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1. OBJETIVOS DEL PROYECTO

1.1 OBJETIVO GENERAL

Disefio e implementacion de una plataforma web e-Commerce que funcione
como centro comercial virtual para mejorar la dindmica de compras y ventas a

través de internet de los negocios del municipio de Sahagun-Cérdoba.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

» Levantar informacion respectiva a la actividad virtual comercial, local,

nacional e internacional.

» Disefar e implementar una base de datos para todos los registros

requeridos por el sistema.

» Desarrollar un sistema web para el registro de tiendas virtuales con cuentas
de propietarios para administracion de las mismas, un super-admin para
aprobacion de administradores y manejo de tiendas y cuentas clientes para
las compras de productos en las tiendas activas.

» Implementar un método de pago automatizado por medio de PayPal.

» Implementar un sistema de notificaciones para compradores y vendedores

en el ciclo de compra-pago-envio de productos.

» Disefar un modelo de acceso a dispositivos moviles para el perfil de

clientes compradores.
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2. INTRODUCCION

La mediacion entre comerciantes y clientes en la compra y venta de productos
desde la prehistoria ha jugado un papel importante de supervivencia en la
sociedad; actualmente se va adquiriendo mas auge en esta dinamica a través de
internet y los usuarios se adaptan cada vez mas a esta actividad de manera virtual
con la aceptacion para utilizar estos medios que facilitan ciertas actividades como

lo es la interaccién comercial.

Entidades y comerciantes independientes se ven beneficiados de las ventajas que
aportan las ventas por internet y les permite, no solo estar a la vanguardia sino
también incrementar sus ganancias. Por parte de los usuarios consumidores, las
ventajas son mas que claras cuando se benefician de un servicio comodo y cada

vez mas seguro.

Las tiendas virtuales o tiendas en linea son un buen comercio convencional para
realizar transacciones y una ventana global a los productos de entidades
comerciales, pues Internet es la mayor plataforma de negocios, con acceso a
mercados locales y globales, donde siempre se encuentran clientes para su
producto 0 servicio', es importante que estos sitios brinden seguridad y
confiabilidad a los clientes en la compra y envio de sus productos, se requiere en
la mayoria de los casos de conocimiento técnico por parte de los usuarios para la
administracion de estos sitios web; hay ademas muchas empresas que ofrecen

estos servicios para brindar exitosas transacciones.

! QUANTICA, nuevos medios. Recuperado el 06 de mayo de 2014 de QUANTICA:
http://www.quantica.com.co/quantica/web-e-intranet/tiendas-virtuales-y-comercio-electronico.html
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http://www.quantica.com.co/quantica/web-e-intranet/tiendas-virtuales-y-comercio-electronico.html

Las ventajas de vender por internet y las caracteristicas que ofrece en cuanto a
métodos, formas y alcance de los recursos disponibles teniendo acceso a
diferencias claras con la dinAmica de ventas del mundo fisico son: (Suarez, 2008):
Cantidad de usuarios, siendo internet la puerta de acceso a las compras, el mundo
entero puede acceder a ellas; procedencia y ubicacién geografica, estando en
cualquier parte los usuarios acceden a productos y servicios; formas de contacto,
es muy variada la interaccion entre cliente y vendedor gracias a la facilidad de
comunicacién; rapidez, interactividad, facilidad de administracion, costos de

gestién, disponibilidad de horarios.

La Capital Cultural de Cordoba, como se le conoce al municipio de Sahagun, esta
ubicada sobre la carretera troncal de occidente, a 69 kildmetros al nororiente de
Monteria, la capital del departamento, a 8°57'02" latitud norte 75°26'44" de
longitud al oeste de Greenwich, Sahagun cuenta con una poblacién proyectada a
2015 de 90.494 habitantes, de los cuales 48.172 habitan en la cabecera urbana,
ademas segun la informacién del DANE del afio 2005, con un 56%, la entidad
econémica predominante es el comercio?, esa tendencia se ve manifiesta en el
aumento de almacenes y locales comerciales de bienes y servicios en la ultima

década, e incluso la incursién a nivel local de almacenes de cadena.

En los ultimos afios también ha aumentado la cobertura de servicios de internet y

telefonia mévil en el municipio.

Una de los rezagos del sector comercial es la nula utilizacién de sistemas de
promocién y venta por internet de sus productos, lo que se constituye en una
desventaja ante la incursion de grandes cadenas comerciales como Exito vy

Supermercados Olimpica.

2 www.dane.gov.co. Consultado: 12 de agosto de 2014.
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La mediacion entre comerciantes y clientes en la venta y compra de productos
juega un papel importante en la economia de esta ciudad cuyo soporte econémico
es gran proporcion el comercio; actualmente se va adquiriendo mas auge en esta
dindmica comercial a través de internet a nivel nacional y los usuarios se adaptan

cada vez mas a esta actividad virtual.

Partiendo de la situacion actual del comercio del municipio, desde sus
necesidades, forma de trabajar, ventajas y desventajas dentro su actividad
comercial actual, se observa que aunque el sistema de compra-venta presencial y
efectiva no ha sido fracaso ni ha dejado pérdidas entre los vendedores, tampoco
los deja bien ubicados en la creciente evolucion comercial que estamos viviendo y

el éxito que genera en todo el mundo el comercio virtual.

El e-Commerce, como es conocido en gran cantidad de portales existentes en la
web, es definido por el Centro Global de Mercado Electrénico como “cualquier
forma de transaccién o intercambio de informacién con fines comerciales en la que
las partes interactian utilizando Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién

(TIC), en lugar de hacerlo por intercambio o contacto fisico directo” (John, 2009).

Al hablar de E-commerce es requisito indispensable referirse a la tecnologia como
método y fin de comercializacion, puesto que esta es la forma como se imponen
las actividades empresariales. El uso de las TIC para promover la comercializacion
de bienes y servicios dentro de un mercado, conlleva al mejoramiento constante
de los procesos de abastecimiento y lleva el mercado local a un enfoque global,

permitiendo que las empresas puedan ser eficientes y flexibles en sus operaciones

Actualmente existen aplicaciones de tiendas virtuales que ofrecen servicios
personalizados, bien sea para tiendas especificas 0 personas interesadas en
vender un producto en el ambito nacional, convirtiéendose esta iniciativa a nivel

local en una idea Unica e innovadora dentro del e-Commerce, al buscar vincular
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el comercio local al comercio electrénico, dentro de un solo sitio; estas son de los

sitios mas destacados que ofrecen E-Comerce.

MERCADOLIBRE.COM: es una empresa argentina dedicada a la intermediacion
entre usuarios inscritos a su servicio de compras, ventas, pagos y subastas por
Internet. Es un sitio web que almacena miles de perfiles de usuarios electronicas
bajo el mismo sistema, en Mercado Libre puedes encontrar y comprar todo tipo de
cosas, hay tanta competencia que puedes encontrar cualquier producto o servicio
con precios muy bajos y con las caracteristicas mas especificas requeridas. Los
usuarios pueden vender tanto productos nuevos como usados a precio fijjo o en la
modalidad de subastas. MercadoLibre también posee MercadoPago, una
compafiia que ofrece diversas modalidades de cobro a los vendedores. Sus

oficinas centrales se encuentran en Buenos Aires, Argentina (AutorMx, 2009).

OLX: es la mayor comunidad de anuncios On Line, se presenta a nivel
internacional en 87 paises y cuyo objetivo es poner en contacto a vendedores y a
comparadores en cualquier parte del planeta. La globalizacion en este caso es un
factor de interés porque te permiten llegar con anuncios a una enorme cantidad de

poblacion.

OLX ofrece anuncios de trabajos, alojamiento, coches, bienes, servicios, compra-
ventas, localizacion de inmueble. En definitiva, es un mercado on line tratado
como una comunidad en la que quien lo necesite puede poner un anuncio del

tema que sea, apoyado en soportes varios (Del Campo, 2009).

eBay: es un sitio web donde la actividad esta destinada a la subasta y venta de
productos. Solamente necesitas registrarte y autentificar tus datos personales
(direccion, teléfono etc.), ademas de vincular tu cuenta bancaria o tarjeta de

crédito o débito.
En eBay existen 3 modalidades:

Tienda: eBay te da las herramientas necesarias para que crees adentro de su

pagina tu propia pagina de internet, dedicada a la venta de productos.
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Subasta: Sometes un articulo a subasta por un determinado lapso de tiempo, vas
a recibir diversas ofertas, la oferta con la cantidad monetaria mayor se lleva el

articulo.
Venta con precio fijo: Vendes un articulo a un precio fijo.

Vendedor: Solo se limita a participar y comprar los articulos ofertados
(firerevolution, 2010).

LINIO: es una plataforma de compras en linea en Latinoamérica perteneciente al
grupo Rocket Internet, de origen aleman. Ofrece productos de consumo de
diferentes categorias como tecnologia, hogar, salud, cuidado personal, moda,
entretenimiento, articulos para nifios y bebés, libros, peliculas y més. Tiene
presencia en Meéxico, Colombia, Perd, Venezuela, Chile y Panama Iniciaron

operaciones con diez personas.

Hoy tienen mas de 450 colaboradores, de los cuales 100 estan dedicados a la
atencion al cliente y una bodega en Bogota. De 20 transacciones diarias pasaron a
50.000 al mes y mas de 3 millones de visitas. Tienen 100.000 productos, 2.000
proveedores nacionales y extranjeros y 250.000 clientes®

DIRECTOATEINDAS.COM: Justo comenz6 a operar este afio en Colombia el
primer centro comercial donde se pueden ver todas las tiendas que venden por
internet, comenzd a operar con una oferta de mas de 90 almacenes registrados en

los que se pueden hacer compras por internet, informaron sus representantes.

Las tiendas registradas en el directorio en linea estdn organizadas en 18
categorias que a su vez han sido clasificadas en mas de 40 subcategorias, lo que
permite a los compradores encontrar con mayor facilidad la tienda que ofrece el

producto que buscan.

3 http://www.semana.com/imprimir/387019. Consultado: 22 de agosto de 2014.
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De esta manera es posible comprar calzado, ropa y accesorios, articulos para el
hogar, de belleza y bienestar, alimentos y bebidas, flores o aparatos de tecnologia,

entre otros.

"Directo a Tiendas permite a los usuarios encontrar el producto o servicio que
estan buscando y comprarlo directamente en la pagina web de la tienda con total

seguridad”, manifestoé Pursell en el comunicado (El espectador, 2014).

Este proyecto se constituye en una iniciativa a nivel local que busca llevar las
tiendas comerciales de Sahagun a que hagan parte del comercio electrénico. Las
empresas deben estar dispuestas a evolucionar para adaptarse a los cambios del
medio, la internet se ha convertido en una herramienta no solo de publicidad, sino
en un portal comercial, los sitios web que se dedican a esta actividad que logran
posicionarse estan alcanzando grandes rendimientos econémicos, es por ello que
el comercio de Sahagun debe acoger soluciones que busquen explotar la TIC, e

incursionar en el comercio electrénico.

Por otro lado el comercio electrénico abre las puertas de un mercado mundial para
productos exclusivos de nuestra region, como en el caso de las artesanias;
clientes de municipios circunvecinos, que no cuentan con una amplia zona
comercial, seran potenciales clientes, ampliando el radio de accion de las

empresas.

Ademas frente a la incursion de los supermercados y/o sucursales de almacenes
de cadena, que cuentan con sitios web propios, para publicitar y vender sus
productos, los pequefios y medianos comerciantes, tienen la opcién de vincularse

a un sitio y construir un supermercado virtual.
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Con el auge de la telefonia mévil y el uso de dispositivos de gama alta y tablets,
hoy cualquier usuario inclusive de las zonas rurales puede conectarse, explorar
tiendas virtuales y decidir que prenda o que articulo comprar, donde comprar y
como comprar, desde el confort de su hogar, en cualquier momento, la
satisfaccion del cliente, es uno de los factores mas importantes en temas

comerciales.
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3. MARCO TEORICO Y MARCO CONCEPTUAL

3.1 MARCO TEORICO

3.1.1 El comercio electronico, E-commerce

Es un procedimiento distribucién, venta, compra, marketing y suministro de
informacion de productos o servicios a través de internet, donde las personas,
clientes, pueden acceder a estos, desde cualquier parte del mundo, la simplicidad
en los sitios web, su facil uso la seguridad y el good will, seran bastiones de
cualquier empresa que se dedique a ofrecer servicios orientados hacia el comercio

electrénico.

Existen varios tipos de comercio electronico dependiendo del origen y fin de los
productos:

B2C (Business-to-Consumer): Empresas que venden al publico en general.
B2B (Business-to-Business): Empresas haciendo negocios entre ellas.

B2G (Business-to-Government): Empresas que venden a instituciones de

gobierno.

C2C (Consumer-to-Consumer): Plataforma a partir de la cual los consumidores

compran y venden entre ellos.

El E-Commerce genera una serie de beneficios para las pequefias y medianas

empresas, entre estas:
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Ampliar el numero de potenciales clientes, al abrir sus productos a un mercado

mas amplio.

Extender el horario de ventas las 24 horas del dia, los siete dias de la semana,

365 dias al afo.
Crear una ventaja competitiva.
Reducir costos de produccion, capital, administracion, entre otros.

Mejorar la comunicacién con los clientes y efectividad de campafias publicitarias.

Todas estas ventajas, han cooperado para que el comercio electrénico haya

crecido de manera significativa en los Ultimos afos.

La Camara de COMERCIO electrénico en Colombia, a través de su Comision De
Estadistica, se encarga de monitorear el comercio electrénico, segun la revista
portafolio.co, en su publicacion de 3 de abril de 2014, la CCCE manifiesta que el
comercio electronico ha crecido en Colombia, afirma que en el 2013 hubo

aumento de venta en linea del 40 por ciento, con referencia al afio anterior.

Segun el Gltimo informe?, publicado por la comisién de estadistica de la CCCE

muestra las tendencias de los meses de noviembre de 2013 a abril de 2014.

Esta dindmica de e-commerce ha permitido estimar que para el 2021, la cantidad
de dinero generado por comercio online igualara las transacciones con efectivo en

el pais

4 http://ccce.org.co/noticias/reporte-ecommerce-comscore-agosto-2013
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Top 20 Medios y Tendencia

Categoria Retail

Medios

Total
Visitantes

Unicos (000)

Total Internet : Total Audience 13,122  100.0f

% de
Alcance

6 meses

Tendencia de Retail

Abr 2014

Mar 2014

Feb 2014

Ene 2014

Dic 2013

Nov 2013

6,822

6,618

6,470

7,017

7,051

7,3

UV (000)

MercadoLibre 2,515 19.2
Amazon Sites 968 7.4
eBay 720 5.5
Linio Sites 543 4.1
Apple.com Worldwide Sites 514 3.9
Dafiti Sites 476| 3.6|
EXITO.COM 474 3.6|
Buscape Company 434 3.3
FALABELLA.COM.CO A27) 3.3
Grupo Sodimac 376| 2.9
Alibaba.com Corporation 321 2.4
AVG.COM 301 2.3
Hewlett Packard 257 2.0|
QUEBUENACOMPRA.COM 237 1.8|
Samsung Group 231 1.8
NETFLIX.COM 1l

Tiendeo Sites 204 1.

TALIANDROID.COM 204 1.6
ALKOSTO.COM 203 1.5
Adidas-Salomon ZId 1.5

ofrece un grafico con el comportamiento que ha presentado la categoria en los dltimos 6 meses (en miles).

Esta informacicn corresponde a los 20 sitios de la categoria Retail mds visitados por la audiencia colombiana en el mes de Abril de 2014, Al mismo tiempo se

Audiencia Colombiana 15+ accediendo a Intermnet desde Hogar o Trabajo
Fuente: comScore Media Metrix, Abril 2014.

() comSCcoORE

CAMARA
Couowsna
HicThgnico

Figura 1. Top 20 Medios y Tendencia. Tomado de: http://ccce.org.co/noticias/reporte-ecommerce-
comscore-agosto-2013

En términos generales, puede decirse que el comercio electronico es una
extension del comercio y la tecnologia que se impone en nuestros dias como una
metodologia moderna para hacer negocios tras detectar la necesidad de las

empresas comerciantes y consumidores de reducir tiempos de entrega, espacios

fisicos y costos.

Al hablar de E-commerce es requisito indispensable referirse a la tecnologia como
meétodo y fin de comercializacion, puesto que esta es la forma como se imponen

las actividades empresariales. El uso de las TIC para promover la comercializacion
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de bienes y servicios dentro de un mercado, conlleva al mejoramiento constante
de los procesos de abastecimiento y lleva el mercado local a un enfoque global,
permitiendo que las empresas puedan ser eficientes y flexibles en sus operaciones
(Cultura E, 2009).

3.1.2 Tiendas virtuales

En aras de potenciar el comercio local de una ciudad de forma organizada, una
buena opcion es utilizar el esquema de comercio en electronico Business-to-
Consumer (B2C), implementando tiendas virtuales, estas representan el intento
de trasladar la "operativa" comercial habitual de un comercio tradicional a Internet.
El equivalente del local fisico es, hoy por hoy, un conjunto de paginas web
mostradas al visitante desde nuestro servidor web a modo de tienda virtual con

catalogos de productos y opciones de compra (mujeresdeempresa, 2000).

3.1.3 E-BUSINESS

Las actividades comerciales por internet se traducen en E-BUSINESS, el
desarrollo de actividades econOmicas diversas a través de las redes de
telecomunicaciones y se basa en la transmision electronica de datos, incluyendo
textos, sonidos e imagenes; se refiere al impacto del comercio electrénico en los
procesos empresariales. Supone el dinamismo de reorganizar una empresa para
gue tenga la capacidad de intercambiar bienes, servicio, dinero y conocimiento
digitalmente, o sea, empleando las tecnologias de la informacién y de la

comunicacion basada en internet (Alvarez Baelo, 2009).

Una de los elementos principales y que constituye un punto critico en el comercio
electronico, es el tema de la transferencia del dinero para generar el pago del bien
0 servicio adquirido, sin dudas en los inicios del comercio electronico una de las

dudas de los clientes para utilizar este sistema de compras en linea, es saber si su
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dinero estéd llegando a buenas manos, y si al final van a obtener el producto
deseado, ante estas incognitas debe resaltarse qué en cualquier forma de
comercio, pueden darse situaciones delictivas, como la estafa, pero el auge del
comercio electronico de la mano de los desarrollos tecnoldgicos, que han
evolucionado para ofrecer seguridad a los clientes, han creado una atmosfera de

confianza.

3.1.4 PayPal
Empresas como PayPal, facilita a los compradores y empresas hacer y recibir

pagos en linea.

Segln su pagina oficial’, PayPal es una entidad de confianza en todo el mundo,
con mas de 100 millones de cuentas en 203 paises y regiones. PayPal es
aceptado por vendedores en todas partes tanto dentro como fuera de eBay.
PayPal ofrece proteger la informacién de su tarjeta de crédito con sistemas de

seguridad y prevencion de fraudes lideres en el sector (PayPal, 2014).

Uno de los factores a tener en cuanta, considerado de suma importancia a la hora
de crear un sitio web dedicado al comercio electronico, es definir un buen nombre
para la empresa, corto, llamativo, de facil recordacion para los usuarios, que sea
ideal para constituirse en dominio web, tocando aspectos técnicos

concernientes a las TIC

Es indispensable estar informado en temas de tecnologia e informatica al

momento de emprender el camino del comercio electrénico.

° www.paypal.com
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3.1.4.1 El sandbox y las cuentas de pruebas
Sandbox es un servicio de prueba, que podemos utilizar durante el desarrollo , sin
incurrir en gastos realizando transferencias de dinero real, podemos utilizar el

entorno de pruebas de Paypal, con la url http://www.sandbox.paypal.com/webscr.

Se deben crear al menos dos cuentas de prueba. Una sera la cuenta “Business”
(“vendedor”) que corresponde al receptor del dinero, y otra la cuenta “Personal’
(“‘comprador”), que corresponde a quien compra un producto o servicio, y realiza el

pago.

Su implementacién mas sencilla con cédigo HTML para el formulario, que

simplemente presenta en pantalla un botén de pago es:

<html>
<body >
<form action="https://www.sandbox.paypal.com/cgi-bin/webscr® method="paost"»
<input typ idden" "cmd" value="_xclick"»
<input typ hidden" "business" value="openalfa-facilitatorgopenalfa.com">
<input typ hidden” "item_name" value="Premium Subscription":
<input typ hidden” "currency_code” value="USD"»
¢input typ hidden™ name="amount™ value="28.80">
¢input type="image" =rc="http://www.paypal.com/es_XC/i/btn/x-click-butel.gif"
name="submit"
alt="Make payments with PayPal - it's fast, free and secure!">
</form?:
</body>
</htmlz:

Figura 2: cédigo de Formulario, Botén de pago paypal. Tomado de: http://blog.openalfa.com/como-
implementar-el-pago-por-paypal-en-un-sitio-web

3.1.5 Dominio web

Un dominio web es un nombre que puede ser alfanumérico que se vincula a una
direccion fisica generalmente de una computadora o dispositivo electronico. Se
utilizan para representar las direcciones de las paginas web’s. Puesto que Internet
se basa en direcciones IP (Protocolo de Internet) son los nimeros de conexion de

cada dispositivo conectado a internet.

Técnicamente la direccion IP  del computador donde se aloja la aplicacion,

servidor web, que aloja un sitio o pagina web es una representacion como esta
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189.169.125.147 , pero este numero de conexion es muy complejo y largo, para
darselo a los clientes asi que existe la opcidn de solicitar el nombre de la empresa
y este se vincula a la direccion IP del servidor web donde esta almacenada la
pagina web, asi que los clientes solo escriben en su navegador e-mall.com, el

dominio los reenvia ala IP y esta conecta con mi servidor web.

3.1.6 Servidor web

Un servidor web o servidor HTTP es una aplicacion alojada en un computador,
que procesa archivos planos con instrucciones y que se sirven a un cliente
remoto que hace un llamado, realizando conexiones bidireccionales y/o
unidireccionales y sincronas o asincronas con el cliente y generando o cediendo

una respuesta en cualquier lenguaje o Aplicacion del lado del cliente.

El cédigo recibido por el cliente suele ser compilado y ejecutado por un navegador
web. Para la transmision de todos estos datos suele utilizarse algun protocolo.
Generalmente se usa el protocolo HTTP para estas comunicaciones,

perteneciente a la capa de aplicacién del modelo OSI.

El término servidor web también suele utilizarse para referirse al ordenador que

ejecuta el programa.

Respondiendo al interrogante, donde se alojan o desde donde se ejecuta el sitio
web que proporcione las funcionalidades requeridas es propicio tocar una opcion
muy practica a la hora de crear un sitio web para comercio electronico, para
ahorrar en infraestructura de hardware y administracion de los mismos, es utilizar

servicios hosting.
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3.1.7 Hosting

El hosting es el servicio de alojamiento y acceso a la informacion de un sitio web.

Proveedores especializados otorgan el servicio mediante servidores donde

almacenan informacién, imagenes, video, o cualquier contenido accesible via web.

Al momento de elegir un hosting se deben considerar varios aspectos:

a)

b)

f)

El ambiente-sistema operativo sobre el cual funcionara la plataforma e-
commerce donde se destacan Microsoft Windows y Linux.

El tipo de servidor. Este puede ser Internet Information Services (11S), que
es un servidor para ambientes de Microsoft o APACHE HTTP Server, o
servidor de cbdigo abierto.

Existen tres tipos de servidores: dedicados, dedicados de alto rendimiento y
cloud computing. El primero, es el recomendado para Pymes, ya que su
precio es mas accesible. El segundo, esta disefiado para empresas
medianas y consiste en un conjunto de maquinas configuradas
especialmente para evitar discontinuidad en el servicio en caso de que
alguna maquina deje de funcionar, aunque igual posee una cantidad finita
de recursos computacionales. Finalmente, el cloud computing es
recomendado para empresas micro, pequefias, medianas y grandes, con
transaccionalidad alta y trafico alto. Este tipo de servidor ofrece recursos
computacionales a demanda, casi ilimitados y con caracteristicas
personalizables

La disponibilidad, que consiste en el tiempo que un servidor esta online.

La transferencia, que consiste en la capacidad de transferencia de
informacion en un periodo determinado. Es necesario considerar la
transferencia suficiente para soportar el trafico del sitio.

El almacenaje, que corresponde al espacio dedicado en el disco duro del
servidor para el almacenaje del codigo, imagenes, videos, bases de datos e
informacion del sitio web.

La seguridad, El hosting debe contar con: Certificado SSL El Secure Socket

Layer, que asegura la “legitimidad” del servidor; Respaldos de informacion;
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Firewall, que evita que usuarios no autorizados tengan acceso al servidor; y
escaneo de seguridad, para la deteccion de virus o software maligno.

g) El servicio de apoyo y asistencia en caso de problemas, también se debe
considerar. Este debe contener: chat en vivo, e-mail, teléfono y mesas de

ayuda, entre otras.

3.1.8 Modelo Vista Controlador

Un aspecto técnico importantisimo es definir la arquitectura del sistema, El patrén
de arquitectura MVC (Modelo Vista Controlador) es un patrén que define la
organizacién independiente del Modelo (Objetos de Negocio), la Vista (interfaz con
el usuario u otro sistema) y el Controlador (controlador del workflow de la

aplicacion).

HTTP Execution
Request Parameters
) . ~ 2
BROWSER CONTROLLER MODEL

Resulting )y

Data Arrays

u HTTP

Response
au! Data Altess
Content y

& 6
VIEW

g

Figura 3: MVC, tomado de http://si.ua.es/

28



El Modelo, que contiene una representacion de los datos que maneja el sistema,

su logica de negocio, y sus mecanismos de persistencia.

La Vista, o interfaz de usuario, que compone la informacién que se envia al cliente

y los mecanismos interaccion con éste.

El Controlador, que actia como intermediario entre el Modelo y la Vista,

gestionando el flujo de informacién entre ellos y las transformaciones para adaptar

los datos a las necesidades de cada uno.

El modelo es el responsable de:

>

Acceder a la capa de almacenamiento de datos. Lo ideal es que el modelo
sea independiente del sistema de almacenamiento.

Define las reglas de negocio (la funcionalidad del sistema). Un ejemplo de
regla puede ser: "Si la mercancia pedida no estéa en el almacén, consultar el
tiempo de entrega estandar del proveedor".

Lleva un registro de las vistas y controladores del sistema.

Si estamos ante un modelo activo, notificara a las vistas los cambios que en
los datos pueda producir un agente externo (por ejemplo, un fichero por
lotes que actualiza los datos, un temporizador que desencadena una

insercion, etc.).

El controlador es responsable de:

>

Recibe los eventos de entrada (un clic, un cambio en un campo de texto,
etc.).

Contiene reglas de gestion de eventos, del tipo "SI Evento Z, entonces
Accion W". Estas acciones pueden suponer peticiones al modelo o a las
vistas. Una de estas peticiones a las vistas puede ser una llamada al
método  "Actualizar()". Una peticibn al modelo puede ser

"Obtener_tiempo_de_entrega ( nueva_orden_de_venta)".
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Las vistas son responsables de:

» Recibir datos del modelo y mostrarlos al usuario.

» Tienen un registro de su controlador asociado (normalmente porque
ademas lo instancia).

» Pueden dar el servicio de "Actualizacion"”, para que sea invocado por el
controlador o por el modelo (cuando es un modelo activo que informa de los

cambios en los datos producidos por otros agentes).

La secuencia de funcionamiento o interaccion de las partes del MVC se pueden

describir como sigue:

1.

El usuario interactiia con la interfaz de usuario de alguna forma (por ejemplo,
el usuario pulsa un botén, enlace, etc.)

El controlador recibe (por parte de los objetos de la interfaz-vista) la
notificacion de la accion solicitada por el usuario. El controlador gestiona el
evento que llega, frecuentemente a través de un gestor de eventos (handler) o
callback.

El controlador accede al modelo, actualizandolo, posiblemente modificAndolo
de forma adecuada a la accién solicitada por el usuario (por ejemplo, el
controlador actualiza el carro de la compra del usuario). Los controladores
complejos estdn a menudo estructurados usando un patrén de comando que
encapsula las acciones y simplifica su extension.

El controlador delega a los objetos de la vista la tarea de desplegar la interfaz
de usuario. La vista obtiene sus datos del modelo para generar la interfaz
apropiada para el usuario donde se refleja los cambios en el modelo (por

ejemplo, produce un listado del contenido del carro de la compra). EI modelo
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no debe tener conocimiento directo sobre la vista. Sin embargo, se podria
utilizar el patron Observador para proveer cierta indireccion entre el modelo y
la vista, permitiendo al modelo notificar a los interesados de cualquier cambio.
Un objeto vista puede registrarse con el modelo y esperar a los cambios, pero
aun asi el modelo en si mismo sigue sin saber nada de la vista. El controlador
no pasa objetos de dominio (el modelo) a la vista aunque puede dar la orden a
la vista para que se actualice. Nota: En algunas implementaciones la vista no
tiene acceso directo al modelo, dejando que el controlador envie los datos del
modelo a la vista.

5. La interfaz de usuario espera nuevas interacciones del usuario, comenzando

el ciclo nuevamente.

Definido el modelo arquitectdnico, se deben definir los lenguajes de programacion,

del lado del cliente y especialmente del lado del servidor.

3.1.9 Lenguajes del lado del cliente

Para las vistas se utilizan la combinacién de lenguajes como HTML5, CSS,
JavaScrip, del lado del servidor, en el desarrollo del controlador, lenguajes como
PHP o ASP.

HTmI5

HTML5 es la ultima version del lenguaje HTML un lenguaje markup (por sus
siglas en ingles Hyper Text Markup Language) usado para estructurar y presentar
el contenido para la web. Es uno de los aspectos fundamentales para el
funcionamiento de los sitios, pero no es el primero. Es de hecho la quinta revisién
del estandar que fue creado en 1990. La W3C la recomendoé para transformarse
en el estandar a ser usado en el desarrollo de proyectos con la entrada en

decadencia del viejo estdndar HTML 4, que se combinaba con otros lenguajes
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para producir los sitios que podemos ver hoy en dia. Con HTML5, tenemos otras
posibilidades para explotar usando menos recursos, también entra en desuso el

formato XHTML, dado que ya no seria necesaria su implementacion.

CSS

Las CSS u Hojas de Estilo en Cascada (Cascading Style Sheets) es el lenguaje
utilizado para describir el aspecto y el formato de un documento escrito en un
lenguaje de marcas. La informacion de estilo puede ser adjuntada como un
documento separado o en el mismo documento HTML. Las especificaciones de
CSS son mantenidos por el Consorcio World Wide Web (W3C). RFC 2318 (marzo
de 1998) (LibrosWeb.es, 2014)

JavaScript

JavaScript es un lenguaje que see utiliza principalmente en su forma del lado del
cliente (client-side), implementado como parte de un navegador web permitiendo
mejoras en la interfaz de usuario y paginas web dindmicas4 aunque existe una
forma de JavaScript del lado del servidor (Server-side JavaScript 0 SSJS)
(Douglas, 2001).

3.1.10 Lenguaje del lado del servidor

Un lenguaje del lado del servidor es aquel que se ejecuta en el servidor web
(PHP), justo antes de que se envie la pagina a través de Internet al cliente. Las
paginas que se ejecutan en el servidor pueden realizar accesos a bases de datos,
conexiones en red, y otras tareas para crear la pagina final que vera el cliente. El
cliente solamente recibe una pagina con el cédigo HTML resultante de la ejecucion
de la PHP. Como la péagina resultante contiene Unicamente codigo HTML, es

compatible con todos los navegadores.
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PHP
Es el acronimo de Hipertext Preprocesor, Creado originalmente por Rasmus
Lerdorf en 1995, es un lenguaje de programacion de uso general de coédigo del
lado del servidor inicialmente disefiado para el desarrollo contenido dinamico en la
web (The PHP Group, 2001-2014).

Php fue uno de los primeros lenguajes de programacion del lado del servidor, se
podia incorporar directamente en el HTML. El cédigo es interpretado por un
servidor web con un médulo de procesador de PHP que genera la pagina Web

resultante.

Puede ser usado en la mayoria de los servidores web al igual que en casi todos

los sistemas operativos y plataformas sin ningun costo.

Se considera uno de los lenguajes mas flexibles, potentes y de alto rendimiento

conocidos hasta el dia de hoy.

Dado que en la actualidad esta en aumento el uso de dispositivos moviles, para
conectarse al internet, es necesario que se desarrollen aplicaciones o paginas
adaptativas para estos dispositivos, dada la necesidad de adaptarse a las
tendencias del mercado y a las necesidades de sus clientes; en estos aspectos

hay importantes avances y herramientas

3.1.11Desarrollo para dispositivos méviles

Un dispositivo movil puede considerarse como todo aquel hardware, con
caracteristicas similares a una computadora de escritorio, pero reducido e
integrado a una sola pieza, celulares, PDA, Tablet, estos al igual que una Pc,
tienen un sistema operativo, entre los mas populares Android, Symbian, Windows

Mobile, los lenguajes de programacion para dispositivos moviles dependen en
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gran parte dl dispositivo en el cual se quiera trabajar; Java para dispositivos
moviles J2ME Java Micro Edition, lenguaje de C++, una de las herramientas
basadas en C++ es Carbide, para plataforma Symbian; Objective-C, un lenguaje
de programacion orientado a objetos de uso general utilizado por el sistema
operativo de Apple. Corre OS X y iOS de Apple, asi como sus APIs, y se puede
utilizar para crear aplicaciones para el iPhone, lo que ha generado una gran
demanda de este lenguaje de programacion; Phyton, es un lenguaje de script de
alto nivel de servidores para los sitios web y aplicaciones moéviles. Es considerado
como un lenguaje bastante facil para los principiantes debido a su facilidad de

lectura y por poseer una sintaxis compacta.

Por otro lado, la mayoria de los usuarios moviles prefieren utilizar los navegadores
moviles que acceden a practicamente todos los contenidos moviles,
especialmente en el comercio electronico / compras en linea, noticias, revisiones

de productos y categorias.®

HTML5 se utiliza a menudo para sitios web moviles y aplicaciones moviles en
sistemas operativos moviles como Firefox OS , Sailfish OS , Tizen y Ubuntu
Touch, en general estas aplicaciones aplican la técnica de Responsig Desing, que
busca que el contenido de la pagina se adapte a al tamafio de la pantalla del

dispositivo.

Terminando de abordando teéricamente la arquitectura MVC, tenemos que hablar
de las bases de datos, estas constituiran el elemento de representacién de los
datos que maneja el sistema, su logica de negocio, y sus mecanismos de

persistencia.

6 http://mobilefocus.tumblr.com/ Consultado: 25 de octubre de 2014.
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3.1.11 MySq|
MySQL es un sistema de gestibn de bases de datos relacionales, multihilo y

multiusuario,

El trabajo con MySqgl se hace sumamente sencillo al utilizar herramientas graficas
para construir las tablas, definir los atributos y sus tipos de datos, de igual manera
para definir las relaciones entre las tablas, aunque usuarios avanzados podran
construir las bases de datos utilizando solo Scripts con las sentencias Sql para

crear la base de datos, sus tablas y sus relaciones.

Se debe tener en cuenta el sistema de licenciamiento de MySql, que desde enero
de 2008 es una subsidiaria de Sun Microsystems y ésta a su vez de Oracle
Corporation desde abril de 2009 quien desarrolla MySQL como software libre en

un esquema de licenciamiento dual.

Por un lado se ofrece bajo la GNU GPL para cualquier uso compatible con esta
licencia, pero para aquellas empresas que quieran incorporarlo en productos
privativos deben comprar a la empresa una licencia especifica que les permita
este uso. Estd desarrollado en su mayor parte en ANSI C (Oracle Corporation,
2014).
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3.2 MARCO CONCEPTUAL

AUTOMATIZACION DE PROCESOS: sistema de regulacion disefiado con el fin
de usar la capacidad de las maquinas para llevar a cabo determinadas tareas
anteriormente ejecutadas por seres humanos, y para controlar la secuencia de las
operaciones sin intervencién humana. El término automatizacion también se ha
utilizado para describir sistemas no destinados a la fabricacion en los que los
dispositivos programados o automaticos pueden funcionar de forma independiente
o semi-independiente del control humano. En comunicaciones, aviacion y
astronautica, dispositivos como los equipos automaticos de conmutacién
telefonica, los pilotos autométicos y los sistemas automatizados de guia y control
se utilizan para efectuar diversas tareas con mas rapidez o mejor de lo que

podrian hacerlo un ser humano (mecatronica.blogcindario, 2009).

SERVICIOS WEB: Existen multiples definiciones sobre lo que son los Servicios
Web, lo que muestra su complejidad a la hora de dar una adecuada definicion que
englobe todo lo que son e implican. Una posible seria hablar de ellos como un
conjunto de aplicaciones o de tecnologias con capacidad para inter operar en la
Web. Estas aplicaciones o tecnologias intercambian datos entre si con el objetivo
de ofrecer unos servicios. Los proveedores ofrecen sus servicios como
procedimientos remotos y los usuarios solicitan un servicio llamando a estos

procedimientos a travées de la Web (w3c, 2013).

SUBLIME TEXT: es un editor de cédigo multiplataforma, ligero. Es una
herramienta concebida para programar paginas web. Su interfaz de color oscuro y
la riqueza de coloreado de la sintaxis, centra atencion completamente en un editor
de texto y editor de cédigo fuente creado en Python desarrollado originalmente
como una extension de Vim. Se distribuye de forma gratuita, sin embargo no es

software libre o de codigo abierto, se puede obtener una licencia para su uso
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ilimitado, pero el no disponer de ésta no genera ninguna limitacion mas alla de una

alerta cada cierto tiempo (Sublimetext, 2014).

WAMP: es un entorno de desarrollo web para Windows con el que se puede crear
aplicaciones web con apache, PHP y bases de datos MySQL. También incluye

PHPMyAdmin para manejar las bases de datos (Bourdon, 2014).

DB DESIGNER FORK: es un programa de disefio de bases de datos de manera
visual integra el disefio, modelado, creacion y mantenimiento. Enfocado al
desarrollo de scripts para Firebird/InterBase, Microsoft SQL Server, MySQL,
Oracle o PostgreSQL (SourceForge, 2014).

ARGO UML: ArgoUML es una aplicacién de diagramado de UML escrita en Java y
publicada bajo la Licencia BSD. Dado que es una aplicacion Java, esta disponible

en cualquier plataforma soportada por Java (osmosislatina, 2005).

BOOTSTRAP: es un framework de css, en otras palabras es un conjunto de
archivos CSS que incluyes en tu pagina y puedes empezar a maquetar el sitio web

en minutos, sin tocar una sola linea de CSS (Chavez, 2013).

FRAMEWORK: se refiere a una estructura de software compuesta de
componentes personalizables e intercambiables para el desarrollo de una
aplicacién, se puede considerar como una aplicacion genérica incompleta y
configurable que se le pueden afadir las Ultimas piezas para construir la aplicaciéon

completa (Gutierrez).

EASY PHP: es uno de los paquetes wamp que funciona en este proyecto como un

lector de URL'’s para llevar a cabo con mas facilidad el modelo MVC.
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4. METODOLOGIA

Este trabajo presenta los resultados de una investigacion descriptiva, utilizando
disefio bibliografico y disefio de campo utilizando entrevistas no estructuradas a
propietarios y/o administradores de tiendas comerciales, sobre la oportunidad
subyacente de brindar una plataforma web, para que las tiendas de comercio en
Sahagun tengan la posibilidad de acceder a un sitio web y ejercer la actividad de

comercio electronico.

4.1 FASES DEL PROYECTO

4.1.1 Investigacion de la actividad virtual comercial.

Consultando en internet se identificaron las empresas o sitios webs mas
importantes en el ambito nacional e internacional, empresas como eBay,
Mercadolibre, Linio, OLX, las cuales operan en el ambito internacional, algunas
como Linio con sede en Colombia; Directoatiendas.com como una iniciativa

puramente Colombiana.

4.1.2 Diseio de una base de datos para un Centro Comercial Virtual.
Mediante el estudio de caso de tiendas comerciales, dedicadas a venta de

productos diferentes, se establecieron los requerimientos de datos.

4.1.3 Desarrollo de un sistema web para el registro de tiendas virtuales
Mediante la utilizacion de herramientas de software libre y utilizando el patron de
arquitectura MVC, se desarrollo el sistema del Centro Comercial Virtual de

Sahagun Cordoba, eMall Sahagun
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4.1.4 Implementacién de un método de pago automatizado
Se definieron los procedimientos necesarios para contar con un Servicio

automatizado, como medio de pago, en PayPal.

Los accesos al servicio de Paypal se realizan mediante solicitudes POST a la url

https://www.paypal.com/co/webapps

Como es notorio Paypal trabaja sobre https Protocolo Seguro de Transferencia de
Hipertexto, y esta obviamente basado en el antes mencionado HTTP utiliza un
cifrado basado en la Secure Socket Layers (SSL) para crear un canal de
transferencia cifrado y aumentar la seguridad en el trafico de informacion en
comparacion al protocolo HTTP comun, este sistema es utilizado en especial por

entidades bancarias.

Se utilizan en el sistema en desarrollando, para no incurrir en gastos realizando
transferencias de dinero real, el entorno de pruebas de Paypal, sustituyendo la url

de arriba por http://www.sandbox.paypal.com/webscr.

Para utilizar el sandbox se crean dos cuentas de prueba. Una sera la cuenta
“Business” (“vendedor”) que corresponde al receptor del dinero, y otra la cuenta
“Personal” (“comprador”), que corresponde a quien compra un producto o servicio,

y realiza el pago.
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€ > X 1@7thps:7/7/www.sandboxipaygal.corv!/co/webgpps/mgp/home j\q’ O =

' Paypa’ Comprar - Vender - Solicitar Pagos Iniciar sesion |

Pagos sin fronteras

Compra y vende en cualquier parte del mundo de forma segura

Registrate sin costo

4.1.5 Implementacién un sistema de notificaciones para compradores y
vendedores en el ciclo de compra-pago-envio de productos.

Se definio la secuencia de notificaciones necesarias, para reportar en el sistema a
las partes en interaccion, cliente-empresa sobre el estado de la negociacion.

4.1.6 Disefio un modelo de acceso a dispositivos moéviles para el perfil de
clientes compradores.

Se definié la creacion de un modelo de acceso por dispositivos moviles, para que
los clientes puedan acceder a los servicios del Centro Comercial Virtual de
Sahagun Coérdoba, eMall Sahagun.

En esta fase se ha alcanzado resultados para dispositivos con sistema oprativo
Android y sistema operativo iOS.
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4.2 METODOLOGIA DE DESARROLLO DEL PRODUCTO

Para cumplir con los objetivos previstos y desarrollar el software necesario para
dar solucién a la problematica objeto de este trabajo, se utilizara el modelo de
proceso de software eXtreme Programming (XP) (Beck, Extreme Programming
Explained, 1999).

Esta metodologia se enfatiza en la adaptabilidad y previsibilidad, se
consideran necesarios los cambios de los requisitos sobre la marcha; se
plantea una estricta definicibn de requisitos del proyecto al comienzo de

este, e invertir esfuerzos después en controlar los cambios en los requisitos.

Por otro lado, en la mayoria de los proyectos de software existe algo de
reutilizacion de software. Por lo general, esto sucede informalmente cuando
las personas que trabajan en el proyecto conocen disefios o codigo similares
al requerido. Los buscan, los modifican segun lo creen necesario y los
incorporan en el sistema. Esta reutilizacion informal es independiente del

proceso de desarrollo que se utilice.

Para el disefio, el UML es una forma estandarizada de presentar los
requerimientos y funcionalidades del producto, por ello se emplearan

algunas de sus abstracciones.
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4.2.1 Fases de desarrollo del producto

El desarrollo e implementacién de un sitio web, para un centro comercial virtual,
aplicando ingenieria web en la construccion de un sistema web e-commerce para

el municipio de Sahagun-Cérdoba, abarca las siguientes fases:

Planificacion del proyecto, Disefio del sistema, Codificacion y prueba, en un
proceso ciclico, en donde luego de la codificacion se analizan los resultados, se
verifica si los requisitos cumplen los objetivos del sistema, de no hacerlo se

presentan modificaciones a estos 0 surgen nuevos requisitos.

421.1 Planificacién del proyecto

Luego de realizar visitas a diferentes tiendas comerciales del municipio de
Sahagun y entrevistar a propietarios y/o administradores, para levantar
informacion que suministrara conocimiento sobre el sistema actual, recopilar
informacion sobre los requerimientos para un sitio web para comercio electrénico,
realizaremos una descripcion completa del comportamiento del sistema que se va
a desarrollar, se incluye un conjunto historias de usuarios, a partir de las cuales se

establecen los requisitos del sistema:
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Historias de usuarios

Historia de usuario No 1

Se debe permitir el Registro de la persona propietaria 0 administradora de la
tienda, la cual brindara la informacidén sobre la respectiva tienda y que tipo de

productos vende.

Historia de usuario No 2

Se debe permitir registrar los productos, con sus caracteristicas y precios, asi
como cargar la imagen del producto, imagen que mas tarde debe estar disponible

para ser vista por los clientes.

Historia de usuario No 3

La aplicacion debe permitir a las personas realizar un registro de sus datos

personales para actuar como clientes de las tiendas registradas en el sistema.
Historia de usuario No 4

La aplicacion debe permitir al propietario y/o administrador de una tienda
actualizar sus datos, los datos de la tienda, ademas de adicionar o modificar los
productos, ademas de ver la informacion sobre compras y/o pedidos de los

clientes
Historia de usuario No 5

Se debe permitir a los clientes actualizar sus datos de registro, asi como visitar
tiendas, ver sus productos y realizar el proceso de compra, con un sistema de

pago en linea.
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Con base en las anteriores peticiones se realizaron los siguientes objetivos o

requerimientos de usuario.

Tabla 1. Pre-registro Comprador

Objetivo 01 Pre-registrar cliente-vendedor.

Descripcion e-Mall SAHAGUN: debera permitir realizar un pre-registro de los
clientes propietarios de tiendas que seran parte del centro
comercial virtual.

Importancia Alta

Comentarios | Al momento de la creacién del usuario es necesario logerase
para empezar a crear y configurar su tienda.

Tabla 2. Registro de tienda.

Objetivo 02 Registrar tienda.

Descripcion e-Mall SAHAGUN: debera permitir realizar el registro de tiendas
en un rol de usuario administrador de su tienda virtual.

Importancia Alta

Comentarios | Ninguno

Tabla 3. Control de tiendas registradas.

Objetivo 03 Control de tiendas.

Descripcion e-Mall SAHAGUN: el usuario administrador del centro comercial,
permite la activacion de tiendas y asigna sub-administradores
para delegar ciertas funciones en el manejo de las tiendas

Importancia Alta

Comentarios | Ninguno

Tabla 4. Control de ventas.

Objetivo 04

Control de ventas.
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Descripcion

e-Mall SAHAGUN: el usuario controla las ventas de su tienda a

través de pagos PayPal.

Importancia

Alta

Comentarios

Ninguno

Tabla 5. Control de ingreso de usuarios.

Objetivo 05 Control de ingreso de usuarios.

Descripcion e-Mall SAHAGUN: debera poseer diferentes roles de acceso al
sistema de acuerdo al tipo de usuario que quiera ingresar,
comprador o vendedor

Importancia Alta

Comentarios | Ninguno

Tabla 6. Administrar cuenta propietario

Objetivo 06 Administracién cuenta propietario-tienda.

Descripcion e-Mall SAHAGUN: el sistema debe permitirle a los propietarios
ingresar con sus datos a administrar sus tiendas (editar datos
propietario-tienda, agregar y ver productos, ver pedidos y ventas).

Importancia Alta

Comentarios

Ninguno.

Tabla 7. Administrar

cuenta cliente.

Objetivo 07 Administracién cuenta cliente.

Descripcion e-Mall SAHAGUN: el sistema le debe permitir a los clientes
ingresar con sus datos y tener manejo de su perfil para (editar
datos cliente, ver tiendas, comprar productos, administrar
pedidos)

Importancia Alta

Comentarios | Ninguno.
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Tabla 8. Sistema de busqueda.

Objetivo 08 Sistema de busqueda.

Descripcion e-Mall SAHAGUN: el sistema debe permitir la bUsqueda de
tiendas por nombre de las mismas a cualquier usuario que visite
el centro comercial virtual.

Importancia Alta

Comentarios | Ninguno.

Tabla 9. Editar cuenta

Objetivo 09 Editar datos de cuenta.

Descripcion e-Mall SAHAGUN: el sistema debe permitir a los usuarios editar
sus datos del sistema y guardarlos (propietarios y clientes).

Importancia Alta

Comentarios | Ninguno

Tabla 10. Agregar producto.

Objetivo 10 Agregar producto.

Descripcion e-Mall SAHAGUN: el sistema permitird al usuario propietario
guardar productos en su tienda (nombre, precio, cantidad, etc.).

Importancia Alta

Comentarios

Ninguno.

Tabla 11. Editar o eliminar producto

Objetivo 11 Editar o eliminar producto.

Descripcion e-Mall SAHAGUN: el sistema le debe permitir al propietario
editar o eliminar productos de su tienda.

Importancia Alta

Comentarios | Ninguno.

Tabla 12. Control de pedidos

Objetivo 12

Control de pedidos (notificaciones).
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Descripcion e-Mall SAHAGUN: el propietario y cliente podra tener acceso a
los pedidos que haga por carrito de compras en las tiendas y
editar, eliminar informacion, y acceder al pago de sus productos.

Importancia Alta

Comentarios | Ninguna.

Tabla 13. Vista de ventas

Objetivo 13 Vista de ventas (notificaciones).

Descripcion e-Mall SAHAGUN: el propietario podra ver las ventas de sus
productos y el estado de los mismo a través de una vista de sus
ventas.

Importancia Alta

Comentarios | Ninguno.

Tabla 14. Control de envio de productos

Objetivo 14 Control de envio de productos (notificaciones).

Descripcion e-Mall SAHAGUN: el usuario envio de e-Mall controla los envios
de productos de las tiendas a través de pagos contra-entrega,
una vez recibido el pago y entregado el producto el admin lo
registra y se le notifica el estado a propietarios y clientes.

Importancia Alta

Comentarios | Este cambio se hace por medio de un usuario llamad envio
(manejado por el mensajero).
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Requerimientos

Corresponde a la informacion mas significativa para poder desarrollar la aplicacion

e-Mall SAHAGUN. Es decir, las opciones que el software tiene que tener.

Tabla 15. Requerimiento 01: Pre-registrar cliente-vendedor.

RI-01 Informacion Sobre Pre-registrar cliente-vendedor.
Objetivo OBJETIVO-01: Pre-registrar cliente-vendedor.
Asociado
Requisitos Informacion sobre registro de tienda.

Asociados

Descripcion e-Mall SAHAGUN: debera permitir almacenar la informacion de
los usuarios que realizan un pre-registro antes de configurar su

tienda.

Datos id, nombre, email, contrasefa.

Especificos

Importancia Alta

Comentarios | La tienda inicialmente queda en estado desactivo, para que el

usuario configure los datos de la misma y luego activarla.
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Tabla 16. Requerimiento 02: Registrar tienda.

RI-02 Informacion Sobre Registrar tienda

Objetivo OBJETIVO-02: Registrar tienda.

Asociado

Requisitos Ninguno

Asociados

Descripcion e-Mall SAHAGUN: debera permitir almacenar la informacion de
las de tiendas al momento de su creacion y posterior al logeo del
propietario.

Datos Id, nombre, estado, categoria.

Especificos

Importancia Alta

Comentarios | Ninguno

Tabla 17. Requerimiento 03: Control de tiendas.

RI-03 Informacion Sobre Control de tiendas.

Objetivo OBJETIVO-03: Control de tiendas.

Asociado

Requisitos - Registro de tiendas

Asociados - Registro de propietarios

Descripcion e-Mall SAHAGUN: deberéa permitir al administrador poder activar
las tiendas pre-registradas una vez haya verificado su toda la
informacion y asignar sub-administradores.

Datos Id, idTienda, email, contrasefa, es_propietario.

Especificos

Importancia Alta

Comentarios | Ninguno
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Tabla 18. Requerimiento 04: Control de ventas.

RI-04 Informacion Sobre el control de compra y ventas

Objetivo OBJETIVO-01: Control de ventas

Asociado

Requisitos - Cuenta cliente.

Asociados - Cuenta propietario.

Descripcion e-Mall SAHAGUN: el sistema permite llevar un control de los
pedidos y compras de los usuarios por medio del sistema PayPal.

Datos Id, cédigo, cantidad, idcliente, estadoPedido, estadoProducto,

Especificos fechaCompra, idTienda, idProducto, tipoUsuario.

Importancia Alta

Comentarios | Ninguno

Tabla 19. Requerimiento 05: Control de ingreso de usuarios.

RI-05 Informacion Sobre Control de ingreso de usuarios.
Objetivo OBJETIVO-05: Control de ingreso de usuarios.
Asociado
Requisitos - Registro de propietario
Asociados - Registro de cliente.

Descripcion e-Mall SAHAGUN: debe permitir el legeo o ingreso de usuarios
gue son parte del sistema, desde el propietario, cliente.

Datos Id, email, contrasefa

Especificos

Importancia Alta

Comentarios | Ninguno

Tabla 20. Requerimiento 06: Administracién cuenta propietario-tienda.

RI-06 Informacién Sobre Administracion cuenta propietario-tienda.
Objetivo OBJETIVO-05: Administracion cuenta propietario-tienda.
Asociado OBJETIVO-09: Editar datos de cuenta

OBJETIVO-10: Agregar producto.
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OBJETIVO-11: Editar o eliminar producto.

Requisitos Ninguno

Asociados

Descripcion e-Mall SAHAGUN: debe permitir la administracién de tiendas
registras desde datos hasta productos en venta y control de
pedidos

Datos Id, idPropietario, idProducto, idTienda.
Especificos

Importancia Alta

Comentarios | Ninguno

Tabla 21. Requerimiento 07: Administracién cuenta cliente.

RI-07 Informacion Sobre Administracion cuenta cliente.
Objetivo OBJETIVO-05: Administracién cuenta cliente.
Asociado OBJETIVO-09: Editar datos de cuenta
Requisitos Ninguno
Asociados

Descripcion e-Mall SAHAGUN: debe permitir la administracién cuentas de

clientes

Datos Id, idCliente.

Especificos

Importancia Alta

Comentarios | Ninguno
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Tabla 22. Requerimiento 08: Sistema de busqueda.

RI-08 Informacion Sobre Sistema de busqueda.
Objetivo OBJETIVO-08: Sistema de busqueda.
Asociado
Requisitos Ninguno
Asociados
Descripcion e-Mall SAHAGUN: debe permitir un sistema de blsqueda por
categoria de tiendas
Datos Id, idCliente idPropietario, idCategoria.
Especificos
Importancia Alta
Comentarios | Ninguno

Tabla 23. Requerimiento 09: Control de pedidos y envios (notificaciones).

RI-09 Informacién Sobre Control de pedidos y envios (notificaciones)..

Objetivo OBJETIVO-12: Control de pedidos (notificaciones).

Asociado OBJETIVO-13: Vista de ventas (notificaciones).
OBJETIVO-14: Control de envio de productos
(notificaciones).

Requisitos Ninguno

Asociados

Descripcion e-Mall SAHAGUN: debe permitir un sistema de notificaciones
para control de pedidos

Datos Id, idCliente idtienda, idproducto, cantidad, estado, direccion de

Especificos entrega.

Importancia Alta

Comentarios | Ninguno
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Plan de publicaciones

Historia

Sem. 1

Sem. 3

Sem. 4

Sem. 5

Sem. 6

Sem. 7

Sem. 8

Sem. 9

Sem. 10

Planificacion por semanas: se da inicio al desarrollo del producto el 18 de agosto a 31 de octubre de 2014.

Actividades: ver Historias de usuario




Iteraciones de trabajo

TIEMPO ES | Sem. 1 Sem. 2 Sem. 3
SEMANAS

Actividades | Crear formulario y/o funcionalidad de registros de propietarios

Historia 1
Crear formulario y/o funcionalidad de registros de tiendas y
categorias de tiendas
TIEMPO ES | Sem. 1 Sem. 2 Sem. 3
SEMANAS

Actividades | Crear formulario y/o funcionalidad de registros de productos

Historia 2

TIEMPO ES | Sem. 1 Sem. 2 Sem. 3
SEMANAS

Actividades | Crear formulario y/o funcionalidad de registros de clientes
Historia 3




TIEMPO ES | Sem. 1 Sem. 2 Sem. 3
SEMANAS

Actividades | Crear formulario y/o funcionalidad de administracion de tiendas

Historia 4
Actualizar datos de propietario

Actualizar tienda

Actualizar adicionar y/o actualizar producto
Revisar compras y/o pedidos de clientes
Ofrecer un sistema de pago en linea

o gk~ wDdE

Revisar notificaciones y/o mensajes de clientes

TIEMPO ES | Sem. 1 Sem. 2 Sem. 3
SEMANAS

Actividades | Crear formulario y/o funcionalidad de administrar cuenta de cliente

Historia 5
Actualizar datos del cliente

Visitar tiendas
Carrito de compras

> w0 NP

Revisar curso de la compra (pedido, verificacion del pago,

entrega)
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4.2.1.2 Disefio

En esta etapa se define el patrén de arquitectura de software, se desarrolla el
modelado del sistema utilizando UML’, se desarrollan los casos de uso y los

modelos de datos, diagramas de secuencia.

eMall Sahagun se desarrolla utilizando el patrén de arquitectura de software
MVC? (Modelo Vista Controlador), MVC es un patrén que define la organizacion
independiente del Modelo (Objetos de Negocio), la Vista (interfaz con el usuario u

otro sistema) y el Controlador (controlador del workflow de la aplicacion).

Ver, casos de uso y modelos de datos y diagramas de secuencia en Disefio Del

Sistema y aplicacion del modelo MVC en Arquitectura del sistema

"Joseph Schmuller. Aprendiendo UML en 24 horas. Prentice Hall

® Model-View-Controller MVC (24 de febrero del 2012) Recuperado el 20 de enero de 2014 de:
http://www.yiiframework.com/doc/guide/1.1/es/basics.mvc
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4.2.1.3 Codificacion
En esta etapa se eligieron, los lenguajes y las herramientas software para el
desarrollo:

Lenguajes a utilizar, Php, Mysqgl, CSS3, Javascript, Ajax

v' servidor web : Apache

v’ servidor de base de datos : MySql

v" Framework de desarrollo : easyPHP, Bootstrap.
v’ Bibliotecas :JQuery

Aplicaciones utilizadas

v Sublime Text : editor de cédigo multiplataforma.
v WAMP :Apache, Php y MySq|

v" Db Designer Fork : disefio de bases de datos

v' ARGO UML : diagramado de UML

4.2.1.4 Pruebas

Las pruebas del producto son constantes desde el desarrollo de las primeras
funcionalidades basicas del sistema, y se extienden a lo largo de este, hasta la
obtencion del producto beta que se muestra en el funcionamiento del manual de

usuario.

57



5. DESARROLLO

5.1 ARQUITECTURA DEL SISTEMA

La arquitectura utilizada para el desarrollo del proyecto eMall Sahagin es una
arquitectura de tres capas, esta se encuentra representada por el patron MVC
(modelo, vista y controlador). EI MVC se encarga de definir en qué bloque o capa
se estructurara l6gicamente la aplicacion, detallando de esta forma las
responsabilidades exactas de cada capa y la forma que tienen para relacionarse

entre si (lab).

N i . en!mgae

solicita
1
Generala
. 0 - - comunicacion entre la
divocd | > clase y la vista.
rocesa
y envia
envia
Clasesdela
plataforma <:| { : |::>
Logica :' + Layout
pide
reforna
3
-

Figura 4: Organizacion MVC en la plataforma
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El Framework que se utilizé para usar el paradigma de programacién MVC es el
easyPHP, ya que PHP por si solo no tiene MVC; el modo en que opera easyPHP
sobre el modelo es a través de URL’s, de modo que en el navegador se pasa esa
URL, que esta asociada a un método, es decir, el controlador, que accede a los
modelos y hace todo lo necesario para devolver las peticiones en la vista de esa
URL.

CONTROLADOR

Figura 5: Funcionamiento del MVC con EasyPHP

Son los archivos html, css y otros que estan estaticos del lado del cliente y
relacionan el controlador con la vista por medio de URL's.

El controlador se encarga de obtener los modelos y pasarlos al navegador por
medio de la vista, los controladores son los métodos de la aplicacion.
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A continuacién se especificaran las capas del modelo.

Capa de Persistencia: En esta capa se encuentra el codigo que permite acceder
por medio de URL’s a la fuente de datos con operaciones que se realizan sobre
una base de datos relacional utilizando el sistema de gestibn o motor de base
datos MySQL.

Capa de Logica del Negocio: En esta capa se encuentra el codigo encargado de
recibir las peticiones del usuario, en ella se realiza la instancia de cada una de las
clases que se encuentran en la capa de persistencia y se realizan las
validaciones necesarias para recibir y enviar datos entre la capa de persistencia y

la capa de presentacion.

Capa de Presentacion: En esta capa se encuentra las interfaces graficas
(formularios, tablas, cajas de textos, etc.) que le permitiran al usuario interactuar
con el sistema, ademas cuenta con validaciones incorporadas por html5 y

JavaScript.

Para entender cémo funciona el patron Modelo vista controlador, se debe
entender la division a través del conjunto de los tres elementos que lo conforman
y cOmo estos componentes se comunican unos con los otros y con otras vistas y
controladores externos al modelo principal. Para ello, es importante saber que el
controlador interpreta las entradas del usuario, enviado el mensaje de accion al
modelo y a la vista para que se proceda con los cambios que se consideren

adecuados.

El modelo, la vista y el controlador deben comunicarse de una manera estable los
unos con los otros, de manera que sea coherente con las iteraciones que el
usuario realizara. Como es logico la comunicacion entre la vista y el controlador es
bastante basica pues estan disefiados para operar juntos, pero los modelos se

comunican de una manera diferente, un poco mas sutil.

El modelo no tiene ninguna responsabilidad para comunicar los cambios a la vista

porque ocurren solo por orden del usuario, por lo que esta funcion la llevara a

60



cabo el controlador porque serd el que interprete las ordenes de este usuario
debido a que solo debe comunicar que algo ha cambiado.

Cada vista solo puede ser asociada a un Unico controlador, aunque para es esta
aplicacion contamos con un controlador general urls.php para el control de la vista
principal y 6rdenes del usuario para comunicar a los demas controladores por

medio de urls que asocian la aplicacion con el controlador que este mismo ejecuta.

El MVC toma una URL y la pasa al controlador general urls.php, quien hace todo
lo necesario para la aplicacion como mirar en los modelos si se tiene que acceder
a datos dentro de la base de datos y busca todas las funciones requeridas para el

mismo controlador pasarle una vista al navegador.

En las siguientes imagenes mostramos el funcionamiento de nuestro patron

arquitectonico MVC.

Figura 6: MVC, lenguajes utilizados
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L YRS
- == e-rmall
- = apps
- = api
R controllers.php
Y modsls.php
R wris.php
- == clientes
R controllers.php
R modsesls.php
ey wris.phio
- = default
e 3 modsls
e controllers.php
g maoadesls.php
EH wrlis.ph
e [ =aswFHF
- = static
e 3 =-mall
e 3 wuswarios
= 3 wendors
- = templates
e 3 clients
e 3 daskhboard
imndezx. htrml
imniciar_sesion.bhtml
registrar_clisente. RtEmli
registrar_tienda.bhtml
htaccess
AT O S 2. S o
imndex.pho
RESADRAAE. rmd
settimgs.php

DB

settimnags.ph e —

b

Figura 7: Organizacién de archivos del MVC
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5.2 DISENO DEL SISTEMA

5.2.1 Diagramas de casos de uso

DIAGRAMA GENERAL DE CASO DE USO

Yendedar

Figura 8: Diagrama general de caso de uso parte web

Feqistro e ingreso de Yendedor

¢ Registrar Tienda

Control de Tienda

’ Cantral de compra y ventas

Feqistro e ingreso de UsUAros

Administrar comprador

administrar vendedor
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DIAGRAMA DE CASO DE USO PARTE MOVIL

PP

Yendedor

Registro e ingresa de comprador

Control de pedidos vwista de notificaciones

vertiendas

Figura 9: Diagrama de caso de uso parte movil
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DEFINICION DE ACTORES

Tabla 24. Definicién de actores

ACTOR

DESCRIPCION

.y

Super-Administrador

Es este el actor encargado de
administrar todas las funciones del
sistema web. Ademéas de esto, es el
encargado de verificar y registrar los
tiendas y usuarios que desean ser

parte del sistema.

"

Administrador de tienda

Este actor se encarga de administrar la
informacion relacionada con su perfil,
en el sistema web como lo son: edicion

y configuracion de datos de tienda

Sub-Administradores

Este actor es asignado por el
administrador para definir acciones

como vigilar pedidos y envios

"

Usuario cliente

Este actor se refiere a cualquier
persona que tenga acceso a la
aplicacion como comprador de

productos.
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5.2.2 Diagrama de clases del sistema

Notificaciones

Productos-Vendidos

Usuarios Generan
A\
| |
Clientes Propietario Admins
© <
Q— -
= 2 S
o ) Productos
@) x
Productos Tiendas
)
C
@
|_

Categorias-Productos

Figura 10: Diagrama de Clases
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Usuarios

registrarUsuario()
ModificarUsuario()

consultarUsuario()

Tiendas

Tiendas

registrarTiendas()
ModificarTiendas()
ListarTiendas()

consultarTienda()

registrarProducto()
ModificarProducto ()
ListarProducto ()

consultarProducto ()

Categorias-

Productos

registrarCategoria()
ModificarCategoria()

consultarUsuario()

Productos-en-venta

registrarPEnVenta()
ModificarPEnVenta ()

consultarPEnVenta ()

Productos-vendidos

registrarPVendido()
ModificarPVendidoa()
consultarPVendido()

listarPVxCliente()
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5.2.3 Modelos de bases de datos

5.2.3.1 Modelo Entidad/Relacién

1-N @ I | ADMINISTRADORES

TIENDAS

T-T

VOIdILON

N:T
N:T

1:N @ 1:1 CATEGORIAS

1:1

TIENE

PRODUCTOS

PRODUCTOS EN

PRODUCTOS

1: N

CLIENTES
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5.2.3.2 Modelo relacional

[qid: int(11) ;
@ direccion : varchar(100)
@ barro : varchar(100)

@ telefonos : varchar{100) / /

4 id_tienda : int( 11

o eral admins /
g id: int(11) ]
4 id_tienda : int(11) 4
{ nombre : varchar(100)
@ email : varchar(50) /
¢ password ; varchar(50)

@ es_propietario : varchar(2)
1 fecha_registro : date

EQ emall, pr‘odqctpg__,en_venp‘ l
vid:int(11)
w id_tienda - int(11) ¥
¢ nombre : varchar(100)

@ descripcion : text }
# precio : float |
# stock : int(11) ‘
@ marca : varchar(50) ‘
@ imagen : text ‘
# Quardado_por : int(11)
@ categoria : varchar(100)

Eg emall MF\

/ g id:int(11)

// @ paypal  varchar(50) | |
@ nombre : varchar(100)

¢ estado : varchar(20)

@ categoria : varchar(100)

1 fecha_registro : date ‘

@ emall categorias_tiendas

¢ categoria - varchar(100)

F@ emall.categorias_productos
@ categoria_tienda : varchar(100)
¢ categoria_producto : varchar(100)

g id:int(11)

¢ email : varchar(50)

@ password ; varchar(50)
| no nombre : varchar(100)

{ emall mensajes
o id:int(11)

# id_emisor : int(11)
4 id_receptor : int(11)
(@ mensaje : text

7 fecha : date
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EQ emall. productos_vendidos
g id: int(11)

# id_producto_ev : int(11)

€4 id tienda : int(11)

4 id_cliente - int(11) P
& nombre : varchar(100) ‘
@ descripcion : text

¢ marca : varchar(50)

# precio : float

# cantidad : int(11)

@ imagen : text

@ fecha_registro : date

@ categoria : varchar(100)

emall. pedidos
f id:int(11)

4 id_tienda - int(11)

# id_cliente : int(11)

@ ids_productos_cantidad : text

¢ estado : varchar(20)

@ fecha_registro : date

1 fecha_envio : date

1 fecha_entrega : date

@ direccion_de_entrega : varchar(200)
@ barrio_de_entrega : varchar(200)

@ confirmado_por_cliente : varchar(2)

HQ emall. notificaciones

g id:int(11)

4 id_receptor : int(11)
@ tipo : varchar(100)
@ texto : text

¢ estado : varchar(20)
1 fecha : date

o emall,vdatqs_“dignte,s'
o id-int(11)
¢ id_cliente : int(11)
@ nombre : varchar(100)
4 edad : int(11)
@ direccion : varchar(50)
@ barrio : varchar(100)
8 telefonos : varchar(100)

‘ |
fqid: () t
¢ email : varchar(50)
@ password : varchar(50)|
@ fecha_registro : date ’

& emall ca[ro_de_comp[as%
2 id: int(11) \
w id_cliente - int(11) !
# id_producto : int(11)

# cantidad : int(11)




5.2.3.3 Diccionario de datos

id_producto int(11)

cantidad int(11)

admins
Campo Tipo

Enlaces a
1d int(11)
id_tienda int(11) tiendas -> id
Nombre varchar(100)
Email varchar(50)
password varchar(50)
es_propietario varchar(2)
fecha_registro date
carro_de_compras
Campo Tipo Enlaces a
1d int(11)
id_cliente int(11) clientes -> id

productos_en venta ->
id

categorias_productos

Campo

Tipo Enlaces a

categoria_tienda

varchar(100) categorias_tiendas

categoria

categoria producto varchar(100)

->
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categorias_tiendas

Campo  Tipo

categoria varchar(100)

clientes

Tipo
Campo
1d int(11)
Email varchar(50)
password varchar(50)

fecha_registro date

datos_clientes

Campo Tipo Enlaces a
1d int(11)

id_cliente int(11) clientes -> id
Nombre  varchar(100)

Edad int(11)

direccion varchar(50)
Barrio varchar(100)

telefonos  varchar(100)
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datos_tiendas

Campo  Tipo Enlaces a
1d int(11)

direccion varchar(100)

Barrio varchar(100)

telefonos  varchar(100)

id_tienda int(11) tiendas -> id
notificaciones

Campo Tipo

1d int(11)

id_receptor int(11)

Tipo varchar(100)

Texto text

Estado varchar(20)

Fecha date
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pedidos

Campo Tipo Enlaces a
1d int(11)

id_tienda int(11) tiendas -> id
id_cliente int(11) clientes -> id
ids_productos_cantidad Text

Estado varchar(20)
fecha_registro Date

fecha_envio Date

fecha_entrega Date
direccion_de_entrega varchar(200)
barrio_de_entrega varchar(200)
confirmado_por_cliente varchar(2)
productos_en_venta

Campo Tipo Enlaces a

1d int(11)

id_tienda int(11) tiendas -> id
Nombre varchar(100)

descripcion text

Precio float

Stock int(11)

Marca varchar(50)

Imagen text

guardado_por int(11) admins -> id
categoria varchar(100) categorias_productos

->

categoria_producto
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productos_vendidos

Campo Tipo Enlaces a
1d int(11)

id_producto_ev int(11)

id_tienda int(11) tiendas -> id
id_cliente int(11) clientes -> id
Nombre varchar(100)

descripcion text

Marca varchar(50)

Precio float

cantidad int(11)

Imagen text

fecha_registro  date
categoria varchar(100) categorias_productos
->

categoria_producto

tiendas

Campo Tipo Enlaces a

1d int(11)

Paypal varchar(50)

Nombre varchar(100)

Estado varchar(20)

categoria varchar(100) categorias_tiendas

-> categoria

fecha_registro date
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5.2.4 Diagramas de secuencia

fUsuario Propietario ISisterna (Interfaz de usuario) IServidor web

Ingresa al sistermna I

Usuario se loguea varifica datos >
el sisterma solicita registrarse Ilsuario no registrado
T
El usuario registra eMail ¥ pass El sisterna valida datos v registra usuario ’ I
Rengistro creado, ingrese con su UsUario ok ,
|
|
Lusuario se loguea Verificar datos > !
Ahora puede observar sUs opciones ok
salir)
Salida exitosa ok

Figura 11: Diagrama de secuencia 01, Registrar Cliente/vendedor
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suario Propietario

Inaresa al sisterna

ISistermna {nterfaz de usuario)

Llzuario se loguea

sevisualizan opciones de mend

IServidor weh

Yarifica datos

ok

El usuario registra datos de tienda

El sisterma valida v registra datos

Redistra creada can exito

ok

Llusuario registra producto

El sistermna valida v registra datos

Tienda cargada ne linea ak
salird
= Salida exitosa ak
________________________________ | e L o
I
Figura 12: Diagrama de secuencia 02, Registrar Tienda
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fMlsuario Propietario

ISistema (nterfaz de usuario

Ingresa al sistema

Llsuario se loguea

P

sevisualizan opciones de mend

Yearifica datos

Servidor web

ok

Listawentas en procesa

se consultan los datos

listado de wentas

ok

suarino selecciona venta

datos sobre laventa y notificaciones del cliente

ok

Llsuario envia natificaciones al clinete

Fotificaciones enviadas

salir]

Salida exitosa

.:E _____________________________

Figura 13: Diagrama de secuencia 03, control de compras y ventas
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MUsuarioCliente

Ingresa al sisterma

ISistemna {Interfaz de usuaria)

IJsuario se loguea

Yerifica datos

sevisualizan opciones de ment

IServidor wekb

ok

el usuarin lista tiendas

ge consultan los datos

listado de tiendas ok
Isuario selecciona tienda
Se muestra catalogo de productos ok

IIsuario selecciona producto v da arden de caompr

debe realizar pago en linea

lsuario diligencia pago

Sewvalida pago

Se envia notificacion al cliente

ok

salird

Salida exitosa

|l _mdldaestoss __________

Figura 14: Diagrama de secuencia 04 Administrar cuanta cliente
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CONCLUSIONES

La experiencia del desarrollo de un proyecto e-commerce deja muchas
expectativas abiertas al aprovechamiento por parte de la comunidad Sahagunense
involucrada en el comercio y también a consumidores a expandir sus actividades
comerciales para mejorar e incursionar con buena competencia en las ventas

virtuales.

Las tiendas virtuales aunque son hoy por hoy una herramienta Util y practica para
vendedores y consumidores, pero con el auge que han tenido redes sociales y
comunidades virtuales, el hecho de combinar el comercio electrénico con una
comunidad web resulta interesante para innovar en el mercado, creando una
tienda de tiendas donde se encuentren productos no en una sola sino en varias

tiendas en la que el cliente escoja entrar y comprar.

Por otra parte, confiados de lo grande que es la competencia y el empefio que
puede poner esta idea en hacer crecer negocios y facilitar el comercio, este
proyecto es una puerta al crecimiento del sector de comercio en Sahagun-
Cérdoba.

Como mejoras a futuro de este proyecto se pretende ampliar la gama de
categorias de tiendas que ofrece el centro comercial y también, poner en
funcionamiento un modulo propio de automatizacion de pagos independiente a
PayPal para conforme a las regulaciones de la ley de ventas online en Colombia
dar reporte de pago incluyendo la discriminacién del porcentaje de IVA de los

mismos.
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Anexo 1: Casos de Uso
Tabla 25. UC-01: Registrar Cliente-Vendedor

Autor: Rosana Mejia y Maria Mendoza Fecha:

Descripcion: El propietario de tienda o comerciante independiente
ingresa al sistema eMall SAHAGUN, para registrarse.
Usuarios del sistema: propietarios de tiendas

Precondiciones: ninguna
Flujo Normal:

1. El propietario ingresa a eMall SAHAGUN, y da clic en la opcién
registrarse como vendedor. )

. El sistema le solicita introducir su nombre, una direccion de

correo y una contrasena para crear su usuario.

. El sistema crea un usuario

El usuario ingresa con sus nuevas credenciales

El sistema proporciona una interfaz para registrar la

informacion requerida sobre la creacion de tiendas y edicion de

informacion principal,

6. El usuario cierra sesion.

UESPREY

Flujo Alternativo:

7. Sino se encuentra registrada informacion de la tienda esta no
aparece como activa en la lista de tiendas de la plataforma

=zextend==

Poscondiciones: el sistema habilita el perfil de usuario
~=<extend=» e
:
\\

Propietario 3 4
Reagistrar tienda

| S
v==include==
]

i)
A

Guardar

Figura 15: Diagrama de caso de uso 01: Registrar cliente vendedor

85



Tabla 26. UC-02: Registrar tienda

Autor: Rosana Mejia y Maria Mendoza Fecha:

Descripcion: El propietario de tienda o comerciante independiente
ingresa al sistema eMall SAHAGUN, para registrar su tienda.
Usuarios del sistema: propietarios de tiendas

Precondiciones: haber creado un perfil de vendedor e ingresar con
sus credenciales al sistema.

Flujo Normal:

1. El usuario ingresa a eMall SAHAGUN, y da clic en la opcién
iniciar sesion como vendedor.

El sistema le solicita introducir los datos de la tienda, y asignar
sub-administradores.

El sistema crea la tienda

El usuario ingresa productos a su catalogo

El sistema carga la tienda en la pagina principal.

6. El usuario cierra sesion.

N

vihw

Flujo Alternativo:

7. Sino se encuentra registrada informacion de la tienda esta no
aparece como activa en la lista de tiendas de la plataforma

Poscondiciones: el sistema habilita el perfil de propietario

=z=zextend==
~

Registrartienda  ~ y-------2 Ingresar al sistema —-—--
Ay s -~
!
Al
AW
Propietatio : '
<=extend-Sievistrar tienda
o ~
54 Wi
7 B
Agregar productos a su catalogo
A
Ay

Figura 16: DCU Registrar Tienda
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Tabla 27. UC-03: Administrar tienda

Autor: Rosana Mejia y Maria Mendoza Fecha:

Descripcion: El propietario de tienda o comerciante independiente
ingresa al sistema eMall SAHAGUN, para llevar un control y
administrar su tienda.

Usuarios del sistema: propietarios de tiendas

Precondiciones: haber creado un perfil de vendedor e ingresar con
sus credenciales al sistema.

Flujo Normal:

1. El propietario ingresa a eMall SAHAGUN, y da clic en la opcidn
iniciar sesion como vendedor.

2. El sistema le muestra la informacién sobre su tienda.

3. El sistema permite editar algunos datos de la tienda y otros no
pueden ser editados.

4. El usuario ingresa, edita o elimina productos a su catalogo

5. El sistema envia notificaciones de productos vendidos vy
permite gestionar su envio.

6. El usuario cierra sesion.

Flujo Alternativo:

NINGUNO
Poscondiciones: el sistema habilita el perfil de propietario datos
de la tienda.
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Figura 17: DCU Administrar Tienda
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Tabla 28. UC-04: Control de compras y ventas

Autor: Rosana Mejia y Maria Mendoza Fecha:

Descripcion: El propietario de tienda o comerciante independiente
ingresa al sistema eMall SAHAGUN, para llevar control de sus
pedidos, compras y ventas.

Usuarios del sistema: propietarios de tiendas

Precondiciones: haber creado un perfil de vendedor e ingresar con
sus credenciales al sistema.

Flujo Normal:

1. El propietario ingresa a eMall SAHAGUN, y da clic en la opcidn
iniciar sesion como vendedor.
2. El sistema le carga la informacion de la tienda en el perfil de
administrador.
3. El sistema muestra informacion de pedidos, ventas y envios
junto a la informacion de los clientes.
. Seleccionar venta
. El usuario recibe y envia notificaciones de nuevos pedidos y
procesos de compra, pago y envio de productos.
6. El sistema permite interactuar con el cliente por medio de
notificaciones.
7. El usuario cierra sesion.

(O N

Flujo Alternativo:
8. Sino se hace el proceso de envio de notificaciones entre
vendedor y comprador el envio de producto el proceso en ciclo
de compra-venta-envio queda inconcluso.

Poscondiciones: E| sistema hace el descuento en Stock del
producto
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Control de comprayventa - --—-—-—-2 Ingresar al sistema

Propietario

Enviar notificaciones

Recihir notificacion

Figura 18: DCU Control Compray venta
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Tabla 29. UC-05: Ingreso de Usuarios

Autor: Rosana Mejia y Maria Mendoza Fecha:

Descripcion: El usuario vendedor y el usuario cliente ingresa al
sistema eMall SAHAGUN, para iniciar sesion.

Usuarios del sistema: propietarios de tiendas, clientes de tiendas.
Precondiciones: haber creado un perfil de vendedor o haber creado
un perfil de comprador e ingresar con sus credenciales al sistema.
Flujo Normal:

1. El usuario ingresa a eMall SAHAGUN, y da clic en la opcién
iniciar sesion como vendedor o comprador.

2. El sistema carga datos segun el perfil de usuario.

3. El sistema permite al usuario realizar las acciones requeridas a
su perfil

4. El usuario cierra sesion.

Flujo Alternativo:

5. Sino se encuentra registrado el usuario en la plataforma no se
permite el ingreso hasta no crear una cuenta.

Poscondiciones: el sistema habilita el perfil del usuario.

Ingreso de usuario

1

usuario

Interactuar con aplicativo

Listar tiendas

Figura 19: DCU Ingreso de Usuario

91



Tabla 30. UC-06: Registrar Cliente

Autor: Rosana Mejia y Maria Mendoza Fecha:

Descripcion: El usuario comprador ingresa al sistema eMall
SAHAGUN, para registrar su cuenta cliente.

Usuarios del sistema: clientes de tiendas

Precondiciones: Ninguna

Flujo Normal:

1. El propietario ingresa a eMall SAHAGUN, y da clic en la opcidén
registrarse como comprador.

2. El sistema le solicita introducir su correo electrénico y una
contrasefa para crear la cuenta cliente.

3. El sistema crea la cuenta

4. El usuario ingresa con sus datos al perfil de comprador

5. El usuario cierra sesion.

Flujo Alternativo:

6. Sino se encuentra registrada informacién del comprador el
sistema no le permitird ingresar sin antes hacer un registro

Poscondiciones: el sistema habilita el perfil de comprador

% Ingresar al sistema

<<pitend=»

-------- crear cuenta

| <<pytend==
\

\
L

Registrar cliente

Cliente

Guardar informacion

Figura 20: DCU Registrar Cliente
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Tabla 31: UC-07 Administrar Cuenta Cliente

Autor: Rosana Mejia y Maria Mendoza Fecha:

Descripcion: El cliente comprador ingresa al sistema eMall
SAHAGUN, para interactuar con su perfil.

Usuarios del sistema: cliente comprador

Precondiciones: haber creado un perfil de comprador e ingresar
con sus credenciales al sistema.

Flujo Normal:

1. El cliente ingresa a eMall SAHAGUN, y da clic en la opcién

iniciar sesion como comprador.

2. El sistema le carga todas las opciones de su perfil de usuario
comprador, como las tiendas, datos personales, e informacion
de pedidos y compras.

. El sistema le permite al usuario realizar compras

. El usuario con una cuenta de PayPal efectia el pago de su
pedido

5. El sistema notifica al propietario de la compra y este gestiona
el envio del producto.

. El cliente notifica al propietario si su producto llego

. El usuario cierra sesion.

S W

N O

Flujo Alternativo:
1. Sino se hace el proceso de envio de notificaciones entre
vendedor y comprador el envio de producto el proceso en ciclo
de compra-venta-envio queda inconcluso.

Poscondiciones: Ninguna
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==pxtend==

Administrar cuenta cliente

Ingresar al sistema
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Figura 21: DCU Administracion Cuenta Cliente
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Tabla 32: UC-08 Sistema de Busqueda

Autor: Rosana Mejia y Maria Mendoza Fecha:

Descrigcién: El cliente comprador ingresa al sistema eMall
SAHAGUN, para interactuar con su perfil.

Usuarios del sistema: cliente comprador

Precondiciones: haber creado un perfil de comprador e ingresar
con sus credenciales al sistema.

Flujo Normal:

1. El propietario ingresa a eMall SAHAGUN, y da clic en la opcién
iniciar sesién como comprador.

2. El sistema le carga todas las opciones de su perfil de usuario
comprador, como las tiendas, datos personales, e informacion
de pedidos y compras.

3. El sistema le permite al usuario realizar busqueda de tiendas
por las categorias de las mismas.

4. El usuario cierra sesion.

Flujo Alternativo:

NINGUNO
Poscondiciones: Ninguna

Sisterna de busqueda

==extend==
------ % Ingresar al sistema
-------- crear cuenta
==gxtend== s

| <=zpytend==
]

\
L

Guardar informacion

X

Cliente

Buscar por categoria

Figura 22: DCU Sistema de Busqueda
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Anexo 2: Manual de Usuario

Pagina principal

- Interfaz de inicio, pagina principal del plataforma web eMall SAHAGUN
(home page)

Pagina principal

eMall SAHAGUN

Centro comercial virtual
Exclusivo de UNICORDOBA

En la péagina principal donde se encuentran las principales funciones para
interactuar con la plataforma, se pueden ver tiendas y los productos que ofrecen
cada una de ellas, sin embargo, es necesario inicio de sesiébn o un registro de
usuario para acceder a compras en las opciones de registrar compradores,

vendedores e inicio de sesion.
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Opciones de registro

- Interfaz de opciones de registro.

Pagina principal Registrarse ~

Como comprador

Como vendedor

En el home page se encuentran las opciones de registro de usuario como los son,

registro de comprador y registro de vendedor.

De acuerdo a cada tipo de usuario el manejo de la plataforma varia, para el
usuario vendedor o propietario de tienda encontramos las siguientes interfaces de

interaccion
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MANEJO DE LA PLATAFORMA PARA EL USUARIO VENDEDOR O
PROPIETARIO DE TIENDA.

Registro

- Registro de vendedor.

Registrarme como
vendedor

renen una cLe 3 0 venaaeot

En el registro de cuenta de propietario primero se debe registrar el propietario de
la tienda, se deben llenar los campos que se ven en la imagen que cuenta con las
opciones para ingresar los datos requeridos para crear una cuenta de propietario
de tienda y luego proceder al inicio de sesién con el perfil de vendedor para crear

la tienda.
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Tanto para comprador como para vendedor tenemos este formulario de
inicio de sesion

Login

- Inicio de sesion.

Iniciar sesion

® Soy comprador ' Soy Vendedor

Iniciar sesion

Todos los tipos de usuario cuentan con la misma interfaz de Logeo o inicio de
sesion, en los campos se llenan los datos de correo electrénico y contrasefia;
antes del inicio de sesion se debe seleccionar el tipo de cuenta y acceder bien sea
como comprador o vendedor. Esta misma interfaz brinda al usuario la opcion de

crear un una cuenta si es que no la ha creado antes tanto de vendedor como
comprador.
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Registro de tiendas

- Configuraciéon de informacion de tiendas

Debe completar a informacion de la tienda antes de tener pleno

acceso al sitio

Antes de poder acceder al apartado de productos o pedidos. debe completar toda
la informacion solicitada en formulario: Informacion de la tienda

Paor faver llene el formularion con datos v

Luego de crear una cuenta de propietario de tienda, el vendedor inicia sesion con
sus nuevos datos y los primero que debe hacer es configurar los datos de su
tienda Aqui el propietario configura su informacion personal y los datos de su

tienda.
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- Ingreso de datos de tienda

ﬂf:COPfiguraciones & Mis pedidos ~ ® Mis productos » A Mis Notificaciones « = IMicuer
Informacion
nformacion personal Cambiar la contrasena

Nombre MNueva contrasefia

Mueva contrasefia de nuevo

ngrese su contrasena actual ngrese su contrasena actua

nformacion de |a tienda
Cuenta de paypal
Ej: mitienda@pagos.com

El sistema da la opcion de re-configurar datos personales y cambios de
contrasefia para mantener actualizada la informacién del propietario y de la tienda.
Para los datos de la tienda se debe ingresar una cuenta de correos de PayPal que
debid ser previamente creada, en la cual se reciben todas las transacciones por
compra de productos de los clientes compradores, el nombre de la tienda que se

desea agregar, la categoria de la tienda que puede ser:

Categoriade latienda

ectrodomesticos

Articulos paralacasa
Comidas rapidas
Licores

Prendas de vestir
Tecnologia
Yehiculos

Entre otros datos como, direccion, teléfono. Se puede ver un cuadro de texto
donde se muestra el estado de la tienda, que permanece inactivo solo hasta que
los datos de la misma sean actualizados.
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Agregar productos

- Interfaz de agregar productos

Agregar un producto

hMarca del producto
Seleccione una categoriz ¥
Precio del producto

' Seleccionar archivo | Mo se eligio archivo
Agregar producto

El vendedor luego de ingresar los datos de su tienda podra comenzar a llenar su

catdlogo de productos por medio de la interfaz de administracion de tiendas y
cargar los cambios de los mismos. En los campos para agregar un nuevo producto
tenemos el nombre del producto, descripcién en donde se pueden agregar datos
adicionales y de interés del cliente comprador, la marca, se selecciona ademas
una categoria del producto relacionada a la categoria de la tienda, por ejemplo: si
estamos agregando una tienda de articulos para la casa, las categorias de

productos para esta categoria de tienda seria
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v

| Seleccioneu

Seleccione una categoria

Cocina
Habitaciones
Muebles
Pisos

También se agrega el precio del producto, cantidad o existencia del mismo y un

archivo de imagen para identificarlo.

Vista de productos en panel de administracion de cuenta propietario

- Interfaz de vista de productos en venta de los propietarios

Guardado
Imagen Nombre Descripcion Marca Categoria Precio Cantidad por Acciones

. producte producto m Computadore ¥ 1000000 i5 & m
G = -
i x motorola mot Un smartphon Motorola Smartphones ¥ 400000 9 Pablitoel Actualizar

bandolero

SEEEGE 5 Pabl

Una vez el propietario de tiendas agrega sus productos tiene la opcién de verlos
de dos formas: en tablas, por medio de esta, el vendedor puede actualizar y

eliminar los productos que tiene en venta.
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- Interfaz de lista de productos de una tienda

Productos den venta

Accesorios Alpargatas plataforma geométrica Sandalias

Descripcion: A

Descripcion: Lincas sandalias

todos s

IZEIEEH no registra |

Categoria:

Precio: 4 | Precio:
Cantidad:m Precio: Cantidad: n

Cantidad: [}
:
:

Y en paneles que es la misma vista que tendra el cliente comprador en su interfaz

de usuario.
Manejo y control pedidos

- Interfaz de administraciéon

IlProductos enventa & Mis pedidos» W Mis productos = A Mis Notificaciones = & Micuenta >

& Monica

¥ Configuraciones

*:-S"Eg.:" producios €r proguctos en paneies er proguctosenta

1 ® Cerrar sesion

El propietario de tienda puede llevar el manejo y un control de los productos
gue tiene en venta, asi como de sus pedidos, notificaciones que le permiten
interactuar con el cliente a la hora de la compra de productos y demas
opciones de la cuenta.
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- Interfaz de notificaciones

A Mis Notificaciones [E§ ~

& Tienes 3 pedido nuevo

Tanto compradores como vendedores interactian en el proceso de compra-venta-
envio de productos para que el proceso sea interpersonal y ambas partes queden

satisfechas con el servicio.

- Interfaz de control de pedidos
& Mis pedidos +
) Nuevos
#M Enviados

ol Entregados
Ademas de recibir notificaciones se puede acceder a través de las opciones de
control de pedido para ver pedidos nuevos, enviados y entregados

- Interfaz de pedidos nuevos

Pedido realizado el 2014-11-27

Image Nombre Marca Precio (Pesos) Cantidad Sub Total (Pesos)
u Samsung - B3410w Samsung $ 150000 1 $ 150000
‘ Hp pavilion entertainment pc Hewlett-Packard $ 120000 2 % 240000

Totzl  $ 390000

Estado del pedido

‘Cambiar estado de pedido aenviado
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Después que un cliente efectia una compra el vendedor es notificado para que

proceda con el envio del pedido al cliente.

- Interfaz de pedidos enviados

Pedido realizado el 2014-11-27, enviado el 2014-11-27.

Image

Nombre

Estado del pedido: [T

‘Cambiar estado de pedido aentregado

Precio (Pesos)
$ 150000

1+ 120000

Cantidad

1

Sub Total (Pesos)
$ 150000

1 240000

$ 390000

=

Cuando el vendedor envia un producto el cliente es notificado que un producto

fue enviado a su residencia

- Interfaz de pedidos entregados

Pedido realizado

Image Nombre

u Samsung - B3410w

‘ Hp pavilion entertainment pc
Estado del pedido: m

el 2014-11-27 enviado el 2014-11-27 entregado el 2014-11-27.

Marca

Hewlett-Packard

‘Aun no ha sido confirmado por el cliente

Precio (Pesos)

Cantidad

Sub Total (Pesos)

$ 390000

[ eorconsetiene |

Una vez el vendedor envia los pedidos cambia el estado del mismo ha entregado

y espera que el cliente le confirme la entrega del mismo.
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- Informacion del cliente

Informacion del cliente

Nombre:
Direccion:
Barrio: ce
Telefonos:

El vendedor tiene la opcion de ver la informacion del cliente con que interactia en

el proceso de compra.

- Interfaz de confirmacién de entrega de pedido

Pedido realizade el 2014-11-27. enviado el 2014-11-27, entregado el 2014-11-27.

Image Nombre Marca Precio (Pesos)
. Samsung - B3410w Samsung 150000
Hp pavilion entertainment pc Hewlett-Packard 120000

&

Estado del pedido: ¥y B B

Cantidad

Sub Total (Pesos)

Total  $ 390000

Asé se ve el proceso final de compra del proceso de compra-envio-entrega de

pedidos en el perfil de administracién de vendedor o propietario de tienda.
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MANEJO DE LA PLATAFORMA PARA EL USUARIO COMPRADOR O
CLIENTE DE TIENDA

A continuacion el manual de manejo de la plataforma segun el perfil del usuario

comprador
Registro de cliente comprador

- Interfaz de registro de comprador.

Registrarme como

comprador
Email
Contrasefia (Minimo B caracteres)
ngrese la contrasena de nuevo

Registrarme como cliente

El registro de clientes comprador es similar al de vendedores, en los campos se
agregan una cuenta de correo electrénico, una contrasefia de minimo ocho
caracteres, repetirla para confirmaciéon de igualdad y proceder al registro. Si ya se
cuenta con un perfil de comprador la interfaz permite direccionar a la interfaz de

inicio de sesion para Logearse.
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Inicio de sesidn

- interfaz de inicio de sesién

INniciar sesion

® Soy comprador © Soy Vendedor

Iniciar sesion

)

No tienes una cuenta?

Iniciar como comprador o cliente de tiendas es el mismo formulario que el de
vendedor, solo se llenan los campos con los datos correspondientes de correo

electrénico y contrasefa y seleccionar el perfil de comprador para el inicio de
sesion.
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Vista de tiendas

- Interfaz de categorias de tiendas

La seccion de categoria de tiendas lista las tiendas segun su tipo, se pueden

encontrar por este método de forma sencilla aquellas que sean de interés del

cliente.
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- Interfaz de lista de tiendas.

Lista de tiendas

Monica - Tecnologia Sara - Articulos para lacasa Rosana - Comidas rapidas

Derna- Licores Luisa - Prendas de vestir

Mabel - Electrodomesticos

Camilo - Vehiculos

De esta manera se ven organizadas las tiendas en ventana principal del centro
eMall, el cliente puede acceder a una de las tiendas y ver los productos que

ofertan.

- Productos de tienda

Productos den venta

CPU INTEL DUAL CORE Hp pavilion entertainment pc Huawei MediaPad

Descripcion: CPU INTEL Descripcion: =p pavilion Descripcion: Huawel
DUAL COREe MEMORIA entertainment pc, windows 7 MediaPad 10 FHD 1619x411
RAM 2 GBe DISCO DURO DE IUELZH Hewlett-Packard | IFA2012
500 GBe LECTORDE Categoria: [ g Marca: [[TE)
MEMORIASe DVD WRITERe Precio: | A

2t Categoria:
TARJETA DE SONIDOe Cantidad: [ '
MONITOR 17 “ SAMSUNG e

TECLADO, MOUSE :

Categoria:

Los productos se ven en paneles para los clientes con toda la informacién

detallada de los productos mas la opcién de agregarlos a un carrito de compras
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Carro de compras

- Interfaz de carro de compras

Mi carrito de compras

Productos de la tienda Monica

Image Nombre Marca Precio Cantidad Sub Total Eliminar

lE“ CPU INTEL DUAL CORE Samsung 50000 1 $50000 i}
-

Total  $ 50000

@ Continuar comprando ~ Proceder a pagar ©

En una tabla se listan los productos agregados al carrito de compras con todos los
detalles de productos y las opciones de continuar comprando o de proceder a

pagar
Procedimiento de pago por medio de PayPal

- Interfaz de detalle de compra

Pagar con PayPal

I En paypal usted pagara lo siguiente:

Producto Cantidad Precio unitario Sub total
CPU INTELDUAL CORE 1 $ 50000 $ 50000
otal  $ 50000
PayPal ’
corfnprar'anof‘a

Cancelar

Al pagar con PayPal, enviamos los detalles de la compra, con los productos que
pueden ser uno o varios, cantidad, precio unitario y un subtotal de toda la compra
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- Redireccién a PayPal

Seleccione una forma de pago
Resumen de su pedido

Descripciones Importe Pagar con mi cuenta PayPal

e Inicie sesion en su cuenta PayPal para concluir la compra
$25.00

PayPal &

- Abra una cuenta PayPal

Y pague con su tarjeta de debito o credito
$1.00
Con una cuenta PayPal, no necesita volver a ingresar los detalles de su tarjeta cada vez
que pague. Mas informacion sobre PayPal.
Importe total a pagar $26.00

Total $26.00 USD ¢ =
Pais Colombia v

Al momento de ir a pagar, la aplicaciéon nos redirecciona a PayPal donde vemos
los detalles de compra de y resumen de pago con el total en dblares y se debe
ingresar luego los datos de cuenta de PayPal para consignar.

- Inicio de sesion en PayPal

» Pagar con mi cuenta PayPal PayPal &

Inicie sesion en su cuenta PayPal para concluiria compra

Correo electronico
usuariot@paypal.com

Contrasefa de PayPal

Iniciar.sesion.

£ 0lvido su direccion de correo electrénico o contrasena?

Se debe ingresar los datos de cuenta de Paypal para proceder a pagar
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- Proceder a pagar

Revise su informacion

PayPal &
Instrucciones especiales
¢Desea hacerle un comentario al vendedor?: Haqa el comentario agui
Formas de pago 7 Cambiar
Saldo PayPal $26.00 USD

Tarjeta de regalo PayPal, certificado de regalo, recompensa u otro descuento Canjear
Consulte las Politicas de PayPal y sus derechos sobre origenes de pago.

Informacion de contacto
usuariot@paypal.com

Se da clic en la opcién pagar ahora de la cuenta PayPal.
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- Detalle de pago

elemir romero's Test Store

Gracias por su pedido
Su pago por $26.00 USD quedo hecho
Esta siendo redireccionado a elemir romero's Test Store

Si no es redirigido en 10 segundos, haga clic aqui

PayPal. La forma rapida y segura de pagar.

Si desea obtener mas informacion. consulte la Condiciones de uso v Politica de privacidad.

Sitio de prueba

PayPal &

A continuacion PayPal muestra los detalles del pago y los datos de la persona a la

que se le consigno, que coincide con los datos

redireccionado a la pagina de eMall

- Informacion de pago de pedido en eMall

Pedido realizado el 2014-11-27
Image Nombre Marca Precio (Pesos)
'EII CPUINTELDUAL CORE Samsung % 50000
-

Pedido realizado el 2014-11-27. enviado el 2014-11-27. entregado €| 2014-11-27

Image Nombre Marca Precio (Pesos)

115

del vendedor y luego es

Cantidad Sub Total (Pesos)
1 $ 50000
Total  $50000
Cantidad Sub Total (Pesos)
Total  $ 50000



Pedido realizado el 2014-11-27, enviado €l 2014-11-27, entregado e 2014-11-27

Image Nombre Marca Precio (Pesos) Cantidad Sub Total (Pesos)
= “PU INTEL DUAL CORE $ 50000 1 $ 50000
4
Total  $50000

Una vez se concluye el pago PayPal redirecciona de nuevo a eMall con los
detalles de la compra y el estado de pedido pagado, donde el vendedor recibe la
notificacion que tiene una pedido nuevo y este lo envia, y finalmente se hace todo
el proceso de interaccibn compra-envio-entrega de producto descrito

anteriormente.
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Anexo 3
MANUAL DE INSTALACION DEL SISTEMA

A continuacioén los pasos requeridos para la instalacion de todas la herramientas

usadas en el desarrollo del proyecto.
Paso 1. Instalar XAMPP.

XAPP es una herramienta que proporciona la instalacion de manera automética de
Apache, MySQL y PHP, esta caracteristica le facilita las tareas al usuario.

Adicionalmente incorpora phpMyAdmin para la administracion de MySQL.

Para instalar XAMPP lo primero que debemos hacer es descargar el instalador
desde la pagina oficial (http://www.apachefriends.org/en/xampp.html). Luego
de haberlo descargado se ejecuta el archivo xampp-win32-1-8-1-VC9-installer. En
este momento aparecerd una nueva ventana sobre la pantalla, la cual indica que

ha comenzado el proceso de instalacion.

Paso 2: Alojar el contenido de la aplicacién en el servidor.

Una vez que se ha terminado con la instalacion del servidor, se tiene que alojar la
aplicacién dentro de dicho servidor. En la configuracion estandar de XAMPP,
usando como directorio de instalacion C:\xampp, la ubicacion que equivale a
http://localhost es C:\xampp\htdocs. Por tanto se debera copiar la carpeta de la
aplicacion dentro de C:\xampp\htdocs.
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Paso 3: Importar la base de datos.

Hechos los pasos anteriores se debera importar el archivo e-mallBD.sgl que
corresponde a la base de datos del proyecto eMall SAHAGUN. Mediante la
herramienta phpMyAdmin se localiza el archivo y se prosigue con la exportacion.
Para el acceso a phpMyAdmin, se abrira un navegador web y se escribir&:

http://localhost/phpmyadmin.

Paso 4: Acceder a la pagina web eMall desde el navegador.

El primer paso para utilizar la aplicacién es abrir el Navegador (Preferentemente
Google Chrome) y teclear la direccion en la que tenemos alojada esta, que en

nuestro caso sera: http://localhost/e-mall/

Paso 5: Acceder a la pagina movil eMall desde el navegador.

Los mismos pasos que se realizan para acceder la pagina web, se hacen para
acceder a la aplicacién movil. Lo unico que difiere es la direccidn que en este caso

sera: http://localhost/m-emall/
Paso 6: subir a un servidor en la nube el proyecto

A través del manejador de servicios DNS http://www.hostinger.es/ subimos el
proyecto en la nube, tanto la parte web como la mévil y obtenemos las siguientes

direcciones.

Parte web

http://emall.sytes.net/

Parte movil
http://m-emall.sytes.net/iniciar-sesion

118


http://emall.sytes.net/
http://m-emall.sytes.net/iniciar-sesion

El proceso a seguir para subir el proyecto a Hostinger es el siguiente:

@ Lista de Cuentas de Hosting

Nueva Coenta de Hosting (3)

Hostiger es un servidor Espafiol en el que podemos subir nuestros sitios web y
cargan bien aun en toda América, tenemos una opcion de hacerlo de manera
gratuita. Posteriormente a un registro en la pagina, accedemos a crear una Nueva

Cuenta de Hosting para el proyecto eMall.

“ostaﬁger

o

Para crear una cuenta gratuita damos clic en Orden del primer plan de hosting
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= Ordenar Nuevo Hosting “Gratis® - Paso 2 de

vt g 200N Se teasting

Ingresa dominio y contrasefa

EsogerTioo oe domiie [oe |

Subdominio ptpeps

comars =

Confurmur Cordrasafa

Ahora comenzamos con el proceso de ordenar un nuevo hosting gratuito llenando
los campos de tipo de dominio, subdominio, asignamos una contrasefa y luego se

confirma.

“O!ttl‘\a.f - o

Of Construlr Sitip!

Uldits o Corwtoistor

& Irstalador

0 auto Fatlalaccr te permag

= Noticias Yo Setel et B Registro de Actividades o Tean i Aobented

Vetals mis de 100 specacores
ks

(&) Ganar Dinero!

Centh 3 Dt amigol sobre
HOMPQEr ¥ PINE BP0 O uh

POAIAY Lreray

b Recomendarmnos

Nocestencs tu syuda! %

(cJejefefefefojofefe]e Bl
iR s L E R
| f.' .l 2 4 & L " =

Damos clic en inicio y luego en hosting
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& micio > wosting

O Construir S
h 9 Lista de Cuentas de Hosting
o Irstalad
[P Cows o
o 0 6 & 6
""" I e 5
‘[ § T e L !m
f r

Nueva Cuenta de Hosting (3)

Damos clic en nuestro nombre de dominio y escogemos la opcion de administrar

6 # & - B ©

‘asao
Pas)

® Bases De Datos

s 0 a8

Encerado con un circulo rojo podemos ver la opcidon que se escoge que €es

Administrador de archivos para escoger los archivos del proyecto que se
subiran.
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Administrador de Archivos

L) (3}
ey -
cananl bt

dim

craftoos Memd

cnns ol

§
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tsvcon.ico ndex htmi

S ros. L0, Lo 17

Buscamos y seleccionamos los archivos del proyecto eMall

Ji v Equipo » Discolocal (C) » xampp » htdocs » e-mall »

Corrwe

- |¢1~ | | Buscar e-m.

A Incluir en biblicteca = Compartir con = Grabar Mueva carpeta 3= » [l
tos i Mombre B Fecha de modifica... Tipo
argas W .git 06,/11,/2014 05:05 a... Carpetac
torio J apps 06,/11/2014 05:05 a... Carpetac
s recientes 1. easyPHP 06/11/2014 05:06 a... Carpeta ¢
Irive | static 06/11/2014 05:06 a... Carpetac

1. temnplates 06/11,/2014 05:06 a... Carpetac
g || .htaccess 31/07/2014 11:38 a... Archivo t
otecas || composerjson 31/07/2014 11:38 a... Archivo )
cumentos (2] index 06/11/2014 01:47 a... Archivo F
dgenes || README.md 31/07/201411:38 a...  Archivo P
Isica || =ettings 27/10/2014 07:52 ... Archivo |
leos || settings.php~ 27/10/2014 07:48 ... Archivo |
AMNA |®] urls 02/10/2014 09:24 a... Archivo F
po ST 1
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Luego de subir los archivos, se copia la direccion en el navegador y se puede ver

la pagina

Pagina principal

eMall SAHAGUN

Centro comercial virtual
Exclusivo de UNICORDOBA
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