un mayor rendimiento financiero y comunicativo en comparacién con otros

medios tradicionales [8].

2.2.2. Arquitectura Orientada a Servicios (SOA)

SOA es un estilo de arquitectura de software determinado en la definicién de
servicios reutilizables, con interfaces publicas bien definidas, donde los proveedores
y consumidores de servicios interactiian de manera desacoplada para llevar a cabo los
métodos comerciales. Se basa en cuatro abstracciones elementales: servicios, interfaz
de aplicaciones, repositorio de servicios y bus de servicios. Un servicio se encuentra
en una implementacion que proporciona datos y logica de negocios, un contrato de
servicio, limitaciones para el consumidor y una interfaz que muestra fisicamente la
funcionalidad. Aplicacion frontend consumir servicios mediante el establecimiento de
procesos de negocio. Un repositorio de servicios almacena los contratos de servicio

y el bus de servicio interconecta la interfaz de la aplicacién y el servicio [9].



2.2.3. Aplicaciones Informaticas.

Las aplicaciones de computadora son software o programas que permiten la
interaccién entre una computadora y una persona (comunicacién), permitiendo a
los usuarios ejecutar las opciones y realizar las acciones que ofrece el programa. En
conclusion, una aplicacion es un programa o software de computadora que permite
a una persona usar una computadora para un propésito especifico. Las aplicaciones
son parte del software de una computadora y se ejecutan en el sistema operativo
[10].

2.2.4. Aplicaciones Web

Las aplicaciones web reciben este nombre porque se ejecutan en Internet. Esto
significa que los datos o archivos en los que trabaja se procesan y almacenan
dentro de la web. Estas aplicaciones, en general, no necesitan ser instaladas en
su computadora.

El concepto de aplicaciones web estd relacionado con el almacenamiento en la
nube. Toda la informacion se almacena permanentemente en grandes servidores de
Internet y nos envia a nuestros dispositivos o equipos los datos que requerimos en
ese momento, dejando una copia temporal dentro de nuestro equipo.

Estos grandes servidores de Internet que proporcionan el servicio de alojamiento
se encuentran en todo el mundo, por lo que el servicio que se ofrece no es tan caro

ni gratuito en la mayoria de los casos y es extremadamente seguro [11].

INET Framework

Para permitir la generacién y ejecucién de una aplicacion, .Net Framework se
usara en su version 4.0 debido a los componentes que facilitan la integracion, ya que
comparten datos y funcionalidad a través de una red utilizando protocolos estandar
independientes de la plataforma., como XML (eXtensible Markup Language-
Lenguaje de Marcado Extensible) y HTTP (HyperText Markup Language -

Protocolo de transferencia de hipertexto [12].

2.2.5. Servicios Web

El GAD Municipalidad de Ambato tiene implementado en sus sistemas servicios
Web debido a las grandes ventajas que ofrecen ademas pueden hacer uso de sus
metodos desde otros sistemas, un servicio web es un sistema de software disenado
para una interaccion maquina a maquina a través de una red. Cuenta con una

interfaz descrita en un formato procesable por una maquina. Los sistemas pueden

7



interactuar con un Servicio Web mediante mensajes, normalmente se transmiten por
medio de HT'TP con una serializacién XML, JSON o Texto Simple en conjunto con

otras normas relacionadas con la Web [13]

2.2.5.1. SOAP

Simple Object Access Protocol es un protocolo que permite la comunicacién
mediante el intercambio de datos xml, funcionan por lo general en el protocolo http.
"Messaging Framework" lo define, usando tecnologias XML, un marco extensible de
mensajeria que contiene una construccion del mensaje que se pueda intercambiar

con una variedad de protocolos subyacentes [14].
2.2.6. Lenguajes de Programacion

Los lenguajes de programaciéon son herramientas que permiten la creacion de
programds y software. Entre ellos tenemos: ASP.NET, JAVA, DELPHI,PHP [15].

2.2.6.1. Asp.Net

NET es una plataforma para el desarrollo de aplicaciones, que integran multiples
tecnologias que han ido apareciendo en los tltimos anios como ASP.NET, ADO.NET,
LINQ, WPF, Silverlight, etc., junto con el potente entorno integrado de desarrollo
Visual Studio, que permite desarrollar multiples tipos de aplicaciones.

Por ejemplo, se pueden desarrollar las siguientes aplicaciones:

= Aplicaciones de linea de comandos.

Aplicaciones de escritorio con Windows Forms o WPF.

Aplicaciones web con el framework ASP.NET, o Silverlight.

Aplicaciones distribuidas SOA mediante servicios web.

Aplicaciones para dispositivos méviles con Windows Mobile [16].

2.2.6.2. JavaScript

Es un lenguaje de programacion que funciona en el lado del cliente, porque es el
navegador que admite la carga de procesamiento. Gracias a su compatibilidad con
multiples plataformas de desarrollo y en la mayoria de los navegadores modernos,

es el lenguaje de programacién del lado del cliente més utilizado [17].



2.2.6.3. Html

Los fisicos del CERN, el Laboratorio Europeo de Fisica de Particulas, lanzaron
un lenguaje de autoria y un sistema de distribucién. se desarrollaron para crear
y compartir documentos electronicos integrados y habilitados para multimedia a
través de Internet. Y entonces nacié el lenguaje de marcado de hipertexto (HTML),
el software del navegador y la World Wide Web. Los autores ya no tenian para
distribuir su trabajo como colecciones fragmentadas de imagenes, sonidos y texto.
HTML unificé esos elementos. Ademas, Los sistemas de la World Wide Web
permitieron el enlace de hipertexto, mediante el cual los documentos hacen referencia
automaticamente a otros documentos Ubicados en cualquier parte del mundo: menos

revoluciones, mas tiempo productivo en linea [18].

2.2.7. Microsoft Visual Studio

El GAD Municipalidad de Ambato en su calidad de instituciéon publica debe
respetar las leyes de propiedad intelectual y uso de herramientas con licencia por
esta razon al no poseer la licencia de Microsoft Visual Studio se acordo utilizar
Visual Studio 2017 Community para el desarrollo del proyecto, ya que posee un
conjunto de herramientas y otras tecnologias de desarrollo de software que se pueden
utilizar en el proyecto, ademés posee componentes para crear aplicaciones web de
alto rendimiento, permitiendo a los desarrolladores crear sitios y aplicaciones web,

asi como otros servicios web en cualquier entorno que soporte la plataforma [19].

2.2.8. Base De Datos

Una base de datos es la union o conjunto de datos que se almacenan
sistematicamente para poder acceder a la informacion cuando sea necesario.
Teniendo en cuenta esto, una biblioteca también puede considerarse una base de
datos, porque esta compuesta de folletos y libros impresos en papel e indexados
para su consulta. En la actualidad, y debido al gran desarrollo de la tecnologia en
campos como las computadoras y la electrénica, la mayoria de las bases de datos
estan almacenadas en formato digital, siendo este un componente electrénico, por
lo tanto, se ha desarrollado y ofrecido una amplia gama de soluciones al Problema
de almacenamiento de datos. “Existen programas denominados sistemas gestores
de base de datos, abreviado SGBD (del inglés DataBase Management System o
DBMS), que permiten almacenar y posteriormente acceder a los datos de forma
rapida y estructurada. Las propiedades de estos DBMS, asi como su utilizacion y

administracion, se estudian dentro del &mbito de la informéatica” [20].
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Un sistema de base de datos es basicamente un sistema computarizado para
mantener registros. Es posible considerar la base de datos como un tipo de archivador
electrénico; es decir, es un repositorio o contenedor de una coleccién de archivos de

datos computarizados [21].

2.2.8.1. Base de Datos Oracle

“Oracle la Primera Base de Datos Disenada para Grid Computing, es un sistema
de gestion de base de datos relacional fabricado por Oracle Corporation. Oracle es
bésicamente una herramienta cliente/servidor para la gestién de base de datos la
gran potencia que tiene y su elevado precio, hace que solo se vea en empresas muy
grandes y multinacionales, por norma general.

Oracle Corporation: es una de las mayores companias de software del mundo.
Sus productos van desde bases de datos (Oracle) hasta sistemas de gestién. Cuenta,
ademas, con herramientas propias de desarrollo para realizar potentes aplicaciones,
como Oracle Designer.

Oracle garantiza el funcionamiento de sus bases de datos, que en caso de caidas

del servidor compensa econémicamente con cifras cercanas a las 7 cifras” [22].

2.2.9. Metodologias

Una metodologia de software es un enfoque, una forma de demostrar el contexto o
la disciplina en el argumento, que en este caso perteneceria al personal de Ingenieria
de Software. De hecho, la metodologia propuesta para el desarrollo de software se
considera una distribucién administrada para planificar e intervenir en la creacion
de un sistema de informacion técnica.

Dicho esto, existen metodologias tradicionales, las mas manipuladas son la cascada
o prototipo y de las metodologias dgiles son scrum o extreme programming que se

usan para este tipo de desarrollos [23].

2.2.9.1. Metodologia Tradicional

La metodologia en cascada es una de las mas basicas y ha servido de ejemplo
para el desarrollo de los otros paradigmas del ciclo de vida. Esto se basa en el
lapso convencional de una ingenierfa, su visiéon es muy clara: cuando se desarrolla
un software a través de una serie de fases secuenciales. Cada fase ya ha establecido
objetivos, que tienen actividades que contribuyen al cumplimiento de estos objetivos

en cada una de las fases [23].
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Ventajas de la metodologia en cascada

Gestiona el proyecto para su entrega a tiempo.

Proporciona una gestiéon y planificacion sencilla a los proyectos.

Para poder continuar con el ciclo de las fases del paradigma se debe cumplir

con los objetivos de una anterior.

Cada fase genera resultados especificos [23].

El paradigma cuenta con 5 fases como se muestra en la Figura 1:

m Q m ¢ — ¢ e ¢

Figura 2.1: Representacion de la metodologia en cascada.

Analisis El ingeniero de software o el encargado de desarrollar un sistema, debe
analizar la informacion del software obtenida en esta fase, asi como la funciones o
procesos que debe cumplir el proyecto, ademads la buena di|stribucién de los recursos

para asi tener un excelente rendimiento [23].

Diseiio El disefio convierte los requisitos en una representacion ya sea grafica
o estructural del software con calidad, antes de que comience la codificacion. Al
momento de disenar un software se debe enfocar en varios atributos; la organizacion
de los datos, los detalles de los procesos, la arquitectura del software y una interfaz

6ptima [23].

Desarrollo El diseno debe transformarse en una forma legible para la maquina.
Si el diseno generado se encuentra bien detallado, al comenzar la codificacién o al

desarrollar el software, este se puede realizarse mecanicamente [23].

Prueba Una vez obtenido el codigo o software comienza las pruebas del sistema.
Las pruebas se centran en la logica de programacion y las funciones externas del
software, realizando dichas pruebas se puede asegurar que las entradas definidas

devuelven los resultados requeridos|[23].

Mantenimiento El mantenimiento realizado al software se da por motivo de
errores, cambios del medio o requiriendo ampliaciones funcionales o del rendimiento
[23].
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2.2.9.2. Metodologias agiles

Segin [24] En febrero de 2001, nacié el término agil aplicado al desarrollo de
software. Un grupo de 17 expertos de la industria del software participé en esta
reunion, incluidos algunos de los creadores o promotores de metodologias de software.
Su objetivo era delinear los valores y principios que deberian permitir a los equipos
desarrollar software rapidamente y responder a los cambios que puedan surgir a lo

largo del proyecto, y una metodologia agil consiste en los siguientes principios.
= El equipo de desarrollo es mas importante que los procesos y las herramientas.

= Desarrollar software que funcione es mas importante que una buena documen-

tacion.

= La colaboracion con el cliente es méas importante que la negociacion de

contratos.

= Responder a los cambios es més importante antes que seguir un plan.

Metodologia XP

Una de las metodologias dgiles més utilizadas es la programacién extrema (XP),
que es la clave para el éxito en el desarrollo de software, promover el trabajo en
equipo, cuidar el aprendizaje de los desarrolladores y fomentar un buen clima de
trabajo. XP se basa en la retroalimentacion continua entre el cliente y el equipo de
desarrollo, la comunicacién fluida entre todos los participantes, la simplicidad en
las soluciones realizadas y el coraje para enfrentar los cambios. XP se define como
principalmente adecuado para proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes,

y donde existe un alto riesgo técnico [25].
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Disefio simple Soluciones pico
prototipos

del usuario
valores
criterios de las pruebas de iteracion
Plan de iteracion

Programacién

Lanzamiento en pareja

Incremento de software
velocidad calculada

del proyecto

Prueba de unidad

Integracion continua

Pruebas de aceptacion

Figura 2.2: Representacion - fases de la metodolia XP

Fases de extreme programming (XP)

El ciclo de vida de un proyecto XP incluye, como las otras metodologias,
comprender lo que necesita el cliente, estimar el esfuerzo, crear la solucion y
entregar el producto final al cliente. Sin embargo, XP propone un ciclo de vida
dindmico, donde se admite expresamente que, en muchos casos, los clientes no pueden
especificar sus requisitos al comienzo de un proyecto, por lo que el ciclo de vida de un
proyecto con la metodologia de XP de forma genérica Consiste en la planificacion,

disefio, desarrollo y pruebas [25].

Planificacion

En esta fase, se definen las historias de usuario, el equipo de desarrollo debe
familiarizarse con las herramientas, tecnologias y préacticas que se utilizaran en el
proyecto, se establece la prioridad de cada historial de usuario y se hace un plan
de entrega, al mismo tiempo. Se definen las iteraciones que el software poseerd. Las
historias de usuario tienen el mismo proposito que los casos de uso, estan escritas

por los clientes de acuerdo con las necesidades del software [25].

Diseno
Para el diseno, se debe tener en cuenta la simplicidad, para lo cual lo ideal es elegir
una metafora que permita al sistema mantener la coherencia de los nombres de todo

lo que se va a implementar. Debe usar las tarjetas CRC (Class, Responsibilities and

Collaboration - Clase, Responsabilidad y Colaboracién), que definen qué se debe
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implementar en funciéon de los objetos; idealmente, se utiliza una tarjeta CRC para

cada historial de usuario [25].

Desarrollo

Las funcionalidades deben desarrollarse a partir de las historias de usuario y las
iteraciones correspondientes. El cliente decide si los modulos funcionales se entregan
al final de cada iteracién o si desea mantener el sistema hasta que la funcionalidad
completa esté disponible. XP promueve la programacién basada en estandares, para

que sea comprensible para todo el equipo de desarrollo y facilita la codificacién [25].

Pruebas

Las pruebas unitarias son una de las piedras angulares de XP, todos los mdédulos
deben pasar las pruebas unitarias antes de ser lanzados o publicados. La metodologia
XP propone un modelo inverso, en el cual, lo primero que se escribe son las pruebas
que debe pasar el sistema, para ello debe cumplir los requisitos de los historiales de

usuario definidos para cada iteracién [25].

Metodologia Scrum

Scrum es un proceso agil y liviano que sirve para administrar y controlar el
desarrollo de software. El desarrollo se realiza de forma iterativa e incremental (una
iteracion es un ciclo corto de construccion repetitiva). Cada ciclo o iteracién termina
con una pieza de software ejecutable que incorpora una nueva funcionalidad. Las
iteraciones generalmente duran entre 2 y 4 semanas. Scrum se utiliza como marco
para otras practicas de ingenieria de software como RUP o Extreme Programming.

Scrum se enfoca en priorizar el trabajo de acuerdo con el valor que tiene para el
negocio, maximizando la utilidad de lo que se construye y el retorno de la inversion.
Esta especialmente disenado para adaptarse a los cambios en los requisitos, por
ejemplo, en un mercado altamente competitivo. Los requisitos y las prioridades se
revisan y ajustan durante el proyecto a intervalos muy cortos y regulares. De esta
manera, el producto que se estd construyendo puede adaptarse a las necesidades
del cliente en tiempo real. Busca entregar software que realmente satisfaga las
necesidades, aumentando la satisfaccion del cliente.

Esta metodologia agil consta de 6 fases en las cuales se debe cumplir con los

siguientes HITOS como se muestra en la figura 2.3 [26].
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Fase Inicial

Hito 1: Analisis de 5 Hito 3: Busqueda de una .
A Hito 2: Viabilidad técnica solucién técnica. Hito 4: Viabilidad financiera.

Definicién

|¢

Hito 5: Definicién de las actividades. Hito & ﬂ""d'i"i"'l o disgramade 0 2: Crear los planes para la ejecucion.

Ejecucidn

|¢

Hito 8: Desarrollo. Hito 9:Integracion del producto. Hito 10 :Pruebas del producto.

Entrega

Hite 11: Entrega del producto.

|¢

Soporte y Mantenimiento.

Hito 12: Desarrollo de productos para el soporte. No siempre es necesario.

Cierre del proyecto

|¢

Hito 13: Se formaliza el cierre del proyecto y las lecciones aprendidas.

Figura 2.3: Representacion de la metodolia Scrum

Ventajas de la metodologia en Scrum

= Una de las principales ventajas es la gran capacidad de respuesta que existe

cuando se presentan cambios durante la elaboracién de un proyecto.

= En esta metodologia los ciclos de vida son cortos, para elaborar una entrega
rapida ademas ayudara a menorar los riesgos cuando se encuentra el proyecto

en una etapa inicial.

= Permite buscar una técnica eficaz para el desarrollo del proyecto y mejorar el

diseno, para presentar un producto de calidad.
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2.2.9.3. Comparativa entre Metodologia agil y tradicional

En la tabla 2.1 se muestra una la comparacién entre una metodologia agil y
una metodologia tradicional, realizando un andlisis se podra saber, que tipo de

metodologia es la apropiada para la realizacién del proyecto.

Tabla 2.1: Comparacién entre una metodologia 4gil y una tradicional [1].

Elaborado por: Freddy Iza

Metodologia Agil

Metodologia Tradicional

Pocos Artefactos. El modelado es
prescindible, modelos desechables.

Mas Artefactos. El modelado es esencial,
mantenimiento de modelos.

Pocos Roles, mas genéricos v flexibles.

Mas Roles, mas especificos.

No existe un contrato tradicional, debe ser
bastante flexible.

Existe un contrato prefijado.

Cliente es parte del equipo de desarrollo.

El cliente interactia con el equipo de
desarrollo mediante reumiones.

Ornentada a proyectos pequefios. Corta
duracion (o entregas frecuentes), equipos
pequefios (< 10 integrantes) y trabajando
en el mismo sifio.

Aplicables a proyectos de cualquer
tamafio, pero suelen ser especialmente
efectivas/usadas en proyectos grandes y
con equipos posiblemente dispersos.

La arqutectura se va definiendo vy
mejorando a lo largo del proyecto.

Se promueve que la arquitectura se defina
tempranamente en el proyecto.

Enfasis en los aspectos humanos: el
individuo vy el trabajo en equipo.

Enfasis en la definicién del proceso: roles,
actividades v artefactos.

Basadas en heuristicas provenientes de
practicas de produccion de codigo.

Basadas en normas provenientes de
estandares seguidos por el entorno de
desarrollo.

Se esperan cambios durante el proyecto.

Se espera que no ocurran cambios de gran
impacto durante el proyecto.

2.3. Propuesta de Solucién

En este proyecto se plantea el desarrollo de un sistema web basado en arquitectura
orientada a servicios para el registro y administracion de emprendedores del
GADMA, ademas el sistema permitird a los artesanos publicar sus productos

manejando informacién multimedia(Imagenes, Videos, Documentos PDF).
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CAPITULO 3

Metodologia

3.1. Modalidad Basica de la investigacién

La investigacién sera bibliografica porque utilizara fuentes como libros, documen-
tos, articulos, revistas, etc. Para la construccion del marco tedrico tanto de variable
independiente como la variable dependiente.

La modalidad aplicada se utiliza en base a los conocimientos adquiridos a lo largo

de la carrera universitaria.

3.2. Poblaciéon y muestra

3.2.1. Poblacion

La poblacién son todos los artesanos y emprendedores registrados en el Gad
Municipalidad de Ambato Poblacién = 45

3.2.2. Muestra

No es necesario realizar un muestreo debido a que la poblacion es menor a 100.

3.3. Recoleccion de informacién

Para la recoleccién de informacion, se utilizaron las técnicas de:

Entrevista al supervisor de la Economia solidaria en el GADMA para poder
verificar correctamente como funcionan los procesos y como se maneja la informacion
de los emprendedores y artesanos.

Observacién al personal del Departamento de Desarrollo Social y Economia
Solidaria, permitira entender como es la funcionalidad del departamento desde
nuestra perspectiva, también los problemas que se ocasionan por el manejo de la

informacion de los emprendedores y artesanos.
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3.4. Procesamiento y analisis de datos

Para el procesamiento y andlisis de los datos se realizaran las siguientes

actividades:

Recopilar la informacion.

Revision de la Infromacion.

Tabulacién de la informacion recogida.

Analisis de la informacion obtenida.

3.4.1. Entrevista

En esta etapa se realizd6 una entrevista al jefe del departamento de Desarrollo
Social y Economia Solidaria, con la finalidad de obtener los requisitos para que
el sistema web cumpla con la funcionalidad respectiva y gracias al analisis de la
entrevista y a las fichas de observacion de procesos obtenidas se concluye lo siguiente:

Nombre: Profesor Milton Galarza

Cargo: Servidor publico 4 GADMA en el Departamento de Desarrollo Social y
Economia Solidaria

Anos de Experiencia: 14

1 jEl departamento de Desarrollo Social y Economia Solidaria cuenta con un
sistema para manejar la informacion de los emprendedores y artesanos?

El departamento de Desarrollo social y economia solidaria no cuenta con ningin
sistema para manejar la informacién de los emprendedores y artesanos, por esta
razon se necesita crear un sistema web que permita el registro y administracion
de los artesanos y emprendedores, ademas el sistema debe permitir publicar los
diferentes productos que cada uno de ellos ofertan.

2 ;Qué tipo de informaciéon maneja el departamento de Desarrollo Social y
Economia Solidaria sobre los artesanos?

La informacién que maneja son datos sobre los emprendedores y artesanos, ademas
los diferentes productos que ellos ofertan.

3 ;Cudles son los requerimientos para registrar a un emprendedor o artesano en
el municipio?

Debe llenar un formulario con sus datos y con informacion de sus diferentes
productos y enviarlos al Departamento de desarrollo Social, posteriormente el
encargado de los emprendedores revisa la informacion para aprobar o rechazar al

artesano o emprendedor.
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Observacion

El Departamento de Desarrollo Social y Economia Solidaria tiene establecido un
formato que cada emprendedor debe seguir para poder ser registrado.

4 jAdemaés de registrar a los artesanos que otro tipo de servicios necesita el
departamento para los artesanos?

Necesita un sistema web que permita de manera rapida manejar los registros de
los artesanos y emprendedores. Se desea obtener un medio publicitario digital para
poder publicar los productos de cada emprendedor y artesano que pertenecen al
municipio.

Observacién

Se realizan ferias para que los artesanos y emprendedores den a conocer sus
productos.

5 ;En el departamento de Desarrollo Social y Economia Solidaria que necesitan
para mejorar el manejo de la informacion de los emprendedores y artesanos?

Para mejorar el manejo de informacion de los artesanos y emprendedores
el departamento de Desarrollo Social, necesita implementar un sistema web
para manejar la informacion ademas el sistema debe permitir publicar archivos
multimedia (videos, imdgenes, documentos) acerca de los productos de cada artesano
y emprendedor.

6 ;Como se realiza el manejo de informacion de los emprendedores y artesanos en
el departamento de Desarrollo Social y Economia solidaria?

El manejo de la informacién se realiza a mano en un formulario que se muestra
en el Anexo E, que son archivados en el departamento de Desarrollo Social, para
acceder a ellos cada vez que el GADMA va a realizar ferias en la cuales los artesanos
y emprendedores dan a conocer sus productos.

7 i En el Departamento de Desarrollo Social y Economia Solidaria como se manejan
los empleados?

En el Departamento existen alrededor de 20 empleados y cada uno de ellos tiene
asignado tareas que deben cumplir.

8 ;Cuantos empleados del departamento estan encargados de los artesanos y
emprendedores?

De los artesanos estan encargados 6 empleados debido a que deben gestionar
ferias, exposiciones y otras actividades que realiza el departamento.

9 ;En el departamento se crean respaldos sobre la informacién de los artesano y
emprendedores?

Debido a que los registros son manuales no se tiene respaldos de la informacion

de los emprendedores y artesanos.
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10 ;Estda de acuerdo que se desarrolle un sistema que permita solucionar las
necesidades antes mencionadas?

El departamento de Desarrollo Social y Economia Solidaria esta de acuerdo que
se desarrolle un sistema web que permitird mejorar las necesidades que tienen los

artesanos y emprendedores.

Analisis de la entrevista

Tabla 3.1: Ficha Observacion Proceso -Inscripcién

Elaborado por: Freddy Iza

TEMA: Inscripcion de emprendedores o artesanos
LUGAR: GADMA Departamento de Desarrollo Social y Economia Solidaria
FECHA: 11/06/2018

Descripcion: El Departamento de Desarrollo Social y Economia Solidaria tiene establecido
requisitos que los artesanos y emprendedores deben cumplir para formar parte del Municipio.

Observaciones: Los artesano y emprendedores deben llenar una ficha de inscripcion que sera
proporcionada en el Departamento de Desarrollo Social vy Economia solidaria.

Tabla 3.2: Ficha Observacién Proceso - Verificacion

Elaborado por: Freddy Iza

TEMA: Verificacion de informacioén de emprendedores o artesanos
LUGAR: GADMA Departamento de Desarrollo Social y Economia Solidaria
FECHA: 13/06/2018

Descripcion: El servidor ptiblico 4 revisa toda la informacion proporciona por los emprendedores
v artesanos para su posterior aceptacion o rechazo.

Observaciones:
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Tabla 3.3: Ficha Observaciéon Proceso - Aceptacion

Elaborado por: Freddy Iza

TEMA: Aceptacion de emprendedores o artesanos
LUGAR: GADMA Departamento de Desarrollo Social v Economia Solidaria
FECHA: 14/06/2018

Descripcion: Una vez que la informacion del emprendedor o artesano cumple con todos los
requisitos esta es aceptada vy el artesano o emprendedor puede acceder a los beneficios que ofrece
el municipio.

Observaciones:
Tabla 3.4: Ficha Observacion Proceso - Rechazo
Elaborado por: Freddy Iza
TEMA: Rechazo de emprendedores o artesanos
LUGAR: GADMA Departamento de Desarrollo Social v Economia Solidaria
FECHA: 15/06/2018

Descripeion: Al revisar la informacion proporcionada por los emprendedores o artesanos, si esta
no cumple con los requerimientos impuestos por el municipio esta es rechazada y debe volver a
iniciar el proceso de inscripcion cambiando la informacion erronea.

Observaciones: El artesano o emprendedor que es rechazado debe solicitar otra ficha de
inscripcion en el Departamento de Desarrollo Social v Economia Solidaria.

Analisis de la entrevista

1. Actualmente el GADMA no cuenta con un sistema web que permita el registro
y administracion de emprendedores de la ciudad de Ambato, ademas en el
departamento de Desarrollo Social y Economia Solidaria se desea tener un
medio web que les permita publicar videos, documentos, noticias de los actores
de la economia solidaria y la informacién que va manejar en la pagina debe

ser administrable y dinamica.

2. El Departamento de Desarrollo Social y Economia Solidaria necesita un
sistema web para administrar toda la informaciéon de los emprendedores y
artesanos de la ciudad de Ambato.

3. Se requiere desarrollar un sistema web que permita registrar artesanos o
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emprendedores ademas el sistema debe permitir el ingreso de productos,

imégenes, videos, noticias, documentos.

4. Es necesario que el sistema cumpla con todos los requisitos que establece
el departamento de Proyectos e Ingenieria de Software, ya que ellos son los
encargados de todos los sistemas del GADMA.

5. Debido a que el GADMA es una entidad publica y maneja grandes cantidades

de dinero, posee seguridad muy elevada a nivel de hardware y software.

3.4.2. La Observacion

Elaboraciéon de la ficha de observacién

La técnica de observacién se realizo en el Departamento de Desarrollo Social y
Economia Solidaria, para entender como se manejan los diferentes procesos.

Resultados de la Ficha de Observacion

1. Almacenamiento de la Informacion.

La informacion es almacenada en documentos y archivadores de manera fisica,

archivos de Word, Excel y localizados en diferentes lugares del departamento.
Tabla 3.5: Resultado — Almacenamiento de la informacion.

Elaborado por: Freddy Iza

Nivel de aceptacion
Malo

Regular X
Bueno

Muy Bueno

2. ;Doénde se guarda la Informacién de los emprendedores y artesanos?
La informacion de los emprendedores y artesanos se guarda en archivos fisicos

ubicados en el departamento.

Tabla 3.6: Resultado — Almacenamiento de la informacion de los emprendedores y
artesanos.

Elaborado por: Freddy Iza

Nivel de aceptacion
Malo

Regular X
Bueno

Muy Bueno

3. (Como reciben los documentos de los emprendedores y artesanos en el

departamento?
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Los documentos son recibidos por el encargado de la economia solidaria de forma

fisica.
Tabla 3.7: Resultado — Recibir documentos en el departamento.

Elaborado por: Freddy Iza

Nivel de aceptacion
Malo

Regular X
Bueno

Muy Bueno

4. Consultas de la informacion almacenada en el departamento
Los documentos de los emprendedores y artesanos se encuentran almacenados en

diferentes archivadores, cuando se desea obtener informacién se accede a ella de

forma manual.

Tabla 3.8: Resultado — Consultas de la informacion almacenada.

Elaborado por: Freddy Iza

Nivel de aceptacion
Malo X
Regular

Bueno

Muy Bueno

5. Existen respaldos de la informacién

La informacion que se almacena de los emprendedores y artesanos no cuenta con

un respaldo, se encuentra expuesta a perdida de datos.

Tabla 3.9: Resultado — Respaldo de la informacion.

Elaborado por: Freddy Iza

Nivel de aceptaciéon
Malo X
Regular

Bueno

Muy Bueno

Analisis de la observacion Una vez realizada la observaciéon en el Departamento
de Desarrollo Social y Economia Solidaria, se logré6 comprender como se maneja la

informacion de los emprendedores y artesanos.
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3.5. Desarrollo del Proyecto

Se investigard una metodologia para llevar a cabo las siguientes actividades del

proyecto
= Analisis del problema
= Recoleccion de informacion
= Investigar la arquitectura SOA para el desarrollo del sistema web
» Diseno y creacion de la Base de datos
= Diseno de interfaces
= Desarrollo del sistema web
= Implantacién del sistema en el GAD Municipalidad de Ambato

= Pruebas
e (Caja Blanca

e Caja Negra
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CAPITULO 4

Desarrollo de la propuesta

4.1. Datos Informativos

Titulo

Sistema web basado en arquitectura orientada a servicios para el registro y
administracion de emprendedores de la ciudad de Ambato y exhibicién de los
productos que ofertan los actores de la Economia Solidaria en el GAD Municipalidad
de Ambato.

Institucionales

= Facultad de Tecnologias de la Informacion, Telecomunicaciones e Industrial

= Gobierno Auténomo Descentralizado Municipalidad de Ambato.

Beneficiarios

» Artesanos
= Emprendedores

= Administrativos Departamento de Desarrollo Social y Economia Solidaria

Ubicacion

Provincia: Tungurahua

Cantén: Ambato

Direccion: Avenida Atahualpa y Rio Cutuchi

Teléfonos: (03) 2997800
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Equipo Responsable

= Tutor Académico: Ing. Franklin Mayorga Mg.
» Tutor Empresarial: Profesor Milton Galarza

= Investigador: Sr. Freddy Iza

4.2. Antecedentes de la propuesta

4.2.1. Analisis de los procesos

Una vez analizada la informacion que maneja en Departamento de Desarrollo

Social y Economia Solidaria, se concluy6 que los procesos a tomar en cuenta son:
= Ingreso de solicitudes
» Categoria de productos
» Ferias de productos
= Noticias Economia Solidaria

A continuacién, se representa graficamente los procesos que se realizan en el

departamento para manejar la informacion de los emprendedores y artesanos.

Ingreso de Solicitudes

En este proceso se debe ingresar toda la informacién del emprendedor o artesano
en una ficha, debe ser entregada al encargado de la economia solidaria para su
respectivo analisis, una vez realizado se genera un estado de solicitud que sera

entregado al finalizar el proceso.
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Inicio

Ingresar solicitud

Y

Estado

# Y

Rechazado Pendiente

v

Aprobado

v

En proceso

!

Informe

Figura 4.1: Diagrama de estado solicitud.
Elaborado por: Freddy Iza
Categoria de productos

En este proceso ingresan los productos para realizar su respectiva categorizacion
tomando en cuenta la materia prima utilizada para su elaboracién. El GADMA tiene

establecidas 6 categorias, si el producto no pertenece a ninguna pasa a otras.
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Ingresar Producto

Y

Seleccionar

Y

Otros Moda y accesorios

Y

Proceso

Y

Proceso

Y

Proceso

Y

Proceso

\J

Proceso

Y

Resultado

Figura 4.2: Diagrama categoria de producto.
Elaborado por: Freddy Iza
Ferias de productos

Se debe realizar una seleccion del producto, tomando en cuenta su elaboracion,
materiales y precio, una vez que se analizan estos puntos se acepta o rechaza para

tener un puesto en las diferentes ferias que organiza el GADMA.
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Inicio

Ingresar Datos

v
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Seleccionar

v

Rechazado

v

Aceptado

Resultado

i <

Fin

Figura 4.3: Diagrama seleccion de artesanos para ferias de proyectos.
Elaborado por: Freddy Iza

Noticias Economia Solidaria:

El Departamento de Desarrollo Social cuenta con redes sociales, en las cuales se
publican noticias, antes de subir una deben realizar un andlisis de la informacion
que posee, si no cumple con los requisitos la noticia es rechazada caso contrario sera

publicada en las redes sociales.
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Inicio

Ingresar Noticia

Y

)

Seleccionar

Y
Publicada

Rechazada

Resultado

i<

Figura 4.4: Diagrama Noticias Economia Solidaria.
Elaborado por: Freddy Iza

4.2.2. Anadlisis y Requerimientos del Sistema

Desarrollar un sistema web que permita administrar toda la informacion de los
artesanos y emprendedores de la ciudad de Ambato, para manejar la informacion de
una manera eficaz, ademas debe permitir que los artesanos y emprendedores puedan
publicar todos sus productos y caracteristicas y asi llegar a cubrir un mercado mas
amplio.

Después de realizar una reunion con los directivos del Departamento de Desarrollo
Social y Economia Solidaria, se elabor6é un documento de especificaciones y
requerimientos que se encuentra en el anexo A.

El departamento de Desarrollo Social y Economia Solidaria llego a un acuerdo con
el Jefe de Proyectos e Ingenieria de Software para la realizaciéon de un sistema web
que permitird la administracién de la informacién de los emprendedores y artesanos.

Entre los requerimientos técnicos solicitados por el Jefe de Proyectos e Ingenieria

de Software estan:
= Modulo de base de datos con el formato establecido por el GADMA.

= Modulo de seguridad con autenticacion de usuarios basados en roles.
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= Modulo de administracion de la informaciéon de la pagina.

= Ademss, el software deberd contar con interfaces sencillas y amigables para la

utilizacion del usuario.

4.3. Analisis de factibilidad

4.3.1. Factibilidad operativa

El sistema web permite administrar todos los procesos que el departamento
Desarrollo Social y Economia Solidaria maneja sobre los artesanos y emprendedores,
ademaés permite almacenar en una base de datos toda la informacion de los productos
y emprendimientos que se realicen, el sistema esta desarrollado para controlar la
mayor parte de errores que el usuario pueda cometer, es facil de utilizar por esta es
necesaria la capacitacion por una sola vez a los artesanos, emprendedores y una en

el departamento de Desarrollo Social y Economia Solidaria.

4.3.2. Factibilidad econ6émica

El Gobierno Auténomo Descentralizado Municipalidad de Ambato cuenta con un
adecuado presupuesto para el desarrollo de este proyecto, posee buenos recursos
tecnologicos para garantizar que el software sea de calidad y confiable, ademas el
presente proyecto se lo desarrolla como tema de Tesis, por lo que no tendra ningin

costo de implementacion para la institucion publica.

4.3.3. Factibilidad técnica

Es factible desarrollar el sistema web ya que el Gobierno Auténomo Descentra-
lizado Municipalidad de Ambato cuenta con los recursos técnicos necesarios para
el funcionamiento del sistema tanto a nivel de Hardware como Software, ademas
cuentan con una pagina web que proporcionan informacion til y necesaria para la

realizacion del proyecto.

4.3.4. Factibilidad en software

Las herramientas que se utilizaron para el desarrollo del sistema web es Visual
Studio 2017 Community ya que permite crear aplicaciones web basandose en
estandares, para la creacion de Base de Datos se utilizo Oracle 12g ya que el GADMA
posee una licencia empresarial y este gestor permite tener mayor seguridad de los

datos almacenados.
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4.3.5. Factibilidad en hardware

El sistema se conecta a un servicio web publicado dentro del servidor del GADMA,
para que los artesanos, emprendedores y administrativos del departamento de
Desarrollo Social y Economia Solidaria puedan utilizar el sistema desde cualquier

tipo de ordenador o dispositivo que tenga acceso a la red.

4.4. Arquitectura SOA

SOA es un estilo arquitecténico que es utilizado para construir aplicaciones de
software estd permite utilizar servicios, los cuales estan disponibles para cualquier
sistema web independientemente de la plataforma en la cual se desarrollé.

Las caracteristicas que mas destacan sobre esta arquitectura son:
» Su flexibilidad, ya que permite reutilizar el c6digo en otros programas.

= Su versatilidad, esto hace posible que todos los servicios creados puedan ser

utilizados por los clientes en sistemas o procesos de otros negocio.

= Productividad, la arquitectura SOA es una gran ventaja ya permite aumentar
la velocidad en el desarrollo de un proyecto y ademas se logra optimizar el
manejo de los diferentes procesos que se desarrollan dentro de un negocio.
4.4.1. Enfoques arquitectonicos de SOA
Para utilizacion de la arquitectura se elaboro estudio con los beneficios que posee:
Tabla 4.1: Estudio - Arquitecrura SOA.

Elaborado por: Freddy Iza

Arquitectura SOA Malo Regular | Bueno Muy Bueno
Capacidad de X
modificacion

Rendimiento X
Fiabilidad X

Disponibilidad X
Seguridad X

Como se puede observar en la tabla 4.1 SOA posee varios beneficios, uno de los
que mas se destaca es la disponibilidad de codigo, debido que permitira utilizar los
servicios en otros sistemas, por esta y otras razones se va a utilizar esta arquitectura

en el sistema web para los emprendedores y artesanos.
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4.5. Metodologia a aplicar

4.5.1. Analisis metodologias agiles

Las metodologias de desarrollo de software agil son métodos y técnicas utilizados
para crear proyectos de una manera mas rapida, estas utilizan el desarrollo iterativo e
incremental para la administracion proyectos, fueron creadas para mejorar la calidad
y los métodos tradicionales de desarrollo.

Para seleccionar la metodologia adecuada se analizé las siguientes: XP (Progra-

macion extrema), SCRUM y RUP (Proceso racional unificado).

Tabla 4.2: Cuadro comparativo - metodologias agiles

Elaborado por: Freddy Iza

XP SCRUM RUP

Descripcion La filosofia de XP es Se ejecuta por bloques Tiene como objetivo ordenar
satisfacer las necesidades del | temporales (sprints); se y estructurar el desarrollo del
cliente por completo, por realizan entregas parciales| software.

esta razon se integra como | y regulares del producto
parte del equipo de trabajo. | final.

Caracteristicas| -Metodologia liviana -Se orienta mas a las -Es incremental
-Comunicacion personas que a los -Usa un enfoque iterativo
-Simplicidad procesos. -Dirigida por casos de uso
-Realimentacion -Acepta requisitos -Centrado en la arquitectura
-Tenacidad cambiantes. - Programacién por equipos.
-Programacion en parejas. -Se basa en iteraciones y

revisiones.

Ventajas -Comunicacién entre el -Incremento de la -Mayor documentacion. |
cliente y los programadores. | productividad. -Verificacion la calidad de
-Facilidades a cambios. -Mejoras constantes. software.
-Pruebas continuas durante | -Existe una gran ¢ -Configuracién y control de
todo el proceso. comunicacién en el cambios.
-La Programacién es equipo. -Procesos de software
organizada. -Trabaja con iteraciones | configurable.
-Satisfaccion del cortas. -Asigna tareas de forma
programador. -Entrega de un producto | disciplinada.
-El cliente tiene la prioridad. | funcional después de cada

sprint

Desventajas -Recomendable emplear en | -Depende de las personas. | -Método pesado.
proyectos a corto plazo. -No es apto para todos los | -Grado de complejidad.
-No se tiene la definicion de | proyectos. -Proyectos grandes.

costo y tiempo de desarrollo. | -Delega responsabilidades
-Imposible prever todo antes | fijas al equipo de trabajo.
del desarrollo.

Faces -Exploracion -Pre-juego planeamiento, | -Iniciacién
-Planificacion -Juego o desarrollo, -Elaboracion
-Iteracién -Post-juego liberacion -Construccion
-Produccion -Transicién
-Mantenimiento

Complejidad | Baja Alta Alta

Criterios que fueron utilizados para seleccionar y evaluar la metodologia
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de desarrollo

Para poder evaluar las metodologias se manejo los siguientes aspectos: ventajas,
desventajas, caracteristicas y complejidad de cada una.

Para calificar el ciclo de vida en el desarrollo de un proyecto se debe tomar en
cuenta la organizacion, calidad, métodos y herramientas. cada uno de ellos se asigna

las siguientes cantidades.

Tabla 4.3: Escala de puntuacion - Metodologias agiles de desarrollo.

Elaborado por: Freddy Iza

Equivalencia Puntaje
Mala 1
Regular 2
Buena 3
Muy buena 4

Tabla 4.4: Evaluacién - Metodologia de desarrollo.

Elaborado por: Freddy Iza

Caracteristica XP SCRUM | RUP
Caracteristicas 4 3 3
Ventajas 4 3 3
Desventajas 3 3 2
Complejidad 4 3 3
Total 15 12 11
Porcentaje total 93.75% 75% 68.75%

Después de haber comparado cada una de las metodologias para el desarrollo del
sistema web para el Gobierno Auténomo Descentralizado de Ambato, se utilizé una
metodologia de desarrollo de software agil llamada Programacién Extrema (XP)
porque tiene mejores caracteristicas y ventajas. También permite definir cuatro
variables en los proyectos de software que son costo, tiempo, calidad y alcance,
XP se basa en principios que permiten un rapido analisis, disenio, desarrollo y
permite realizar las pruebas que son necesarias para que los sistemas funcionen
correctamente, permite una interaccién y entrega incrementales del producto a los
usuarios, lo que permite interactuar con los cambios que pueden surgir durante la

implementacion.
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4.6. Ejecuciéon del proyecto

4.6.1. Planificacién del proyecto

Acorde con la metodologia XP, se realizaron reuniones con los administrativos
del Departamento de Desarrollo Social y Economia Solidaria encargados de los
emprendedores y artesanos que pertenecen al GADMA, en las reuniones que se
realizaron se logro definir diversas historias de usuario conjuntamente con las tareas
correspondientes a cada una, ademas se logré definir todas las funcionalidades
que tendra el proyecto propuesto, esto enfocado a mejorar la administracion de

la informacién que se maneja sobre los artesanos y emprendedores que pertenecen

al GADMA.

4.6.1.1. Historias de Usuarios

Luego de analizar el proyecto y mantener reuniones con el Departamento de
Desarrollo Social y Economia Solidaria para concretar los requerimientos del sistema

web y sus niveles de acceso, se logré definir las siguientes historias de usuario:

Tabla 4.5: Historia de usuario - Acceso publico al sistema.

Elaborado por: Freddy Iza

Numero: 1 Usuario: Todos

Nombre historia: Acceso publico al sistema

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta
Puntos estimados: | Tteracion asignada: 1
Programador Responsable: Freddy Iza

Descripcion:

Al ingresar a la pagina principal del sistema se accede sin autenticacién a esta ventana tienen
acceso todos los usuarios sin necesidad de estar registrados.

Observaciones:

Cualquier usuario que desee conocer informacion sobre los productos de los emprendedores y
artesanos puede acceder a la parte publica.
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Tabla 4.6: Historia de usuario - Noticias publicas.

Elaborado por: Freddy Iza

Nimero: 2 Usuario: Todos

Nombre historia: Noticias publicas

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media
Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1
Programador Responsable: Freddy Iza

Descripeion:

Las noticias se muestran de dos formas la primera es el solamente el titulo, la otra forma es con
una imagen.
Al dar click en la noticia se despliega una ventana con informacion mas detallada de cada noticia

Observaciones:

La informacién que se despliega en cada noticia es titulo, autor, fecha, etc.

Tabla 4.7: Historia de usuario - Videos publicos.

Elaborado por: Freddy Iza

Numero: 3 Usuario: Todos

Nombre historia: Videos publicos

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media
Puntos estimados: 1 Tteracion asignada: 1
Programador Responsable: Freddy Iza

Descripcion:

Al iniciar la pagina principal se muestra 3 video sobre emprendimientos realizados por los
artesanos y emprendedores

Observaciones:

El primer video se muestra en el centro de la ventana principal y los 2 siguientes en la parte
derecha de la ventana.
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Tabla 4.8: Historia de usuario - Documentos publicos.

Elaborado por: Freddy Iza

Numero: 4 Usuario: Todos

Nombre historia: Documentos publicos

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media
Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: |
Programador Responsable; Freddy Iza

Descripcion:

Todos los usuarios pueden acceder a los archivos que se encuentran en la parte publica de la
pagina, archivos se pueden descargar o leer online.

Observaciones:

Los archivos se muestran en la ventana principal con un titulo y una imagen y se pueden acceder
al dar click sobre cada una.

Tabla 4.9: Historia de usuario - Productos publicos.

Elaborado por: Freddy Iza

Numero: 5 Usuario: Todos

Nombre historia: Productos publicos

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo; Alta
Puntos estimados: | Tteracion asignada: 1
Programador Responsable: Freddy Iza

Descripcion:

Todos los usuarios pueden acceder a los productos que se encuentran en él meni o desde las
imagenes de los productos que se encuentra en la ventana principal.

Observaciones:

Al abrir un producto se muestra una ventana con toda informacién del emprendedor o artesano
v de cada producto ademaés se puede contactar al emprendedor o artesano enviando mensajes
por correo electronico desde la misma ventana.
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Tabla 4.10: Historia de usuario - Ingresar comentarios productos.

Elaborado por: Freddy Iza

Niumero: 6 Usuario: Todos

Nombre historia: Ingresar comentarios productos

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media
Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1
Programador Responsable: Freddy Iza

Descripcion:

Todos los usuarios pueden enviar un comentario de cada producto la informacién que se
ingresara es: Codigo, Comentario, fecha.

Observaciones:
El campo comentario no puede estar vacio para enviar el comentario.

Tabla 4.11: Ingresar reacciéon productos.

Elaborado por: Freddy Iza

Numero: 7 Usuario: Todos

Nombre historia: Ingresar reaccion productos

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media
Puntos estimados: 1 Iteracién asignada: 1
Programador Responsable: Freddy Iza

Descripcion:

Todos los usuarios pueden enviar una reaccion de cada producto la informacién que se ingresara
es: Codigo, Reaccion, fecha.

Observaciones:
La reaccidn se envia como un niimero del uno al cinco.
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Tabla 4.12: Historia de usuario - Ingresar visita.

Elaborado por: Freddy Iza

Numero: 8§ Usuario: Todos

Nombre historia: Ingresar visita

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media
Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1
Programador Responsable: Freddy Iza

Descripcion:

Cuando un usuvario ingresa a la informacién de un producto automaticamente se envia una visita
a la base de datos sobre ese producto. Los campos ingresados son: Numero, Fecha.

Observaciones:
En la pagina del producto solo se mostrarda numero de visitas.

Tabla 4.13: Historia de usuario - Redes sociales.

Elaborado por: Freddy Iza

Numero: 9 Usuario: Todos

Nombre historia: Redes sociales

Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo: Baja
Puntos estimados: 1 Iteracién asignada: 1
Programador Responsable: Freddy Iza

Descripcion:

En la ventana principal se encuentra iconos desde los cuales se puede acceder a las redes sociales
del departamento de Desarrollo Social y Economia Solidaria.

Observaciones:

Entre las principales tenemos Facebook, Twitter, Youtube.
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Tabla 4.14: Historia de usuario - Informacion departamento.

Elaborado por: Freddy Iza

Numero: 10 Usuario: Todos

Nombre historia: Informacion departamento

Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo: Baja
Puntos estimados: 1 Tteracion asignada: |
Programador Responsable: Freddy Iza

Descripcion:

En la ventana principal se encuentra un menu con varias opciones desde las cuales se pueden
acceder a informacion del departamento de Desarrollo Social y Economia Solidaria.

Observaciones:

Entre la informacién que se encuentra se puede encontrar a los administrativos del departamento,
mision, visién, etc.

Tabla 4.15: Historia de usuario - Acceso al sistema.

Elaborado por: Freddy Iza

Numero: 11 Usuario: Administrador, Supervisor

Nombre historia: Acceso al sistema

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta
Puntos estimados: 1 Iteracién asignada: 2
Programador Responsable: Freddy Iza

Descripcion:

Para iniciar sesion en el sistema se debe ingresar como administrador principal el cual tiene
privilegios para crear usuarios desde la interfaz de usuarios una vez creado cada usuario recibira
un correo con su usuario y su contrasefia.

Observaciones:

Al iniciar sesion se habilitardn automaticamente las ventanas a las que tiene acceso segun su rol
de usuario.
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Tabla 4.16: Historia de usuario - Acceso al sistema artesano.

Elaborado por: Freddy Iza

Numero: 12 Usuario: Artesano

Nombre historia: Acceso al sistema artesano

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media
Puntos estimados: | Iteracién asignada: 2
Programador Responsable: Freddy Iza

Descripcion:

Para iniciar sesion en el sistema se debe ingresar una ficha con los datos del emprendedor o
artesano en la pagina principal en la opcion de menu que dice ficha de inscripeién una vez
aceptado recibird un correo con el usuario y su respectiva contraseiia para poder pasar la fase de
autenticacion y asi obtener acceso a las opciones que le corresponde a cada usuario segun su rol.

Observaciones:

Los usuarios (Artesano) pueden ser emprendedores o artesanos ambos tienen los mismos
privilegios.

Tabla 4.17: Historia de usuario - Contrasenia olvidada.

Elaborado por: Freddy Iza

Numero: 13 Usuario: Administrador, Supervisor, Artesano

Nombre historia: Contrasefia olvidada

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media
Puntos estimados: 1 Tteracion asignada: 2
Programador Responsable: Freddy Iza

Descripcion:

Si el usuario olvido su contrasefia puede restablecerla escribiendo su nimero de cedula y la
contraseiia nueva serd enviada a su correo electrénico.

Observaciones:

Si los usuarios al momento de ingresar la informacion digitaron mal su correo electronico deben
acercarse al departamento de Desarrollo Social y Economia Solidaria para recibir de forma
personal su usuario y su contrasetfia.
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Tabla 4.18: Historia de usuario - Ingresar usuario administrador o supervisor.

Elaborado por: Freddy Iza

Nimero: 14 Usuario: Administrador

Nombre historia: Ingresar usuario administrador o supervisor

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta
Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 2
Programador Responsable;: Freddy Iza

Descripcion:

El administrador puede ingresar la Cedula, Nombre, Apellido, Rol, Correo y al agregar se envia
un usuario v una contrasefia automaticamente al correo electronico del usuario ingresado.

Observaciones:

El codigo y la contrasefia son generados automéaticamente al ingresar el usuario y serdn enviados
al correo de cada usuario.

Tabla 4.19: Historia de usuario - Actualizar usuario administrador o supervisor.

Elaborado por: Freddy Iza

Numero: 15 Usuario: Administrador

Nombre historia: Actualizar usuario administrador o supervisor

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media
Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 2
Programador Responsable: Freddy Iza

Descripcion:

El administrador puede actualizar los campos Cedula, Nombre, Apellido, Rol, Correo.
Accede a la informacion de cada supervisor al dar click en editar.

Observaciones:

Al editar no puede dejar ningun registro en blanco debe llenar todos los registros para poder
guardar en la base de datos.
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Tabla 4.20: Historia de usuario - Eliminar usuario administrador o supervisor.

Elaborado por: Freddy Iza

Numero: 16 Usuario: Administrador

Nombre historia: Eliminar usuario administrador o supervisor

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media
Puntos estimados: 1 Iteracién asignada: 2
Programador Responsable: Freddy Iza

Descripeion:

El administrador puede buscar el usuario y luego dar click en eliminar una vez que acepta
eliminar el registro se elimina de la base datos.

Observaciones:

Una vez aceptada la eliminacién no se puede restaurar el usuario eliminado.

Tabla 4.21: Historia de usuario - Buscar usuarios administradores o supervisor.

Elaborado por: Freddy Iza

Numero: 17 Usuario: Administrador

Nombre historia: Buscar usuarios administradores o supervisor

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Baja
Puntos estimados: 1 Iteracién asignada: 2
Programador Responsable: Freddy Iza

Descripcion:

El usuario administrador podra consultar los usuarios por su cedula, nombre, apellido.

Observaciones:

Si existen uno o varios usuarios con el mismo nombre apareceran todas las coincidencias por
esta razon es recomendable buscar los usuarios por el nimero de cedula.
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Tabla 4.22: Historia de usuario - Ingresar noticias.

Elaborado por: Freddy Iza

Niimero: 18 Usuario: Supervisor

Nombre historia: Ingresar noticias

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media
Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 3
Programador Responsable;: Freddy Iza

Descripcion:

El usuario supervisor podré ingresar noticias. Cada noticia va a contener: Codigo, Titulo, Autor,
Contenido, Imagen y Fecha.

Observaciones:

Es necesario que los campos Titulo, Autor, Contenido, Imagen sean obligatorios.

Tabla 4.23: Historia de usuario - Actualizar noticias.

Elaborado por: Freddy Iza

Nimero: 19 Usuario: Supervisor

Nombre historia: Actualizar noticias

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media
Puntos estimados: 1 Iteracién asignada: 3
Programador Responsable: Freddy Iza

Descripcion:

El usuario supervisor podré actualizar de las noticias el Titulo, Autor, Contenido, Imagen.

Observaciones:

Es necesario que los campos Titulo, Autor, Contenido no estén vacios el momento de editar.
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Tabla 4.24: Historia de usuario - Buscar noticias.

Elaborado por: Freddy Iza

Numero: 20 Usuario: Supervisor

Nombre historia: Buscar noticias

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media
Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 3
Programador Responsable: Freddy Iza

Descripcion:

El usuario supervisor podra buscar las noticias por el Titulo, Autor, Contenido.

Observaciones:

Si existe un registro al buscar se cargara en la tabla de noticias.

Tabla 4.25: Historia de usuario - Eliminar noticias.

Elaborado por: Freddy Iza

Niimero: 21 Usuario: Supervisor

Nombre historia: Eliminar noticias

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media
Puntos estimados: 1 Iteracién asignada: 3
Programador Responsable: Freddy Iza

Descripcion:

El usuario supervisor podrad eliminar noticias al dar clic en el botén eliminar v aceptar una
advertencia.

Observaciones:

Las noticias eliminadas serdn quitadas de la lista de noticias de la pagina principal.
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Tabla 4.26: Historia de usuario - Ingresar cuadros documentos.

Elaborado por: Freddy Iza

Nimero: 22 Usuario: Supervisor

Nombre historia: Ingresar cuadros documentos

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media
Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 3
Programador Responsable: Freddy Iza

Descripcion:

El usuario supervisor podra ingresar documentos. Cada documento va a contener: Codigo,
Titulo, Imagen, Documento y Fecha.

Observaciones:

Es necesario que los campos Titulo, Imagen, Documento sean obligatorios.

Tabla 4.27: Historia de usuario - Actualizar cuadros documentos.

Elaborado por: Freddy Iza

Numero: 23 Usuario: Supervisor

Nombre historia: Actualizar cuadros documentos

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media
Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 3
Programador Responsable: Freddy Iza

Descripcion:

El usuario supervisor podré actualizar de los Documento el Titulo, Imagen, Documento.

Observaciones:

Es necesario que los campos Titulo, Imagen, Documento no estén vacios el momento de editar.
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Tabla 4.28: Historia de usuario - Buscar cuadros documentos.

Elaborado por: Freddy Iza

Numero: 24 Usuario: Supervisor

Nombre historia: Buscar cuadros documentos

Prioridad en negocio; Media Riesgo en desarrollo: Media
Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 3
Programador Responsable: Freddy Iza

Descripcion:

El usuario supervisor podra buscar documentos por el Titulo.

Observaciones:

Si existe un registro al buscar se cargara en la tabla documentos.

Tabla 4.29: Historia de usuario - Eliminar cuadros documentos.

Elaborado por: Freddy Iza

Nimero: 25 Usuario: Supervisor

Nombre historia: Eliminar cuadros documentos

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media
Puntos estimados: 1 Iteracién asignada: 3
Programador Responsable: Freddy Iza

Descripcion:

El usuario supervisor podra eliminar documentos al dar clic en el botén eliminar y aceptar una
advertencia.

Observaciones:

Los documentos eliminados serdn quitados de la lista de documentos de la pagina principal.
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Tabla 4.30: Historia de usuario - Ingresar videos.

Elaborado por: Freddy Iza

Numero: 26 Usuario: Supervisor

Nombre historia: Ingresar videos

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media
Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 3
Programador Responsable; Freddy Iza

Descripcion:

El usuario supervisor podré ingresar videos. Cada video va a contener: Codigo, Ruta, Nombre
y Fecha.

Observaciones:

Es necesario que los campos Ruta, Nombre sean obligatorios.

Tabla 4.31: Historia de usuario - Actualizar videos.

Elaborado por: Freddy Iza

Nimero: 27 Usuario: Supervisor

Nombre historia: Actualizar videos

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media
Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 3
Programador Responsable: Freddy Iza

Descripcion:

El usuario supervisor podré actualizar de los videos la Ruta, Nombre.

Observaciones:

Es necesario que los campos Ruta, Nombre no estén vacios el momento de editar.
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Tabla 4.32: Historia de usuario - Buscar videos.

Elaborado por: Freddy Iza

Numero: 28 Usuario: Supervisor

Nombre historia: Buscar videos

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media
Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 3
Programador Responsable: Freddy Iza

Descripcion:

El usuario supervisor podra buscar videos por el Titulo.

Observaciones:

Si existe un registro al buscar se cargara en la tabla lista de videos.

Tabla 4.33: Historia de usuario - Eliminar videos.

Elaborado por: Freddy Iza

Numero: 29 Usuario: Supervisor

Nombre historia: Eliminar videos

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media
Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 3
Programador Responsable; Freddy Iza

Descripcion:

El usuario supervisor podra eliminar videos al dar clic en el boton eliminar v aceptar una
advertencia.

Observaciones:

Los videos eliminados serdn quitados de la pagina principal.
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Tabla 4.34: Historia de usuario - Aceptar artesanos.

Elaborado por: Freddy Iza

Niumero: 30 Usuario: Supervisor

Nombre historia: Aceptar artesanos

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media
Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 3
Programador Responsable: Freddy Iza

Descripcion:

El usuario supervisor podra aceptar artesanos al aceptar la solicitud que es enviada por los
artesanos.

Observaciones:

Una vez aceptado un artesano se envia un usuario y una contrasefia a su correo electrénico.

Tabla 4.35: Historia de usuario - Actualizar artesanos.

Elaborado por: Freddy Iza

Nimero: 31 Usuario: Supervisor

Nombre historia: Actualizar artesanos

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media
Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 3
Programador Responsable: Freddy Iza

Descripcion:

El usuario supervisor podra actualizar de los artesanos los siguientes datos: Cedula, Nombre,
Apellido, Contraseila, Correo.

Observaciones:

Es necesario que los campos Cedula, Nombre, Apellido, Contrasefia, Correo no estén vacios el
momento de editar.
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Tabla 4.36: Historia de usuario - Buscar artesanos.

Elaborado por: Freddy Iza

Numero: 32 Usuario: Supervisor

Nombre historia: Buscar artesanos

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media
Puntos estimados: 1 Iteracién asignada: 3
Programador Responsable: Freddy Iza

Descripcion:

El usuario supervisor podra buscar artesanos por Cedula, Nombre, Apellido, Correo.

Observaciones:

Si existe un registro al buscar se cargara en la tabla lista de artesanos.

Tabla 4.37: Historia de usuario - Eliminar artesanos.

Elaborado por: Freddy Iza

Nimero: 33 Usuario: Supervisor

Nombre historia: Eliminar artesanos

Prioridad en negocio; Media Riesgo en desarrollo: Media
Puntos estimados: 1 Iteracién asignada: 3
Programador Responsable: Freddy Iza

Descripcion:

El usuario supervisor podra eliminar artesanos al dar clic en el botén eliminar v aceptar una
advertencia.

Observaciones:

Los artesanos eliminados seran quitados junto con sus productos publicados en la pagina
principal.
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Tabla 4.38: Historia de usuario - Ingresar administrativos.

Elaborado por: Freddy Iza

Numero: 34 Usuario: Supervisor

Nombre historia: Ingresar administrativos

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Baja
Puntos estimados: 1 Iteracién asignada: 3
Programador Responsable: Freddy Iza

Descripcion:

El usuario supervisor podra ingresar administrativos, de los administrativos se debe ingresar los
campos: Nombre, Apellido, Cargo, Imagen.

Observaciones:

Los administrativos ingresados se cargardn en la pdgina principal del municipio
automdticamente.

Tabla 4.39: Historia de usuario - Actualizar administrativos.

Elaborado por: Freddy Iza

Numero: 35 Usuario: Supervisor

Nombre historia: Actualizar administrativos

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media
Puntos estimados: 1 Iteracién asignada: 3
Programador Responsable: Freddy Iza

Descripcion:

El usuario supervisor podrd actualizar de los administrativos los siguientes datos: Nombre,
Apellido, Cargo, Imagen.

Observaciones:

Es necesario que los campos Nombre, Apellido, Cargo, Imagen, Correo no estén vacios el
momento de editar.
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Tabla 4.40: Historia de usuario - Ingresar productos.

Elaborado por: Freddy Iza

Numero: 36 Usuario: Artesanos

Nombre historia: Ingresar productos

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media
Puntos estimados: 1 Iteracién asignada: 4
Programador Responsable: Freddy Iza

Descripcion:

El usuario artesano podré ingresar productos. Cada producto va a contener: Cédigo, Nombre,
Precio, Stock, Categoria, Descripcion, Fecha.

Observaciones:

Es necesario que los campos Nombre, Precio, Stock, Categoria sean obligatorios.

Tabla 4.41: Historia de usuario - Actualizar producto.

Elaborado por: Freddy Iza

Numero: 37 Usuario: Artesanos

Nombre historia: Actualizar producto

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media
Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 4
Programador Responsable: Freddy Iza

Descripcion:

El usuario artesano podrd actualizar de los productos el Nombre, Precio, Stock, Categoria,
Descripcion.

Observaciones:

Es necesario que los campos Nombre, Precio, Stock, Categoria no estén vacios el momento de
editar.
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Tabla 4.42: Historia de usuario - Buscar productos.

Elaborado por: Freddy Iza

Numero: 38 Usuario: Artesanos

Nombre historia: Buscar productos

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media
Puntos estimados: 1 Iteracién asignada: 4
Programador Responsable: Freddy Iza

Descripcion:

El usuario artesano podra buscar productos por el Nombre.

Observaciones:

Si existe un registro al buscar se cargara en la tabla Mis productos.

Tabla 4.43: Historia de usuario - Eliminar productos.

Elaborado por: Freddy Iza

Numero: 39 Usuario: Artesanos

Nombre historia: Eliminar productos

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media
Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 4
Programador Responsable: Freddy Iza

Descripcion:

El usuario artesano podra eliminar sus productos al dar clic en el boton eliminar y aceptar una
advertencia.

Observaciones:

Los productos eliminados serdn quitados de la pégina principal.
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Tabla 4.44: Historia de usuario - Ingresar imagen productos.

Elaborado por: Freddy Iza

Numero: 40 Usuario: Artesanos

Nombre historia: Ingresar imagen productos

Prioridad en negocio; Alta Riesgo en desarrollo: Media
Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 4
Programador Responsable: Freddy Iza

Descripcion:

El usuario artesano podra ingresar maximo 4 imdgenes de cada producto. Cada imagen va a
contener: Cdodigo, Imagen, Nombre, Fecha, Numero.

Observaciones:

Es necesario que los campos Imagen, Nombre sean obligatorios.

Tabla 4.45: Historia de usuario - Actualizar imagen producto.

Elaborado por: Freddy Iza

Numero: 41 Usuario: Artesanos

Nombre historia: Actualizar imagen producto

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media
Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 4
Programador Responsable: Freddy Iza

Descripeion:

El usuario artesano podra actualizar de las imagenes ingresadas la Imagen, Nombre.

Observaciones:

Es necesario que los campos Imagen, Nombre no estén vacios el momento de editar.
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Tabla 4.46: Historia de usuario - Eliminar imagen producto.

Elaborado por: Freddy Iza

Numero: 42 Usuario: Artesanos

Nombre historia: Eliminar imagen producto

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media
Puntos estimados: 1 Iteracién asignada: 4
Programador Responsable: Freddy Iza

Descripcion:

El usuario artesano podra eliminar las imagenes de sus productos al dar clic en el botén eliminar
y aceptar una advertencia.

Observaciones:

Las imdgenes eliminadas serdn quitadas de ese producto.

Valoraciéon de Historias de Usuarios Con las historias de usuario ya creadas, se
asigna un valor a cada una especificando un tiempo estimado para su elaboracion,
estas se encuentran definidas en: cada semana dura cinco dias y cada dia dura 4

horas..

Estimacion de Historias de Usuarios Para el desarrollo del sistema web, se cred
una estimacion del esfuerzo para cada una de las historias de usuario, estas seran

representadas en 5 modulos.
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Tabla 4.47: Estimacion del médulo de acceso publico.

Elaborado por: Freddy Iza

Tiempo estimado
No. Historia de Usuario
Semanas Dias Horas

1 Acceso publico al sistema | 5 20
2 Noticias publicas 1 5 20
3 Videos publicos 1 5 20
4 Documentos piblicos 1 2 20
5 Productos priblicos 1 5 20
6 Ingresar comentarios productos 1 3 20
7 Ingresar reaccion productos | 5 20
8 Ingresar visita | 5 20
9 Redes sociales | 5 20
10 | Informacién departamento 1 3 20

Tiempo estimado total 10 50 200

Maédulo de Acceso Publico
Tabla 4.48: Estimaciéon del modulo de acceso.
Elaborado por: Freddy Iza
Tiempo estimado
No. Historia de Usuario
Semanas Dias Horas

11 | Acceso al sistema 1 5 20
12 | Acceso al sistema artesano | 5 20
13 | Contrasefia olvidada 1 5 20

Tiempo estimado total 3 15 60

Modulo de Acceso
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Tabla 4.49: Estimacién del médulo de administradores

Elaborado por: Freddy Iza

Tiempo estimado
No Historia de Usuario
2 Semanas Dias Horas

14 | Ingresar usuario administrador o | 5 20

supervisor
15 | Actualizar usuario administrador o 1 5 20

supervisor
16 | Eliminar usuario administrador o 1 5 20

supervisor
17 | Buscar usuarios administradores o 1 5 20

supervisor

Tiempo estimado total 4 20 80
Maddulo de administradores
Tabla 4.50: Estimacion del médulo de supervisores
Elaborado por: Freddy Iza
Ti timad
No. Historia de Usuario 1empo es'mm o
Semanas Dias Horas

18 | Ingresar noticias 1 5 20
19 | Actualizar noticias 1 5 20
20 | Buscar noticias 1 5 20
21 | Eliminar noticias 1 5 20
22 | Ingresar cuadros documentos 1 5 20
23 | Actualizar cuadros documentos 1 7 20
24 | Buscar cuadros documentos 1 5 20
25 | Eliminar cuadros documentos 1 5 20
26 | Ingresar videos | 5 20
27 | Actualizar videos 1 5 20
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28 | Buscar videos 1 5 20
29 | Eliminar videos 1 5 20
30 | Aceptar artesanos 1 5 20
31 | Actualizar artesanos 1 5 20
32 | Buscar artesanos 1 5 20
33 | Eliminar artesanos 1 5 20
34 | Ingresar administrativos 1 5 20
35 | Actualizar administrativos 1 5 20

Tiempo estimado total 18 90 360

Maédulo de supervisores

Tabla 4.51: Estimacién del médulo de artesanos

Elaborado por: Freddy Iza

Tiempo estimado
No. Historia de Usuario
Semanas Dias Horas

36 | Ingresar productos 1 5 20
37 | Actualizar producto 1 5 20
38 | Buscar productos 1 5 20
39 | Eliminar productos 1 5 20
40 | Ingresar imagen productos 1 5 20
41 | Actualizar imagen producto 1 5 20
42 | Eliminar imagen producto 1 5 20

Tiempo estimado total 7 35 140

Modulo de artesanos

Plan de Entregas Una vez que fueron realizadas cada una de las valoraciones y
estimaciones de las historias de usuario del proyecto, a continuacion se muestra el

plan de entregas, que fue elaborado para la fase de implementacién del sistema web,
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en el plan se juntan todas las funcionalidades de cada uno de los médulos, logrando

asi tener una mayor comprension en la fase de implementacién.

Tabla 4.52: Modulos e historias de usuario

Elaborado por: Freddy Iza

Madulo Historia de usuario Tlempa ’Estlmado
Semanas | Dias Horas

Acceso publico al sistema 1 5 20
Noticias publicas 1 5 20
Videos publicos | 5 20
Documentos ptblicos 1 5 20

Modulo de Acceso | Productos publicos 1 5 20

Publico Ingresar comentarios 1 5 20
productos
Ingresar reaccion productos 1 5 20
Ingresar visita 1 5 20
Redes sociales | 5 20
Informacion departamento 1 5 20

. Acceso al sistema 1 5 20

Nl eeesn Acceso al sistema artesano 1 5 20
Contrasefia olvidada 1 5 20
Ingresar usuario 1 ] 20
administrador o supervisor

Moédulo de Actulal.izar usuario | 1 5 20

Administradores ad_rm{:nsl:rador O supervisor
Eliminar usuario 1 5 20
administrador o supervisor
Buscar usuarios 1 5 20
administradores o supervisor
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Ingresar noticias 1 5 20
Actualizar noticias | 5 20
Buscar noticias 1 5 20
Eliminar noticias 1 5 20
Ingresar cuadros documentos 1 5 20
Actualizar cuadros | 5 20
documentos
Buscar cuadros documentos | 5 20
Modulo de Eliminar cuadros documentos 1 5 20
Supervisores Ingresar videos 1 ) 20
Actualizar videos | 5 20
Buscar videos 1 5 20
Eliminar videos | 5 20
Aceptar artesanos 1 5 20
Actualizar artesanos 1 5 20
Buscar artesanos 1 5 20
Eliminar artesanos l 5 20
Ingresar administrativos 1 5 20
Actualizar administrativos | 5 20
Ingresar productos 1 3 20
Actualizar producto 1 5 20
Moédulo de Buscar productos | 5 20
Artesanos Eliminar productos | 5 20
Ingresar imagen productos | 5 20
Actualizar imagen producto 1 5 20
Eliminar imagen producto l 5 20
Tiempo estimado total 42 210 840
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Tabla 4.53: Modulos e iteraciones.

Elaborado por: Freddy Iza

Modulo

Historia de usuario

Iteracion asignada

Entrega asignada

2

3

4

5

2

3

4

5

Acceso publico

Acceso publico al sistema

Noticias publicas

Videos piblicos

Documentos ptiblicos

Productos piblicos

Ingresar comentarios
productos

Attt bl

P[P [ [ |

Ingresar reaccion productos

Ingresar visita

Redes sociales

Informacion departamento

Lk el

Pl e i

Acceso

Acceso al sistema

Acceso al sistema artesano

Contrasefia olvidada

Plblrs

P [

Administradores

Ingresar usuario
administrador o supervisor

Actualizar usuario
administrador o supervisor

Eliminar usuario
administrador o supervisor

Buscar usuarios
administradores o supervisor

ol B Y

Supervisores

Ingresar noticias

Actualizar noticias

Buscar noticias

Eliminar noticias

Ingresar cuadros documentos

Actualizar cuadros
documentos

P |

P |

Buscar cuadros documentos

Eliminar cuadros
documentos

Ingresar videos

Actualizar videos

At e

A ol e e
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Buscar videos

Eliminar videos

Aceptar artesanos
Actualizar artesanos
Buscar artesanos

Eliminar artesanos
Ingresar administrativos
Actualizar administrativos
Ingresar productos
Actualizar producto
Buscar productos
Artesanos Eliminar productos
Ingresar imagen productos
Actualizar imagen producto
Eliminar imagen producto

e it e bl R e e
A e e R R e

el bR T el
e PR T el

4.6.1.2. Equipos y roles

Tabla 4.54: Equipos y Roles.

Elaborado por: Freddy Iza

Miembro Roles Metodologia
Freddy Vinicio Iza Programador
GADMA Departamento de | Cliente

Desarrollo Social

Encargado de pruebas (Tester) &1 Exttamed meramming

Freddy Vinicio Iza Entrenador Coach (Programacion Extrema)
Darwin Ruiz Encargado de seguimiento (Tracker)
Profesor Milton Galarza Consultor

4.6.2. Diseno
4.6.2.1. Tarjetas CRC

Las tarjetas CRC (Clase, Responsabilidades y Colaboracién.) son una parte
importante de la metodologia XP (Extreme Programming), sirven para representar
sistemas orientados a objetos, las tarjetas CRC se deben disefiar por cada una de
las historias de usuario, ya que mejoran la funcionalidad directa con el negocio.

Las tarjetas CRC contienen la siguiente informacion:
= Nombre de la clase.
» Responsabilidades de la clase (Atributos, Métodos).

= Colaboradores (Clases).
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Representacion de las tarjetas CRC para el Sistema Web Basado en Arquitectura

Orientada a Servicios para el Registro y Administraciéon de Emprendedores de la
Ciudad de Ambato.

Tabla 4.55: Tarjetas CRC - Solicitudes.

Elaborado por: Freddy Iza

DDS UES SOLICITUDES
Responsabilidades Colaboradores
Atributos:
sol cedula
sol nombrel
sol nombre2
sol apellidol
sol apellido2
sol direccion
sol barrio sector
sol telefono
sol correol
sol correo2
sol marca
sol actividad emprendedor
sol lista productos
sol categoria
sol fecha inscripcion
sol estado
Meétodos
agregar
editar
eliminar
buscar
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Tabla 4.56: Tarjetas CRC - Usuarios.

Elaborado por: Freddy Iza

DDS UES USUARIOS

Responsabilidades Colaboradores

Atributos:

usu cedula

usu nombrel

usu nombre2

usu apellidol

usu apellido2

usu correo

usu contrasenia

usu rol

usu fecha creacion

usu_logotipo

usu_perfil

Meétodos

agregar

editar

eliminar

buscar

Tabla 4.57: Tarjetas CRC - Productos

Elaborado por: Freddy Iza

DDS UES PRODUCTOS

Responsabilidades Colaboradores

Atributos: dds_ues usuarios

pro nombre

pro_precio

pro stock

pro categoria

pro descripcion

pro fecha

Meétodos

agregar

editar

eliminar

buscar
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Tabla 4.58: Tarjetas CRC - Imagenes.

Elaborado por: Freddy Iza

DDS UES IMAGENES

Responsabilidades Colaboradores

Atributos: dds ues productos

img contenido

img nombre

img fecha

Img numero

Meétodos

agregar

editar

eliminar

buscar

Tabla 4.59: Tarjetas CRC - Comentarios.

Elaborado por: Freddy Iza

DDS UES COMENTARIOS

Responsabilidades Colaboradores

Atributos: dds_ues productos

com contenido

com fecha

Meétodos

agregar

eliminar

buscar

Tabla 4.60: Tarjetas CRC - Reaccién.

Elaborado por: Freddy Iza

DDS UES REACCION

Responsabilidades Colaboradores

Atributos: dds_ues productos

rea tipo

rea fecha

Metodos

agregar

buscar
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Tabla 4.61: Tarjetas CRC - Visitas.

Elaborado por: Freddy Iza

DDS UES CONTADOR VISITAS

Responsabilidades

Colaboradores

Atributos:

dds_ues productos

con fecha

Meétodos

agregar

buscar

Tabla 4.62: Tarjetas CRC - Cuadros noticias.

Elaborado por: Freddy Iza

DDS UES NOTCUADROS

Responsabilidades Colaboradores
Atributos: dds_ues usuarios
cua_titulo

cua_img conPrincipal

cua ruta documento

cua fecha

Meétodos

agregar

editar

eliminar

buscar

Tabla 4.63: Tarjetas CRC - Administrativos.

Elaborado por: Freddy Iza

DDS UES ADMINISTRATIVOS

Responsabilidades

Colaboradores

Atributos:

dds_ues usuarios

adm nombre

adm apellido

adm cargo

adm img

adm fecha

Meétodos

agregar

editar

eliminar
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Tabla 4.64: Tarjetas CRC - Tendencias.

Elaborado por: Freddy Iza

DDS UES TENDENCIAS

Responsabilidades Colaboradores
Atributos: dds ues usuarios
ten_titulo

ten autor

ten contenido documento

ten img contenido

ten fecha

Meétodos

agregar

editar

eliminar

buscar

Tabla 4.65: Tarjetas CRC - Videos.

Elaborado por: Freddy Iza

DDS UES VIDEOS

Responsabilidades Colaboradores

Atributos: dds_ues usuarios

vid ruta

vid nombre

vid fecha

Meétodos

agregar

eliminar

buscar

Tabla 4.66: Tarjetas CRC - Reproducir videos.

Elaborado por: Freddy Iza

DDS UES REPRODUCIR VIDEOS

Responsabilidades Colaboradores

Atributos:

rep video ruta

rep fecha

Meétodos

agregar

eliminar

editar
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4.6.3. Desarrollo
4.6.3.1. Base de Datos

Para realizar el disenio de la base de datos que se va a utilizar en el sistema web, se
realiz6 una reunion con el jefe de software Ing. David Hidalgo, quien planteé utilizar
DataModeler, que permite crear el modelo entidad relacién y el modelo relacional,
ademas permite generar scripts en diferentes versiones de bases de datos y permite
generar archivos ddl con codigo de Oracle 12¢ ya que es el que se utiliza en el
GADMA.

Luego de analizar y recolectar toda la informacion el esquema de la base de datos

es el siguiente como se muestra en la Figura 4.5.
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Figura 4.5: Disefio Base de Datos Modelo Logico.
Elaborado por: Freddy Iza
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Freddy Iza

Elaborado por
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4.6.3.2. Diseno interfaces de usuario

La interfaz de usuario se realiza en base a las iteraciones de las historias de
usuarios.

Para la creacion de los disenos de interfaz se utiliz6 Simple CSS, es un programa
gratuito multiplataforma, que permite crear hojas de estilos, ademas tiene una
sintaxis simple y usa un conjunto de palabras clave en inglés para especificar los
nombres de las propiedades de estilos.

De acuerdo con los requerimientos obtenidos en el Departamento de Desarrollo
Social y Economia Solidaria, las interfaces del sistema web fueron desarrollados con
el proposito que la informacion sea dindmica, ademas el sistema sera amigable y de

facil uso para el usuario final.

tisttdta linda.
w0 SR

INICIO PRODUCTOS REGISTRO

INICIO  PRODUCTOS REGISTRO

VIDEO DE LOS EMPRENDEDORES GADMA

NUMERO DE VISITAS :

EDIFICIO CENTRO: Simén Bolivar 5-23 y Castillo. | EDIFICIO MATRIZ: Avenida Atahualpa y Rio Cutuchi.
TELEFONO: 03-2997800 Ext 8827-8829-8831 | CORREO ELETRONICO: gadma@ambato gob ec
(Desarrollo Social y Economia Solidaria Sur-Bloque Oriental. 4to piso)

Figura 4.7: Prototipo Pégina de Inicio.
Elaborado por: Freddy Iza
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Pagina Inicio En la pagina de inicio se muestra un video de un emprendimiento
realizado y varias imagenes de los productos que ofertan los artesanos y
emprendedores del GADMA | ademas se muestra informacién del Departamento de

Desarrollo Socia y Economia Solidaria.

EMPRENDEDORES Y ARTESANOS A MBAT®
24 tothita linda.
GAD MUT\I‘IE;'ALIDAD m

DE AMBATO

PRODUCTOS QUE OFERTAN LOS ARTESANOS

[ DECORACION E ILUMINACI()N] ( JOYERIA Y VISUTERIA ] [ MODA Y ACCESORIOS ]

TODO l
NUMERO NOMBRE PRECIO IMAGEN

Seleccionar 1 CAFE 12

Seleccionar 2 chocolate 15

EDIFICIO CENTRO: Simén Bolivar 5-23 y Castillo. | EDIFICIO MATRIZ: Avenida Atahualpa y Rio Cutuchi.
TELEFONO: 03-2997800 Ext.8827-8829-8831 | CORREQ ELETRONICO: gadma@ambato.gob.ec

Figura 4.8: Prototipo Pagina de Productos.
Elaborado por: Freddy Iza

Pagina de Productos FEn la péagina de productos se muestra la lista de todos
los productos con su nombre, precio y una imagen miniatura, para acceder a la
informaciéon de cada producto debe dar click en el botén seleccionar ademas se
muestra botones con las categorias de cada producto para tener un acceso mas

rapido.
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EMPRENDEDORES Y ARTESANOS A MBAT M@
CAD Ils%U:lg.‘CEI';A.I_IﬁIDAﬁ m

CAFE

Vad

yal.

POWERADE
SE REALIZA TODA CLASE DE BEBIDAS ENERGETICAS
PRODUCTOS Y SERVICIOS
PAWERADE, SPORADE, GATORADE

INFORMACION
EMPRENDEDOR: FREDDY IZA
DIRECCION: PINLLO
TELEFONO: 0984075601
EMAIL: vinicioacking@hotmail.com

EDIFICIO CENTRO: Simén Bolivar 5-23 y Castillo. | EDIFICIO MATRIZ: Avenida Atahualpa y Rio Cutuchi.
TELEFONO: 03-2997800 Ext.8827-8829-8831 | CORREO ELETRONICO: gadma(@ambato.gob.ec

(Desarollo Social v Economia Solidaria SurElogue Qriental. 410 piso)

Figura 4.9: Prototipo Pagina Informaciéon del Producto
Elaborado por: Freddy Iza

Pagina Informaciéon del Producto En esta péagina se muestra imagenes del
producto ademas de informacién detallada sobre el artesano y el producto, de

esta forma se puede contactar al artesano para poder realizar un pedido de dicho

producto.
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EMPRENDEDORES Y ARTESANOS AMBATO
teethita linda.
S
GAD MUNICIPALIDAD m
DE AMBATO

Iniciar sesion

&

Ingresar a tu cuenta

usuaRiO: |
CONTRASENA |

| INGRESAR |

EDIFICIO CENTRO: Simon Bolivar 5-23 y Castillo. | EDIFICIO MATRIZ: Avenida Atahualpa y Rio Cutuchi.
TELEFONO: 03-2997800 Ext.8827-8829-8831 | CORREOQ ELETRONICO: gadma@ambato.gob.ec
(Desarrollo Social y Economia Solidaria Sur-Bloque Oriental. 4to piso)

Figura 4.10: Prototipo Pagina Inicio de Sesién.
Elaborado por: Freddy Iza

Pagina de Inicio de Sesion FEn esta pagina se necesita tener un usuario y una
contrasena registrados en el sistema, si al ingresar el usuario o la contrasena estan
erroneas el sistema le devuelve un mensaje de error y debe volver a ingresar los
datos, si olvido su contrasena debe dar click en has olvidado tu contrasena y escribir
su correo electrénico para recibir sus datos. Cuando su autenticacién es correcta

accederd a las ventanas que tiene permisos segin su rol de usuario.
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B e RES Y ARTESANOS AMBATQ
CAD B ARG 5 A0

FICHA DE INSCRIPCION

CEDULA: |

NCOMBRES:

APELLIDCS:

DIRECCION: | |

BARRIC/SECTOR: | |

TELEFONGC 1: | |

TELEFCONC 2: | |

CORRED ELECTRONICO 1: | |

CORREC ELECTRONICO 2: | |

MARCA DEL PRODUCTO: | |

ACTIVIDAD DEL EMPRENDEDCOR:

FPRODUCTOS QUE REALIZA:

EEEE=n ) '

CATEGORIA DE LOS PRODUCTOS:

EDIFICIQ CENTROC: Simodn Bolivar 523 y Castillo. | EDIFICIO mTRIZ.: Avenida Atahualpa y Ric Cutuchi.
TELEFONO: D3-2557300 Ext.B827-8823-8831 | CORREQ ELETRONICO: mbato.gob.ec
{Desamrcllc Social y Economia Sclidaria Sur-Blogue Criental. 4to piso)

Figura 4.11: Prototipo Pagina Ficha de Inscripcién.
Elaborado por: Freddy Iza

Pagina Ficha de Inscripcion En esta pagina se muestra los requisitos que debe
ingresar un emprendedor o artesano para ser aceptado en el municipio, una vez
que el usuario envia su informacién debe esperar a recibir un mensaje en su correo

electrénico con informacion si fue aceptado o rechazado.
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0

\‘\,t’
CGAD MUNICIPALIDAD GAM
DE AMBATO

INGRESE SU PRODUCTO

NOMBRE ‘ |

PRECIO ‘ |

CANTIDAD | |

T et [ SELECCIONE UNO ]

DESCRIPCION | |

[ GUARDAR PRODUCTO |

EDIFICIO CENTRO: Simon Bolivar 5-23 y Castillo. | EDIFICIO MATRIZ: Avenida Atahualpa y Rio Cutuchi.
TELEFONO: 03-2997800 Ext.8827-8829-8831 | CORREO ELETRONICO: gadma@ambato.gob.ec
(Desarrollo Social y Economia Solidaria Sur-Bloque Oriental. 4to piso)

Figura 4.12: Prototipo Pagina Ingreso de Productos
Elaborado por: Freddy Iza

Pagina Ingreso de Productos Una vez que el usuario es autenticado y tiene un
rol de artesano puede comenzar a ingresar sus productos en esta pagina él usuario
debe ingresar los datos de su producto y dar click en guardar para posteriormente

ingresar las imagenes.
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e

i GADMA
GAD MUNICIPALIDAD
DE AMBATO

BA

INGRESE LAS IMAGENES DE SU PRODUCTO:

IMAGEN:

SELECCIONE UNA IMAGEN: Examiﬁar... | No se ha seleccionado ningin archivo.

GUARDAR IMAGEN

FINALIZAR

IMAGENES GUARDADAS:

EDIFICIO CENTRO: Simon Bolivar 5-23 y Castillo. | EDIFICIO MATRIZ: Avenida Atahualpa y Rio Cutuchi.
TELEFONO: 03-2997800 Ext.8827-8829-8831 | CORREO ELETRONICO: gadma@ambato.gob.ec
(Desarrollo Social y Economia Solidaria Sur-Bloque Oriental. 4to piso)

Figura 4.13: Prototipo Pagina Ingreso de Imagenes
Elaborado por: Freddy Iza

Pagina Ingreso de Imagenes En esta pagina se debe seleccionar las imagenes del
producto que se ingreso en la ventana anterior, se puede ingresar maximo 4 imagenes
por cada producto, una vez ingresado el producto se debe dar click en finalizar para

terminar el proceso de ingreso de imagenes de dicho producto.
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= EMPRENDEDORES Y
@ ARTESANOS AMBATO

GAD MUNICIPALIDAD
DE AMBATO

GADMA

| ContentPlacePrincipal (Personalizado div#left

MIS PRODUCTOS

ELIMINAR ACTUALIZAR
ELIMINAR ACTUALIZAR
ELIMINAR ACTUALIZAR
ELIMINAR ACTUALIZAR
ELIMINAR ACTUALIZAR

EDIFICIO CENTRO: Simén Bolivar 5-23 y Castillo. | EDIFICIO MATRIZ: Avenida Atahualpa y Rio Cutuchi.
TELEFONO: 03-2997800 Ext.8827-8829-8831 | CORREO ELETRONICO: gadma@ambato.gob.ec
(Desarrollo Social y Economia Solidaria Sur-Blogue Oriental. 4to piso)

Figura 4.14: Prototipo Pagina Mis Productos.
Elaborado por: Freddy Iza

Pagina Mis Productos En esta pagina se muestra todos los productos que
pertenecen al usuario artesano que se encuentra autenticado, ademas puede editar,

eliminar sus productos.
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ICIPALIDAD
MBATO

EMPRENDEDORES Y ARTESANOS A MBAT®

INGRESO DE USUARIOS

CEDULA: ‘ ‘

NOMBRES: [PRIMER NOMBRE | [sEcunpo NomBRE |

APELLIDOS: [PRIMER APELLIDO | [SEGUNDO APELLIDO |

ROL: [ sELECCIONE UNO 5

CORREQO ELECTRONICO: | |
['Guaroar |

LISTA DE USUARIOS

EDIFICIO CENTRO: Simon Bolivar 5-23 y Castillo. | EDIFICIO MATRIZ: Avenida Atahualpa y Rio Cutuchi.
TELEFONO: 03-2997800 Ext.8827-8829-8831 | CORREO ELETRONICO: gadma@ambato.gob.ec
(Desarrollo Social y Economia Solidaria Sur-Blogue Oriental. 4to piso)

Figura 4.15: Prototipo Pagina Usuarios.
Elaborado por: Freddy Iza

Pagina Usuarios A esta pagina tienen acceso los usuarios con privilegio de

administrador, ya que en esta pagina se puede agregar, eliminar, editar informacion

de los usuarios que se encuentran registrados en el sistema web.

S GADMA
GAD MUNICIPALIDAD
DE AMBATO

LISTA DE SOLICITUDES

EDIFICIO CENTRO: Simon Bolivar 5-23 y Castillo. | EDIFICIO MATRIZ: Avenida Atahualpa y Rio Cutuchi.
TELEFONO: 03-2997800 Ext.8827-8829-8831 | CORREO ELETRONICO: gadma@ambato.gob.ec
(Desarrollo Social y Economia Solidaria Sur-Bloque Oriental. 4to piso)

Figura 4.16: Prototipo Pagina Solicitudes.
Elaborado por: Freddy Iza
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Pagina Solicitudes FEn esta pagina se muestran todas las solicitudes enviadas por
los artesanos o emprendedores, el usuario supervisor o artesano puede revisar la
informacion y aceptar o rechazar la solicitud y se envia autométicamente al correo

electronico del artesano su respectivo usuario y contrasena.

&=  EMPRENDEDORES Y ARTESANOS AMBATQ

%, £

GAD MUNICIPALIDAD
DE AMBATO

INGRESO DE VIDEOS

SELECCIONE UN VIDEQ | Examinar... | Mo se...ivo.

GUARDAR

LISTA DE VIDEOS GUARDADOS

N®  NOMBRE
11 ELIZARTE.mp4 ELIMINAR_VIDEO

INTI
2 ARTESANIAS ELIMINAR_VIDEOQ
NUEVO.mp4
MIS ABUELOS
.mp4
20 CUADROS.mp4 ELIMINAR_VIDEOQ

19 ELIMINAR_VIDEO

EDIFICIO CENTRO: Simdn Bolivar 5-23 y Castillo. | EDIFICIO MATRIZ: Avenida Atahualpa y Rio Cutuchi.
TELEFONO: 03-2997800 Ext.8827-8829-8831 | CORRED ELETRONICO: gadma@ambato.gob.ec
{Desarrollo Social y Economia Solidania Sur-Bloque Oriental. 4to piso)

Figura 4.17: Prototipo Pagina Videos.
Elaborado por: Freddy Iza

Pagina Videos A esta pagina tienen acceso solo los usuarios con privilegio de

supervisor, esta pagina permite ingresar videos sobre los artesanos o emprendedores

del GADMA para posteriormente mostrarlos en la pagina de inicio.
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A

NiCEa GADMA
GAD MUNICIPALIDAD
DE AMBATO

INGRESO DE ANUNCIOS

SELECCIONE UN ANUNCIO | Examinar... Nos...ivo.

GUARDAR

LISTA DE ANUNCIOS GUARDADOS

EDIFICIO CENTRO: Simon Bolivar 5-23 y Castillo. | EDIFICIO MATRIZ: Avenida Atahualpa y Rio Cutuchi.
TELEFONQO: 03-2997800 Ext 8827-8829-8831 | CORREQ ELETRONICO: gadma@ambato gob ec
(Desarrollo Social y Economia Solidana Sur-Blogue Oriental. 4to piso)

Figura 4.18: Prototipo Pagina Noticias.
Elaborado por: Freddy Iza

Pagina Noticias A esta pagina tienen acceso solo los usuarios con privilegio de
supervisor, la pagina permite ingresar noticias para posteriormente visualizarlos en

la pagina de inicio.
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Logica de negocios

Base de Datos

Figura 4.19: Arquitectura n capas.
Elaborado por: Freddy Iza

Arquitectura El sistema web posee una arquitectura n capas, el desarrollo esta
basado en un lenguaje de programacién denominado asp.net, c#, la herramienta

que se utiliz6 como gestor de base de datos para el sistema web es Oraclel2c.
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public void cargarNoticiasCuadros()
1
DocumentosDAL objDoc = new DocumentosDAL();:
DataTable dtD = objDoc.5eleccionarTodosCuadros();
if (dtD.Rows.Count >3)
{
CifrarParametro objCif = new CifrarParametro();
/f cuadrol
string codNotl = dtD.Rows[@][@].ToString();
string imgpdflf = objDoc.SeleccionarImagenCuadroXcodigo(codNotl);
ImagePdfl.ImageUrl= "data:Image/jpg;base64,” + imgpdfif;
1b1TituloPdfl.Text= dtD.Rows[@][1].ToString();
ImagePdfl.PostBackUrl = string.Format("~/ArchivosPDF.aspx?dtn={8}", (objCif.Encriptar(dtD.Rows[@][2].ToString()}));
1b1TituloPdfl.PostBackUrl = string.Format("~/ArchivosPDF.aspx?dtn={@}", (objCif.Encriptar(dtD.Rows[@][2].ToString())));

//cuadro2
string codNot2 = dtD.Rows[1][@].ToString();
string imgpdf2f = objDoc.SeleccionarImagenCuadroXcodigo(codNot2);
ImagePdf2.ImageUrl = “data:Image/jpg;bases4,” + imgpdfaf;
1b1TituloPdf2.Text = dtD.Rows[1][1].ToString();
ImagePdf2.PostBackUrl = string.Format("~/ArchivosPDF.aspx?dtn={8}", (objCif.Encriptar(dtD.Rows[1][2].ToString())));
1blTituloPdf2.PostBackUrl = string.Format{"~/ArchivosPDF.aspx?dtn={@8}", (objCif.Encriptar(dtD.Rows[1][2].ToString())});

//cuadro3
string codNot3 = dtD.Rows[2][@].ToString();
string imgpdf3f = objDoc.SeleccionarImagenCuadroXcodigo(codNot3);
ImagePdf3.ImageUrl = “data:Image/jpg;base64,” + imgpdfif;
1b1TituloPdf3.Text = dtD.Rows[2][1].ToString();
ImagePdf3.PostBackUrl = string.Format("~/ArchivosPDF.aspx?dtn={@}", (objCif.Encriptar(dtD.Rows[2][2].ToString())));
1blTituloPdf3.PostBackUrl = string.Format({"~/ArchivosPDF.aspx?dtn={0}", (objCif.Encriptar(dtD.Rows[2][2].ToString()))});

//cuadro4

string codNot4 = dtD.Rows[3][@].ToString();
string imgpdfaf = objDoc.SeleccionarImagenCuadroXcodigo(codiot4);
ImagePdf4.ImageUrl = "data:Image/jpg;basesd,” + imgpdfaf;
1b1TituloPdf4.Text = dtD.Rows[3][1].Tostring();

ImagePdf4.PostBackUrl = string.Format("~/ArchivosPDF.aspx?dtn={8}", (objCif.Encriptar(dtD.Rows[3][2].ToString())));
1blTituloPdf4.PostBackUrl = string.Format("~/ArchivosPDF.aspx?dtn={@}", (objCif.Encriptar(dtD.Rows[3][2].ToString())));

Figura 4.20: Codigo Fuente Mostrar Noticias.
Elaborado por: Freddy Iza

4.6.3.3. Codificacion

Pagina de inicio Para acceder a la pagina de inicio no se necesita autenticacion
solo debe ingresar a la direcciéon url del sistema web y se podra visualizar toda la

informacion publica del sistema web.
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public void ReproducriVideos()
i

ReproducirVideoDAL re = new ReproducirVideoDAL();

DataTable dt = new DataTable();

dt = re.seleccionarVideoXcodigo(1);

//primer video que se reproduce

if (dt.Rows.Count == @)

{Session["direccion™] = "NO HAY NINGUM VIDEO";}

else

{Session["direccion”] = dt.Rows[@][@].ToString();}

//segundo video que se reproduce

DataTable dt2 = re.seleccionarVideoXcodigo(2);

if (dt2.Rows.Count == @)

{5ession["direccionld”] = "NO HAY NINGUN VIDEO";}

else

{Session["direccionld"] = dt2.Rows[@][@].ToString(};
int cont = (dt2.Rows[@][@].ToString()).Length;
f// quitar .mp4 de la ruta
string nomSinMp4 = (dt2.Rows[@][@].ToString()).Remove(cont-4, 4);
//quitar la carpeta de la ruta listavideos/ y visualizar
1b1TitVideol.Text= (nomSinMp4).Remove(@,12); }

{//tercer video que se reproduce

DataTable dt3 = re.seleccionarVideoXcodigo(3);

if (dt3.Rows.Count == @)

{Session["direccion2d"] = "NO HAY NINGUN VIDEO™;

b

else

{Session["direccion2d”] = dt3.Rows[@][@].ToString(};
int cont2 = (dt3.Rows[@][@].ToString()).Length;
f// quitar .mp4 de la ruta
string nomSinMp42 = (dt3.Rows[@][@].ToS5tring()).Remove(cont2 - 4, 4);
f/quitar la carpeta de la ruta listavideos/ y visualizar
1b1TitVideo2.Text= (nomSinMp42).Remove(®, 12};

Figura 4.21: Cédigo Fuente Reproducir Videos.
Elaborado por: Freddy Iza

A continuacién, se muestra parte de cédigo fuente que se utilizé para visualizar
la informaciéon publica del sistema web por ejemplo productos, imagenes, noticias,

redes sociales etc.
Productos Todo el publico puede acceder a la pagina de productos al buscar en el

menu y acceder a la seccion de productos o en la pagina de inicio donde se muestran

imagenes de varios productos.
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protected void Page_Load(object sender, Eventérgs e)

1

if (!IsPostBack)

1
cargarIMagenesPares();
cargarIMagenesImpares();
cargarNoticias();
ReproducriVideos();

¥

public void cargarIMagenesPares()

1
ProductosImagenesDAL objImagenes = new ProductosImagenesDAL();
DataTable tb = objImagenes.SeleccionarTodasImagenesPares();
//1b1Numero.Text= (tb.Rows.Count).To5tring();
gvImages.DataSource = tb;
gvImages.DataBind(};

public void cargarIMagenesImpares()

ProductosImagenesDAL objImagenss = new ProductosImagenesDAL();
DataTable tb = objImagenes.SeleccionarTodasImagenesImpares();
//1blNumero.Text= (tb.Rows.Count).ToString(};
GridProImpares.DataSource = tb;

GridProImpares.DataBind();

Figura 4.22: Codigo Fuente Productos.
Elaborado por: Freddy Iza

El cédigo fuente que se utilizo para visualizar los productos de los artesanos o

emprendedores en el sistema web.
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protected void Page Load(object sender, EventArgs e)
1
cargarImagenesProducto();
1llenarDatosEmprendedor();

//1blNombreProducto.Text = Session["NombreProducto5”].ToString();

}

public void cargarImagenesProducto()
1
ProductosImagenesDAL objImagenss = new ProductosImagenesDAL();
//cargar la primera imagen
//DataTable dt = objImagenes.SeleccionarImegenDetalleProducto(Session]"CodigoProductoS™].ToString(});
DataTable dt = objImagenes.SeleccionarImegenDetalleProducto(™1™);
Repeaterl.DataSource = dt;
Repeaterl.DataBind();

h

public string SeleccionarCedula()
{
UsuariosDAL objUsuCedula = new UsuariosDAL();
//DataTable dt = objUsuCedula.SeleccionarCedulalsuario(Session["CodigoProductos™].ToString(});
DataTable dt = objUsuCedula.SeleccionarCedulalsuario("1");
String ced = dt.Rows[@][@].To5tring();
return ced;
|}
public void llenarDatosEmprendedor()
1
SolicitudesDAL objDatosSolicitud = new SolicitudesDAL();
DataTable dt = objDatosSolicitud.SeleccionarDetalleSolicitud(SeleccionarCedula());
lblMarca.Text = dt.Rows[@][11].ToString();
lblActividadRealiza.Text = dt.Rows[@][13].To5tring();
lblProductosRealiza.Text = dt.Rows[@][12].ToS5tring();

1blNombre.Text = dt.Rows[@][1].ToString() + " " + dt.Rows[@][3].ToString();
lblDireccion.Text = dt.Rows[@][5].To5tring()};

1blTelefono.Text = dt.Rows[@][7].ToString();
1blEmail.Text = dt.Rows[@][9].ToString();

Figura 4.23: Cédigo Fuente Informacién Producto.
Elaborado por: Freddy Iza

Acceso Para ingresar ala parte privada del sistema web es necesario hacer una
validacién previa mediante una consulta SQL, esta verifica y compara la informacion
del usuario y valida a que ventanas tiene acceso, ya que existen diferentes roles para

cada usuario.
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protected void btnIngresar_Click(object sender, EventArgs e}

1
UsuariosDAL objusuario = new UsuariosDAL();
DataTable th = new DataTable(};
th = objusuario.SeleccionarUsuarioBase(txtUsuario.Text, txtContrasenia.Text);
if (th.Rows.Count != @)
{
Session["Mombredpellidos™] = tb.Rows[@][3].ToString(} + " " + tb.Rows[@][4].ToString();
Session["CodigoS"] = tb.Rows[@][@].ToString();
Session["CedulaS"] = tb.Rows[®][1].ToString();
Session["RolS"™] = tb.Rows[B][2].ToString();
if (Session["RolS"].ToString() == "ARTESANO")
{
Response.Redirect("MisProductos.aspx™);
E;
if (Session["Rols™].ToString() == "ADMINISTRADOR"™)
&
Response.Redirect("Usuarios.aspx");
b
if (Session["RolS"].ToString()} == "SUPERWISOR")
1
Response.Redirect("ListaSolicitudes.aspx™);
¥
h
else
{ ~
1blMensaje.Text = "USUARID O COMTRASENA INCORRECTOS™;
txtUsuario.Text = "";
txtContrasenia.Text = "";
i
i

Figura 4.24: Codigo Fuente Verificar Usuarios.
Elaborado por: Freddy Iza

A continuacion, se puede visualizar el c6digo fuente que fue utilizado para realizar

una validacion, para el inicio de sesion.
Ingreso de Productos Una vez autenticado un usuario con el rol de artesano,

puede acceder a la pestana agregar producto para ingresar toda la informacién sobre

un producto ademas de sus respectivas imagenes.
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public void guardarProducto()

{
ProductosDAL objProductos = new ProductosDAL();
objProductos.insertarProducto(txtNombre.Text, txtPrecio.Text, txtCantidad.Text, ddlCategoria.SelectedItem.ToString(),
kxtDescripcion.Text, Session["Codigos"].ToString());
i
protected void btnGuardar_Click(object sender, EventArgs e)
{
guardarProducto();
ProductosDAL objProductos = new ProductosDAL():
DataTable dt = objProductos.seleccionarCodProductoNuevo(txtNombre.Text, Session["Codigoes"].ToString());
//contar las filas que tiene mi tabla
int n = dt.Rows.Count;
//tomar el ultimo valor que devuelve la tabla en lz columna @ y ponerlo en la variable de session
Session["CodigoProductos™] = dt.Rows[n - 1][@].ToString();
Session["NombreProductos”] = txtNombre.Text;
Response.Redirect("IngresoProductosImagen.aspx”);
¥

Figura 4.25: Cédigo Fuente Guardar producto.
Elaborado por: Freddy Iza

protected void btnSubir Click(object sender, EventArgs e)
{
1blMensaje.Text = "GUARDANDO IMAGEM ESPERE UM MOMENTO POR FAVOR ...™;
//devuelve el tamanio Y LOS DATOS de la imagen
int Tamenio = fuploadImagen.PostedFile.Contentlength;
byte[] ImagenOriginal = new byte[Tamanio];
fuploadImagen.PostedFile. InputStream.Read(ImagenOriginal, @, Tamanio);
Bitmap ImagenOriginalBinaria = new Bitmap(fuploadImagen.PostedFile.InputStream);

//CREAR UNA TMAGEM THUMBNAIL

System.Drawing.Image imtThumbnail;

int TamanioThumbnail = 588;

imtThumbnail = RedimencionarImagen{ImagenOriginalBinaria, TamanioThumbnail);
byte[] bImagenThumbnail = new byte[TamanioThumbnail];

ImageConverter Convertidor = new ImageConverter();

bImagenThumbnail = (byte[])Convertidor.ConvertTo(imtThumbnail, typeof(byte[]));

//GUARDAR EM LA BASE DE DATOS

ProductosImagenesDAL objimagenpro = new ProductosImagenesDAL();

//ins.inserta(Imagenoriginal, "hola");

objimagenpro.insertarImagen(bImagenThumbnail, Session["MombreProductos”].TeString(), lblNumero.Text, Session["CodigoProductos”].TeString());
//para visualizar la imagen en la interfaz

//string ImagenDataURL64 = "data:image/jpg;base64,™ + Convert.ToBase64String(ImagenOriginal);

//para visualizar la imagen reducida en la interfaz

string ImagenDataURLB4 = "data:image/jpg;base64,” + Convert.ToBasee4String(bImagenThumbnail);

imgPreview.ImageUrl = ImagenDataURLG4;

cargartodasimagenes();
1lblMensaje.Text = "IMGEN GUARDADA SELECCIONE LA SIGUIENTE IMAGEM ...";

Figura 4.26: Codigo Fuente Ingresar Imagenes Productos.
Elaborado por: Freddy Iza
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protected void btnAceptar_Click(object sender, EventArgs e)
{

UsuariosDAL objUsuarios = new UsuariosDAL({);

string password = objUsuarics.CrearPassword(1@);

string cedula = "";
string nombrel =
string nombre2 = "";
string apellidol = "";
string apellido2 = "";
string rol = "ARTESANO";
string correc = ™"

wa
»

SolicitudesDAL objcargar = new SolicitudesDAL();
DataTable tb = new DataTable();
tb = objcargar.SeleccionarDetalleSolicitud(Session["cedula™].ToString());
if (tb.Rows[@][®].ToString() != null}
1
cedula = thb.Rows[@][@].Tostring();
nombrel = tb.Rows[@][1].To5tring();
nombre2 = tb.Rows[@][2].ToString();
apellidol = tb.Rows[@][3].ToString();
apellido? = tb.Rows[@][4].To5tring();
correo= tb.Rows[@][11].ToString();

)

objUsuarios.insertarUsuario(cedula, nombrel, nombre2, apellidol, apellido2, password, rol,correoc);

1blMensaje.Text = EnviarCorreoDestinatario(lblCedula.Text, password, lblCorreol.Text, "BIENBENIDO " +
"}'—“.L SISTEMA SU SOLICITUD A SIDO ACEPTADA ESTE ES SU USUARIO: ");

Figura 4.27: Cédigo Fuente Aceptar Solicitud Artesano.
Elaborado por: Freddy Iza

protected void btnRechazar Click(object sender, Eventargs e)

{| SolicitudesDAL objcargar = new SolicitudesDAL();
objcargar.rechazarSolicitud(Session["cedula”].ToString());
lblMensaje.Text = EnviarCorreoDestinatario("", "", lblCorreol.Text, "SU SOLICITUD FUE RECHAZADA LA INFORMACION ENVIADA “ +
"NO ES SUFICIENTE PARA MAS INFORMACION ACERQUESE AL DEPARTAMENTO DE DESARROLLO SOCIAL");
¥

Figura 4.28: Codigo Fuente Reachazar Solicitud Artesano.
Elaborado por: Freddy Iza
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public string EnviarCorreoDestinatario(string cedula, string contrsenia, string correo, string contenido)

{
string mensajee = ""
Correo objcorreo = new Correo();

objcorreo.EnviarCorreo("" + correoc + "*, "RESPUESTA A LA SOLICITUD ENVIADA AL SISTEMA DE LOS ARTESANOS", "" +

ﬂ" + contenido + cedula + " SU CONTRASEflA ES: ™ + contrsenia + "");
if (objcorreo.Estado)
{
mensajee = ("EL CORREO SE ENVIO CORRECTAMENTE..");
h
else
mensajee = ("ERROR AL ENVIAR EL CORREQ ELECTRONICO... <br>" + objcorreo.mensaje_error);
b

return mensajee;

Figura 4.29: Codigo Fuente Enviar Correo Electronico Artesano.
Elaborado por: Freddy Iza

Agregar o Rechazar Artesanos En esta pagina se muestra la informacion de una

solicitud y los usuarios administrador o emprendedor pueden aceptar o rechazar la

solicitud.

public void guardarVideo()

{
//ruta del video en un sting con el nombre
//string ruta = "ListaVideos/"+ FileUploadlselec.PostedFile.FileName + "";
if (FileUploadlselec.HasFile==true)

{

string ruta = "ListaVideos/" + FileUploadlselec.PostedFile.FileName +
string nombre = FileUploadlselec.PostedFile.FileMame;

[/ txtNombreArchivo.Text = ruta;

int tamafic = nombre.Length;

if (nombre[tamafio-1]=="4"&% nombre[tamafio-2] == "p'&% nombre[tamafio-3] == "m'&& nombre[tamafio-4] ==

{
VideosDAL insvid = new VideosDAL();

DataTable ditvidE = insvid.SeleccionarVideoExiste(nombre);

if (dtvidE.Rows.Count == 9)[:]

else[:]
¥

else

1blCodigo.Text = "NO SE PUEDE GUARDAR ESTE TIPO DE ARCHIVO DEBE INGRESAR UN VIDEO CON FORMATO .MP4";

lblCodigo.ForeColor = Color.Red;
1blErrorBuscar.Visible = falsze;

else

{

1blCodigo.Text = "DEBE SELECCIOMAR UN VIDEO ANTES DE GUARDAR™;
lblCodigo.ForeColor = Color.Red;
1blErrorBuscar.Visible = falcze;

Figura 4.30: Cédigo Fuente Ingresar Videos.
Elaborado por: Freddy Iza
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public void guardarCuadro()
f
//devuelve el tamanio Y LOS DATOS de la imagen
int Tamanic = FileuploadImagen.PostedFile.ContentLength;
byte[] ImagenOriginal = new byte[Tamanioc];
FileuploadImagen.PostedFile. InputStream.Read(ImagenOriginal, @, Tamanio);
Bitmap ImagenOriginalBinaria = new Bitmap(FileuploadImagen.PostedFile.InputStream);

J/CREAR UNA IMAGEN THUMBNAIL

System.Drawing.Image imtThumbnail;

int TamanioThumbnail = &@e;

imtThumbnail = RedimencicnarImagen(ImagenOriginalBinaria, TamanioThumbnail);
byte[] bImagenThumbnail = new byte[TamanioThumbnail];

ImageConverter Convertidor = new ImageConverter();

bImagenThumbnail = (byte[])Convertidor.ConvertTo(imtThumbnail, typeof(byte[]));

//GUARDAR EN LA BASE DE DATOS

DocumentosDAL objdoc = new DocumentosDAL();

//{fguardar en la carpeta de Documentos el archivo seleccionado
FileUploadDocumento.SaveAs(Server.MapPath("Documentos\\" + FileUploadDocumento.FileName + ""));
f/ruta de el documento pdf en un sting con el nombre

//string ruta = "Documentos/" + FileUploadDocumento.PostedFile.FileName +
string rutanombre = FileUploadDocumento.PostedFile.FileName;

objdoc. insertarCuadroPdf(txtTituloD.Text, bImagenThumbnail, rutanombre);
//para visualizar la imagen en la interfaz

string ImagenDataURL64 = "data:image/jpg;basesd,” + Convert.ToBase&4String(ImagenOriginal);
//para visualizar la imagen reducida en la interfaz

//string ImagenDataURLG64 = “"data:image/jpg;base64,” + Convert.ToBase64String(bImagenThumbnail);

e,
3

//imgPreview.ImageUrl = ImagenDataURLE4;

wn
3

lblErrorFormatoImg. Text =

Figura 4.31: Codigo Fuente Guardar Cuadro Documento.
Elaborado por: Freddy Iza

protected void btnGuardarT_Click(object sender, Eventérgs e)

{
1blMensaje.Text = "";
if (txtTituloT.Text == "") lblErrorTitulo.Visible = true; else lblErrorTitulo.Visible = false;
if (txtAutorNot.Text == "") lblErroréutor.Visible = true; else lblErrorAutor.Visible = false;
if (FileuploadTendencias.HasFile == false)
{ lblErrorImagen.Visible = true;}
else{ lblErrorImagen.Visible = false;}
if (txtContenido.Text == "") lblErrorContenido.Visible = true; else lblErrorContenido.Visible = false;
if {({1blErrorTitulo.Visible == false) &% (1blErrorAutor.Visible == false) && (1lblErrorImagen.Visible == false) &&
{
string nombre = FileuploadTendencias.PostedFile.FileName;
int tamafio = nombre.Length;
if (nombre[tamafio - 1] == 'g' && nombre[tamafio - 2] == 'p' && nombre[tamafic - 3] == 'j' 2& nombre[tamafic - 4]
{
guardarTendencia();
limpiarControles();
lblMensaje.Text = "Noticia guardada con exito...";
cargarGridTendencias();
b
else
1blErrorFormato.Text = "El formato de la imagen debe se .jpg";
}
1
1

Figura 4.32: Codigo Fuente Ingresar Noticias.
Elaborado por: Freddy Iza
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Mantenimiento Pagina de Inicio El mantenimiento de la pagina de inicio lo
realizan los usuarios con el privilegio de supervisor, el codigo para realizar el

mantenimiento y cambio de informacién de la pagina de inicio.

4.6.4. Pruebas

El proceso de pruebas es un requisito indispensable para cumplir con los objetivos
de las historias de usuario del sistema web, para saber si lo que se implemento es
lo que se deseaba en realidad. En conclusion, en el proceso de pruebas se ejecutan
las distintas pruebas que estan dirigidas al funcionamiento de cada iteraciéon que se
definié anteriormente.

A continuacién, se muestra las pruebas de aceptacién refrentes al sistema web

para el GADMA, las pruebas restantes se adjuntan en el Anexo C.

Pruebas de Aceptacion

Numero: | | Historias de usuario #: 1
Nombre: Acceso publico al sistema
Descripcion:

Al ingresar a la pagina principal del sistema se accede sin autenticacion a esta ventana
tienen acceso todos los usuarios sin necesidad de estar registrados.

Condicion de ejecucion:
1. Ingresar a la direccion url del sistema web.

Entrada:
Cualquier usuario tiene acceso a esta ventana sin necesidad de autenticacion y puede
acceder a toda la informacién de la pagina de inicio.

Resultado Esperado:
Se obtiene el resultado esperado

Evaluacién de la prueba:
Aprobado

Tabla 4.67: Prueba de Aceptacién 1 - Acceso publico al sistema.

Elaborado por: Freddy Iza
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Pruebas de Aceptacion

Numero: 2 | Historias de usuario #: 2
Nombre: Noticias publicas
Descripcion:

Las noticias se muestran de dos formas la primera es el solamente el titulo, la otra forma
€5 COn una imagen.

Al dar click en la noticia se despliega una ventana con informacién mas detallada de cada
noticia.

Condicion de ejecucion:
1. Ingresar en la pagina de inicio.
2. Dar clic en la imagen de la noticia.
3. Dar clic en el nombre de la noticia.

Entrada:
Si accede a la noticia se despliega una pagina con informacion detallada de la noticia.

Resultado Esperado:
Se obtiene el resultado esperado

Evaluacion de la prueba:
Aprobado

Tabla 4.68: Prueba de Aceptacién 2 - Noticias publicas.

Elaborado por: Freddy Iza
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Pruebas de Aceptacion

Numero: 3 | Historias de usuario #: 3

Nombre: Videos publicos

Descripeion:
Al iniciar la pagina principal se muestra 3 video sobre emprendimientos realizados por los
artesanos y emprendedores.

Condicién de ejecucion:
1. Ingresar en la pagina de inicio.

2. Dar clic sobre del video para reproducir.

3. Dar clic sobre los videos de la parte derecha de la pagina de inicio.

4. Ampliar el video dando clic en la parte derecha del mismo.
Entrada:

El video se reproduce hasta que finalice.

Resultado Esperado:
Se obtiene el resultado esperado

Evaluacion de la prueba:

Aprobado
Tabla 4.69: Prueba de Aceptacién 3 - Videos publicos.
Elaborado por: Freddy Iza
Pruebas de Aceptacion
Numero: 4 | Historias de usuario #: 4
Nombre: Documentos publicos
Descripcion:

Todos los usuarios pueden acceder a los archivos que se encuentran en la parte publica de
la pagina, archivos se pueden descargar o leer online.

Condicion de ejecucion:
1. Ingresar en la pagina de inicio.
2. Dar clic sobre la imagen de documento.
3. Dar clic sobre el tirulo del documento.

Entrada:
Se despliega una pagina con un documento PDF el cual se puede descargar o imprimir.

Resultado Esperado:
Se obtiene el resultado esperado

Evaluacién de la prueba:
Aprobado

Tabla 4.70: Prueba de Aceptacion 4 - Documentos publicos.

Elaborado por: Freddy Iza
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Pruebas de Aceptacion

Numero: 5 | Historias de usuario #: 5
Nombre: Productos publicos
Descripeion:

Todos los usuarios pueden acceder a los productos que se encuentran en é] menu o desde
las imagenes de los productos que se encuentra en la ventana principal.

Condicion de ejecucion:
1. Ingresar en la pagina de inicio.
2. Dar clic sobre la pestaiia de productos.
3. Dar clic sobre productos.

Entrada:
Al acceder a la pagina de productos se muestra todos los productos.

Resultado Esperado:
Se obtiene el resultado esperado

Evaluacién de la prueba:
Aprobado

Tabla 4.71: Prueba de Aceptacién 5 - Productos publicos.

Elaborado por: Freddy Iza

Pruebas de Aceptaciéon

Numero: 6 | Historias de usuario #: 6
Nombre: Ingresar comentarios productos
Descripcion:

Todos los usuarios pueden enviar un comentario de cada producto la informacion que se
ingresara es: Cadigo, Comentario, fecha.

Condicion de ejecucion:
1. Ingresar a la pagina de productos.
2. Dar clic sobre comentar.

3. Ingresar un comentario.
4. Dar clic en enviar.
Entrada:

Si la informacion esta correcta se muestra un mensaje de “Comentario enviado”, caso
contrario se muestra un mensaje de campos obligatorios.

Resultado Esperado:
Se obtiene el resultado esperado

Evaluacién de la prueba:
Aprobado

Tabla 4.72: Prueba de Aceptacion 6 - Ingresar comentarios productos.

Elaborado por: Freddy Iza
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Pruebas de Aceptacion

Numero: 7 | Historias de usuario #: 7
Nombre: Ingresar reaccion productos
Descripeion:

Todos los usuarios pueden enviar una reaccion de cada producto la informacion que se
ingresara es: Codigo, Reaccion, fecha.

Condicién de ejecucion:
1. Ingresar a la pigina de inicio.
2. Dar clic en la pestafia de productos.
3. Dar clic sobre la reaccion que desea sobre el producto.

Entrada:
Si los pasos son correctos se registrara la reaccion del usuario sobre el producto.

Resultado Esperado:
Se obtiene el resultado esperado

Evaluacién de la prueba:
Aprobado

Tabla 4.73: Prueba de Aceptacién 7 - Ingresar reaccion productos.

Elaborado por: Freddy Iza

Pruebas de Aceptacion

Numero: § | Historias de usuario #: 8

Nombre: Ingresar visita

Descripcion:
Cuando un usuario ingresa a la informacién de un producto autométicamente se envia una
visita a la base de datos sobre ese producto. Los campos ingresados son: Numero, Fecha.

Condicion de ejecucion:
1. Ingresar a la pagina de inicio.
2. Ingresar en la pestafia de productos.
3. Dar clic sobre un producto.

Entrada:
Al ingresar a la pagina de la informacién del producto automaticamente se guarda una
visita para dicho producto.

Resultado Esperado:
Se obtiene el resultado esperado

Evaluacién de la prueba:
Aprobado

Tabla 4.74: Prueba de Aceptacion 8 - Ingresar visita.

Elaborado por: Freddy Iza
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Pruebas de Aceptacion

Numero: 9 | Historias de usuario #: 9

Nombre: Redes sociales

Descripcion:
En la ventana principal se encuentra iconos desde los cuales se puede acceder a las redes
sociales del departamento de Desarrollo Social y Economia Solidaria.

Condicion de ejecucion:
1. Ingresar a la pdgina de inicio.
2. Dar clic sobre el icono de Facebook, Twitter, YouTube.
3. Dar clic sobre la pestaiia Redes Sociales.

Entrada:
Al dar clic sobre un icono se accede a la pagina de esa red social.

Resultado Esperado:
Se obtiene el resultado esperado

Evaluacion de la prueba:

Aprobado
Tabla 4.75: Prueba de Aceptacién 9 - Redes sociales.
Elaborado por: Freddy Iza
Pruebas de Aceptacién
Numero: 10 | Historias de usunario #: 10
Nombre: Informacion departamento
Descripcion:

En la ventana principal se encuentra un mend con varias opciones desde las cuales se
pueden acceder a informacioén del departamento de Desarrollo Social y Economia
Solidaria.

Condicion de ejecucion:
1. Ingresar a la pdgina de inicio.
2. Dar clic sobre la pestaiia Inicio.
3. Dar clic sobre la pestaiia Departamento de desarrollo social.

Entrada:
Se despliega informacion sobre el los administrativos del Departamento de Desarrollo
Social v Economia Solidaria.

Resultado Esperado:
Se obtiene el resultado esperado

Evaluacion de la prueba:
Aprobado

Tabla 4.76: Prueba de Aceptacion 10 - Informacion departamento.

Elaborado por: Freddy Iza
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Pruebas de Aceptacion

Numero: 11 | Historias de usuario #: 11
Nombre: Acceso al sistema
Descripcion:

Para iniciar sesion en el sistema se debe ingresar como administrador principal el cual
tiene privilegios para crear usuarios desde la interfaz de usuarios una vez creado cada
usuario recibird un correo con su usuario y su contraseiia.

Condicion de ejecucién:
1. Ingresar a la pagina de inicio.

2. Dar clic sobre iniciar sesion.

3. Ingresar el usuario.

4. Ingresar la contrasefla.

5. Dar clic en el boton ingresar.
Entrada:

Si el usuario existe se ingresa al sistema, caso contrario muestra un mensaje de alerta.

Resultado Esperado:
Se obtiene el resultado esperado

Evaluacion de la prueba:
Aprobado

Tabla 4.77: Prueba de Aceptacién 11 - Acceso al sistema.

Elaborado por: Freddy Iza
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Pruebas de Aceptacion

Numero: 12 | Historias de usuario #: 12
Nombre: Acceso al sistema artesano
Descripcidn:

Para iniciar sesion en el sistema se debe ingresar una ficha con los datos del emprendedor
o artesano en la pagina principal en la opcidn de menu que dice ficha de inscripcion una
vez aceptado recibird un correo con el usuario y su respectiva contrasefia para poder pasar
la fase de autenticacion y asi obtener acceso a las opciones que le corresponde a cada
usuario segun su rol.

Condicion de ejecucion:

1. Ingresar a la pagina de inicio.

2. Dar clic sobre iniciar sesion.

3. Ingresar el usuario.

4. Ingresar la contrasefia.

5. Dar clic en el boton ingresar.
Entrada:

Si el usuario tiene un rol de artesano ingresa a la parte administrativa de productos, caso
contrario muestra un mensaje de alerta.

Resultado Esperado:
Se obtiene el resultado esperado

Evaluacién de la prueba:
Aprobado

Tabla 4.78: Prueba de Aceptacion 12 - Acceso al sistema artesano.

Elaborado por: Freddy Iza
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Pruebas de Aceptaciéon

Numero: 13 | Historias de usuario #: 13
Nombre: Contraseiia olvidada
Descripcién:

Si el usuario olvido su contrasefia puede restablecerla escribiendo su nimero de cedula y
la contrasefia nueva serd enviada a su correo electrénico.

Condicion de ejecucion:

1. Ingresar a la pagina de inicio de sesion.
2. Dar clic en olvidaste tu contrasefia.
3. Escribir el correo electronico.
4. Dar clic en enviar.
Entrada:

Si el correo es el mismo del registro, se enviara un mensaje con el usuario y contrasefia.

Resultado Esperado:
Se obtiene el resultado esperado

Evaluacién de la prueba:
Aprobado

Tabla 4.79: Prueba de Aceptacién 13 - Contrasena olvidada.

Elaborado por: Freddy Iza
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Pruebas de Aceptacion

Numero: 14 | Historias de usuario #: 14
Nombre: Ingresar usuario administrador o supervisor
Descripceion:

El administrador puede ingresar la Cedula, Nombre, Apellido, Rol, Correo y al agregar se
envia un usuario y una contrasefia automaticamente al correo electronico del usuario
ingresado.

Condicién de ejecucion:
1. Ingresar a pestafia de usuarios.
2. Ingresar los datos del usuario.
3. Dar clic en guardar

Entrada:
Si la informacién es correcta el usuario se guarda en la base, si es incorrecta saldrd un
mensaje de error.

Resultado Esperado:
Se obtiene el resultado esperado

Evaluacion de la prueba:
Aprobado

Tabla 4.80: Prueba de Aceptacién 14 - Ingresar usuario administrador o supervisor.

Elaborado por: Freddy Iza
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Pruebas de Aceptacion

Numero: 15 | Historias de usuario #: 15
Nombre: Actualizar usuario administrador o supervisor
Descripcion:

El administrador puede actualizar los campos Cedula, Nombre, Apellido, Rol, Correo.
Accede a la informacién de cada supervisor al dar click en editar.

Condicién de ejecucion:
1. Ingresar a la pagina de usuarios.
2. Dar clic en editar.
3. Ingresar nuevos datos.
4. Dar clic en actualizar.

Entrada:
Si los datos se actualizan correctamente se despliega un mensaje de usuario actualizado
caso contrario se despliega un mensaje de error.

Resultado Esperado:
Se obtiene el resultado esperado

Evaluacion de la prueba:
Aprobado

Tabla 4.81: Prueba de Aceptacion 15 - Actualizar usuario administrador o supervi-
Sor.

Elaborado por: Freddy Iza
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Pruebas de Aceptacion

Numero: 16 | Historias de usuario #: 16
Nombre: Eliminar usuario administrador o supervisor
Descripcion:

El administrador puede buscar el usuario y luego dar click en eliminar una vez que acepta
eliminar el registro se elimina de la base datos.

Condicién de ejecucion:
1. Ingresar a la pagina de usuarios.
2. Dar clic en eliminar.
3. Dar clic en aceptar.

Entrada:
Si el usuario da clic en aceptar se eliminara el usuario de la base de datos caso contrario
no se eliminard el registro.

Resultado Esperado:
Se obtiene el resultado esperado

Evaluacion de la prueba:
Aprobado

Tabla 4.82: Prueba de Aceptacién 16 - Eliminar usuario administrador o supervisor.

Elaborado por: Freddy Iza

Pruebas de Aceptaciéon

Numero: 17 | Historias de usuario #: 17
Nombre: Buscar usuarios administradores o supervisor
Descripcion:

El usuario administrador podra consultar los usuarios por su cedula, nombre, apellido.

Condicion de ejecucion:
1. Ingresar a la pagina de usuarios.
2. Ingresar la cedula o el nombre o el apellido del usuario.
3. Dar clic en buscar

Entrada:
Si existe un registro con el mismo dato ingresado se despliega en una tabla la
informacion caso contrario se genera un mensaje de no se encontré ningin registro.

Resultado Esperado:
Se obtiene el resultado esperado

Evaluacién de la prueba:
Aprobado

Tabla 4.83: Prueba de Aceptacion 17 - Buscar usuarios administradores o supervisor.

Elaborado por: Freddy Iza
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Pruebas de Aceptacién

Numero: 18 | Historias de usuario #: 18
Nombre: Ingresar noticias
Descripcion:

El usuario supervisor podra ingresar noticias. Cada noticia va a contener: Codigo, Titulo,
Autor, Contenido, Imagen y Fecha.

Condicion de ejecucion:
1. Ingresar a la pagina de inicio.

2. Iniciar sesién como usuario supervisor o administrador.
3. Ingresar a la pestaila de Noticias.
4. Ingresar la informacion de la noticia.
5. Dar clic en Ingresar.
Entrada:

Si la informacién ingresada es correcta el dato se guarda en la base caso contrario se
genera un mensaje de error.

Resultado Esperado:
Se obtiene el resultado esperado

Evaluacion de la prueba:
Aprobado

Tabla 4.84: Prueba de Aceptacion 18 - Ingresar noticias.

Elaborado por: Freddy Iza
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Pruebas de Aceptaciéon

Numero: 19 | Historias de usuario #: 19
Nombre: Actualizar noticias
Descripcion:

El usuario supervisor podra actualizar de las noticias el Titulo, Autor, Contenido, Imagen.

Condicion de ejecucion:
1. Ingresar a la pagina de noticias.

2. Dar clic en editar.

3. Modificar los datos.

4. Dar clic en actualizar.
Entrada:

Si los datos se actualizan correctamente se despliega un mensaje de noticia actualizada
caso contrario se despliega un mensaje de error.

Resultado Esperado:
Se obtiene el resultado esperado

Evaluacién de la prueba:
Aprobado

Tabla 4.85: Prueba de Aceptacién 19 - Actualizar noticias.

Elaborado por: Freddy Iza

Pruebas de Aceptacion

Numero: 20 | Historias de usuario #: 20

Nombre: Buscar noticias

Descripcion:
El usuario supervisor podré buscar las noticias por el Titulo, Autor, Contenido.

Condicion de ejecucion:
1. Ingresar a la pagina de noticias.
2. Ingresar el nombre de la noticia.
3. Dar clic en buscar.

Entrada:
Si existe una noticia con el mismo nombre se visualizard en una tabla caso contrario se
despliega un mensaje “no se encontrd ningun registro”.

Resultado Esperado:
Se obtiene el resultado esperado

Evaluacion de la prueba:
Aprobado

Tabla 4.86: Prueba de Aceptacion 20 - Buscar noticias.

Elaborado por: Freddy Iza
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Pruebas de Aceptacion

Numero: 21 | Historias de usuario #: 21
Nombre: Eliminar noticias
Descripcion:

El usuario supervisor podra eliminar noticias al dar clic en el botén eliminar y aceptar una
advertencia.

Condicién de ejecucion:
1. Ingresar a la pagina de noticias.
2. Dar clic en eliminar.
3. Dar clic en aceptar.

Entrada:
Si el usuario da clic en aceptar la noticia sera eliminada caso contrario no se realiza
ningun cambio.

Resultado Esperado:
Se obtiene el resultado esperado

Evaluacién de la prueba:
Aprobado

Tabla 4.87: Prueba de Aceptacion 21 - Eliminar noticias.

Elaborado por: Freddy Iza
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Pruebas de Aceptacion

Numero: 22 | Historias de usuario #: 22
Nombre: Ingresar cuadros documentos
Descripcion:

El usuario supervisor podra ingresar documentos. Cada documento va a contener: Codigo,
Titulo, Imagen, Documento v Fecha.

Condicioén de ejecucion:

Ingresar a la pagina de inicio.

Iniciar sesi6n como usuario supervisor o administrador.
Ingresar a la pestafia de documentos.

Ingresar la informacién del documento.

Dar clic en Ingresar.

bl o

Entrada:
Si la informacién ingresada es correcta el dato se guarda en la base caso contrario se
genera un mensaje de error.

Resultado Esperado:
Se obtiene el resultado esperado

Evaluacion de la prueba:
Aprobado

Tabla 4.88: Prueba de Aceptacién 22 - Ingresar cuadros documentos.

Elaborado por: Freddy Iza

Una vez finalizadas las pruebas de aceptacion, en cada uno de los procesos

realizados en el sistema web se obtuvieron mediciones de tiempo con los siguientes
resultados (tabla 4.89):

Procesos Tiempo (min. Aprox.)
Transacciones (Internas - Externas) 1

Consultas (Usuarios, Productos, Noticias, Videos) 0.5

Envio de informacion al correo 0.3

Manejo de archivos 1.5

Total 3.3

Tabla 4.89: Tiempo de ejecucion de proceso.

Elaborado por: Freddy Iza

4.6.5. Implantacién

Para la finalizacién del sistema web para el GADMA, se utilizd el siguiente

cronograma de implantacion (tabla 4.90).
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No. Actividad Fecha Inicio Fecha Final
1 Implantacién del sistema 11/05/2019 13/05/2019
2 Configuraciones 14/05/2019 14/05/2019
3 Pruebas de funcionamiento 15/05/2019 18/05/2019
4 Capacitacion 19/05/2019 19/05/2019
5 Puesta en marcha 20/05/2019

Tabla 4.90: Cronograma de Implantacion.

Elaborado por: Freddy Iza

Una vez culminado el sistema web se realizé la implantacion, en mayo del 2019,
se implementd el sistema web en un servidor, en este paso se evalud y validado
todas las funcionalidades que posee el sistema web, este proceso fue realizado por
los administrativos del Departamento de Desarrollo Social y Economia Solidaria.

Por el momento el sistema web no se ha puesto en marcha en el GADMA, debido a
que solo los administrativos del departamento de Proyectos e Ingenieria de Software
tienen permiso de acceder a los servidores del GADMA ya que es una entidad ptublica
que maneja informacién privada de toda la provincia, por esta razén solo se realizo
la entrega del c6digo fuente del sistema web, ddl de la base de datos ademas de los

respectivos manuales de usuario para su posterior implantacion.

4.6.5.1. Configuraciones

Configurar el 1IS Internet Information Services Una vez finalizado el sistema se
debe realizar las configuracion del Internet Information Services para su publicacion
en un servidor Windows server 2012, primero se debe realizar varias configuraciones
para tener un correcto funcionamiento del sistema web.

Ingresar al servidor, a continuacién ir al administrador del servidor, abrir la
pestana administrar y dar clic en “Agregar roles y caracteristicas” a continuacion se
debe seleccionar “Instalacion basada en caracteristicas o en roles” como se muestra

en la Figura 4.33.
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WI

Administrador del servidor -|o| x

SERVIDOR DE DESTING

Seleccionar tipo de instalacion WIN-FNAUSS1U0H3

Seleccione el tipo de instalacion. Puede instalar roles y caracteristicas en un equipo fisico, en una
maquina virtual o en un disco duro virtual (VHD) sin conexién.

Antes de comenzar

(®) Instalacién basada en caracteristicas o en roles
Para configurar un solo servidor, agregue roles, servicios de rol y caracteristicas.

Seleccién de servidor

() Instalacién de Servicios de Escritorio remoto
Instale los servicios de rol necesarios para que la Infraestructura de escritorio virtual (VD) cree una
implementacion de escritorio basada en maquinas o en sesiones.

| < Anterior | |"' i >| | Instalar | | Cancelar

Figura 4.33: Agregar roles y caracteristicas.
Elaborado por: Freddy Iza

Una vez agregado el rol se debe seleccionar un servidor o un disco duro virtual en

el cual se instalaran los roles y caracteristicas Figura 4.34.
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Administrador del servidor =l EUIX

SERVIDOR DE DESTINOD

Selecciona&servidor de destino R R

Anites Ut comenzar Seleccione un servidor o un disco duro virtual en el que se instalaran roles y caracteristicas.

Tipo de instalacién (®) Seleccionar un servidor del grupo de servidores

() Seleccionar un disco duro virtual

Roles de servidar Grupo de servidores
Caracteristicas
Filtro: |
Nombre Direccidn IP Sistema operativo

WIN-FNAUGB1UOH3 0.5 Microsoft Windows Server 2012 Datacenter

1 equipos encontrados

Esta pagina muestra los servidores que gjecutan Windows Server 2012 y que se agregaron mediante el
comando Agregar servidores del Administrador del servidor. No se muestran los servidores sin conexion
ni los servidores recién agregados para los que la recopilacién de datos adn esta incompleta.

| < Anterior | |SiJ i > | | Instalar | | Cancelar

Figura 4.34: Servidor de destino.
Elaborado por: Freddy Iza

A continuacién, se realiza la seleccion de los roles del servidor, en este paso se
habilita “Servidor web (IIS)” Figura 4.35.
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Administrador del servidor -0 x

SERVIDOR DE DESTING

Seleccionar roles de servidor VR A T

Ante e sters Seleccione uno o varios roles para instalarlos en el servidor seleccionado.

Tipo de instalacién Roles Descripcidn
Seleccion de servidor [ T [~ Servidor web (IIS) proporciona una
I Servicios de archivos y almacenamiento {Instalad infraestructura de aplicaciones web
o [ Servicios de certificados de Active Directory confiable, administrable y escalable.
Caracteristicas

[] Servicios de dominio de Active Directory
Rol de servidor web {IIS) N i
[[] Servicios de Escritario remoto i
[ Servicios de federacion de Active Directory

Confirmacién [] Servicios de implementacién de Windows

Servicios ds rol

[[] Servicios de impresién y documentos
[] Servidor de aplicaciones

[] Servidor de fax -]
[] Servidor DHCP
[] Servidor DNS

[ Volume Activation Services

[] Windows Server Update Services

<l

_(i - |.>

| < Anterior | |"'J i £ | | Instalar | | Cancelar

Figura 4.35: Roles del Servidor.
Elaborado por: Freddy Iza

En la siguiente ventana se seleccionan las caracteristicas para la instalacion del

servidor web, se selecciona caracteristicas de .Net Framework Figura4.36.
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Administrador del servidor

Seleccionar caracteristicas

Antes de comenzar
Tipo de instalacién
Seleccion da servidor

Roles de servidor

Rol de servidor web ({1IS)
Servicios ds rol

Confirmacién

Caracteristicas

[[] BranchCache

A Caracteristicas de .NET Framework 3.5

.NET Framework 3.5 (incluye .NET 2.0 y 3.0}
Activacion HTTP
Caracteristicas de .NET Framework 4.5 (Instalado)
[¥] .NET Framework 4.5 (Instalado)
ASP.NET 4.5

3 Servicios WCF {Instalado)

[] Cifrado de unidad BitLacker

[] Cliente de impresién en Internet

[] Cliente para NFS

[ Cliente Telnet

[] Cliente TFTP

SERVIDOR DE DESTING
WIN-FNAUGB1UDH3

Seleccione una o varias caracteristicas para instalarlas en el servidor seleccionado.

Descripcién
Activacion no HTTP permite activar
procesos a través de Message
Queuing, TCP y canalizaciones con
nombre, Las aplicaciones que usan
Activacién ne HTTP se pueden
iniciar y detener dindmicamente en
respuesta a elementos de trabajo
que llegan a través de la red

diante Message Queuing, TCP y
canalizaciones con nombre.

| Instalar || Cancelar

Figura 4.36: Caracteristicas .Net Framework.

Elaborado por: Freddy Iza

En esta ventana se selecciona los servicios que va a poseer el rol del servidor web

(IIS) Figura 4.37.

113



[T

Administrador del servidor -8 x

SERVIDOR DE DESTING
WIN-FNAUSB1UDH3

Seleccionar servicios de rol

Antes do:correnza Seleccione los servicios de rol que desea instalar para Servidor web (IIS)

Tipo de instalacién Servicios de rol Descripcién

Seleccién de servidor Ta

4 Servidor web

Servidor web proporciona
compatibilidad con sitios web HTML

Roles de servidor

Caracteristicas

Rol de servider web (IS}

Confirmacién

A Caracteristicas HTTP comunes
Contenido estatico
Documento predeterminado
Errores HTTP
Examen de directorios —1
[] Publicacién en WebDAV
[] Redireccién HTTP

4 Estado y diagndstico
Registro HTTP
[] Herramientas de registro
[ Meonitor de solicitudes
[] Registro de ODBC
[] Registro personalizado

— | v

<] i | [>]

y compatibilidad cpcional con
ASP.NET, ASP y extensiones de
servidor web. Puede usar el rol
Servidor web para hospedar un sitio
web interno o externo o para
proporcionar un entorno en el que
los desarrolladores creen
aplicaciones web,

|<Anterior||"' i

>| | Instalar || Cancelar

Para finalizar las configuraciones se muestra el progreso de la instalacién de

Figura 4.37: Servicios del rol.
Elaborado por: Freddy Iza

caracteristicas del servidor web (IIS) Figura 4.38.
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[ Administrador del servidor =1 EEN X
= Asistente para agregar roles y caracteristicas =2k
. o s SERVIDOR DE DESTING
Progreso de la instalacion WINFNAUSS1U0H3

Ver progreso de |a instalacion

o Instalacion de caracteristica

La instalacién comenzo en WIN-FNAUGBTUOH3

Servidor web (lI15) )
Herramientas de administracion
Consola de administracion de lIS

Servidor web

Desarrollo de aplicaciones
Extensibilidad de .NET 3.5

Caracteristicas HTTP comunes

Documento predeterminado
Examen de directorios
Errores HTTP W

Este asistente se puede cerrar sin interrumpir la ejecucion de las tareas. Para ver el progreso de
X la tarea o volver a abrir esta pagina, haga clic en Motificaciones en la barra de comandos y en
~ Detalles de |a tarea.

Exportar opcicnes de configuracion

< Anterior Siguiente > Cerrar Cancelar

Figura 4.38: Instalacion de caracteristicas del servidor web (IIS).
Elaborado por: Freddy Iza

Acceder a Internet Information Services Existen dos maneras de acceder al 1IS,
la primera se accede desde el buscador de Windows y se digita Internet Information
Services(IIS), la segunda se accede al administrador del servidor en la pestana de

herramientas abrir la opcién de Internet Information services(IIS) Figura 4.39.
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| €5 » WIN-FNAUSBTUDH3 »

Archive  Ver  Ayuda

“’ﬂ Pagina principal de WIN-FNAUGB1UOH3

Administrar servidor

. @5 Pagina de inicio ® Reiniciar
: Filtro: + ¥~ 5 Mostrartodo | A ;
» [65 WIN-FNAUSB1UOHS (WIN-EN | 10 1. 7 SiNostias tadg) | Agiiiparipor niciar

Administracién

Detener

— ! .
E . Ver grupos de aplicaciones
Configuracién  Delegacién de Editor de Ver sitios
compartida caracteristicas  configuracion ° Obtener nuevas componentes

de plataforma web

I3 O Ayuda

%;ﬂ @ E& L:;"p' ‘@ Ayuda en pantalla

Almacenamie.. Asignacionesde Autenticacién Certificadosde  Compresion
encachéder. controlader servidor

N = - = )
1] = ) o= 4=t
Documente  Encabezadosde  Examen de Filtrado de Médulos
predeterminado  respuesta HTTP directorios solicitudes

®m & §

Vista Caracteristicas l‘-é. Vista Contenido

Figura 4.39: Internet Information Services (IIS).
Elaborado por: Freddy Iza

Una vez finalizada la configuracion del servidor web IIS se crea un directorio en
el servidor para alojar los diferentes archivos y configuraciones del sistema web que
se va a publicar ademas se puede publicar en el mismo directorio los servicios web
(web services).

Ruta en la cual se debe crea el directorio:
» C:\inetpub\wwwroot

Una vez que el directorio se encuentre creado en la ruta especificada anteriormente se
accede al administrador de Internet Information Services para convertir el directorio

en aplicaciéon para poder publicar el sistema web Figura 4.40.
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| v WIN-FNAUBBIUOH3 » Sitios » Default Web Site » SisternaGADMA »

Archive  Ver Ayuda

|| Pégina principal de SistemaGADMA Yy

7 % Pagina de inicio 3 = Editar permisos...
H Filt +Ql= Mostrar tod: A g
482 WIN-FNAUBBIUOH3 (WIN-FN | 1 i Mesiciods | Aqumesper 3 =

Administrar carpeta '@

- |£} Grupos de aplicaciones Administracién
Examinar carpeta

4@ Sitios
& Default Web Site [8] Examinar *:80 (http)

5 SmemaGaoMf L _ceca © 4y

Explorar
E, . Ayuda en pantalla
Editar permisos...

Cenvertir en aplicacion

Agregar aplicacién... ﬁ 8 a

A directorio virtual...
gregar directonio virtua e Autenticacion  Compresion  Configuracion
de S50

Administrar carpeta

Actualizar =
=2 = =
Cambiar a vista Contenido EQ] o= 4=}

Documento  Encabezadosde  Examen de Filtrado de Madulos
predeterminade  respuesta HTTP directorios solicitudes

= 8§ =

[ Ve Carstentics | Vita Contenit

Figura 4.40: Administrador de IIS.
Elaborado por: Freddy Iza

Después de publicar el sistema web dentro del servidor web IIS (Internet
Information Services) se puede acceder al sitio web desde cualquier navegador que

tenga acceso, solo debe ingresar la direccién url donde se encuentra el sistema web

publicado Figura 4.41.
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Q 10.5.29.87/SistemaGADMA/Inicio.aspx

Sabado, 8 de Junio, 2019  Tendencias: Primera noticia Siguenosen: f 9 Iniciar Sesién

EMPRENDEDORES Y ARTESANOS AMBMIH\M'I;Q
GADMA ‘"

GAD MUNICIPALIDAD
DE AMBATO

‘ﬂ INICIO ~  ARTESANOS v  SERVICIOS ¥ NOTICIAS »  CONTACTO

VIDEO EMPRENDIMIENTO GADMA

Figura 4.41: Sistema Web Publicado
Elaborado por: Freddy Iza

4.6.5.2. Pruebas de funcionamiento

Con el sistema web publicado en el servidor, se realizaron pruebas de aceptacion
y confiabilidad, para verificar la funcionalidad del sistema web.

Mediante las pruebas de aceptacion, se logrd identificar los errores que tenia el
sistema web, dichas pruebas se aplicaron verificando manualmente que cada una de
las iteraciones cumpla con los pardametros que se establecié de acuerdo a cada una
de sus funcionalidades.

Una vez realizadas las pruebas de aceptacion, se obtuvieron los siguientes

resultados como se muestra en la Tabla 4.91.

Numero | Nombre Iteracion Evaluacion de la prueba
1 Acceso publico Prueba satisfactoria
2 Acceso al sistema Prueba satisfactoria
3 Transacciones internas Prueba satisfactoria
4 Transacciones externas Prueba satisfactoria
5 Consultas (Usuarios, Productos, Noticias, Videos) | Prueba satisfactoria
6 Manejo de archivos Prucba satisfactoria

Tabla 4.91: Prueba Final de Aceptacion

Elaborado por: Freddy Iza
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4.6.5.3. Capacitacion

Una vez finalizadas las pruebas de funcionamiento se organizé una reunién con
los administrativos del Departamento de Desarrollo Social y Economia Solidaria del
GADMA y varios artesanos, la reunién fue realizada el 30 de mayo del 2019 en el
quinto piso bloque sur del GADMA, donde se realizé una explicacion detallada de

como utilizar el sistema web dependiendo de cada uno de los roles de usuario.
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CAPITULO 5

Conclusiones y Recomendaciones

5.1.

5.2.

Conclusiones

Con la utilizacién de la arquitectura SOA se logré disenar e implementar varios
procesos en el sistema, mejorando las funcionalidades de cada uno, ademas se
obtuvo gran disminuciéon de errores en ¢él desarrollo del sistema, de esta manera

se obtuvo mejor calidad en él software.

Al implementar el sistema web en el Departamento de Desarrollo Social y
Economia Solidaria se obtuvo una mejor administracién de toda la informacién

que el departamento maneja sobre los artesanos y emprendedores de la ciudad

de Ambato.

Aplicando la metodologia XP se logré tener una buena organizacién en
la programacion del sistema web ademas permitié que el sistema se vaya
adaptando segin los requerimientos del departamento, los cambios se iban

realizando en el sistema mientras se iban presentando en el desarrollo.

Con el sistema web los artesanos y emprendedores de la ciudad de Ambato
pueden dar a conocer sus productos en un mercado mas amplio, ya que al
tener publicados sus productos la informacion estara disponible 24 horas al dia
ademas ellos cuentan con el respaldo del Departamento de Desarrollo Social y

Economia Solidaria del GADMA para garantizar la calidad de los productos.

La informacion que maneja el sistema estd desarrollada de forma dinamica
esto permitird al supervisor ir modificando la informacién, segin sean los

requerimientos.

Recomendaciones

Se recomienda utilizar arquitectura SOA en el desarrollo de un sistema ya

que posee una gran ventaja de permitir reusabilidad de codigo para poder
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implementarlo en otros sistemas independientemente de la plataforma en la

cual se va a utilizar.

Se recomienda al usuario supervisor actualizar la informacién de la péagina
de inicio periédicamente, para que la informacién no se vuelva repetitiva y

aburrida para los diferentes usuarios.

Se recomienda crear respaldos de la base de datos Oracle 12¢ periédicamente
para evitar que la informacion se pierda si se llega a danar el servidor, de
preferencia crear los respaldos en medios externos de almacenamiento para

salvaguardar toda la informacién del sistema.

Se recomienda incrementar un moédulo al sistema de los emprendedores y
artesano, que permita generar reportes mensuales y anuales de los pedidos
que realizan los clientes a los artesanos con el fin de mejorar el control de los

productos y sus ventas.
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Anexo A

Anexo A

Documento de especificaciones y requerimientos del sistema web para los

emprendedores y artesanos.

A.1. Introduccién

A.1.1. Propésito

El siguiente documento contiene todas las especificaciones de cada uno de los
requerimientos del sistema denominado “Sistema Web Basado en Arquitectura
Orientada a Servicios para el Registro y Administracion de Emprendedores de
la Ciudad de Ambato y Exhibicién de Productos que Ofertan los Actores de la
Economia Solidaria en el Gad Municipalidad De Ambato”; Realizando un analisis y
comprension de toda la informacion que el departamento de desarrollo social maneja

sobre los artesanos y emprendedores de Ambato.

A.1.2. Alcance

El sistema web para el Departamento de Desarrollo Social y Economia Solidaria
del GADMA necesita administrar toda la informacién de los emprendedores y

artesanos de la ciudad de Ambato.

A.1.3. Definiciones, acronimos y abreviaciones

GADMA: Gobierno Auténomo Descentralizado Municipalidad de Ambato

SOA: Service Oriented Architecture - Arquitectura Orientada a Servicios

SOAP: Simple Object Access Protocol -Simple Protocolo de Acceso a Objetos

= HMI: Disenio de Interfaces Hombre - Maquina

IIS: Internet Information Services - Servicios de Informaciéon de Internet



» PYMES: Pequenias y medianas empresas

= EPS: Economia polpular y solidaria

A.2. Descripcion General

A.2.1. Perspectiva del producto

El proyecto planteado debe cumplir con todos los requerimientos que seran
mencionados en el siguiente documento, todos los requisitos que el sistema debe
cumplir, serdn entregados por los administradores del Departamento de Desarrollo

Social y Economia Solidaria para dar una solucién al problema.

A.2.1.1. Interfaces de Usuario

Para el sistema web se crearan las siguientes interfaces de usuario:

Una interfaz para que los artesanos puedan llenar los requisitos para su inscripcion
en el municipio.

Una interfaz para que el usuario administrador del municipio pueda revisar la
lista de las solicitudes de inscripcién.

Una vez aceptado el usuario administrador, por cada artesano creara un usuario
y una contrasena en la base de datos.

Una interfaz de inicio de sesién para que los emprendedores o artesanos puedan
ingresar a sus usuarios.

Una interfaz para los artesanos que fueron aceptados en el GADMA puedan subir
sus productos y actualizar los datos de los productos.

Una interfaz para que todos los usuarios comunes puedan ver todos los productos
publicados y ademas puedan observar la informacion de dicho producto del artesano
que subié su producto y le puedan dejar un comentario o contactarse con el artesano
por su numero de teléfono.

Una interfaz para que el usuario administrador pueda observar una lista de toda
la informacion de los artesanos inscritos y sus productos.

Una interfaz para que el usuario administrador pueda observar una lista de los
comentarios que dejan usuarios comunes.

Una interfaz para que el usuario administrador pueda publicar las fechas de las
ferias y el nimero de cupos que existen para cada feria en Ambato.

Una vez terminado el desarrollo del sistema se implementara y ademaés presentara

el manual de usuarios.



A.2.1.2. Requisitos de Hardware

Para ejecutar el sistema web es necesario tener los siguientes requisitos de

hardware:

Procesador

Memoria RAM

Disco duro

Tarjeta de red

Tarjeta de ethernet

A.2.1.3. Requisitos de Software

Para la compilacion del sistema web es necesario tener los siguientes requisitos de

software:
s Base de Datos Oracle 12¢

s Servidor web

A.3. Especificacién de requerimientos

A.3.1. Sistema Actual

Actualmente el Departamento de Desarrollo Social y Economia Solidaria del
GADMA no poseen ningin sistema para administrar la informacion de los
emprendedores y artesanos que pertenecen al GADMA, por este motivo surge la
necesidad de adquirir un sistema web que permita resolver los requerimientos antes

mencionados.
A.3.2. Restricciones de Diseno

El sistema a desarrollar contendra restricciones de diseio que se presentan a
continuacion:

A.3.2.1. Implementacion Arquitectura

Tomando en cuenta las condiciones de cada uno de los procesos que maneja el

Departamento de Desarrollo Social y Economia Solidaria sobre los emprendedores y



artesanos de la ciudad de Ambato, se va a utilizar una arquitectura cliente servidor
de dos niveles.

La arquitectura cliente servidor consta de un servidor y varios clientes para
mejorar el rendimiento que tendra cada uno de los procesos que manejara el sistema

web.

Clientes

Administradores

Figura A.1: Arquitectura del sistema web.
Elaborado por: Freddy Iza

A.3.3. Requerimientos funcionales

Los requerimientos funcionales que se tomaron en cuanta para el sistema web son

los siguientes:

» El sistema debe permitir enviar solicitudes para que los usuarios comunes

puedan ser miembros de los emprendedores y artesanos del GADMA.
» El sistema debe permitir administrar la informacion de los diferentes usuarios.

» El sistema debe permitir subir videos de emprendimientos que realizan los

actores de la economia solidaria.

» Es sistema debe permitir publicar fechas de las ferias que se realizan en la
ciudad de Ambato.

= El sistema debe permitir publicar noticias acerca de los logros de los actores

de la economia solidaria.



= El sistema debe permitir administrar la informacién de los productos que

publican los emprendedores y artesanos.

s F] sistema debe mostrar toda la informacion sobre cada uno de los

emprendedores y artesanos.

A.3.3.1. Actores

Los actores que intervienen en el desarrollo del sistema web son los siguientes:

Administrativos del Departamento de Desarrollo Social Y Economia Solidaria del
GADMA: se encargan de la administracion y el mantenimiento del sistema web.

Artesanos o Emprendedores: Son los encargados de publicar productos y recibir
pedidos.

Clientes comunes: Pueden acceder la informacion del departamento y de los

productos que ofertan los emprendedores y artesanos.

Usabilidad

Los usuarios que utilizaran el sistema web tendran una réapida comprension sobre
el funcionamiento del sistema ya que sera sencilla de usar ademas permitird manejar

la informacion de una manera méas rapida.

Confiabilidad

Para que la informacién que maneja el sistema se a confiable y tenga un buen nivel
de seguridad se creo roles de usuario y ademas de una autenticacion. La informacion
de la cuenta de usuario serd enviada a sus respectivos correos electronicos para no
sufrir perdida de su usuario y contrasena.

El sistema cuenta con el respaldo de una entidad publica como es el GADMA.

Soporte y mantenimiento

Para realizar el soporte y el mantenimiento de sistema, se debe tener un manual
de usuario en el cual se detallara el funcionamiento de cada interfaz y la manera de
administrar la informacién para no tener errores durante la ejecucion del sistema.

Los manuales serdn entregados a los diferentes usuarios segtin el rol que cumplan

en el sistema.



Informacion a tener en cuenta
Metadatos

Los usuarios que utilizaran el sistema web son los que tienen la responsabilidad
de manejar la calidad y la integridad de los datos que van a ser almacenados en la
base de datos desde la interfaz de usuario del sistema, por este motivo ellos tendran
la responsabilidad de darle un buen uso a los datos que van a ingresar para que el

sistema tenga un correcto funcionamiento.






Anexo B

Anexo B

Recoleccion de informaciéon mediante entrevista.

Entrevista
Preguntas.

1 ¢(EL departamento de Desarrollo Social y Economia Solidaria cuenta con un sistema
para manejar la informacién de los emprendedores y artesanos?

..........................................................................................................

2 ;Qué tipo de informacién maneja el departamento de Desarrollo Social y Economia
Solidaria sobre los artesanos?

........................................................................................................

3 ;Cuales son los requerimientos para registrar a un emprendedor o artesano en el
municipio?

4EEddEIFFEEAEIRENREREENR W N dhEdEREEAEEIAEIERERE R RR R R R R R

4 ; Ademas de registrar a los artesanos que otro tipo de servicios necesita el departamento
para los artesanos?

.........................................................................................................

5 ¢En el departamento de Desarrollo Social y Economia Solidaria que necesitan para
mejorar el manejo de la informacién de los emprendedores y artesanos?

..........................................................................................................

6 ;Como se realiza el manejo de informacién de los emprendedores y artesanos en el
departamento de Desarrollo Social y Economia solidaria?

..........................................................................................................

7 ;En el Departamento de Desarrollo Social y Economia Solidaria como se manejan los
empleados?

Figura B.1: Entrevista realizada al departamento de Desarrollo Social y Economia
Solidaria, .

Elaborado por: Freddy Iza



8 ;Cuantos empleados del departamento estin encargados de los artesanos y
emprendedores?

..........................................................................................................

9 (En el departamento se crean respaldos sobre la informacién de los artesano y
emprendedores?

..........................................................................................................

10 ;Esta de acuerdo que se desarrolle un sistema que permita solucionar las necesidades
antes mencionadas?

..........................................................................................................



Anexo C

Anexo C

C.0.1. Pruebas de aceptacion

Pruebas de Aceptacion

Numero: 23 | Historias de usuario #: 23
Nombre: Actualizar cuadros documentos
Descripcion:

El usuario supervisor podré actualizar de los Documento el Titulo, Imagen, Documento.

Condicion de ejecucion:
1. Ingresar a la pagina de documentos.
2. Dar clic en editar.
3. Modificar los datos.
4. Dar clic en actualizar.

Entrada:
Si los datos se actualizan correctamente se despliega un mensaje de documento
actualizado caso contrario se despliega un mensaje de error.

Resultado Esperado:
Se obtiene el resultado esperado

Evaluacién de la prueba:
Aprobado

Tabla C.1: Prueba de Aceptacion 23 - Actualizar cuadros documentos.

Elaborado por: Freddy Iza



Pruebas de Aceptaciéon

Numero: 24 | Historias de usuario #: 24
Nombre: Buscar cuadros documentos
Descripcion:

El usuario supervisor podra buscar documentos por el Titulo.

Condicion de ejecucion:
1. Ingresar a la pagina de documentos.
2. Ingresar el nombre del documento.
3. Dar clic en buscar.

Entrada:
Si existe un documento con el mismo nombre se visualizara en una tabla caso contrario
se despliega un mensaje “no se encontrd ningun registro”.

Resultado Esperado:
Se obtiene el resultado esperado

Evaluacion de la prueba:
Aprobado

Tabla C.2: Prueba de Aceptacién 24 - Buscar cuadros documentos.

Elaborado por: Freddy Iza

Pruebas de Aceptacion

Numero: 25 | Historias de usuario #: 25
Nombre: Eliminar cuadros documentos
Descripcion:

El usuario supervisor podra eliminar documentos al dar clic en el boton eliminar y aceptar
una advertencia.

Condicién de ejecucion:
1. Ingresar a la pagina de documentos.
2. Dar clic en eliminar.
3. Dar clic en aceptar.

Entrada:
Si el usuario da clic en aceptar el documento serd eliminado caso contrario no se realiza
ningun cambio.

Resultado Esperado:
Se obtiene el resultado esperado

Evaluacidon de la prueba:
Aprobado

Tabla C.3: Prueba de Aceptacién 23 - Eliminar cuadros documentos.

Elaborado por: Freddy Iza




Pruebas de Aceptaciéon

Numero: 26 | Historias de usuario #: 26

Nombre: Ingresar videos

Descripcion:
El usuario supervisor podra ingresar videos. Cada video va a contener: Cddigo, Ruta,
Nombre v Fecha.

Condicion de ejecucion:
1. Ingresar a la pagina de inicio.

2. Iniciar sesiébn como usuario supervisor o administrador.
3. Ingresar a la pestaila de videos.
4. Ingresar la informacién del video.
5. Dar clic en Ingresar.
Entrada:

Si la informacion ingresada es correcta el dato se guarda en la base caso contrario se
genera un mensaje de error.

Resultado Esperado:
Se obtiene el resultado esperado

Evaluacién de la prueba:
Aprobado

Tabla C.4: Prueba de Aceptacién 26 - Ingresar videos.

Elaborado por: Freddy Iza




Pruebas de Aceptaciéon

Numero: 27 | Historias de usuario #: 27
Nombre: Actualizar videos
Descripcion:

El usuario supervisor podra actualizar de los videos la Ruta, Nombre.

Condicion de ejecucion:
1. Ingresar a la pagina de videos.

2. Dar clic en editar.

3. Modificar los datos.

4. Dar clic en actualizar.
Entrada:

Si los datos se actualizan correctamente se despliega un mensaje de video actualizado
caso contrario se despliega un mensaje de error.

Resultado Esperado:
Se obtiene el resultado esperado

Evaluacién de la prueba:
Aprobado

Tabla C.5: Prueba de Aceptacion 27 - Actualizar videos.

Elaborado por: Freddy Iza

Pruebas de Aceptacion

Numero: 28 | Historias de usnario #: 28

Nombre: Buscar videos

Descripcion:
El usuario supervisor podra buscar videos por el Titulo.

Condicion de ejecucion:
1. Ingresar a la pagina de videos.
2. Ingresar el nombre del video.
3. Dar clic en buscar.

Entrada:
Si existe un video con el mismo nombre se visualizard en una tabla caso contrario se
despliega un mensaje “no se encontrd ningun registro”.

Resultado Esperado:
Se obtiene el resultado esperado

Evaluacion de la prueba:
Aprobado

Tabla C.6: Prueba de Aceptacién 28 - Buscar videos.

Elaborado por: Freddy Iza




Pruebas de Aceptacién

Numero: 29 | Historias de usuario #: 29

Nombre: Eliminar videos

Descripcion:
El usuario supervisor podra eliminar videos al dar clic en el boton eliminar y aceptar una
advertencia.

Condicion de ejecucion:
1. Ingresar a la pagina de videos.
2. Dar clic en eliminar.

3. Dar clic en aceptar.

Entrada:
Si el usuario da clic en aceptar el video sera eliminado caso contrario no se realiza
ningun cambio.

Resultado Esperado:
Se obtiene el resultado esperado

Evaluacion de la prueba:
Aprobado

Tabla C.7: Prueba de Aceptacion 29 - Eliminar videos.

Elaborado por: Freddy Iza

Pruebas de Aceptacion

Numero: 30 | Historias de usuario #: 30
Nombre: Aceptar artesanos
Descripcion:

El usuario supervisor podra aceptar artesanos al aceptar la solicitud que es enviada por los
artesanos.

Condicion de ejecucion:
1. Ingresar como administrador o supervisor.
2. Dar clic en la pestafia de fichas de inscripcion.
3. Seleccionar una ficha de la lista.
4. Agregar artesano o emprendedor.

Entrada:
Si la solicitud es agregada se crea un usuario artesano y se envia un correo electronico
con el usuario y la contrasefia, caso contrario se envia un correo de solicitud rechazada.

Resultado Esperado:
Se obtiene el resultado esperado

Evaluacién de la prueba:
Aprobado

Tabla C.8: Prueba de Aceptacion 30 - Aceptar artesanos.

Elaborado por: Freddy Iza




Pruebas de Aceptacion

Numero: 31 | Historias de usuario #: 31
Nombre: Actualizar artesanos
Descripcion:

El usuario supervisor podra actualizar de los artesanos los siguientes datos: Cedula,
Nombre, Apellido, Contraseiia, Correo.

Condicién de ejecucion:

1. Ingresar a la pagina de usuarios.

2. Dar clic en editar.

3. Modificar los datos.

4. Dar clic en actualizar.
Entrada:

Si los datos se actualizan correctamente se despliega un mensaje de artesano actualizado
caso contrario se despliega un mensaje de error.

Resultado Esperado:
Se obtiene el resultado esperado

Evaluacion de la prueba:
Aprobado

Tabla C.9: Prueba de Aceptacién 31 - Actualizar artesanos

Elaborado por: Freddy Iza

Pruebas de Aceptacion

Numero: 32 | Historias de usuario #: 32
Nombre: Buscar artesanos
Descripcion:

El usuario supervisor podra buscar artesanos por Cedula, Nombre, Apellido, Correo.

Condicion de ejecucion:
1. Ingresar a la pagina de usuarios.
2. Ingresar el cedula o nombre del usuario.
3. Dar clic en buscar.

Entrada:
Si existe un usuario con el mismo nombre se visualizara en una tabla caso contrario se
despliega un mensaje “no se encontré ninguin registro”.

Resultado Esperado:
Se obtiene el resultado esperado

Evaluacién de la prueba:
Aprobado

Tabla C.10: Prueba de Aceptacion 32 - Buscar artesanos.

Elaborado por: Freddy Iza




Pruebas de Aceptaciéon

Numero: 33 | Historias de usuario #: 33
Nombre: Eliminar artesanos
Descripcion:

El usuario supervisor podra eliminar artesanos al dar clic en el botén eliminar y aceptar
una advertencia.

Condicion de ejecucion:
1. Ingresar a la pagina de usuarios.
2. Dar clic en eliminar.
3. Dar clic en aceptar.

Entrada:
Si el usuario da clic en aceptar el usuario artesano sera eliminado caso contrario no se
realiza ningun cambio.

Resultado Esperado:
Se obtiene el resultado esperado

Evaluacién de la prueba:
Aprobado

Tabla C.11: Prueba de Aceptacion 33 - Eliminar artesanos.

Elaborado por: Freddy Iza




Pruebas de Aceptacion

Numero: 34 | Historias de usuario #: 34
Nombre: Ingresar administrativos
Descripcion:

El usuario supervisor podra ingresar administrativos, de los administrativos se debe
ingresar los campos: Nombre, Apellido, Cargo, Imagen.

Condicién de ejecucion:

1. Ingresar como usuario Supervisor.
2. Dar clic en la pestaiia de usuarios.
3. Ingresar todos los datos del usuario.
4. Dar clic en guardar.

Entrada:

Si los datos del usuario son correctos se guarda en la base caso contrario se genera un
mensaje de error.

Resultado Esperado:
Se obtiene el resultado esperado

Evaluacién de 1a prueba:
Aprobado

Tabla C.12: Prueba de Aceptaciéon 34 - Ingresar administrativos.

Elaborado por: Freddy Iza




Pruebas de Aceptacion

Numero: 35 | Historias de usuario #: 35
Nombre: Actualizar administrativos
Descripeion:

El usuario supervisor podra actualizar de los administrativos los siguientes datos: Nombre,
Apellido, Cargo, Imagen.

Condicion de ejecucion:
1. Ingresar a la pagina de usuarios.

2. Dar clic en editar.

3. Modificar los datos.

4. Dar clic en actualizar.
Entrada:

Si los datos se actualizan correctamente se despliega un mensaje de usuario actualizado
caso contrario se despliega un mensaje de error.

Resultado Esperado:
Se obtiene el resultado esperado

Evaluacion de la prueba:
Aprobado

Tabla C.13: Prueba de Aceptacion 35 - Actualizar administrativos.

Elaborado por: Freddy Iza




Pruebas de Aceptacion

Numero: 36 | Historias de usuario #: 36
Nombre: Ingresar productos
Descripcion:

El usuvario artesano podrd ingresar productos. Cada producto va a contener: Codigo,
Nombre, Precio, Stock, Categoria, Descripcioén, Fecha.

Condicioén de ejecucion:
1. Ingresar como usuario artesano.
2. Dar clic en la pestafia de ingresar productos.
3. Ingresar todos los datos del producto.
4. Dar clic en guardar.

Entrada:
Si los datos del producto son correctos se guarda en la base caso contrario se genera un
mensaje de error.

Resultado Esperado:
Se obtiene el resultado esperado

Evaluacién de la prueba:
Aprobado

Tabla C.14: Prueba de Aceptacion 36 - Ingresar productos.

Elaborado por: Freddy Iza




Pruebas de Aceptacion

Numero: 37 | Historias de usuario #: 37
Nombre: Actualizar producto
Descripcion:

El usuario artesano podré actualizar de los productos el Nombre, Precio, Stock, Categoria,
Descripeion.

Condicién de ejecucion:

1. Ingresar a la pdgina de mis productos.
2. Dar clic en editar.
3. Modificar los datos.
4. Dar clic en actualizar.
Entrada:

Si los datos se actualizan correctamente se despliega un mensaje de producto actualizado
caso contrario se despliega un mensaje de error.

Resultado Esperado:
Se obtiene el resultado esperado

Evaluacién de 1a prueba:
Aprobado

Tabla C.15: Prueba de Aceptacion 37 - Actualizar producto.

Elaborado por: Freddy Iza

Pruebas de Aceptacion

Numero: 38 | Historias de usuario #: 38
Nombre: Buscar productos
Descripcion:

El usuario artesano podra buscar productos por el Nombre.

Condicion de ejecucion:
1. Ingresar a la pagina de productos.
2. Ingresar el nombre del producto.
3. Dar clic en buscar.

Entrada:
Si existe un producto con el mismo nombre se visualizara en una tabla caso contrario se
despliega un mensaje “no se encontré ningun registro™.

Resultado Esperado:
Se obtiene el resultado esperado

Evaluacion de la prueba:
Aprobado

Tabla C.16: Prueba de Aceptaciéon 38 - Buscar productos.

Elaborado por: Freddy Iza




Pruebas de Aceptacién

Numero: 39 | Historias de usunario #: 39
Nombre: Eliminar productos
Descripcion:

El usuario artesano podra eliminar sus productos al dar clic en el botén eliminar v aceptar
una advertencia.

Condicion de ejecucion:
1. Ingresar a la pagina de mis productos.
2. Dar clic en eliminar.
3. Dar clic en aceptar.

Entrada:
Si el usuario da clic en aceptar el producto serd eliminado caso contrario no se realiza
ningun cambio.

Resultado Esperado:
Se obtiene el resultado esperado

Evaluacién de la prueba:
Aprobado

Tabla C.17: Prueba de Aceptacion 39 - Eliminar productos.

Elaborado por: Freddy Iza




Pruebas de Aceptacion

Numero: 40 | Historias de usuario #: 40
Nombre: Ingresar imagen productos
Descripcion:

El usuario artesano podra ingresar maximo 4 imagenes de cada producto. Cada imagen va
a contener: Codigo, Imagen, Nombre, Fecha, Numero.

Condicién de ejecucion:

1. Ingresar como usuario artesano.
2. Dar clic en la pestafia de mis productos.
3. Dar clic sobre un producto.
4. Ingresar las imagenes.
5. Dar clic en guardar.
Entrada:

Si los datos de las imagenes son correctos se guarda en la base caso contrario se genera
un mensaje de error.

Resultado Esperado:
Se obtiene el resultado esperado

Evaluacion de la prueba:
Aprobado

Tabla C.18: Prueba de Aceptaciéon 40 - Ingresar imagen productos.

Elaborado por: Freddy Iza




Pruebas de Aceptaciéon

Numero: 41 | Historias de usuario #: 41
Nombre: Actualizar imagen producto
Descripcion:

El usuario artesano podra actualizar de las imdgenes ingresadas la Imagen, Nombre.

Condicién de ejecucion:

1. Ingresar a la pdgina de mis productos.
2. Dar clic en editar imagenes.
3. Modificar las imagenes.
4. Dar clic en actualizar.
Entrada:

Si los datos se actualizan correctamente se despliega un mensaje de imagen actualizada
caso contrario se despliega un mensaje de error.

Resultado Esperado:
Se obtiene el resultado esperado

Evaluacion de la prueba:
Aprobado

Tabla C.19: Prueba de Aceptacion 41 - Actualizar imagen producto.

Elaborado por: Freddy Iza

Pruebas de Aceptaciéon

Numero: 42 | Historias de usuario #: 42
Nombre: Eliminar imagen producto
Descripcion:

El usuario artesano podra eliminar las imagenes de sus productos al dar clic en el boton
eliminar y aceptar una advertencia.

Condicion de ejecucion:
1. Ingresar a la pdgina de mis productos.
2. Dar clic en un producto.
3. Dar clic en eliminar.

Entrada:
Si el usuario da clic en aceptar la imagen serd eliminada caso contrario no se realiza
ningin cambio.

Resultado Esperado:
Se obtiene el resultado esperado

Evaluacion de la prueba:
Aprobado

Tabla C.20: Prueba de Aceptacién 42 - Eliminar imagen producto.

Elaborado por: Freddy Iza




Anexo D

Anexo D

Manual de Usuario

El sistema web permitira a los administrativos del Departamento de Desarrollo
Social y Economia Solidaria del GADMA administrar de una forma rapida toda la
informacion que ellos manejan sobre los emprendedores y artesanos de la ciudad de
Ambato.

El sistema web permite realizar los siguientes procesos:
= Mostrar publicidad
» Descargar documentos (archivos .pdf)
= Acceso a redes sociales
= [niciar sesion
» Administrar usuarios (Ingresar, Actualizar, Eliminar, Buscar)
» Administrar productos (Ingresar, Actualizar, Eliminar, Buscar)
» Administrar el contenido de la pagina
= Envi6 de correo electronico

Cerrar sesion

D.0.1. PAgina de Inicio

Al iniciar el sistema se ingresa automaticamente a la pagina de inicio del sistema
web, en la pagina principal se muestran informacién de los productos, documentos,
imagenes, noticias, informacién del departamento, ubicacion del GADMA, redes

sociales.
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Figura D.1: Manual Usuario Reproducir Video.
Elaborado por: Freddy Iza

Detalle del proceso para reproducir videos:

1. Boton para reproducri el video.
2. Boton para alzar o bajar el volumen del video.

3. Boton para amliar a patalla comleta el video.

4. Barra de desplazamiento para adelantar o retroceder el video.
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Figura D.2: Manual Usuaario Productos-Ubicacion.
Elaborado por: Freddy Iza
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Detalle del proceso para ver imagenes de productos y la ubicacién de las oficinas:



1. Carrusel de imagenes de los productos que ofertan los emprendedores o
artesanos del GADMA.

2. En los botoncitos azules se puede cambiar de imagenes de forma manual o

cambian automéaticamente cada 3 segundos.
3. Se muestra el mapa de la ubicaciéon del GADMA con sus respectivas calles.
4. Se muestra la ubicacién via satélite del GADMA.
5. Muestra la ubicaciéon exacta del municipio.

6. Se puede ampliar o disminuir el mapa dependiendo como lo desea ver el

usuario.
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Figura D.3: Manual Usuario Tendencias-Noticias.
Elaborado por: Freddy Iza

Detalle del proceso para abrir documentos pdf o ver noticias:

1. Se muestra una imagen sobre el documento pdf y al dar clic se abre el

documento.
2. Se muestra el titulo del documento pdf y al dar clic se abre el documento.

3. Se muestra la imagen de una noticia y al dar clic sobre la imagen se abre la

informacion sobre la noticia.



4. Se muestra el titulo de la noticia y al dar clic sobre el titulo se abre la

informacion sobre la noticia.

5. Se muestra un video sobre un emprendimiento el cual se puede ampliar o

reproducir en el mismo tamafo.

EMPRENDEDORES Y ARTESANOS AM%M
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Usted estd en: Inicio » Desarrollo Social

Figura D.4: Manual Usuario Ment, Redes Sociales, Tendencias.
Elaborado por: Freddy Iza

Detalle del proceso para acceder al Ment, Redes Sociales, Tendencias:

1. Se muestra las tendencias en un mena despegable se accede a la informacion

al dar clic sobre ellas
2. Se muestra las Redes Sociales Facebook, Twitter, Youtube, Instagram.
3. El botén de inicio de Sesion para los usuarios.

4. Se muestra el menu del sistema con sus diferentes opciones.
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Figura D.5: Manual Usuario Ment Desarrollo Social.
Elaborado por: Freddy Iza

cial.aspx

Detalle del proceso para ingresar al departamento de desarrollo social y su

informacion:

1. Ir al ment y dar clic sobre Departamento de Desarrollo Social.
2. Se muestra iméagenes de los directivos del Departamento de Desarrollo Social

y Economia Solidaria.
3. Se muestra la informacién del directivo del departamento.

D.0.2.

Pagina de productos
En esta pagina se muestra un listado de las categorias y los productos que estan
almacenados en la base de datos cada uno con su respectiva informacién.
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Figura D.6: Manual Usuario Ment Desarrollo Social.
Elaborado por: Freddy Iza

Detalle del proceso para ingresar a ver la informacién sobre los productos de los

emprendedores y artesanos:
1. Ir al menu a la opcion de artesanos y dar clic se despliega las opciones y elegir

Productos.
2. Se muestra las categorias de los productos y al dar clic sobre una se carga

automaticamente los productos que pertenecen a esa categoria.
3. Se muestra estrellas para dar una calificacién al producto del 1 al 5.

4. Se muestra el botén de Abrir para ver todos los detalles del producto y el

artesano.

D.0.3. PAagina de inicio de sesion
Para iniciar sesién en el sistema primero deben ser autenticados como usuario

administrador si el usuario ya esta registrado en la base de datos podra ingresar a

todas las ventanas privadas caso contrario no.
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Figura D.7: Manual Usuario inicio de sesion.
Elaborado por: Freddy Iza

Detalle sobre el proceso que se realiza para autenticar usuarios:
1. Primero debe ingresar el usuario.
2. Segundo ingresar su contrasena.

3. Dar clic sobre el botén Ingresar si el usuario y contrasena son correctos

ingresara caso contrario se presentar un mensaje de error.

4. Si olvido su contrasena debe dar clic en olvidaste tu contrasena y realizar el

proceso para recibir un correo con sus datos.
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(Desarrollo Social y Economia Solidaria Sur-Bloque Oriental. 4to piso)

Figura D.8: Manual Usuario Olvidaste tu contrasena.
Elaborado por: Freddy Iza

Detalle sobre el proceso que se realiza para autenticar usuarios:
1. Primero debe dar clic sobre el botén olvidaste tu contrasena.
2. El usuario debe ingresar su nimero de cedula.

3. El usuario debe ingresar su correo electrénico.

4. El usuario debe dar clic sobre el boton enviar, si los datos son correctos se
enviard un mensaje con su respectivo usuario y contrasena al correo ingresado,

caso contrario se generard un mensaje de error.

D.0.4. Pagina de solicitudes

En la pagina de solicitudes se muestra una lista con todas las solicitudes que

fueron enviadas por los diferentes artesanos.
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Figura D.9: Manual Usuario Solicitudes.
Elaborado por: Freddy Iza

Detalle sobre el proceso que se realiza para agregar usuarios artesanos al sistema

o rechazarlo:
1. Primero debe dar clic en el meni y dar clic sobre la opciéon de usuarios, luego

dar clic sobre lista de fichas de inscripcion.

2. Se muestra una lista con todas las solicitudes y varios detalles ademas de

estado en el que se encuentra la solicitud.

3. Se muestra un botén para seleccionar y observar toda la informacion de la

solicitud.



4 | USUARIOS v  PUBLICIDAD v  VIDEOS v

INFORMACION DEL EMPRENDEDOR O ARTESANO P = Pommnnnining
# Rio Cutuchi & Avenida Atahualpa m
View larger map
CEDULA: 1804426284 -
%
NOMBRES: FREDDY VINICIO ; Rio Cutuchi &
Avenida Atahualpa
X é U
APELLIDOS: IZA HURTADO GAD Mumc\pahdadd?o 2 g T‘::I:;
Ambato - Edificio Matriz i & |
5 + (Y
Ferreteria Kywi @) 1, &

DIRECCION: PINLLO
BARRIO/SECTOR: SAN BARTOLOME WJ

TELEFONO 1: 0984075601 Noticias

Google

Msp GHEEZ0T9 Terms of

TELEFONO 2: 0984075601 SE APROXINA EL DIA DELNITIO
(CORREO ELECTRONICO 1: vinicioaoking@hotmail.com Q02019
CORREO ELECTRONICO 2: vinicioaoking@hotmail.com

SEGUNDANOTICIA
MARCA DEL PRODUCTO: POWERADE —
ACTIVIDAD DEL EMPRENDEDOR: SEREALIZA TODA CLASE DE BEBIDAS ENERGETICAS

8 rimers noiaa

PRODUCTOS QUE REALIZA: PAWERADE, SPORADE, GATORADE

29/04/2019
CATEGORIA DE LOS PRODUCTOS: ALIMENTOS -

Mas..

FECHA DE LA SOLICITUD 27/11/2018 14:55:39

INTI ARTESANIAS NUEVO
ACEPTADO

ESTADO SOLICITUD l
ACEPTAR SOLICITUD RECHASAR SOLICITUD ' ﬁ@ a i ﬁ: *ﬁ i

Figura D.10: Manual Usuario Detalle Solicitudes.
Elaborado por: Freddy Iza

Detalle sobre el proceso que se realiza para Aceptar o rechazar solicitudes enviadas

por los artesanos:
1. Primero se despliega toda la informacion de la ficha de inscripcion.

2. El usuario revisa la informaciéon y acepta la solicitud y automaéaticamente
se envia un correo electréonico con los datos de inicio de sesién para el

emprendedor o artesano.
3. El usuario revisa la informacién y rechaza la solicitud y automdaticamente se
envia un correo con la informacién de porque fue rechazado.

D.0.5. Pagina de Usuarios

En esta pagina se muestra toda la informacién de los usuarios que pertenecen al

sistema, la informacién se puede insertar, actualizar, eliminar, buscar.
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Figura D.11: Manual Usuario Administrar Usuarios.
Elaborado por: Freddy Iza

En esta pagina se muestra toda la informacién de los usuarios que pertenecen al
sistema, la informacién se puede insertar, actualizar, eliminar, buscar.

1. Para ingresar un usuario de ingresar la cedula.

2. Ingresar el primer nombre y el segundo.

3. Ingresar el primer apellido y el segundo.

4. Debe seleccionar el tipo de rol que se le va a asignar al usuario.

5. Ingresar el correo electronico del usuario, esta es la opciéon mas importante

debido a que se enviara al correo el usuario y su contrasena.

6. Dar clic en el botén guardar si todos los campos estan llenos se guardara el
usuario y se enviara el correo caso contrario debe corregir los datos y volver a
ingresar.

7. Cunado desea buscar un usuario primero debe seleccionar porque lo va a buscar
por cedula, nombre, apellido.

8. Una vez ingresado el dato en txt debe dar clic en el botén buscar

9. Se muestra la lista de todos los usuarios que pertenecen al GADMA, esta

informacion se puede editar o eliminar.



D.0.6. Pagina de Documentos

En esta pagina se puede administrar la informacion de los documentos.
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Figura D.12: Manual Usuario Documentos.
Elaborado por: Freddy Iza

A continuacién, se detalla como es el proceso para administrar la informacién de

los documentos.

1. Primero deben dar clic en el meni en publicidad, luego abrir documentos

cuadros.

2. Para ingresar un nuevo documento debe ingresar el titulo.

3. Debe seleccionar una imagen para mostrar el documento.
4. Debe seleccionar el documento que desea subir a la pagina debe tener una
extension .pdf.

5. Debe dar clic en el botén guardar si la informacién ingresada es correcta se

guardard el documento caso contrario se genera un mensaje error.

D.0.7. PAagina de Documentos

En esta pagina se puede administrar la informaciéon de las Noticias(Tendencias).
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Figura D.13: Manual Usuario Noticias Tendencias.
Elaborado por: Freddy Iza

»

A continuacién, se detalla como es el proceso para administrar la informacién de

las Noticias(Tendencias).

1. Primero deben dar clic en el ment en publicidad, luego abrir Noti-
cias(Tendencias).

2. Para ingresar la noticia primero debe ingresar el titulo.

3. Debe ingresar el autor de la noticia.

4. Seleccionar una imagen sobre la noticia.

5. Ingresar el contenido de la noticia.
6. Dar clic sobre el boton guardar si toda la informacién es correcta la noticia se

guardard caso contrario se genera un mensaje de error.

D.0.8. PAagina de Videos
En esta pagina se puede administrar la informacién de los videos, se puede insertar,

actualizar, eliminar, buscar.
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Figura D.14: Manual Usuario Videos.
Elaborado por: Freddy Iza

A continuacién, se detalla como es el proceso para administrar la informacién de

los Videos.

1. Primero deben dar clic en el ment en la opcion que dice videos y para ingresar

uno solo debe seleccionarlo pero debe tener una extencion .mp4.

2. Debe dar clic en guardar si la extension del video es correcta el video se

guardard caso contrario se genera un mensaje de error.
3. Si desea buscar debe ingresar el titulo del video y dar clic en buscar
4. Si desea eliminar el video debe dar clic sobre el botén eliminar video y aceptar

un mensaje de confirmacion.

D.0.9. Pagina de Logotipo Perfil

En esta pagina solo tifien acceso los usuarios artesanos, pueden ingresar el logotipo

y la imagen del perfil del artesano.
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Figura D.15: Manual Usuario Logotipo.
Elaborado por: Freddy Iza

A continuacion, se detalla el proceso para que un artesano pueda ingresar su

imagen del logotipo del producto.
1. Ingresas desde la pagina de ingreso con su usuario y su contrasena una vez

ingresado debe acceder a la pestana de perfil.
2. Seleccionar la imagen de logotipo de producto que desea ingresar.

3. Dar clic en guardar si la imagen cumple con los requerimientos se guardara
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Figura D.16: Manual Usuario Perfil.
Elaborado por: Freddy Iza

A continuacion, se detalla el proceso para que un artesano pueda ingresar su

imagen de perfil.

1. Ingresas desde la pagina de ingreso con su usuario y su contrasena una vez

ingresado debe acceder a la pestania de logotipo.
2. Seleccionar la imagen de perfil que desea ingresar.

3. Dar clic en guardar si la imagen cumple con los requerimientos se guardara en

su perfil.

D.0.10. Pagina de Ingreso Productos

En esta pagina se muestra la informacién que el emprendedor debe tener sobre

un producto ademas de las imagenes de su producto.
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Figura D.17: Manual Usuario Ingreso Prodcutos.
Elaborado por: Freddy Iza

DESCRIPCION

A continuacion, se detalla el proceso para que un artesano pueda ingresar un

producto para se publicado en la pagina de inicio.
1. Ir al menu y seleccionar la pestana de productos y dar clic en ingresar

productos.
2. Ingresar el nombre del producto.
3. Ingresar el precio del producto.

4. Ingresar la cantidad en niimeros de su producto.
5. Seleccionar la categoria a la que pertenece su producto.

6. Ingresar una descripcion de su producto.

7. Si toda la informacién ingresada es correcta debe dar clic en el botén guardar

producto caso contrario se genera un mensaje de error, al pasar debe ingresar

de 2 hasta 4 imagenes de su producto.
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DIRECCION DE DESARROLLO SOCIAL Y ECONOMIA SOLIDARIA

Ambato, 24 de junio de 2019

Ingeniera M.Sc.

Pilar Urrutia U.

DECANA

Facultad de Tecnologias de la Informacién, Telecomunicaciones e Industrial

Presente

Sefiora Decana:

Por medio del presente, en calidad de representante legal de esta empresa certifico
que el trabajo de investigacion: “SISTEMA WEB BASADO EN
ARQUITECTURA ORIENTADA A SERVICIOS PARA EL REGISTRO Y
ADMINISTRACION DE EMPRENDEDORES DE LA CIUDAD DE AMBATO
Y EXHIBIQION DE PRODUCTOS QUE OFERTAN LOS ACTORES DE LA
ECONOMIA SOLIDARIA EN EL GAD MUNICIPALIDAD DE AMBATO.”
desarrollado por el sefior: Freddy Vinicio Iza Hurtado Cl. 1804426284, ha sido
concluido de conformidad a los intereses de la Empresa.

Por la atencion que se sirva dar al presente, me suscribo de usted.

Atentamente,

(MG 2 tzei e PN :
Ing. Maricela Alejandra Gar ampos
CI: 0916864275
Directora de Desarrollo Social y Economia Solidaria

Av. Atahualpa v Rio Cutuchi (edificio Matriz Sur) GADMA 032997800 Ext (sccretaria 8827) (Economia Solidaria 8832)
www. ambato.gob.ec email: milgales65:@hotmail com
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