AD C4
< Qgsﬁl TGQ

: W

‘PUNTIFICQ
@,

\
&
H()uvn’ﬁ@

FACULTAD DE INGENIERIA
ESCUELA DE SISTEMAS

DISERTACION PREVIA A LA OBTENCION DEL TIiTULO DE
INGENIERO EN SISTEMAS

CONSTRUCCION DE UN SISTEMA PARA CANJE
VIRTUAL DE PRODUCTOS A TRAVES DE
CODIGOS QR COMO MECANISMO DE INGRESO,
UTILIZANDO XP COMO METODOLOGIA DE

DESARROLLO
ANTONIO CORDOVA

DIRECTORA: ING. ANA MARIA URGILES

QUITO, 2016



DEDICATORIA

La presente disertacion de grado y posterior obtencion del titulo de Ingeniero en Sistemas

se la dedico con todo mi amor y carifio a mi hijo José Martin, quien ha sido mi inspiracion
para salir adelante y encontrar un mejor mafiana.

iVA POR TI, MARTIN!



AGRADECIMIENTO

Agradezco a Dios, en primer lugar, por permitirme llegar hasta donde estoy y por no

dejarme caer en aquellos duros momentos de mi vida.

Agradezco a mis padres, Yolanda y Adolfo, por darme la vida, por todas sus ensefianzas

de vida y sobre todo por ensefiarme que las cosas se hacen con amor y paciencia.

Agradezco de todo corazén a Maria Mercedes por creer en mi, por toda la ayuda que me
dié en sumomento

Agradezco a aquellas personas que me tendieron una mano a lo largo de mi carrera para
no decaer y continuar.

Agradezco a mis profesores de la facultad, en especial a aquellos que me enriquecieron
con SuUs experiencias mas que con sus conocimientos teéricos. Aquellos que me

animaron a emprender y dejar de ser uno mas del monton.

Agradezco a mi directora de grado, Anita, de quien aprendi que hay que luchar, para
conseguir algo, no desmayar cuando ya falta poco y quien me ayud6é a superar esta
Ultima etapa de mi carrera.



INDICE CONTENIDO

1.  METODOS PARA DECODIFICAR CODIGOS QR.....cccoerururrereerereresseesssssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssenes 14
1.1. ORIGEN «.tteeeitte ettt et s ettt s et e et e s e b et e e s b b e e e s b e e e s e sb e e e s mb s e e e sab b e e e e aa b e e e saabbeeesnaeeeeaaranesaanne 14
1.2 TIPOS DE CODIGOS QR ..euvieiuiiieiiteenitte sttt eeite e st e st e st e s bt e st e saseesabeesabeesabeeeaseesabeeeabeesabeeenneesbaeenneesane 17

12,00 MOGEIO 1= 2.ttt et 18
1.2.2. MiCIO COAIGO QR ....cooneeeeieeeeeee ettt s et e s et e st nat e s e e es 19
2 T 0o o [ 1o [0 31 (O] SO 20
1.2.4. COUIGO SQRC ...ttt sttt et ettt ettt ettt st nae e ae e 21
12,50 FrAME QR ..ottt sttt 22
1.3. GENERACION DE CODIGOS QR ....eviieiiiiieiiitee e rtete sttt ettt e s et e s e e smre e e s s na e e s e nneeesemnneeesneeeeeas 22
1.3.1.  Configurar el tamano del MOAUIO..................ccccueeeeciieeeciie e eecee et e e et eesrea e 22
1.3.2.  Determinar el Grea de COAIGO ..............uummeeuueieeiieeeesieeeeecieeeecea e et ite e e e sea e e sttsa e e s stssaeessaaaeaanns 25
1.3.3.  Procedimiento de COIfiCACION .............c.cooueeesueerieieieieieeeee ettt 25
1.4. DECODIFICACION CODIGOS QR ....uiiiiieiitieeeiirite sttt st e s e e st e e s s e s e esne e e smnnee s sneeesenneeesannneas 26
1.4.1.  Problemas @NCONLIAUOS ..........cocueeueeueerieiieiieieeie ettt ettt sttt ettt st 27
1.5. AAPLICACIONES ..vvvevteattenteentesueesueesueesueesueensesneesasesseasseenseanseensesstesaeesaeesseenseensesnsesasesssenseensesnsesnsesneesaes 28
151, PAra 10 @AUCOCION .......oooueeneeeiieiieiieeeeeteeee ettt et 28
YO/ =l T [e 1 V11 Lo [0 IXTe Yol 1o | PO U 29
TG R = T =1 I o] o | [o e [ To T o BRSPS 29
R S o ] o I =Tl s To Yo o T oSSR 30
1.5.5.  Para el drea de 10 SQIUG ................ccooeeveeiiieiiieiiiniiiiineeeee e 30
1.6. SISTEMAS QUE UTILIZAN LA GENERACION DE CODIGOS QR .....ccuviiiiiiiiiiiiiiiciiciic i 30

2. ANALISIS DE LA METODOLOGIA AGIL.....cucuruiinirriiinsnsisicssssiiesssssssssssssssssssssssssssssasssssssassasssssases 32

2.1. INTRODUCCION ...ttt ettt ae e s be e s b e s b e e s b e s s ba e s ba s s asesbaseaaesans 32
D O S 6 o (o X (=Y s [0 H PP PP UPPPPPPRN 32
2.1.2. EIMOAEIO EVOIULIVO ...ttt sttt st snee e 33

2.2. METODOLOGIA DE DESARROLLO: EXTREME PROGRAMMING (XP).....oouviiiinriinriirieienrenee e 36
2210 MEEOUOIOGIA AGil ...ttt ettt sttt en e 36
2.2.2.  EXtreme Programming (XP) ... eee oo eeeteeeeetee e eettaaeeetea et e e e st a e e aeeetraaeaaanaaaas 39
2.2.3.  Justificacion de la metodologia de desarrollo................cuuvcveeeeeciiieeiiieeeciieeeecia e 47
2.2.4.  Costo del Proyecto Programado .............c.eeeecuueeeeeeuereesirieaesiiieessisssessisseassssessssssssssssssssssseeees 47

3. CASO DE ESTUDIO: APLICACION DE XP EN LA CONSTRUCCION DEL SISTEMA.......cccerurerrereerersusseseens 50
3.1. FASE DE EXPLORACION ....cuvteutieueieneeeneeneereere e e senesieesieesmeesntemnteneeemeeemeesn e e reenesanesenesmeesmeesneenseenneennnens 50

3.1.1.

J2 1R (oY g o ke [ Y Lo [ (o NSRRI 51



3.1.2.  SPIKE QrQUITECTONICO ...veveevieeeeiiieeeeiee ettt ete e ettt e sttt e e et e e e st e e s sttaaeessteassasssassasseneas 54
3.1.3.  MELAfOra del NEGOCIO ......c...eeeeeeeieeieseeee ettt sttt eenee e 55
3.2 FASE DE PLANIFICACION ..c.uvtiueieueieieeeseesneeteeare s e sitesieesbeesseenstensteseesmeeeseeseesseeasesanesmnesmnesmeesneenseennesnnens 56
3.2.1. ESHMOACION 0@ COSEOS.......eeeiiiiieeiiieeeeeseeee ettt sttt e s e snee e 57
3.2.2.  Pruebas de QCEPLACION.........ccccueveeeeiiieesieeeeesiiteeeete e steeestite e e sttt e s s etaeessuteassssseassssssassaaseeens 58
I T o o o o (=B =] 1 1 =T Lo DO SR 62
3.3. FASE DE ITERACIONES ....veeuvteuteeueeeueesneeneeseesreseresssesueesbeesseenseenstenaeemeeeseesaenseeasessnessnesmnesneesneenseensesnneans 63
3.3.1. TEEIACION INUCIAL ...ttt sttt e st esnee e 65
3.3.2.  Iteracion 01 — Primer paso @ ProGUCCION ...........coccueereueeeiueenieeeieeeeeeiee sttt sreesieesiee s 67
3.3.3.  Iteracion 02 — Gestion bAsica de ProdUCEOS. ............ueeeccuveeeeciieeeeiieeeesiieeeeeieeeeesvaeeesiaraaesvaeens 71
3.3.4.  Iteracion 03 — GEStiON A USUGIIOS ..........ceecueervueereeiiiieeieesieeeiee sttt e steesseesieessesssaeessee s 86
3.3.5.  Iteracion 04 - Gestion bAsSica de PAGUELES..........ccc.eeeueeeceeersieeeieieieeeiee ettt 94
3.3.6.  Iteracion 05 - Gestion bAsiCa de EMPIreSAS ..........c.ueeeceueeeesiieeeeeeiieeeeeieeeeeiieeeesireeeesisraaesiseeans 100
3.3.7.  Iteracion 05 - Seleccion de ProdUCLOS ..............eeeccveeeeceeeeesiieeeecieeeeeiee e esieeeeesreaeesieaeesraeaas 107
3.3.8. Iteracion 06 - Creacion de proceso de CANJE ...........couueemueersueesieeenieesieesieeeiee s 113
3.3.9. Iteracion 07 - Proceso de canje — FINQliZACION ...........c.c..oeeeeeveeeecveeeesiiieeiiieeeeciieeesiieaeesianann 123
3.3.10. Iteracion 07 - Zona AdMiNiStrAtiVA ............ccceeveerieerieesieienieseeseeeeeee e 126
3.3.11. Iteracion 08 - Creacion de rEPOILE .............oouueereeerieeeiieeieee ettt 131
3.4. FASE DE IMANTENIMIENTO tuutiiiiiiiiiiiinies ettt st sbt st siaa s sabt e s s aba e s saaa e e s saae e s ssabanesennns 134
3.5. FASE POST-IMIORTEM .. .uttiiiiiriie ittt sttt st e s saba e s s b e e s aba s e s snaeesssabaseseanns 134
4.  CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES ........cceetiiuneiiessunenissnnersssneeiesssnessesssnesssssssesssssssesssssnessssssne 135
4.1. CONCLUSIONES ...ttt et st st st sae ettt r e st e r e et sen e s eeesaee s bt e sa e eat e et emeesmnesbeenr e e neesnesanesenesaee 135

4.2. RECOMENDACIONES 1uuuueeeeeeetutiieeeeereesssnnaeseesssesssnneseessssssnnsesessssssnsnaeesessssssssnneesessssssnneeesssssssnnnnesees 136



INDICE DE TABLAS

TABLA 1-1 CAPACIDAD DE DATOS DEL CODIGO QR. ...eiiiuiiiieriiiieeeiiiteessiieeesireeeesibeeessneeeesnseeessabeeesenneeesanneeessnseeesnnnee 16
TABLA 1-2 TAMARNOS DE PUNTOS POR IMPRESORA ...cettteiuuuettteeeseeaiuntttteeeesesausatteeeesesaanssseaeeesssasaunsseasesssessnssnseesssenann 23
TABLA 1-3 TAMARNOS DE PUNTOS POR RESOLUCION DE PANTALLA. «.ccuvvteereesureesureassseessseesssesssessssessnsessssessnsessssesssesssseens 24
TABLA 2-1 DIFERENCIAS ENTRE METODOLOGIAS AGILES Y TRADICIONALES. +.vvvteruveerureersreesseeesseesiseessseesseessseessseesssesssseess 39
TABLA 2-2 DIALOGO ENTRE CLIENTE Y DESARROLLADOR. ......uuvttttetesesuntettteeesasuterteeeesesaaussseaeeesesasunnsseeseessesaunssnseesssanann 42
TABLA 2-3 COSTO POR HORA POR PUESTO. 1.euuutittteeesesaiuerteeeesesasunteeteeessesaussestaeeesesaanssssaesesssasassssaesesssessnnsenseesssenann 48
TABLA 2-4 COSTO PROYECTADO ... uvteeuvetenteesuteeessaessseeesssesssesesssesssesesssesssesssssesssesesssesssesesssesssseesssessssesssseessseesssessssees 49
TABLA 3-1 ROLES POR PERSONA. .. .vteeuvtteteestetesuueessesesssesssesesssesssesesssssssesesssesssssesssesssssesssesssseesssesssseessseessseesssessssees 50
TABLA 3-2 HISTORIA DE USUARIO: PRESENCIA EN INTERNET. ..vveeiuveesureesureessseesseessseessseessseesseesssessssessssessnsesssessssessssenss 51
TABLA 3-3 HISTORIA DE USUARIO: PAQUETES DE TARJETAS. .uvvterureesureerueeesseeesseessesesssesssesessesssseesssesssseesssessssessssesssseess 51
TABLA 3-4 HISTORIA DE USUARIO: CATALOGO DE PRODUCTOS. .e.uvveeuvreervreesueeesueeessesesssesssesessesssseessesssssesssesssessssesssseess 51
TABLA 3-5 HISTORIA DE USUARIO: ORIENTACION DE LA PAGINA. ...veecurierereeetreesreessseesseesssesssseesssessnsessssessssesssessssessssesss 52
TABLA 3-6 HISTORIA DE USUARIO: PROCESO DE CANJE. ...uvveeuvreeureesueeesseeesseeesseessseessssessseesssessssessnsesssessnsessssessnsessssennn 52
TABLA 3-7 HISTORIA DE USUARIO: PEDIDOS DE PRODUCTOS. ..vveeuvreetrieseeenseeesseeessesessseessesessesssesssesssssssnsesssseesssesssseess 52
TABLA 3-8 HISTORIA DE USUARIO: EMPRESAS. ....cuvveeveeeitteeteeessteessseessseessseessseessseessseesssesssessssessssesssessnsessssessnsessssenss 52
TABLA 3-9 HISTORIA DE USUARIO: USUARIDS. ...eeuvveeveeeirreesteeessseessseessseessseessseessseessssesssesssssssssessssessssessssessssessnsessnsesn 53
TABLA 3-10 HISTORIA DE USUARIO: ADMINISTRADOR. .....uuuuertreteseaasunteteeeessasaunreeeeeeesesaanneseeesesesaannsseeesesssasannseneeessaannnn 53
TABLA 3-11 HISTORIA DE USUARIO: REPORTES. ....ettteteeeiaiuertteeesesaaunteteteeesesaunreeeeeeesesanssseeesesesaannseeesesssanannseneeesssannn 53
TABLA 3-12 HISTORIA DE USUARIO: COMPRA EN LINEA. ..uueueriitiereieriurireeeeesessstereeesessssssssssaesessssssssssessesssssssssnseessssnnns 53
TABLA 3-13 CARACTERISTICAS WEB-HOSTING. ...uvvteeteeiieiiiitietesesesittteeeessssnstereeeessessssessaesesssesssssseesesssssssssnseesssnnnns 54
TABLA 3-14 HISTORIAS DE USUARIO ORDENADAS. ....cetettiauuerteeteresaauntereresesaaaunreseeesesesaanseseeesesssaaannsseesesssasanseneeesseannnn 56
TABLA 3-15 PLAN DE ENTREGA. 1ttttttttttterererererererererererererererererererererereterererererererererereteterereterererererererererererererererereren 57
TABLA 3-16 ESTIMACION DE COSTOS. ..veteuvteeureteueesuetenseesseeesssesssesesssesssesesusesssssesssesssesesssesssssessesssssesaseessseesssessnseess 57
TABLA 3-17 PRUEBAS DE ACEPTACION 1Y 2 — PRIMER PASO A PRODUCCION. .....eeeeeuiireenireeesiieeeesiteeessnreeessnneeessseeesnnnes 58
TABLA 3-18 PRUEBA DE ACEPTACION - CATALOGO DE PRODUCTOS. «..vveeeuvreeesureeeesureeessuseeesauseeessseeesssmseeessseesssnseeessnnes 59
TABLA 3-19 PRUEBA DE ACEPTACION 04 - GESTION DE USUARIOS — 2DO. PASO A PRODUCCION. ....uveeruveerureerreenreesveenanens 59
TABLA 3-20 PRUEBAS DE ACEPTACION 05- GESTION BASICA DE PAQUETES — 3ER. PASO A PRODUCCION. .....eeeruveenereernreenneens 60
TABLA 3-21 PRUEBAS DE ACEPTACION - GESTION BASICA DE EMPRESAS. ...vveeerutreeeesuteeesnutesessuseeesssseeessssseeessnseeesssseeessnnes 60
TABLA 3-22 PRUEBAS DE ACEPTACION - CREACION DE PROCESO DE CANJE....uvvterureeureerireenueeesireessneesseessseessseesseessseesaneens 61
TABLA 3-23 PRUEBAS DE ACEPTACION 08 — CULMINACION DE CANJE....uuveesurrerureenueeessueesseeesseesseesseesseessseesseessseessseens 61
TABLA 3-24 PRUEBAS DE ACEPTACION 09 - ZONA ADMINISTRATIVA. ..eeeirureeerureeeenreeessineeeessueeesssseeessssseeessseesssssseessnnes 62
TABLA 3-25 PRUEBAS DE ACEPTACION - CREACION DE REPORTES. ...ccuvtteuteeteresureesseeessseesseeesseessseesssesssseessseesseesnseessseens 62
TABLA 3-26 PRUEBA DE ACEPTACION ADICIONAL - SELECCION DE PRODUCTOS. ..vveevreerureesueeesureesueeesseesseessseessseessseessseens 63
TABLA 3-27 PLANIFICACION DE ITERACIONES. ...vteteuttteessuereeestreeeenuteeessssseeesauseesssuseeesssssesesanssesssssseessssssesssseeesssseeessnnes 64

TABLA 3-28 ITERACION INICIAL - AMBIENTE DE DESARROLLO. .vvvvverieieieieieierereeeeeeeeeeeeerereeeresessseseseseseseseseesssssssseesseseseeens 65



VI

TABLA 3-29 ITERACION 01 — PRIMER PASO A PRODUCCION.....ceeuteeteteirenietesuteesueeessseesseeesmseesneeesssessnseesseesnseesseesaneens 67
TABLA 3-30 PRUEBAS DE ACEPTACION - ITERACION OL.....eeiiiiiiiiieiiiieiie ettt ettt sttt ettt s e e s 71
TABLA 3-31 PRUEBA DE ACEPTACION D1, .cutiiiitieiieieienteet ettt ettt ettt b et et st besaeebe e st et e e e st e nbesaeebesaeeneeneens 71
TABLA 3-32 PRUEBA DE ACEPTACION D2. ...ciiiiiiiieiitteiteeietesite sttt e sitessbeeesuteesneeessseesmeeesabeesateesabeesaseesabeesaseesaseesnneens 71
TABLA 3-33 ITERACION 02 - GESTION PRODUCTOS. ....veteuvrerureteuressesenseesssesesusesssesesssesssesesssessnseesseessseesaseesseessseesnseess 71
TABLA 3-34 ESTANDARIZACION DE LA BDD. ..c.viuiiuiiuieiientintenie ettt sttt bt ettt besaesbe et e e sae st e besaesbesmeeneeeens 72
TABLA 3-35 PRUEBAS DE ACEPTACION - ITERACION 02. FUENTE (ANTONIO CORDOVA, 2016) ..c.eevverueemeeienienienienieneeieeeens 86
TABLA 3-36 PRUEBA DE ACEPTACION D3, ...ciiiiiiiiiiiteite ettt et eeie e st ettt e st e e bt e e sieeesateesabeesabeesabeesabeesabeesaneesabeesaneens 86
TABLA 3-37 ITERACION 03 - GESTION USUARIOS. ....cuveteurreetetenuresseeenseesssesesuseesseeesssesssesesmseesuseesseesnseesaseesseessseesnseens 86
TABLA 3-38 PRUEBAS DE ACEPTACION - ITERACION 03. FUENTE (ANTONIO CORDOVA, 2016) ..c..evverueenieieniinienienienieeeeens 93
TABLA 3-39 PRUEBA DE ACEPTACION D4 .....veeieeieieenieiestestesteeteeseessestestestessessesseensessessessessessesseessensensessessessesneessensans 94
TABLA 3-40 ITERACION 04 - GESTION PAQUETES. ...vteteraurreeesreeesensreeesasneessanseesssnresesanseessanseessssesesassnesesanseesssnsesessanns 94
TABLA 3-41 PRUEBAS DE ACEPTACION = ITERACION D4 ....cuviteiiiuieiieiete sttt et et et et st bbb et e e et e besbesbe et e e e 100
TABLA 3-42 PRUEBA DE ACEPTACION 05. ...uveueiuteuteuteutentestesteetteutetestestesbeshesbeeat et enbesbesbesbeebeeatensenbesbesbesaesbeeneenaenes 100
TABLA 3-43 ITERACION 05 - GESTION TARJIETAS. ..uuvereiiireeerinrteeeireeesassreeesasseeessresesessreeesannaeessanseesssnnesesannneessanseeesas 100
TABLA 3-44 PRUEBAS DE ACEPTACION = ITERACION 05, ....cuvitertieueritetetententesteeteeitetete st sbesbesbeeaeeaestesbesbesbesbeeneenaenes 107
TABLA 3-45 PRUEBA DE ACEPTACION 05. ...uviteeuteuteutententestesteeueeatetestestesbesaeebeeatestenbesbesbesbesbeeneensenbeseesbesaesbeeneenaenes 107
TABLA 3-46 ITERACION 05 - SELECCION DE PRODUCTOS. ..veuvverueerueeeeeneeeneesntesseesseesesnsessesusesseesseesseensesnsesssesseessessses 107
TABLA 3-47 PRUEBAS DE ACEPTACION - ITERACION 05 — COMPLEMENTARIA. .. ..evveeeiurererenreresannreessnneesesnreeessnnneessaneeeeens 112
TABLA 3-48 PRUEBA DE ACEPTACION 11, ..iiiiiiiiiiiiiiiiee sttt ettt et sttt sttt ssn e e st e sane e na e e saneeneas 113
TABLA 3-49 ITERACION 06 - CREACION DE PROCESO CANJE. ... uueeeeeirereraireeesanreeessreresennreeesanneeessnneeesannnesesannneessanseessns 113
TABLA 3-50 PRUEBAS DE ACEPTACION - ITERACION OB. .....coiuiiiiiiiiiiiiiiiiii ittt 121
TABLA 3-51 PRUEBA DE ACEPTACION O7. ..eeeitiiiiieiiieiiee sttt stet et sre et st s e bt e ssaessnae e ssneesnaeesaneenaeesaneeneas 121
TABLA 3-52 ITERACION 07 — CULMINACION PROCESO CANJE ..ceeuvrerreteieesreeenieesreeesseesneeessaesnesessaesnesesmnesssasessnesnens 123
TABLA 3-53 PRUEBAS DE ACEPTACION - CULMINACION DE CANJE - ITERACION O7. .ccoviviieieiiiie e esreee et 126
TABLA 3-54 PRUEBA DE ACEPTACION 08. .....veviitieieeuieientestesie et ettt sttt st bt st et esbe st bbbt e e saesee b e saesbe et e e e 126
TABLA 3-55 ITERACION 07 — CULMINACION PROCESO CANJE...ceeuvrerrereieerretenieesreeesseesneeessaesnesessaesnesesmnessnasessnesnens 127
TABLA 3-56 PRUEBAS DE ACEPTACION - ZONA ADMINISTRATIVA - ITERACION 07, ....eeueenieieniinreniinienieetesre st s 131
TABLA 3-57 PRUEBA DE ACEPTACION 09. ..uvitiitieiteitetentesteste et et te st sbesse bt et et et see b sbe bt et eneenneseesbesbesbeeneenaenne 131
TABLA 3-58 ITERACION 08 — CREACION DE REPORTE. ..ccuvterureeetresreeeseesreeenseesseeesseesseeesssesnesesssesasssesnesssesessnesnnens 131
TABLA 3-59 PRUEBAS DE ACEPTACION — CREACION DE REPORTES - ITERACION 08. .....ooiiiiiiiiiieniiiesieeeieee e 133

TABLA 3-60 PRUEBA DE ACEPTACION L0. ..eiiuiiieieiiiieeiiieeesiitee e sttt e s ettt e snneeessareeesemneeessnnneessanneessnnreeesannneessnneeenn 133



Vi

INDICE FIGURAS

GRAFICO 1-1 LECTURA EN 2 DIMENSIONES. ¢..uveeuvtesureesureesseesureesseessessssessssessseesssessssessnssssssessnsssssseessssssnsessnsessnsassnns 16
GRAFICO 1-2 PATRON DE DETECCION DE POSICION. ..eeeuuvteeeiurreeeasureeessueresessuueessssseeessssessssesesssssessssssesssnssesssssseeesssssees 16
GRAFICO 1-3 ESTRUCTURA DE UN SIMBOLO DE CODIGO QUR. ...eeeiiiiiiiiiieieiiieeeeiiee e ssitee e siteeesetee s savae e s sbaeeesnsaeesnaneeas 18
GRAFICO 1-4 CODIGO QR = IMODELD L...ciiiieieieiiiieeiiteeesitte e ettt e sttt e e sttt e s esteeeseasteessabeeesessteeesnneeesanbseeeenreeesanneeas 18
GRAFICO 1-5 CODIGO QR = IMODELD 2..c.uivvieeeiiieesiiiieeestteeessuteeessisaeessabaeessstaeesssssaessssseessssseesssssesssnsseessnseeessssees 19
GRAFICO 1-6 COMPARACION DE MICRO CODIGO. +.vveteeuurreeesurreeessureeesnusreeesssseessnsseeesssssessssseessssssessssssesssssseesssssesesssseees 19
GRAFICO 1-7 COMPARACION DE CODIGO IQR .eueieieiiiieeeiitteeeiiieeesittee e sttt e s eiteeessisteessbeeeeesnreeesanneeeesasseeesnseeesanneees 20
GRAFICO 1-8 TIPOS RECTANGULARES DE CODIGOS IQR . ...ceitittieieiriieeiiteeesiieeeeitetessitteeesbteeesnteeessaseeeesbbeeesnnseeesnnneeas 20
GRAFICO 1-9 CODIGO QIR CON SEGURIDAD. ....uvttteeeeeiauiirtttetesesesusrteeeesssasussateeesssssanreraeesesssssssssseesesssssssssseesessssssnnsnes 21
GRAFICO 1-10 SQRC - COMPONENTES PUBLICOS Y PRIVADOS ....vveeuveesureeereessreesnseessesssseessessssessssessnsesssssssssesssssssssessns 21
GRAFICO 1-11 EJEMPLO DE UN FRAMEQIR. ...eiiieiiiiiiiiieeeiitee e ettt e ettt e sttt e e ettt e st e e e sttt e e sabaeesaneeeesabbeeeenseeesnaneeas 22
GRAFICO 1-12 COMPARACION DE VISUALIZACION ....euueiiiieeteseseiittteeesssessteteeesssessuasasaeesssssssnsssseesessssssssseesessssssnnnnes 23
GRAFICO 1-13 MODULO COMPUESTO POR PUNTOS DE IMPRESION. ....vttteeeieuuiiteeeeesesiirarteeeesssssinrneesesssssssssseesessssssnnees 23
GRAFICO 1-14 MARGEN MINIMO DE UN CODIGO QR.....utiiiiiiiieieiiiiieiiiteeesiiee e ettt e ssiteessbteeesabeeessaseeessbreeesnnseeesnaneeas 25
GRAFICO 1-15 DISTORSION DEL CODIGO. . ..uuuuvvrieeeeessainrrteeeesssasusteaeeesssasaussssseesssssasnsesaeesssssssssssseesesssassssseesessssssnnsnes 28
GRAFICO 1-16 ERRORES RELACIONADOS CON IMAGENES O MARGENES ... cccuveeiuveeereesteeesseessseenseesssseesseesssssenseesssssensessnns 28
GRAFICO 1-17 CODIGO QR EN WHATSAPP WEB.....eeeeiuuteeeiurteeeaiureeesaurteeesteeesassseeesssseesssseeessssseeessnseesssnsseessssseeesssseees 31
GRAFICO 2-1 IMIODELO EN CASCADA. «...vttteiuteteeautteesausteesstteeeasuteeesausaeessasaeesaastaeesausseessaseeesansteeesassaesssnsseessnsseeessnseees 33
GRAFICO 2-2 DESARROLLO EVOLUTIVO. tiieiiuuiiiiieeteesieiiiiteeeesssesusteeeeesssasnssaseeesssssssnsssseessssssssssseesesssssssnsssesessssssnnnes 34
GRAFICO 2-3 ESTRUCTURA EN 3 CAPAS DE XP. 1.iiiiiiiiiiiiiiiteteeeeeitieeeteessesiteteeeessesnabaraeeeesesssnsssseesesssssssssnesesssnnssnnnes 39
GRAFICO 2-4 DIALOGO ENTRE CLIENTE — DESARROLLADOR. .....tteeeuurteesurteeesiteesansteeessusteessabeeesansteeesanseesssnsseesssnseeessnsees 42
GRAFICO 2-5 FASES DEL CICLO DE VIDA.c..utteeuteeruteesureesureesseesuteesseesaseesseesasessnseesaseesseesasessnseessessnseesasesesseessseessseesne 43
GRAFICO 2-6 ITERACIONES. ... .veeuteeeuteesuteesuteesuteesuseesuseesuseesuteesuseesaseesaseesabeesnseesabeesnseesabeeenseesasaeenseesbaeeseesseesnseesnne 45
GRAFICO 2-7 REGLAS DE XP..ciiitie ettt ettt ettt ettt e s e e sttt e e s st et e s aatee s sabeeeeeasbaeesasteaesabbeeeenntaeesnanaeas 46
GRAFICO 3-1 LOCALHOST EN WAMPSERVER ...cceeuuttteeutteeenitteeeesutteesssteeesbaeessasteeessusteessseeeesnnseeessnseeessnsseessnseeessnsees 65
GRAFICO 3-2 ESTRUCTURA DE LARAVEL.....eeeuteeiuteesuteesiteesiteesiteesseesabeesseesabeesnseesaseesnseesasessnseesasessnseessessnseesnseessseesnne 66
GRAFICO 3-3 PAQUETE DE PRODUCTO DE JETBRAIN A ANTONIO CORDOVA .....evteieniiiteeiiieeesiteeeesirteessnaeeesneeeessasaeessnneens 67
GRAFICO 3-4 DISENO INICIAL.1ettuutteeeurteeestreesesuteeesauuteeesbeeeessuteeesausaeessasaeessstaeesaussaesssseeesssssaeesssseessnsseessnsseesssseees 68
GRAFICO 3-5 DISENO PAGINA INTERNA ..eeeiurttereiureresiuneeessreeesassreeesanseeessnaeesassseeesanneeessaneeesasnsesesansnesssnsseessssesessnnees 69
GRAFICO 3-6 PHPSORM Y MAQUETA DE PAGINA PRINCIPAL ....ceuvteeureesureeeueesteesseesbeesseesbeesnseesseesnseesssessssessssesssseesnns 70
GRAFICO 3-7 TABLAS: PEDIDO Y ADMINISTRADORES. ... ..uvteeeutteesaureeessusaeeesaseeesssssaeessssesssseeesssnsseessossesssnsseesssssseesssssees 72
GRAFICO 3-8 MIODELO DE LA BASE DE DATOS ..euuveesureesureesuueesureesseessesssseessessseessessnseesssessssesssssesssessssesessessssesssseesnns 73
GRAFICO 3-9 IMIODELO LOGICO ...teieiuiiteeeiitte e ettt e sttt e e sttt e s ettt e sttt e e st e s ettt e smneeessaseeesennreeesnnneeesaneeeeenreeesannneas 74
GRAFICO 3-10 IMODELO FISICO 1.uuttteiitieteiiteee ettt e sttt e e sttt e e e sabt e e sitte e s sabteesssbaeessasaeessabaeessasbaeessasaeeesabbaeesnnbaeesnasaeas 75

GRAFICO 3-11 MYSQL EN LOCALHOST CON LA BDD CREADA .....coeieieiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee ettt ee e e e e e e e e eeeeees 76



Vil

GRAFICO 3-12 CREACION DE MODELOS EN LARAVEL ....uuvveeeitieeeeireeeeniteeeestaeessssseeesssseesssseeesssssseessssesssnsseessssseeessseees 77
GRAFICO 3-13 MIODELO: PRODUCTOS.PHP ....ceeieuttttesiutteeeitteeeanuteeesssaeesssseessssseeesssseesssssessssseessssssesssnsseessssseeesssseees 79
GRAFICO 3-14 CONTROLADOR: PRODUCTOSCONTROLLER.PHP ....veeuveerurieereesuteesseesteesseesseesseesssessnseessassnsessssessnseesnne 80
GRAFICO 3-15 PLANTILLA ADMIN .etttuutteteiteteeesureeesnueeeesaseeeesssseeesssneessssseessssseeesssssessssseessssseessssssesssssseessssseeesssseees 80
GRAFICO 3-16 LISTA DE PRODUCTOS ...uvveeeurveeeeureeessusreeessseesesssseessssseessssseessnssesesssssessssssessssssessssssesssssseesssssseesssseees 82
GRAFICO 3-17 AGREGAR PRODUCTO = DATOS ...uvveeureerureesuseesureessseessesssseesssessnsesssesssseesssessssessnsssssseesssassnsessssessnsaesnns 83
GRAFICO 3-18 EXITO EN AGREGAR PRODUCTO. c..vuvuveveesiscscaesesesesssssssssssesesesessssssssssesesessssssssssssssasassssssssssssssesesssssssnens 83
GRAFICO 3-19 EDITAR PRODUCTO ... euutteeeiuteeeseueeeessuseeesssseeesssseessnsssessssseessnssesssssssessssseeessssssesssssesssssseessnsseeesssseees 84
GRAFICO 3-20 MENSAJE PREVIO A BORRAR PRODUCTO ..veeeuuvreeesnureeessuereesssueessssseeesssssessssseeessssseessssssesssssseessssseesssssees 85
GRAFICO 3-21 MENSAJE DE ELIMINACION EXITOSO «.uveerureesuveersreesiseesresssseesssessnsesssessssesssessnsessnsssessessnsesensesssssssnsessnns 85
GRAFICO 3-22 MAQUETA PORTADA DE USUARIOS. 1..uveerureeeureesureeaseessseeassesssesassesssessssesssesansesssssssssessssssessessssssenseesnes 87
GRAFICO 3-23 PLANTILLA PARA USUARIO ..eeuuveeiureesureesureesseessseeasseessesassesssesansesssesassessnsssansessnssssnsessssssensessssessnsessnss 88
GRAFICO 3-24 INGRESO DE CODIGO ...uuvveeeureeeraureresauseeessteeeeasuseeesauseeessaseeesasssesesansseessusesesassseeesanseesssnsseesssseeessnseees 88
GRAFICO 3-25 IMODELO: USUARIOS.PHP...cc.uvtiiutiesireesireesseesiteeaseesseessseessessnsessssessssessnsessssessnssssssesssssssnsesssssssssessnne 89
GRAFICO 3-26 CONTROLADOR: AUTHCLIENTE.PHP....veeiuteeeteesereeeteessreeaseesseeaseessseeaseesssesansessnssssnsessssssessessssssensessnns 90
GRAFICO 3-27 CONTROLADOR: DATOSCONTROLLER.PHP .uuveeiureeeuveesureeeseesseessseesseessseessessnsesssessnsessnsessnsessnsessnsessns 90
GRAFICO 3-28 PORTADA DE USUARIO ..euuveeeureerereesuseessreesseessseseseesssessnsessssessnsessssessnsessssessnsesssessnsesssssssssessssessnsessnss 91
GRAFICO 3-29 ACTUALIZACION DE DATOS DE CLIENTE 1eeuuveeeuveesureeaseessseeasseessesassesssesssseessessssesssssssssessssssensessssesensessnss 92
GRAFICO 3-30 DATOS ALMACENADOS EXITOSAMENTE ....veeeuteesureeeseesureesseesseesseesseesseessessnseesseessseesssessnseessseeenseesne 92
GRAFICO 3-31 INGRESO MEDIANTE CODIGO QR ....vtiiiiiieieiiieeeeiiiteesite e e sttt e e sttt e st e e e sttt e e sabaeessabeeeesbbeeesnbaeesaaneeas 93
GRAFICO 3-32 VISUALIZACION DE PAQUETES ...eeteuureterurreesiureeesesnreeesannneessnetesasssesesanneeessasseesssnsesesannnesssaseeesssnsesesansees 94
GRAFICO 3-33 CREACION DE PAQUETES «..veeeuteeureesureesureessseesuteeaseesaseesseesasessnseesasessnsesssessnseesssesssseesasesssseessseesnseesne 95
GRAFICO 3-34 IMIODELO: PAQUETES.PHP .....tttiieiitteeiitteeestteeeenuteeessusteeesabaeesasteeesausseeesasteeesanbaeesaasaeesssseeesnnseeesasees 96
GRAFICO 3-35 LISTA DE PAQUETES .. euutteeesutteeeeitteesausteessatteeeesuteeesausaeessasaeesasssaeesausseessuseeessssseeesassseessnsseessnsseessnseees 97
GRAFICO 3-36 EDICION DE PAQUETE ....eetiiiirttereireeesiuseeessreeesesureeesennneessaneeesesseeesamnneessanenesesnseeesannneessneeesannnesesasnees 97
GRAFICO 3-37 ACTUALIZACION EXITOSA DE PAQUETE.....uveeeiureeerenreresanrreessneresassseeesanneeessnenesanssesesannneessnnseessnnnesesanneees 98
GRAFICO 3-38 CREACION DE NUEVO PAQUETE.c..uuuttteeurteeesureeeaasureeesauseeessseeesassseeesasseessssseesssnseeessnseesssnsseesssssseessssees 98
GRAFICO 3-39 CREACION DE PAQUETE EXITOSO ...veeuveerureesuueesureesseessessnseesssessnseessessnseesssessssesssssesssessssessssessssessssessnns 99
GRAFICO 3-40 CREACION DE NUEVA EMPRESA. ....uuttteiueteeesneeeeessreeesasseeesnseesasnnesesanneessanseesssnsesessnnneeesanseesssnsenessnnee 101
GRAFICO 3-41 LISTA DE EIMPRESAS. .. euuvtetesutteeeesuteeesasreeesauseeessuteeesasseessasseesssssesesssssesssasssesssssesesssssseesssseeessssseessnnes 101
GRAFICO 3-42 IMIODELO: EMPRESAS.PHP. .. vvteieiiieeeniteeeitteeeesutteesssteeesteeeessabeeesssseeesasseeessnseeessasseeesaseeessnseeessnnn 102
GRAFICO 3-43 CONTROLADOR: EMPRESASCONTROLLER.PHP. ...veeeuveerireeniteesireesiteesteesueeessseessseesnseessseessseesseessseessseens 103
GRAFICO 3-44 VISTA: LISTA DE EMPRESAS. ....vteteiutteeesuteeesaueeeessuteeessisseessasseesssseeessssssessssseesssseeesssseeessssseessssseesssnns 103
GRAFICO 3-45 VISTA: EDITAR EMPRESA. ... uuutteeesuteeesauteeesauseesssuteeessisseessasseessssesessssssessassesssssseesssseeessnseeessssseessnnee 104
GRAFICO 3-46 VISTA: CREAR EMPRESA. .. .teeuteeruteesuteesuteessseessteessseesuseessseessseessseesasesssseesssesssseessesssseesseessseessseessseens 104
GRAFICO 3-47 EDICION DE EMPRESA. «...eeteiuttteeeiureeesaunneeesnseesesureresasseeesanseesasnsesesansneessanseesssnsesessnnseessanseeessnseeessnnne 105

GRAFICO 3-48 CREACION DE EMPRESA. ...cciiiiiieieieieeeeeeee et ee et ettt e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e eeeeeeeeeeseeeens 105



GRAFICO 3-49 CREACION DE EMPRESA EXITOSA. ..vvveeteuureeesrreeessureeesssseeessssseessssesessssseessssssesssssessssssssessnnseesssssseessnnes 106
GRAFICO 3-50 PROCESO DE SELECCION DE PRODUCTOS ..vvveeuvveeeeereeessreeeessseesssseeessssseessasssesssssesessssssessssseesssssseessnnns 108
GRAFICO 3-51 SELECCION DE PRODUCTOS. «..vvteeeuereresausreessneeesassreressssseessanseessssesessnssseesaseeessnsesesssssseesanseesssnsenesannne 108
GRAFICO 3-52 CONTROLADOR PAQUETESCONTROLLER.PHP. ....ceeeutieeesereeesiureeessteeessnneessanseessssseeessssnesssnseesssssseesnnnes 110
GRAFICO 3-53 VISTA INDEX.BLADE.PHP ...c.cuutteeisuteeesatreeesuueeesssteeesssseessnsseesssseeessssseessnsssesssssssesssssessssnseesssssseessnnes 110
GRAFICO 3-54 ZONA EMPRESARIAL - LISTA DE PAQUETES. 1euvveeruteesureesureessseesseesseesseesseessessseesssesssseessseessseessseessseess 111
GRAFICO 3-55 SELECCION DE PRODUCTOS. «..vveeeeuureressurreeesneeesasureressasseessasseesssnsesessnssseesaseeessnsesessssseeesanseesssnseeessnnee 112
GRAFICO 3-56 PROCESO DE CANJE. .eeeuuvveeeiuureeessuteeesnuteeesauaeeessstaeesssssesssasseesssssesessnsseessnsssessssseeesnssssessnnseesssssseessnnes 113
GRAFICO 3-57 ESTRUCTURA DE CONTENIDOS — PROCESO DE CANJE. «veeuveeeureesureesseesseessessseesssessnsessssessnsessssessssessssenss 115
GRAFICO 3-58 MAQUETA - CONFIRMAR PRODUCTOS ... vvveeereessreesueeessreessseessessseessesssessssessssessssessssesssseesssessssessssesss 116
GRAFICO 3-59 MAQUETA - CONFIRMAR PRODUCTOS ....uvvvtteeeesesuuurrreeesesssasserteesesssssssesaeesesssssssssseesessssssnssessessssssnsees 116
GRAFICO 3-60 CONTROLADOR CARRITOCONTROLLER.PHP. ...veevviesuveesereessreesareessseesaseesssessssessssessssessssessnsesssessnseesnsensn 118
GRAFICO 3-61 VISTA CONFIRMAPRODUCTOS.BLADE.PHP......veeiuteerureesireessseesreesseesseesseesssessseesssessssessnsesssessssesssseess 118
GRAFICO 3-62 SELECCION DE PRODUCTO . uuvtteeeuuteeesausteeesneeesssureeesaseeesssseesssusesesanssesesanseesssnsesessssseeesanseesssnseeesnnne 119
GRAFICO 3-63 CONFIRMAR PRODUCTOS. .veevveeuteeesteeiureesseessseesseesssesssessssessssessssesssessssessssessnsessssessnsessssessnsessssenn 120
GRAFICO 3-64 CONFIRMAR DATOS. 1..veiiuveeriiieririenieesieesueesteesseessseessseesssesssseessessssessssessssessssesssesssseesssesssseesssesss 121
GRAFICO 3-65 VISTA MAILBLADE.PHP. 1...veesuveerureesuteesiteesseessteessseesssesssseesssesssseesssessssessssessssessssessssessseesssessssesssseess 124
GRAFICO 3-66 CORREO DE CONFIRMACION DE CANJE. ... uveeeuveeiureesureessreassseesseasssessseessessssesssessnsessssessnsessssessnsessssenn 124
GRAFICO 3-67 FINALIZACION DE PROCESO DE CANJE. 1uuuuuvrrteeeessiuurrreeesesssanssereeesesssssssseeesesssnssssseesessssssnssessessssssnnees 125
GRAFICO 3-68 EMAIL DE COMPROBACION .....vteeeurirerauteeesueeeeesuteeesaueeeesuseeessuseeessssseesasseeessssesesssssseesanseeessssseessnnee 125
GRAFICO 3-69 LINK DE INICIO DE SESION. t...uvteeeeurererarreeesnetesesureresasneeesnstesssnresesannneeesanseeessnnesessnnnneesanneesssnsenesannee 127
GRAFICO 3-70 MAQUETA DE INICIO DE SESION — ADMINISTRADORES ...eeeeeeruurrrreeresesssurerreesesssssssnseeesessssssnsseesessssssnnees 128
GRAFICO 3-71 TABLA ADMINISTRADORES. ... .ceetesuttreeauuteeesueeeeesuteeesaisseeesasseesssseeessnsssessasseesssseeesssssseesasseeesssseeessnnee 128
GRAFICO 3-72 FORMULARIO DE INICIO DE SESION — ADMINISTRADORES. ...eeeruureeeesureeerniureeesaureeeessseeeessuseeessseessssseeessnnes 129
GRAFICO 3-73 RUTAS DE ADMINISTRACION. ...ceeutteuteerureesuteessteesuseesureessseesuseessseesaseessseesseessseesseesnseesaseesnseessseesnseess 130
GRAFICO 3-74 MENU DE OPCIONES ADMINISTRACION ...vvvvteereeerunrrreeesesssasrereeesessssssnseeesessssssssseesessssssnssessessssssnnees 130
GRAFICO 3-75 INICIO DE SESION PARA ADMINISTRADOR. ..eeuvvteeesureeesaureeesauseeeasureeesssseeesanseeessssesesssssseesasseeesssseeessnne 130
GRAFICO 3-76 IMODELO PEDIDOS.PHP......eeeutteiteesuteeriteesiteesuteesuseesuteessseessseessseesuseessseessseessseesnsesssseesseesseesnseessseens 132
GRAFICO 3-77 CONTROLADOR REPORTESCONTROLLER.PHP. ..c.uteeureerureenureesireesuteesareesuseessseessseesssesssseesnseesseessseessseens 133
GRAFICO 1-1 INGRESO AL SISTEMA — COMPUTADOR. ...uvtteeiutrteeesureeesseteessuseeessuseeessnsseessasseessssseesssssssessssseessssseeesssnns 138
GRAFICO 1-2 INGRESO AL SISTEMA = IPHONES. ... .ititeiiiiet ettt ettt et e e et e e s site e e st e e s sabeeeesabaeesabeeessnbaeesennes 138
GRAFICO 1-3 INGRESO DE CODIGO. +.uuuvveeeurreeranreresausneessaneeesesureresasseessnseesasnsesesansneessanseesssnsesessnsnneesanseeessnsenessnnee 139
GRAFICO 1-4 INICIO DE SESION ERRONED. ... ..vteeeuuteeessurreeesureeessuteeessseeeessseesssseeessssssessssssessssesessssseessanseesssssseessnnes 140
GRAFICO 1-5 PORTADA PRINCIPAL USUARIOS. ..eeeuuvteeesuereeesureeeasuteeessiuseeesauseesssseeessssseessssseessssesessssseesssnseeessssseesssnes 140
GRAFICO 1-6 PRODUCTOS DISPONIBLES PARA EL CANJE. 1.veeeuveerureesueeesureessseesseessseesseesseesssessseessessseesnseesseesssesssseess 141
GRAFICO 1-7 BOTON: AGREGAR AL CARRITO ..eeeeuurereraunreeesneeesassreresanreeesanseesasnresesansseessanseeesssesessnnneeesanseesssnsenessnnne 142

(Y (oo T B ] 2 o1 (o] YR O 1V . SN 142



GRAFICO 1-9 VISUALIZACION DE PRODUCTOS AGREGADOS AL CARRITO ....veuververerneeneensesessessessesneensensensessessessesneessensenes 143
GRAFICO 1-10 CONFIRMAR PRODUCTOS. ..euutterureenuteesureasueeessseesuseesseessseesusesssseessessnseesasessseesasessseesaseesnseesaseesnseens 144
GRAFICO 1-11 CONFIRMAR DATOS. ...cuviteitieuieitentetentintestteteeieestesestesbesaeebesseestessensebeseeebesbeeaeessensebesbeebesneeneeneenean 145
GRAFICO 1-12 FIN PROCESO DE CANJE ....utteutteureenuteesuteeauteesuteesuseesuseessseesaseassseesaseessseesmseassseesasessnseesnseesnseesaseesnseess 145
GRAFICO 2-1 INICIO DE SESION = EIMPRESAS. ..cuutteeutterireeniteeniteaniteesiteesuteesuteessseesateessseesaseesaseesaseesnseesaseesaseesaseesseess 147
GRAFICO 2-2 INICIO DE SESION = IPHONED. ....eiiiiiiiiiiiiiiie ittt ettt et 147
GRAFICO 2-3 INICIO DE SESION ERRONEO = EMPRESAS. ....eeeuvieurienurterireesittesreessteesireessatesnessneeesenessnseesnessnneesoneesneess 148
GRAFICO 2-4 ZONA EMPRESARIAL. ...uvtteuteeuttenuteesuteesuseesuseesuteesuseesaseessseesaseessseesaseessseesaseessseesasessnseesaseesnseesnseesnseess 149
GRAFICO 2-5 SELECCION DE PRODUCTOS. ..c.uvtterureeueeesureesueeessseesuseesuseessseesuseassseesusessnseesaseesseesasessnseesaseesseesaseesnseess 150
GRAFICO 2-6 OPCIONES SOBRE PRODUCTO. ...evtuvtueeutensenteruessesseentensessansessessesseessensensensessessesseensensensensessessessessesnsensen 150
GRAFICO 2-7 COMBO FILTRO DE PRODUCTOS POR TIPO. 1.euveuveeveeueeneensessensessessesseessensersensessessessessssssensessessessessesssensensen 151
GRAFICO 2-8 ACTUALIZACION DE DATOS — EMPRESA. c..vvtuterveeseeseeneensessesessessesseessensensensessessessesnsensensessessessessesssensensen 152
GRAFICO 2-9 ERROR EN ACTUALIZACION DE DATOS. ....veuviutertesuesueentensersensesuessesseestensensensessessessesnsensensensessessessessesnsensen 152
GRAFICO 3-1 LINK DE ACCESO A LA ADMINISTRACION . ...vcuvervtererueeutentensentesuestesueestensensenseseessesueeusensensenseseessesuesseensensen 154
GRAFICO 3-2 INICIO DE SESION — ADMINISTRACION. ....uuvreieiurieeseireeesaireeesneeeeesireeeseseeessmseesssnreeessnneeesanneeessnenesanns 154
GRAFICO 3-3 INICIO DE SESION ERRONEO — ADMINISTRACION. ...ceeurieririiniiiesireeeireesreesteesireesiaeesinessnneesineesaneesneesaneess 155
GRAFICO 3-4 IMENU PRINCIPAL. ....vteueteiureeeittesiteeesteesiteesieeessteesmeeesitesssaeesmnessmaeesaneesmbeesabeesaaeesareesabeesaneesaneesaneesnneess 155
GRAFICO 3-5 LISTA DE PRODUCTOS. ...uviteeeeeteseententesseteseeesesseensessessessessessessesssensensensessessessesssensensensessessessesssensensen 156
GRAFICO 3-6 AGREGAR TIPO. ...uteuteutertenrenteeseestestetessesbesseesesaeeseessessese s et ebesaeese et e s e beseeebesbeesa et e aennenbeebesaeeneenneneen 156
GRAFICO 3-7 AGREGAR NUEVO PRODUCTO = EJEMPLO. ..ceeuuvieireenirterireeniteesireessseesireesseeesineessseesmneesnseesmseesmneesneesneens 157
GRAFICO 3-8 OPCIONES DE PRODUCTO. ...veuvieveueeueentesitenseesesseeseessesseasesseesesseeseensensesesseesesseeneensensensessessesseeneensensen 158
GRAFICO 3-9 EDICION DE PRODUCTO. ...uuviiuurieiirieiteesireesintesireesissesineesaaeesiaeesaasesineesaasesaneesaasesaneesaasesaneesaneesaneesaneess 158
GRAFICO 3-10 POP-UP ELIMINAR PRODUCTO. ....uveeuuteeireesneeessteesseeesireessseessresssseesmneessseesaneessseesnessnseesseesnneesoneesneens 159
GRAFICO 3-11 MENSAJE FINAL DE ELIMINACION. ..ceuvtiiireiniteeniteesiteesiteesiteesireessteesireesseeesinessaseesareesaseesaneesnneesaneesnneess 160
GRAFICO 3-12 LISTA DE PAQUETES ....uvtiuriiiteesitiesitee sttt esittesineesiasesiaeesaasesibeesiae e sibessaasesaaeesbasesabeesaaeesabeesaneesaneesaneess 160
GRAFICO 3-13 AGREGAR NUEVO PAQUETE.....ciiiuriiiiiiiirieiittesiteesiatesirtesissesineessneesineesabsesneesaasesanessaneesaneesaneesaneesaneess 162
GRAFICO 3-14 PAQUETE AGREGADO CORRECTAMENTE.....eeutteereesittesireessteesireessseesireesseeesineessseesmreesnseesaseesnneesneesneens 163
GRAFICO 3-15 OPCIONES DE PAQUETE. ..uteuvtvteuteneeutensetensesseeseeneessenseasessessesseestensensensesseasesseeseensensensensensessessessensen 163
GRAFICO 3-16 EDITAR PAQUETE. ...ccutetetettetteutentetenttetesiteseeseeseesse st eabeseeebesseestessen s e beseeebesbeeseestenaenbesbeebesneeneeneensen 164
GRAFICO 3-17 ELIMINAR PAQUETE. c...tteuteeuteesiteenuteesiteesuttessteesmeeesareessteesaseesmseesabeessseesaseesaseesabeesnseesabeesnneesaseesnseess 165
GRAFICO 3-18 LISTA DE EMPRESAS. ....eeeutteuteesuteensteesiteesuteessteesuseesmbeessseesaseessseesabeeasseesabeeasseesabeesnseesabeesnseesaseesnseens 166
GRAFICO 3-19 AGREGAR NUEVA EMPRESA. ... .eevteuteutentitenteesesueeseessessensesstesesseeseessesensesseesesseeneensensensessessesseeseensensen 167
GRAFICO 3-20 EMPRESA CREADA EXITOSAMENTE . .....vteuteeuteessreesieeessreessseesireessseesaseessseesssessnseesnessnseesseesnseessseesnneess 167
GRAFICO 3-21 OPCIONES DE EMPRESA. .. .eeeeutteuteeuteesireeasteessteessstessseessseesaseessseesasesssseesssesssseesnnessnseessseesnseessseesnseens 168
GRAFICO 3-22 EDITAR EMPRESA ....eutettterteetteseemtestensensesseesesseeseessenseasesatebesseeseessensenbesee et esseeneessesensesbeebesneeseeneensen 168
GRAFICO 3-23 ASOCIAR PAQUETE CON EMPRESA. ..cuteutitertteserseeneessenseasessessesseestensensensesseesesseensensensensessessessesseensensen 169

GRAFICO 3-24 NUEVO PAQUETE PARA EMIPRESA. ...ciiiiieiiiieeieeeeeeee ettt et e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e eeeeeeees 169



XI

GRAFICO 3-25 ASOCIACION DE PAQUETE EXITOSO. ..veeesuvreeerrreeessureeesssueeessssseessssseeessssseesssssesssssessssssssessssseessssssesssnnns 170
GRAFICO 3-26 OPCIONES SOBRE PAQUETES = VER PAQUETES. ...teeerurreersueeeesureesesreeessnseeessssseesssseeesssseesssssseesssssseessnnns 171
GRAFICO 3-27 LISTA DE PAQUETES ASOCIADOS A EMPRESAS. ....eeeeiurerersuereeesnseeeasureresanseeeesanseesssssesessnsseeesaseeessnseeesannne 171
GRAFICO 3-28 CODIGOS GENERADOS. ...veeeiuvveeeesureeessueeessasseeessssseesssssesssssseessssesessssssessssssesssssesesssssessssnseesssssseessnnes 172
GRAFICO 3-29 OPCIONES SOBRE USUARIOS. ....eeeeutreersurreeesnreeesssreeesssseesssssseessssesesssssessssssesssssesessssssessssseessssssesssnnes 172
GRAFICO 3-30 USUARIOS REGISTRADOS. ..veeuvveerureesseeesureessueesssessseesssesssseessesssseessessssessssessssessssesssseesssessssessssesssseess 173
GRAFICO 4-1 ESTRUCTURA DE ARCHIVOS. ..eeuvveeureesuteesureessueessseesseesssesssseesssesssseessesssessssesssesssessssessssesssesssseessseess 177
GRAFICO 4-2 ARCHIVOS EN SERVIDOR. ...ttt etuuveeesuteeessuneessasueeesssteeesssssssssssseesssssssessnsseessssssesssssssesssssessssnseesssssseessnnes 177

GRAFICO 4-3 PHPMYADMIN CARGA DE BDD. ..ccooiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeee ettt 178



Xl

INDICE DE ANEXOS

4.4.

1. ANEXO: MANUAL DE USUARIQ ... cceueiteenerteneertennertensestenssessenssesssnssesssnssesssnssesssnssssssnssssssnsssssannnns 137
1.1. [N ET0]o1UTala (o] N Rt 137
1.2. CONCEPTOS IMPORTANTES ... tettttetttieeetteeettueeerstnaeessnneeessnnsesssnaeessnneesssnneesssneeessnneesesnneesssneesssnneesenen 137
1.3. FUNCIONALIDADES ..evvvvveverereeereeereereeeeeeeeseseeesesesesesessesssersssssssssssrsssrereressrssersrerererereserersrererersrsssssreren 141
1.4. PROCESO DE USO ..evvttuueieeiieiittiiieeeeeeeeetsuaeseesssessanesesssssssnnsesessssssmnnaaesessssssssnesessssssssnneeesssssssnnnnesees 142

0 B0 BV [-Toll To T e (=0 g eTo 13 o1 {0 YOS 142
O N o Yol =X Yo Mo [ ole I ] - USSP 144

2. ANEXO: MANUAL DE EIVIPRESA .....ccuitteeieiteeeertennnettenesertenssestenssessenssesssnssesssnssessenssssssnssssssnsssssannans 146
2.1. INTRODUGCCION ....evtvitiieeeeeeeeettiieeeeeeeeetteeeeeeeeeataa e seesseessaaaeeeesssssssnaeeesssssssannseesssessnnnnseessesesrnnnnenens 146
2.2. CONCEPTOS IIMPORTANTES ..1vvuuvuuussssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnnnne 146
2.3. Y0 ol ol o] VLo Rt 149

2.3.1. SelecCiOn de ProQUCTOS .........ccc.eerueeeeeeiieesieeeeeee sttt ettt ettt e s nanees 149
2 T/ Yo 1 [0 1 [7do ol (o] e L= [o L (e X3RN 151

3. ANEXO: MANUAL DE ADMINISTRACION ...ccuveeeeeneereieeeseesessesseesseesessessssssessesssssssssesssessessesssssessessess 153
3.1. INTRODUCCION ...evvverereeerereeeeeeereeeereeeeeeseeeeeeeseeeeeeeeseseseeeressesrererererererereeerererererererereeererererererereeerereeen 153
3.2. CONCEPTOS IMPORTANTES ...ttt eetetutuueeeeeetetunnneeseeessnnnnnsesesersessnnsesessnssssnnsseseesnssnnnnsseeesssssnnseeseeenees 153
3.3. PROCESO DE USO ..evvtuuieeeeeeeeettuiieeeeeesetsnnaeseesssestsnaesesesssssnnnseseesssssnsnesesessssssssnnsesessssssnnneeesssssssnnnesees 155

70 20 S C1=XY 1 [0 e (=30 ad g o o [V Lot 1o K SRR 155
C G 17N C1-X (o] ¢ e (= oo Lo [V 1= { =X SRR 160
G AN 1=Ky (o] (e [0 =14 o XY LSRR 165

4, ANEXO: MANUAL TECNICO a..uuvereireereerseesseesssesssesssesssesssesssesssesssesssssssesssssssesssssssesssesssssssssssesssassses 174
4.1. INTRODUCCION ...evvverereeerereeeeeeeeeseereeeeeeseseseeeseeeereeeseeeeseeessseererereresererereeererererererererereeererererrrereeerereren 174
4.2. REQUERIMIENTOS TECNICOS c.vvvverererreerereereeeeeeereesesesesrersssrsssesssssesssssreressessssssessseressresessrereresersrererereren 174
4.3. HERRAMIENTAS UTILIZADAS PARA EL DESARROLLO ...cvvvvvivreerieieieeeeeeeeeeeeeeeereeeeeeeesseeeseeesessessssssseeseseseereeees 175

CONFIGURACION DEL SISTEMA .1vvuuuvuuusssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnne 175



Xl

RESUMEN

Un cddigo QR es un tipo de cédigo de barras, pero en una matriz de dos dimensiones
gue pueden mantener mucha mas informacién que cualquier codigo de su clase. QR
viene del inglés “Quick Response” que significa respuesta rapida, lo que hace referencia
a la velocidad en la que decodifica los simbolos del cédigo. Este cddigo fue inventado en
el aflo de 1994 en Japdn, inicialmente para el uso en empresas que requieren el

seguimiento de productos.

Esta tecnologia es cada vez mas accesible para uso masivo gracias a la facilidad de
decodificacién y al avance tecnoldgico de dispositivos méviles como celulares, es decir,
en lugar de dar seguimiento a las partes de autos en una empresa automotriz, los
usuarios con teléfonos inteligentes pueden escanear los cédigos a través de sus camaras

para acceder de manera rapida y eficiente a distintas webs.

Los cbdigos QR actian como un enlace entre el usuario y el mundo virtual generando
nuevas oportunidades de negocio como enlaces a paginas web, menuds on-line,

campafas publicitarias, planes de mercadeo, etcétera.

Estas nuevas ideas de negocio, las cuales ponen en su ndcleo un sistema informatico,
generan mayor rentabilidad ya que no se necesita un gran volumen de mano de obra sino
por el contrario se requiere Unicamente de un mantenimiento preventivo y correctivo,
muchas de las veces ni siquiera se necesita de un espacio fisico para funcionar ya que
actualmente, la tendencia es hacia la nube, es decir la informacién ya no esta en un solo

lugar fisico, sino en servidores a lo largo del planeta.

Por otro lado, las nuevas ideas estan enfocadas al servicio mas no a la distribucién de
software, haciendo que los costos sean mas accesibles a usuarios finales o como es el

caso de la presente disertacion, enfocada a empresas.

En esta disertacion de grado se aprovecha este potencial en crecimiento para abrir un
nuevo modelo de negocio en donde el usuario hace uso de la tecnologia para acceder a
la informacién de manera rapida y en la palma de su mano, permitiendo que el nicho de
mercado se expanda y no este restringida a usuarios con un computador con conexion a

internet, sino a personas que estan a pie y que cuentan con un dispositivo inteligente.
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CAPITULO 1

1. METODOS PARA
DECODIFICAR CODIGOS

QR

En el presente capitulo se realizara una revisién sistematica de los origenes y distintos
métodos de generacion de cddigos que ha surgido a lo largo de las dltimas décadas.
Asimismo, los métodos para decodificarlos y las diferentes aplicaciones que pueden tener

los codigos QR.

1.1. Origen

En la década de los 60’s, el mundo se encontraba en pleno desarrollo econémico, el
comercio empez0 a crecer de forma exponencial y las empresas ofrecian sus productos a

la poblacién en general, desde autos hasta ropa.

Si bien, los supermercados vendian dichos productos a través de cajas registradoras, las
transacciones se realizaban de manera manual, los cajeros escribian los cédigos de los
productos cada vez que un comprador se acercaba a la caja, convirtiéndose en un grave
problema ya que al final del dia los cajeros sufrian por entumecimientos en sus mufiecas
incluso en el tanel carpiano, debido al constante trabajo de la mano con el teclado para el
ingreso de datos, adicionalmente, existian muchos problemas al momento de cuadrar
caja dado que en caso de que hubiera un error en la escritura de los nimeros eso

implicaba una larga y extensa revision que tomaba mas tiempo de lo normal.
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Para solucionar este problema, técnicos electronicos junto con analistas de sistemas
desarrollaron “el cédigo de barras”, un sensor electrénico que lee estos cddigos y de
paso, aceleran el proceso de compra. Este método, ofrece la solucién tanto a cajeros
como a los encargados de ventas ya que se suprime el uso excesivo del teclado, asi

como se tiene un control en las maquinas registradoras sobre las ventas realizadas.

Esta invencion se hizo muy popular a nivel mundial, pues no solo se utilizaba para el
comercio sino también para inventarios en grandes fabricas, manejo y manipulacion de

partes o piezas, tarjetas de identidad, entre otras.

Mas tarde, otro problema que se presento, fue la poca capacidad de informacion que
podia almacenar el cédigo de barras, ya que solo contenia 20 0 menos caracteres

alfanuméricos de informacion.

Para desarrollar una nueva alternativa, DENSO WAVE, a través de su division DENSO
WAVE INCORPORATED, se propuso desarrollar una nueva alternativa mediante la
siguiente frase: “We'd like the capability to code Kanji and Kana' characters as well as
alphanumeric ones.” (DENSO WAVE INCORPORATED, 2014)

Esta division inicio los trabajos de investigacion y desarrollo de un nuevo cédigo con el fin
de guardar la mayor cantidad de informacion y lograr que éste sea de rapida y facil

lectura.

Masahiro Hara quien era técnico de la empresa, fue la persona encargada de desarrollar
este nuevo codigo, quien se propuso el objetivo de usar codigos de dos dimensiones, es
decir, que la informacion se codifica en dos direcciones, de tal forma que la informacion
se pueda leer de izquierda a derecha y de arriba abajo, como se representa en el grafico

1-1. El problema de usar dos dimensiones fue cémo identificar el inicio de lectura.

! “El idioma japonés escrito es una mezcla (llamada kanji - kana maijiri) de tres tipos de simbolos,

cada uno con su propia funcién... Kanj: Son caracteres pictogréaficos - ideograficos, adoptados de
la Lengua China, se utilizan para las palabras conceptuales... Kana: Son simbolos fonéticos
desarrollados en Japon. Cada simbolo representa el sonido de una silaba.” Traduccién propia
desde (Hadamitzky & Spahn, 1997)
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Grafico 1-1 Lectura en 2 dimensiones.
Fuente: http://www.wlp.com/bar-code-49.html

Este problema se solucioné agregando informacién grafica adicional sobre el cddigo
bidimensional, como se muestra en el grafico 1-2. Esta ayuda gréfica fue representada
por tres cuadrados ubicados en cada esquina del cédigo y un cuadrado pequefio en la
esquina sobrante para ayudar en la alineacion, formando un patron de deteccién de
posicion, el cual permite una lectura rapida ya que sin importar la posicién del cédigo de

igual forma el patrén indicaria el inicio y el fin del cédigo.

. 1. Informacion de la Version
. 2. Informacidn del Formato

3. Correccion de Errores y Datos

# 4. Patrones Requeridos

E 4.1. Posicion
E 4.2, Alineamento

4.3, Sincronizacion

Grafico 1-2 Patron de deteccion de posicion.
Fuente (ISO/IEC 18004:2015, 2015)
Después de un afio y medio de experimentacion, se decidié colocar cuadrados en lugar
de otra figura para evitar confusiones o lectura errénea de figuras o logotipos con el
patron de deteccion de posiciéon, encontrado asi un cédigo capaz de codificar
aproximadamente unos siete mil nUmeros y la capacidad adicional de codificar caracteres

Kanji, como se muestra en la tabla 1-1.

Tabla de almacenamiento en cddigos QR

Solo numérico 1,2,3,4 Max. 7.089 caracteres
Alfanumeérico A /b,c 1,23 Max. 4.296 caracteres
Binario 0,1,0,1,0 Max. 2.953 bytes

Kanji / Kana FAD NE % H Max. 1.817 caracteres

Tabla 1-1 Capacidad de datos del cédigo QR.
Fuente: (DENSO WAVE INCORPORATED, 2014)

Los cuadrados utilizados debian tener una relacion 1:1:3: 1:1 y usando &reas negras y

blancas en los patrones de detecciébn de posicion, de tal forma que no importa la
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orientacion ni el angulo de exploracién de su cédigo (podria ser cualquier angulo de
3600).

Finalmente, este codigo ademas de poseer una gran cantidad de almacenamiento,
también logr6 mejorar la velocidad de lectura en 10 veces méas que cualquier codigo
existente hasta la fecha. Se lo nombré QR por sus siglas en ingles Quick Response
(Respuesta Réapida)?.

Este nuevo invento fue adoptado inicialmente por la industria automotriz para ayudar a la
gestién de calidad bajo la metodologia Kanban®. Desde entonces muchas industrias
como farmacéuticas, empresas de alimentos y bebidas empezaron a usar los cdodigos
para el control de sus bienes, gracias a que DENSO WAVE decidi6 liberar el codigo para

gue cualquier persona o empresa pueda usarlo.

Aunque DENSO WAVE decidi6 conservar los derechos de patente del codigo QR, decidio
no ejercerlos, esta politica dio inicio a una gran corriente de uso por parte de millones de
personas alrededor del mundo.

1.2. Tipos de cbédigos QR

Para conocer los tipos de codigos QR se debe analizar la estructura simbdlica del mismo,
visualizando ciertas partes principales del cédigo, las cuales se representan en el gréafico
1-3.

> Tomado de la pagina web oficial (DENSO WAVE INCORPORATED, 2014) de la seccion History
® KANBAN es una herramienta simple para administracion de tareas de manera ordenada y
efectivamente. KANBAN se deriva de palabras japonesas que significan Sign Card (tarjeta de
registro), el cual aumenta dramaticamente mejoras en términos de rendimiento y tiempo de
espera.
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Separadores para los patrones
de deteccion de posicidn

Patrones de
funcion
Region de
codificacion

Informacidan
de formato

Patrones de
sincronizacian

Patrones de
alineamiento

Informacian
de versian

Palabras de cadigo de
correccion de datos y de
ermor

Patrones de deteccian

de posicién Zona exterior

Gréfico 1-3 Estructura de un simbolo de cédigo QR.
Fuente: (ISO/IEC 18004:2015, 2015)
Cada simbolo QR esté construido por médulos cuadrados nominalmente establecidos en

un arreglo doble que contiene una regién de codificacion y los patrones de funcion.

La region de codificacion estd compuesta por la informacion de formato, versién y las
palabras de cédigo de correccién de datos y de error, mientras que, los patrones de
funcion estan compuestos por los patrones de deteccidon de posicién y sus respectivos
separadores, los patrones de sincronizacion y alineamiento. Por dltimo, el simbolo o

cédigo esta rodeado por los cuatro costados de una zona exterior.

Se entiende que, los datos que almacenara el cédigo se encuentran en la region de

codificacion mientras que los datos de ayuda o cabecera en los patrones de funcion.

Actualmente existen 5 tipos de codigos QR.

1.2.1. Modelo 1- 2

El modelo 1 es el codigo original el cual tiene la capacidad de codificar 1167 nameros y
su maxima versiéon de 73 x 73 moédulos. Un ejemplo de éste modelo se muestra en el
grafico 1-4.

Graéfico 1-4 Cbdigo QR - Modelo 1
Fuente: (DENSO WAVE INCORPORATED, 2014)
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El modelo 2 fue creado como una mejora al modelo 1, de tal forma que pueda ser leido
en cualquier posicion con la adicion de los patrones de alineamiento, de igual forma
cuando se imprimen los cadigos QR en superficies curvas o impresiones distorsionadas

debido al angulo de lectura.

Este modelo tiene la capacidad de codificar 7089 nimeros y su maxima version de 177 x

177 modulos. El cual se presenta en el grafico 1-5.

[=]:

Graéfico 1-5 Cédigo QR — Modelo 2
Fuente: (DENSO WAVE INCORPORATED, 2014)

1.2.2. Micro codigo QR

Este codigo fue creado para un menor almacenamiento de caracteres y para espacios

muy reducidos de informacion.

Comparado con un codigo QR regular, el micro cddigo tiene solo un patrén de deteccion

de posicion y dos médulos de informacion, tal y como se presenta en el gréafico 1-6.

Patrén de deteccién de posicion

Patréon de deteccion
de posicion
. | " margen
Patréon de deteccion
= de posicion

Area de datos
Gréfico 1-6 Comparacion de micro cadigo.
Fuente: (DENSO WAVE INCORPORATED, 2014)

La cantidad de datos que puede almacenar un micro cédigo es de 35 nimeros, lo cual le

hace mas eficiente al momento de su lectura.
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1.2.3. Codigo iQR

Es un cbdigo en 2D de tipo matriz de lectura facil debido a su posicion y tamafio. Este
codigo permite una amplia gama de tamafios de cédigos desde un pequefio como un
codigo QR tradicional o un micro cédigo, asi como un grande que puede almacenar

muchos mas datos que sus antecesores.”

Para hacer un comparativo entre los codigos QR tradicionales, el tamafio minimo
consiste en once madulos, mientras que el IQR tiene nueve, lo que conlleva a una

reduccion del 60% en comparacion entre ambos, tal y como se presenta en el gréafico 1-7.

~|» méc?ulosﬂ» ﬁ»mé.ld?.u05+ #modulos
"k

'J

iQR Matriz de datos QR
Grafico 1-7 Comparacién de codigo iQR
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
Este cAdigo puede ser impreso como un codigo rectangular (convertido en un c6digo), en
un codigo invertido de blanco y negro o en un cédigo de patrones de puntos (marcacion
directa de patrones), permitiendo, de esta forma, un incremento de hasta un 80% de
codificacién de caracteres, o por otro lado se puede reducir hasta un 30% de informacién.

Comparativo ejemplificado en el gréafico 1-8.

i 1 |
v G- 5
5x19 Cell 7%29 Cell 13x35 Cell

Grafico 1-8 Tipos rectangulares de cédigos iQR.
Fuente: 2d-code.co.uk/igr-gr-code

Estos cddigos pueden ser impresos en superficies cilindricos, siempre y cuando se

mantenga la claridad para la visibilidad y lectura.

* Tomado de la pagina web oficial (DENSO WAVE INCORPORATED, 2014) de la seccién iQR
CODE
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1.2.4. Cédigo SQRC
SQRC es un tipo de cédigo QR el cual estd equipado con una funcidon de lectura
restringida, es decir que puede ser usado para almacenar informacion privada y que deba

ser administrada puertas adentro.’, éste cédigo es simbolizado en el gréfico 1-9.

+ & » SQRC

Gréfico 1-9 Cdédigo QR con seguridad.
Fuente: Antonio

Para poder leer este tipo de codigo se requiere lectores especiales, como se puede ver
en el grafico 1-10, aunque el propietario de la patente no garantiza la seguridad de la
informacion. El codigo tiene una parte publica, la cual puede ser leida por cualquier
dispositivo; y otra privada, la cual tiene acceso Unicamente a lectores con decodificadores

creados Unicamente para este tipo de codigos.

Lector normal (publico) Lector especial (privado)

A

/| N

660 - 763

660‘ - 763 Construccion de un sistema para
canje virtual de productos a través
de cadigos QR...

Grafico 1-10 SQRC - Componentes publicos y privados
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

®> Tomado de la pagina web oficial (DENSO WAVE INCORPORATED, 2014) de la seccién SQRC
CODE
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1.2.5. Frame QR

IIADC

INVENTYOR OF

Gréfico 1-11 Ejemplo de un FrameQR.
Fuente: (DENSO WAVE INCORPORATED, 2014)

Este tipo de cddigo tiene un area especial en el centro llamado area de lienzo y que
puede ser utilizado de cualquier forma, es decir, se puede incluir figuras especiales,

gréficos, fotos, letras, etc. 6

El area del lienzo no interfiere en la lectura del cddigo ya que parte de una plantilla pre

elaborada en la cual se especifica dimension, forma y dngulo de la figura incrustada.

Se utiliza este tipo de codigos en tarjetas de presentacion, verificacion de autenticidad,

promociones de productos en descuento.

1.3. Generacion de codigos QR

Para generar un cédigo QR hay que tomar en cuenta dos caracteristicas importantes:
configurar el tamafio del médulo y determinar el area del cédigo’, ya que de ellas

depende una correcta lectura.

1.3.1. Configurar el tamafio del modulo

Se debe establecer el tamafio del modulo (la parte mas pequefia de color oscuro o
negro), teniendo en cuenta las capacidades de la impresora y el dispositivo de lectura. Es
decir, si la impresora no tiene una buena capacidad o calidad de impresion se
recomienda que el tamafio del médulo sea mayor. Cuanto mayor sea el modulo, mas

estable y mas facil sera la lectura.

Por otra parte, al aumentar el tamafio del médulo, el simbolo del codigo QR también

aumentara su tamafio, por lo tanto, el area de impresion crecera, es, por lo tanto,

® Tomado de la pagina web oficial (DENSO WAVE INCORPORATED, 2014) de la seccion Frame
QR CODE

" Tomado de la pagina web oficial (DENSO WAVE INCORPORATED, 2014) de la secci6n
Generating a QR code
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necesario establecer el tamafo del médulo después de establecer el &rea de impresiéon y

temas relevantes a esta area.

Codigo QR de 21x21 modulos
en 3 tamanos

distintos E E

i [=1; '

= Aprow. 0.5 mim " Aprox. 1 mm | Aprox. 1,5 mm
Tamano del Tamano del Tamano del
modulo modulo modulo

Graéfico 1-12 Comparacion de visualizacion
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

La comparacion que se realiza en el gréfico 1-12 entre tres tamafos distintos de un
mismo cbédigo QR de modelo 1, demuestra que se puede perder el detalle e informacién
gue pueda contener el codigo. Esto se debe a que las impresoras a tinta imprimen puntos
y mientras mas pequefio es el elemento, se pierde detalle del mismo, a diferencia de una

impresora laser gue tiene mucha mas calidad. Como se muestra en el grafico 1-13.

f

!
In'
!
I.’
EZEE,
In'
E ' Puntos de impresidn

Grafico 1-13 Médulo compuesto por puntos de impresion.
Fuente: (DENSO WAVE INCORPORATED, 2014)

A continuacion, la tabla 1-2 muestra del tamafio de la impresora y el tamafio del moédulo,

tomada de la pagina oficial de la empresa DENSO WAVE.

Tamarfo de la impresoray el mdédulo

| densidad de 4-punto de 5-punto de 6-punto de
mpresora : S _ e _ e
cabezas configuracion  configuracion configuracion
600 dpi
. (24 puntos/mm)  0-17mm 0.21mm 0.25mm
Laser 360 dpi
(14 puntos/mm) 02851 0.35mm 0.42mm
300dpi
frmi (12 puntos/mm) 0.33mm 0.42mm 0.5mm
Termico 500 doi
: 0.5mm 0,63 mm 0.75mm

(8 puntos/mm)
Tabla 1-2 Tamafios de puntos por impresora
Fuente: http://www.grcode.com/en/howto/cell.html
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Lo mismo sucede en el caso de lecturas sobre pantallas, que hoy en dia existen varias
resoluciones desde monitores con tubo de vacio, pantallas planas, pantallas de alta
resolucion y de alta definicion (HDMI), aquellas que tienen Retina (MAC de Apple), o
AMOLED. Mientras mas detalle o mayor nitidez tenga una pantalla mejor sera la lectura
del cédigo. A continuacion, se presenta la resolucion minima en milimetros en la tabla 1-
3.

Tipo de escaner o lector Resolucion
L. BHT-800Q Series 0.2mm
Alta resolucion GT20QD-SM 0.1mm
BHT-710QWB-CE, BHT-600Q
Resolucion normal Series, Serie QK20, AT10Q-SM  0.25mm
/ SB
Tipo de camara QD25 I\éittgble en funcion de la

Tabla 1-3 Tamafios de puntos por resolucion de pantalla
Fuente: http://www.qrcode.com/en/howto/cell.html
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1.3.2. Determinar el area de cédigo

Una vez determinado el tamafio de modulo, se debe establecer que la zona del codigo
QR tenga un margen de al menos 4 médulos, es decir un espacio en blanco minimo de 4
maédulos en cada lado del codigo. EI margen en cuestion es una zona clara, limpia sin
color (blanco), es decir que no se debe imprimir nada, tal como se indica en el gréfico 1-
14

Margen del codigo

Margen del codigo

Grafico 1-14 Margen minimo de un cédigo QR
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

1.3.3. Procedimiento de codificacion

En esta seccion se especifica de manera general los pasos requeridos para convertir

datos de entrada a un simbolo de cédigo QR.

1.3.3.1. Analisis de datos

Para analizar el flujo de datos de entrada se debe identificar la variedad de caracteres
que se desea codificar, en otras palabras, identificar si la cadena de datos contiene
nameros, letras, binario o kanji (ver origen en la primera seccién). Los cédigos QR
incluyen varios modos de codificacion que dependen de la complejidad de caracteres
para lograr una eficiente codificacion. Si no se especifica qué tipo de caracteres se
almacena, se selecciona la version mas pequefia que se acomode con los datos, las

versiones se encuentran especificadas en la (ISO/IEC 18004:2015, 2015).

1.3.3.2. Codificacion de datos

Para convertir los caracteres de los datos en un flujo de bits de acuerdo con las reglas
establecidas en la (ISO/IEC 18004:2015, 2015) definidos en los subcapitulos del 8.4.1 al
8.4.5. Luego se debe especificar los modos dependiendo de cada segmento nuevo y por
altimo introducir un valor de finalizacion de la secuencia de datos. Se debe dividir el flujo
de bits resultante en palabras codigo de 8 bits. Finalmente, se debe agregar caracteres

de relleno si es necesario para completar el nUmero de palabras cédigo.
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1.3.3.3. Codificacion de correccion de errores

Se debe dividir la secuencia de palabras cddigo en el nUmero requerido de blogues para
permitir que los algoritmos de correccién de error trabajen, esto genera las palabras
codigo de correccion de errores para cada bloque que se afiaden al final de la secuencia

de palabras codigo.

1.3.3.4. Estructura del mensaje final
Se debe intercalar los datos y palabras codigo de correccidén de errores de cada bloque y

finalmente afadir los bits para rellenar si es necesario.

1.3.3.5. Ubicacion de los médulos en la matriz
Se debe ubicar los médulos de las palabras cédigo en la matriz junto con los elementos

principales del cddigo QR (Patrones de alineacion, separacion, etc.)

1.3.3.6. Cubrir los simbolos

Se debe aplicar un patrén de enmascaramiento para codificar la region de los simbolos.
Posteriormente se evalla los resultados y se selecciona el patron que optimiza el
equilibrio entre luminosidad y oscuridad para minimizar la aparicion de patrones

indeseables.
El altimo paso genera la informacion del formato y version para completar el simbolo.

Varios lenguajes de 3ra. Generacion ofrecen la codificacion de simbolos QR que aplican
los pasos anteriores, uno de los que ofrecen esta funcionalidad es PHP, se analizara en

los capitulos posteriores.

1.4. Decodificacion codigos QR

Para leer el simbolo de un cddigo QR se debe realizar varios pasos de forma que se

pueda obtener los datos originales.

1. Ubicar y obtener una imagen del simbolo reconociendo los moédulos blancos y
negros como un arreglo de 0 y 1 (bits)

Leer la informacion de formato

Determinar la versién del simbolo QR.

Retirar el patron de enmascarado

Separar los datos y las palabras cddigo de correccion de errores

S T

Si se detectan errores, se los corrige, caso contrario se decodifica las palabras
codigo; y

7. Se imprime la respuesta
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Existen varios dispositivos (hardware) que se encargan de la lectura de simbolos QR que
dependen del sector al cual estdn orientados, ya que la lectura debe ser clara y rapida,
por ejemplo, en una fabrica automotriz donde existe un manejo de millones de piezas que
deben ser identificadas en un fragmento de segundo para no parar el proceso de

fabricacion.

La empresa japonesa creadora del codigo QR, DENSO WAVE, ofrece una amplia gama
de dispositivos de lectura que son orientados al sector empresarial. Por otra parte, los
usuarios de Internet estan utilizando con mayor frecuencia los cédigos QR debido a la

evolucion del internet a la Web 3.0

“La web 3.0 supone una revolucién en la web basada en datos y dispositivos vinculados.
Se presentan nuevas formas de integracion y combinacién de datos para lograr la
informacién y los conocimientos; y nuevas formas de conectarse a la web a través de una
variedad de maquinas capaces de la busqueda, la combinacion y el andlisis de datos. Las
tecnologias emergentes que permiten que la Web 3.0 se convierta en una realidad son: la

web semantica, video en la web, web maovil y web ubicua.”.

Se considera como una alternativa valida a la camara fotogréfica de un teléfono
inteligente a pesar de ser un dispositivo creado para fines distintos al lector de cédigos
QR. Esto puede generar problemas al momento de la lectura de cdédigos, algunos

identificados en el siguiente tema.

1.4.1. Problemas encontrados

Los codigos QR pueden leerse de forma legible cuando se siguen las normas
adecuadamente, definidas en la (ISO/IEC 18004:2015, 2015) el no hacerlo puede causar
problemas determinados con dispositivos de lectura como teléfonos moviles. A

continuacién, se presenta varios ejemplos de problemas comunes.

1.4.1.1. Distorsion
Cuando un cdédigo se modifica en sus dimensiones originales se pierde la claridad y
pueden aparecer nuevos modulos inexistentes, lo que produce resultados inesperados en

su lectura. Se muestran dos ejemplos con alta y baja resolucién en el gréfico 1-15.

® Tomado de (Ramos Martin & Ramos Martin, 2014)
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a7

Reduccién de tamano  Distorsion

Gréfico 1-15 Distorsién del cadigo.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
1.4.1.2. Caodigo sin margen minimo
Si colocamos letras, dibujos alrededor del cAdigo sin respetar el margen minimo, sera

imposible la lectura.

Otro tipo de error es cuando se incluye imagenes superpuestas en el codigo como
marcas de agua, tal como se muestra en el gréfico 1-16

¢ ] E17E =]
=], =1,

Grafico 1-16 Errores relacionados con imagenes o margenes
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

1.5. Aplicaciones

Los cbdigos QR tienen practicamente un lugar en cualquier negocio, en cualquier
industria y en cualquier parte de la vida de usuarios promedio que ansien conectarse al

mundo digital.

Las aplicaciones basicas del cdédigo QR han sido fundamentalmente para la manufactura

y el control de inventario de productos, pero se puede encontrar nuevas aplicaciones.

1.5.1. Parala educacion
Escuelas, colegios, universidades, en fin, en las aulas de clase son un buen lugar para
los codigos QR, debido a que actualmente cerca del 81% de estudiantes usan celulares

incluso desde tempranas edades.



METODOS PARA DECODIFICAR CODIGOS QR ‘ 29

En un futuro los estudiantes podran revisar sus tareas que el profesor les envié a través
de un cddigo QR, de igual forma podran acceder a contenido Unico a través de un cédigo

y al alcance de sus manos.

Por otro lado, los padres de familia podran tener un acceso a los reportes de sus hijos

mediante un cddigo protegido por una contrasefia.

Los profesores podran ofrecer un espacio en su agenda para atencion a padres o

estudiantes simplemente escaneando el cadigo.

En la universidad los maestros podran compartir su syllabus y la informacion general
sobre la materia impartida, entregando a cada estudiante un codigo QR para ser
escaneado mediante teléfonos inteligentes, de esta forma podran tener siempre en sus

manos la informacién necesaria para su curso.

Es molesto tanto para personal que trabaja en la institucibn como para estudiantes
solicitar el usuario y contrasefia para conectarse con alguna red wi-fi disponible, pues un

simple codigo QR con esta informacion se necesitara para conectarse.

1.5.2. Para ayuda social
Cuando se quiere contar un proyecto social mediante volantes publicitarios, pero no se
cuenta con un espacio suficiente por lo que se podria utilizar un codigo para poder

redirigir al usuario a una web con mayor detalle.

Si el objetivo es recaudar fondos para alguna obra social, los codigos QR pueden servir

de vinculo con aquellas personas que deseen colaborar a esta causa.

Firmar o ser parte de alguna iniciativa a través de un acceso rapido a la informacion de

objetivos, enfoques, etc.

1.5.3. Para el trabajo diario
Si se incluye un cddigo QR en la hoja de vida, el empleador puede acceder de primera
mano al portafolio, experiencia o a informacién extra que no se puede incluir en una hoja

impresa, por ejemplo, a la web personal.

Si el trabajo es de soporte a usuarios, una buena ayuda seria ofrecer a los usuarios un
codigo QR con acceso a las preguntas frecuentes de tal forma liberar la carga de soporte

y enfocarse en resolver problemas criticos.
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Mantener un cédigo QR en dispositivos electrénicos para que si en algin momento fallan
se pueda buscar rapidamente soluciones para el dispositivo averiado o informacién de

contacto para soporte técnico.

1.5.4. Para el hogar
Parece ser que las aplicaciones de los cddigos QR se centran en la industria o
actividades fuera del hogar, pero se puede encontrar alguna utilidad en todas las

actividades que se realiza diariamente.

Colocar un cédigo QR en todas las cajas para que contengan una lista de items que hay
en su interior, podria facilitar el empaque y desempaque de estas cajas cuando existe un

cambio de domicilio.

Colocar un codigo QR en el collar de la mascota de tal forma que se pueda almacenar el
mapa de residencia, nombre, numero telefénico de la familia, posibles enfermedades,

alergias, etc.

1.5.5. Para el area de la salud

En un hospital se puede utilizar de diferentes maneras un cédigo QR, ademas del control

de catalogo de medicinas, inventario de bienes inmuebles.

La administracion puede crear la historia clinica de un paciente y generar un cédigo QR
para que cualquier doctor que esté atendiendo a dicho paciente pueda tener acceso a la

historia clinica.

Presentar a los pacientes y publico en general el perfil profesional de cualquier médico a

través de un codigo QR colgado en la puerta del despacho.

1.6. Sistemas que utilizan la generacion de codigos QR

Actualmente existen varios sistemas que utlizan la generacion de codigos QR,
especialmente por empresas tecnoldgicas orientadas a la Web. Tal es el caso de
Facebook, que es un gigante del internet que recientemente adquiri6 WhatsApp®, el cual
es una aplicacion de mensajeria instantanea que funciona en dispositivos méviles. Esta
empresa ha dado una nueva funcionalidad a los usuarios de esta plataforma, para que
puedan continuar usando la mensajeria a través de un computador personal que cuente
con un navegador web y acceso a internet. Para lograrlo el usuario debe escanear el

condigo QR a través de su celular para permitir el uso.

° “Whatsapp Messenger es una aplicacién de mensajeria multiplataforma que te permite enviar y

recibir mensajes sin pagar por SMS” tomado de (Whatsapp, home, 2016).
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Graéfico 1-17 Cdédigo QR en WhatsApp web.
Fuente: web.whatsapp.com

En el grafico 1-17 se muestra el cédigo QR generado por WhatsApp para acceder a su
servicio de mensajeria, actualmente, el servicio supera los 600 millones de usuarios,

logrando dinamizar su negocio.

Tesco, en Corea del Sur instal6 una tienda virtual de coédigos QR en el 2009 para
ofrecer a los clientes una comodidad absoluta en compras, la tienda virtual permite a los
consumidores ingresar a la tienda, pero se realiza a través del cddigo. Esta empresa
transformo el tiempo de transito en el tiempo comercial valioso, logrando un incremento

del 76% de clientes, ingresos sobre los 130%, mas de 65000 usuarios registrados.

Toys R Us' inicio una campafia en la cual solicita a sus clientes escoger a su juguete
favorito, para ello debieron ingresar al sitio web de compra en linea de la empresa
mediante el uso de un codigo QR colocado en cada producto. Esto genero més de 30000
registros en un solo mes, logro la integracion de Google Wallet en la empresa para la

venta en linea.

10 «As one of the world’s largest retailers with over 480,000 colleagues, we serve millions of

customers a week in our stores and online.” Tomado de (Tesco PLC, 2016)
1 “Toys“R’Us, Inc. is the world’s leading dedicated toy and baby products retailer, offering a
differentiated shopping experience through its family of brands” tomado de (Toys R U, 2016)
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CAPITULO 2

2. ANALISIS DE LA METODOLOGIA AGIL

En el presente capitulo se analizara la metodologia &gil, que, a través de su ciclo de vida
y el modelo evolutivo constituyen la introduccién de este capitulo. Finalmente, se dara a

conocer la justificacién del uso de esta metodologia.

2.1. Introduccion

Es importante analizar varios conceptos previos que ayudan a comprender de mejor

manera la metodologia agil para el desarrollo de un sistema.

2.1.1. Ciclo de vida

“El proceso de desarrollo de un sistema es conocido también como el ciclo de vida del
desarrollo de un sistema de informacion (...)"** En otras palabras un sistema tiene que
pasar a través de varias fases de construccibn de manera que pueda resolver el
problema planteado. El desarrollo de estas fases a menudo puede tomar tiempo y

recursos por lo que se requiere de planificacion antes de iniciar el trabajo.

Varios expertos han propuesto una serie de métodos que ayudan a culminar

satisfactoriamente el desarrollo del sistema.

El método basico es el modelo en cascada el cual describe el ciclo de vida que
comprende del Estudio de Factibilidad, Andlisis de Requerimientos, Disefio, Codificacion
y prueba de moddulos, Integracion y prueba del sistema, Instalacion y mantenimiento.

Cada una de estas fases tiene un proposito y ofrece un producto en especial.

12 (El ciclo de vida de los sistemas informaticos, 2006)
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Instalacién

Mantenimiento

Grafico 2-1 Modelo en cascada.
Fuente (De la Cuz, 2014)

A partir de este modelo, se crearon dos modelos, el modelo evolutivo y el modelo en
espiral. Debido al enfoque de la presente disertacion de grado, se explicara el modelo

evolutivo.

2.1.2. El Modelo Evolutivo

“El desarrollo evolutivo se basa en la idea de desarrollar una implementacion inicial,
exponiéndola a los comentarios del usuario y refinandola a través de las diferentes
versiones hasta que se desarrolla un sistema adecuado. Las actividades de
especificacion, desarrollo y validacion se entrelazan en vez de separarse, con una rapida

retroalimentacion entre éstas.”?

13 Extracto de (Sommerville, 2006)
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Gréfico 2-2 Desarrollo Evolutivo.
Fuente: (Sommerville, 2006)

En definitiva, el modelo evolutivo es mas flexible que permite incrementos posteriores al
inicio del desarrollo. La idea principal de este modelo como podemos apreciar en la figura
anterior, es desarrollar el producto de software a través de una serie de versiones hasta

lograr la version final que cumpla su funcién especifica.
La figura nos indica el proceso a seguir:

e Se entrega una version inicial al cliente
e El cliente analiza la funcionalidad
e Se ajusta la version basandose en las observaciones dadas por el cliente

e Se entrega la version final

En la préctica, el ciclo de vida evolutivo, es mas efectivo que el modelo en cascada ya
qgue se enfoca en satisfacer las necesidades del cliente con el principio de incrementos

futuros.

Finalmente, el modelo evolutivo puede ponerse en practica a través de la metodologia
llamada Extreme Programming (XP), debido a que define las actividades y productos a
entregar en cada fase.
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El siguiente apartado describe la metodologia que se aplica en el desarrollo de la
presente disertacion, y sus principios para las buenas practicas en el desarrollo de

software.
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2.2. Metodologia de desarrollo: Extreme Programming (XP)

“Una metodologia de desarrollo de software es un conjunto de métodos, reglas y
postulados que permiten que la forma de produccion de software sea mas predecible.”**
Implementar una metodologia de desarrollo es cumplir con varios procesos para obtener

un producto de software.

2.2.1. Metodologia Agil

La metodologia &agil nacié en 2001, gracias a varios esfuerzos por parte de un grupo de
promotores de nuevas metodologias con el objetivo de proponer una base con principios
y valores que permitan a los desarrolladores construir software brindando apertura para
cambios que puedan surgir durante el proyecto, evitando la documentaciéon excesiva. En
otras palabras, ofrecer una alternativa a las metodologias tradiciones rigidas (que se

oponen a los cambios), y que requieren de documentacién para cada fase.

Este grupo de impulsores crearon “The Agile Alliance”15, “una organizacion, sin animo de
lucro, dedicada a promover los conceptos relacionados con el desarrollo 4gil de software
y ayudar a las organizaciones para que adopten dichos conceptos. El punto de partida

fue el Manifiesto Agil, un documento que resume la filosofia “agil”.”16

2.2.1.1. Manifiesto agil*®
El manifiesto agil no es mas que las buenas practicas que los desarrolladores deben
sobrellevar para implementar y ejecutar una mayor agilidad en el proceso. Los valores del

manifiesto son:

e Los Individuos e interacciones estan sobre los procesos y herramientas. El
éxito de un proceso de software con una metodologia agil se basa en el factor
humano. Es mas importante establecer un equipo humano y que éste cree su
ambiente laboral, mas no al revés, es decir crear un entorno y que las personas
se adapten.

e Desarrollar software que funcione esta sobre una gran documentacion. El
desarrollo de software es fundamental y se lo prioriza, solamente cuando es
necesario y de manera inmediata se crearan documentos en cuestiones de

decisiones importantes sobre el proyecto.

14 Extracto tomado de documento de ayuda de Ingenieria de Software | (De la Cuz, 2014)

1 “Agile Alliance is a nonprofit organization with global membership, committed to advancing Agile
development principles and practices.” Tomado de la pagina web de (Agile Alliance, 2016)

18 Extracto tomado de (Grupo ISSI, 2003)
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La colaboracién con el cliente estd sobre la negociacién de contratos. La
colaboracion del cliente con el equipo desarrollador es continua a lo largo del
proceso ya que solo asi se garantiza el avance y la culminacion exitosa del
proyecto; el contrato pasa a segundo plano mientras exista comunicacion entre
las partes.

La respuesta frente a cambios esta sobre seguir el plan. La flexibilidad que
tenga el equipo de desarrollo frente a cambios en varios aspectos como pedidos
del cliente, nuevos requerimientos, cambios dentro del equipo, tecnologia entre

otras, lograra que la planificacién no sea muy cerrada y estricta.

Estos valores han motivado a diferenciarse de otras metodologias tradiciones mediante

los 12 principios (Agile Alliance, 2016). Los dos principios iniciales resumen de buena

manera los valores de la metodologia &agil, mientras que los siguientes se enfocan en el

trabajo del equipo de desarrollo y el proceso que deben seguir.

1.

La méaxima prioridad es satisfacer al cliente a través de la entrega a tiempo
y software de gran utilidad. Si el cliente tiene éxito con el producto entregado,
el equipo de desarrollo cumplié sus objetivos ya que no solo se trata de crear
algo y entregar, sino crecer con el cliente.

Los cambios son bienvenidos, incluso después del desarrollo. Los
procesos agiles aprovechan los cambios para obtener ventajas
competitivas del cliente. Este principio resume el espiritu de la metodologia agil
gue responde a la flexibilidad del equipo a los cambios que pudieran surgir a lo
largo del proyecto.

Entregar el software frecuentemente, desde un par de semanas hasta un par
de meses, dando preferencia al corto plazo. El equipo de desarrollo debe
entregar periédicamente productos (prototipos) para que exista la comunicaciéon
con el cliente y cumplir con sus expectativas, logrando una sinergia para el éxito
del proyecto.

Los clientes y desarrolladores deben trabajar juntos diariamente durante la
ejecucion del proyecto. Es la sinergia entre el equipo de desarrollo y el cliente
para generar un producto de software de calidad a gusto del cliente.

Construir proyectos en torno a motivaciones individuales, ofreciéndoles el
ambiente y el apoyo necesario, confiando en ellos para hacer el trabajo. El
equipo debe estar motivado y enfocado en el proyecto ya que depende de las

habilidades individuales de los integrantes del equipo para finalizar el proyecto.
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6. El método mas eficiente y efectivo de transmitir informacion al equipo o
hacia el equipo es la conversacion directa cara a cara. Se prioriza reuniones o
citas en donde la comunicacion fluya en lugar de comunicacion escrita dentro del
equipo de desarrollo.

7. Software que funciona es la medida principal de progreso o avance. Los
prototipos creados y posteriormente revisados por el cliente marcan el progreso
del proyecto, si un prototipo tiene cambios o mejoras se lo realiza y finalmente se
avanza al siguiente prototipo.

8. Los procesos 4agiles promueven el desarrollo sostenible. Los
patrocinadores, desarrolladores y usuarios deben ser capaces de mantener
un ritmo constante de forma indefinida. El desarrollo debe ser continuo hasta
culminar el proyecto sin interrupciones y manteniendo la comunicacion constante.

9. La atencién continua a la excelencia técnica y buen disefio mejora la
agilidad.

10. Simplicidad es el arte de maximizar la cantidad de trabajo no realizado.

11. Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios surgen de equipos auto
organizados. El equipo es responsable de ofrecer las mejores soluciones y para
ello se requiere de equipos organizados por ellos mismos.

12. En intervalos regulares, el equipo reflexiona sobre como ser mas efectivos,
luego, se afina y en consecuencia mejora el rendimiento. Al culminar un
prototipo o entregable se realiza una reunién para analizar mejoras que pueden
ser implementadas en el siguiente prototipo de tal forma que con cada iteracion el

rendimiento del equipo sea el mas 6ptimo.

2.2.1.2. Comparacion de metodologias

Metodologias Agiles Metodologias Tradicionales

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

Basadas en heuristicas provenientes
de practicas de produccion de codigo

Especialmente preparados para
cambios durante el proyecto
Impuestas internamente (por el equipo) Impuestas externamente

Proceso menos controlado, con pocos  Proceso mucho mas controlado, con
principios numerosas politicas/normas

No existe contrato tradicional o al
menos es bastante flexible

El cliente es parte del equipo de El cliente interactda con el equipo de
desarrollo desarrollo mediante reuniones
Grupos pequefios (<10 integrantes) y
trabajando en el mismo sitio

Pocos artefactos Mas artefactos

Cierta resistencia a los cambios

Existe un contrato prefijado

Grupos grandes y posiblemente distribuidos
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Pocos roles Mas roles
Menos énfasis en la arquitectura del La arquitectura del software es esencial y se
software expresa mediante modelos

Tabla 2-1 Diferencias entre metodologias agiles y tradicionales.
Fuente: (Grupo ISSI, 2003)

2.2.2. Extreme Programming (XP)
La programacion extrema (Extreme Programming)'’ naci6 en 1996, como una
metodologia agil en la que se enfoca en la relacion cercana del cliente y el equipo de

desarrollo e implementado con éxito en muchas compafias en todo el mundo.

XP se define como un método evolutivo'® ya que esta creado para proyectos de alto

riesgo con requerimientos imprecisos y cambiantes.

XP se basa en la retroalimentacion continua del cliente y el equipo de desarrollo, en la
comunicacion fluida a la interna del equipo, y a cambios que pudiera sufrir el proyecto,

cumpliendo de esta forma los principios de la metodologia agil.

Los autores de XP han decidido agrupar en tres metodologias los principios de la

metodologia agil, a continuacion, se presenta el grafico 2-3 con las metodologias.

Metodologia de
procesos

Metodologia de
equipo

Metodologia de
programacion

Grafico 2-3 Estructura en 3 capas de XP.
Fuente: (Fundacion para la Universitat Oberta de Catalunya, 2012)

Metodologia de programacion.
La metodologia de programacion responde a temas internos del equipo de trabajo.

7 (Wells, 2009)
'8 (De la Cuz, 2014)



ANALISIS DE LA METODOLOGIAAGIL | 40

e La excelencia técnica aplicando estandares de desarrollo.

e Simplicidad para reducir el trabajo

Metodologia de equipo

Esta metodologia se enfoca en el equipo de desarrollo como un grupo humano

e El equipo debe entregar el software de calidad y a tiempo.
e La comunicacién interna del equipo es importante para agilitar el proceso.
e Desarrollo sostenible, en donde el equipo codifica, prueba y aplica mejoras

aplicando estandares de desarrollo.

Metodologia de procesos
La metodologia de procesos se apoya en las anteriores para culminar eficientemente el

proyecto.

e Ya que el software se lo divide en prototipos, el tiempo de entrega es periddico
por lo que se debe distribuir la carga laboral con el tiempo disponible.

e EIl cliente es parte del equipo para eliminar posibles inconsistencias en el
proyecto.

e El proceso va marcado con la entrega de estos prototipos.

2.2.2.1. Valores de XP

XP esté& basado en valores™ para encontrar una armonia en el equipo de desarrollo.

e Simplicidad. Se desarrollara estrictamente lo que se requiere y no mas alla.

e Comunicacioén. Todos los involucrados son parte del equipo, incluso el cliente y
todos en conjunto se ofrecera la mejor solucién al requerimiento.

e Retroalimentacién. Todos los comentarios, sugerencias 0 mejoras seran
tomados en cuenta por parte del equipo de desarrollo

e Respeto. Todo el mundo da y recibe respeto como miembros del equipo. Los
desarrolladores respetan la experiencia y conocimiento del cliente y viceversa.

e Coraje. Se dice la verdad con respecto al avance y estimaciones del proyecto, en
donde no existen excusas y la intencién es culminar el proyecto exitosamente,

adaptandose a cambios cuando éstos se produzcan.

A continuacion, se describen las caracteristicas principales de XP en varios subtemas.

19 (wells, 2009)
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2.2.2.2. Roles?®
XP permite ejecutar varios roles a una sola persona, incluso si se requiere el cambio de
rol en diferentes fases del proyecto. XP define varios roles, aunque los mas importantes

son:

Programador
e Caodifica el programa

e Realiza las pruebas unitarias

Cliente
e Escribe las historias de usuario y las jerarquiza
e Disefia las pruebas de aceptacion

¢ Aporta conocimiento del negocio al equipo de desarrollo

Tester (Responsable de las pruebas)
¢ Ayuda al cliente a disefiar las pruebas de aceptacion
e Ejecuta las pruebas de aceptacion

o Entrega el reporte de las pruebas al equipo de desarrollo

Tracker (Responsable de seguimiento)
¢ Se encarga de la administracion de la metodologia y el proceso XP
¢ Realiza el seguimiento de cada iteracién

¢ Analiza si es factible incorporar o eliminar las historias de usuario

¢ Maximo responsable del proyecto
o Es el enlace entre el cliente con el equipo de desarrollo

¢ Coordina y garantiza las condiciones necesarias para el trabajo
Existen otros roles como:

Coach (Entrenador)
Se responsabilizan de ayudar al equipo con respecto a XP de forma que se aproveche al

maximo esta metodologia.

Consultor
No pertenece al equipo, es de gran ayuda en ciertos temas donde el equipo requiera un

trabajo externo.

%% (Fundacién para la Universitat Oberta de Catalunya, 2012)
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2.2.2.3. Ciclo de vida
XP aplica su modelo de simplicidad en el ciclo de vida, como una comunicacién entre

programador y cliente, asimilando el dialogo en el grafico 2-4.

Graéfico 2-4 Dialogo entre cliente — desarrollador.
Fuente www.paredro.com/5-maneras-de-optimizar-la-comunicacion-entre-los-clientes-y-disenadores/

En la tabla 2-2, se describe el dialogo cliente-desarrollador conjuntamente con el ciclo de

vida.
Ciclo de vida Cliente Desarrollador
Tengo una necesidad.
. Puedo ayudarte,
Exploracién

¢, Cual es tu necesidad?
Necesito esto...
Creo que lo entiendo,
Planificacion ¢, Si construyo esto te sirve?
Pues si, ¢ Podrias hacerlo?
Ahora mismo me pongo a
trabajar.
¢ Has acabado?
Estoy en ello.
Necesitaria también esto.
Iteraciones ¢ Es importante?
Tardaria mucho tiempo.
Entonces no lo pongas.
Ya tengo esto.
. Te sirve?
No del todo.

. ¢Y esta nueva version?
Produccion — : .
Si, es justo lo que necesito. Gracias
- De nada. Si tienes
Mantenimiento .
problemas, avisame

Tabla 2-2 Dialogo entre cliente y desarrollador.
Fuente: (Fundacion para la Universitat Oberta de Catalunya, 2012)


http://www.paredro.com/5-maneras-de-optimizar-la-comunicacion-entre-los-clientes-y-disenadores/
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Las fases del ciclo de vida son las que se exponen en el grafico 2-5

Planificacion

Refinar el plan

Iteraciones Muiltiples iteraciones
Produccion

Mantenimiento

Grafico 2-5 Fases del ciclo de vida
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

2.2.2.3.1. Fase de Exploracion?®
Es la fase inicial del ciclo de vida de XP en donde se desarrollan los siguientes procesos

Historias de usuario
Tienen el mismo propdsito de los casos de uso® aunque no son los mismos ya que son
los clientes quienes escriben en su propio lenguaje sin terminologia técnica, las

funcionalidades que desean obtener del aplicativo.

Se utilizan para realizar estimaciones de tiempo, para documentar los requerimientos,
para la realizacion de pruebas de aceptacion de las iteraciones. Gracias a las historias de
usuarios se podra conocer si se ha implementado correctamente tal y como lo solicité el

cliente.

No se debe confundir a las historias de usuarios con el andlisis de requerimientos, pues
la diferencia esta en la profundidad del analisis, en otras palabras, el andlisis de

requerimientos esta realizado por un analista con un alto enfoque técnico, mientras que

L (Wells, 2009)

% “Los casos de uso se basan en la descripcion de escenarios (casos) en los cuales los usuarios
interactdan con el sistema que se ha definido para alcanzar un objetivo o para cumplir una tarea
particular” (De la Cruz, 2014)
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las historias de usuario estan redactadas por los clientes que generalmente no tienen

conocimientos técnicos.

Las historias de usuario pueden tener una duracién de 1, 2, y hasta 3 semanas para
desarrollar lo descrito en la historia y es considerado como el tiempo estimado ideal, si se
requiere mas tiempo se deberd dividir la historia, o por el contrario si la historia es

demasiado corta se la debe agrupar en una historia.

Spike arquitecténico
El equipo de desarrollo debe familiarizarse con la metodologia, herramientas, lenguaje,
en fin, el spike arquitecténico es todo el entorno de trabajo con el cual se va a realizar el

proyecto, mientras el cliente describe las historias de usuario.

La metafora del negocio

La metéafora del negocio es algo que se utiliza para explicar de manera clara y simple,
pero con detalles, qué es lo que se va a desarrollar. Es importante este apartado, ya que
sirve de ayuda en la comunicacién entre el cliente y el equipo de desarrollo, pues el
cliente se siente a gusto refiriéndose al proyecto (sistema) en sus propios términos,
mientras que, para el equipo de desarrollo la metafora es Gtil para implementar las clases

y objetos con el cual se esta trabajando.

2.2.2.3.2. Fase de Planificacion

El cliente debe entregar las historias de usuario jerarquizandolas segun su importancia,
ya que, si el alcance es modificado, solo se afectaran aquellas iteraciones que no sean
importantes. Luego, el equipo realiza un estudio de las mismas y estima el costo por
historia. Finalmente, se convoca a una reunién para planificar la entrega del producto

dividido en iteraciones, es decir la entrega del producto sera dividido en partes.

Estas partes son los planes de iteraciones en las cuales se especifica las funcionalidades
que se implementaran en cada iteracion. Estas a su vez asignan un tiempo de entrega
que deben ser mas o menos similares entre ellos. De esta forma se determina el alcance

del proyecto.

Pruebas de aceptacién

Para aceptar el alcance del proyecto se debera crear las pruebas de aceptacion que son
creadas a partir de las historias de usuario, en otras palabras, el cliente crea las historias
de usuario al igual que los escenarios posibles para probar el correcto funcionamiento de
dicha historia de usuario. El cliente podria proponer una o varias pruebas por cada

historia de usuario.
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Cada prueba de aceptacion representa un resultado esperado del sistema y el cliente es
el responsable de verificar que los resultados sean positivos, si existen resultados
negativos se debe crear una lista de ellos, organizados en orden de importancia. Estas
pruebas, al ser creadas por el cliente y en la etapa de planificacion, no deben tener
mucho detalle, pero lo que se busca es garantizar la calidad y correcto funcionamiento

segun lo que busca el cliente.

La responsabilidad del equipo de desarrollo es programar el tiempo de cada iteracion
para solucionar las pruebas negativas. Finalmente, las pruebas aceptadas o positivas
cambian de nombre a pruebas funcionales, que garantiza la calidad del producto

desarrollado.

2.2.2.3.3. Fase de Iteraciones®

Al inicio de cada iteracion siempre debe existir una reunion para planificar el trabajo. Las
iteraciones se subdividen en tareas de dos o tres dias segln su tamafo, que se entregan
al equipo para desarrollarlas. Las que sobran, no tienen asignacion del equipo y conforme

se avance el desarrollo, se irAn tomando. Esta fase se muestra en la figura 2-6.

Debe existir una reunién diaria para dar seguimiento al avance del proyecto de tal forma

gque se cumplan las estimaciones, para ello existe el rol del Tracker.

PLANIFICACION
//V DE ENTREGAS ==

=
/ \
P Plan de iteracién
s semanas
|

P Pruebasde aceptacion

o dias

) Reuniones de acuerdos

s l un dia

P Negociacién entre pares
horas

/
| 2

IE———————— Prueba de unidades

— - / minutos
P Programacion entre pares

segundos
/

//
cODIGO &

Grafico 2-6 Iteraciones.
Fuente: (Wells, 2009)

23 (Wells, 2009)
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2.2.2.3.4. Fase de Produccion

Cuando la iteracién es aceptada por el cliente (es decir si la iteracién tiene valor real para
el cliente) se la pone en produccién, sin esperar a que se termine todas las iteraciones
manteniendo esta fase hasta culminar con todas las iteraciones. En ese momento, se

cambia a la siguiente fase de mantenimiento.

2.2.2.3.5. Fase de Mantenimiento

Cuando ya se tienen todas las iteraciones en produccion, y el alcance se ha completado,
se revisa conjuntamente con el cliente nuevas historias de usuario que hayan quedado
por realizar tras la puesta en produccion. Estas historias se incorporaran si se dispone del

presupuesto necesario.

2.2.2.3.6. Fase de post-mortem
Cuando el cliente ya no cuenta con mas historias de usuario y el trabajo se ve reducido al

minimo entra en fase de muerte.

2.2.2.4. Reglas de XP*

Las reglas de XP se definen graficamente como un autémata finito® en donde interviene
todo el ciclo de vida expuesto anteriormente. En este modelo se representa a través del
grafico 2-7 los estados que atraviesa un proyecto hasta obtener un prototipo, es decir al

culminar una iteracion.

Escenarios de prueba

Historias e
de usuario
R
\ %
e,
%,
7,
%, 3 E
N> Nueva historia Errores
de usuario
L W | Y Y
5 Metafora Plan de ultima Aprobacion
Apice delsistema Plan de entrega 1o racion version Pruebas de del cliente = Entregas
Arquitecténico Entregas Aceptacion Pequenas
Estimados Estimados A
inciertos confiables
Cresta proxima teracion

Grafico 2-7 Reglas de XP.
Fuente: (Wells, 2009)

4 (Wells, 2009)
% Definir autémata finito
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Se visualizan 5 reglas principales:

¢ Planificacion. Contiene las historias de usuario, la planificacion de iteraciones y
el calendario de entrega

e Administracion. Se refiere a las reuniones periddicas de entrega, reuniones
diarias para el control de avance de la iteracion. También se resuelven problemas.

o Disefio. Donde se especifica la metafora del negocio, se crean soluciones frente a
la historia de usuario.

e Codificacion. El desarrollo en si de los prototipos los cuales se ejecutan en
pareja.

e Pruebas de aceptaciéon. Se prueba el producto desarrollado mediante la unidad
de pruebas. Finalmente, si todas las pruebas son favorables, el producto pasa a

produccién.

2.2.3. Justificacion de la metodologia de desarrollo
Una metodologia &agil se basa en el modelo evolutivo, es decir, es un modelo flexible el

cual permite incrementos futuros de nuevas funcionalidades o mejoras al planificado. (De
la Cuz, 2014)

Se implementara el modelo evolutivo debido a que es probable que haya cambios en
algunas fases del proceso. Por otra parte, la idea de desarrollar este sistema ha surgido
por iniciativa personal, lo que conlleva a que esté directamente involucrado en todo el

ciclo de vida.

El plan de disertacion de grado define en su cronograma un tiempo de ejecucién de 5
meses, asimismo, la metodologia evolutiva a través de XP esta disefiada para desarrollos
cortos y rapidos por lo que esta metodologia se presenta como la mejor alternativa para

aplicar la construccion del sistema de esta disertacion de grado.

2.2.4.Costo del Proyecto Programado
El costo preliminar del proyecto se ha realizado en base al cronograma fijado en el plan
de disertacion de grado, el cual especifica un trabajo de 5 meses a tiempo completo por
parte de todo el equipo, en el cual se especifica las etapas de analisis, disefio, desarrollo,

documentacion y entrega.
Se prevé 3 etapas generales para el presente proyecto:

e Disefio

e Desarrollo



ANALISIS DE LA METODOLOGIA AGIL | 48

e Entrega Final

En cuanto al valor por area esta especificado en la tabla 2-3:

Puesto Costo por hora ($

Disefiador 8
Programador 15
Tester 10
Otros Entre5y 8

Tabla 2-3 Costo por hora por puesto.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

En la tabla 2-4, se cotiza la mano de obra por hora dependiendo de las tareas del

proyecto.

Costo Proyecto Programado

HORAS ~  COSTO  TOTAL
TAREAS DEL PROYECTO MANO MANO POR
OBRA OBRA (%) TAREA
Desgrrollar especificaciones 40.0 8.00 320.00
funcionales
-0 Desarrollar arquitectura del sistema 10.0 8.00 80.00
O .
o D_esrilrrollar_es_,pemflca(:lones de 400 8.00 320.00
% g_J disefio preliminares
13 o B
iy o Desarrollar especificaciones de 20.0 8.00 160.00
¥ disefio detalladas
0 % Desarrollar plan de prueba de
rarp P 30.0 8.00  240.00
aceptacion
Subtotal 140.0 40.00 1120.00
a Desarrollar componentes 400.0 15.00 6000.00
L
a) Obtener software 0.0 0.00 0.00
o O
~ IL—> Obtener hardware 0.0 0.00 0.00
= 1
oY Desarro_II,ar paquete de prueba de 20.0 10.00 200.00
8:: O aceptacion
< o Realizar prueba de unidad / 60.0 10.00 600.00
o integracion
o Subtotal 480.0 35.00 6800.00
Instalar el sistema 5.0 8.00 13.00
g o Entrenar a los clientes 4.0 8.00 12.00
< '5 Realizar prueba de aceptacion 20.0 8.00 28.00
(,_a % Realizar revision posterior al proyecto 10.0 8.00 18.00
D: .z e . .
E E dDocumentaaon Técnica y del usuario 320 500 37.00
< el sistema

Subtotal 71.0 37.00 108.00
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Subtotales 691.0 112.00 8028.00

Total (programado) 691.0 112.00 8028.00

Tabla 2-4 Costo proyectado.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
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CAPITULO 3

3. CASO DE ESTUDIO: APLICACION DE
XP EN LA CONSTRUCCION DEL SISTEMA

A continuacién, se aplicara la metodologia XP en el desarrollo del presente proyecto a
través de sus fases analizadas en el capitulo anterior, de forma que se desarrolle el
producto a través de varias iteraciones hasta conseguir la version final para ponerla en
produccion.

3.1. Fase de exploracion

La fase de exploracion es la fase inicial en la cual interviene el cliente de manera directa
quien detalla las funcionalidades del sistema, en este caso el cliente tiene una idea de
negocio que desea poner en marcha con la creacion de una pagina web para ofrecer

intercambios virtuales de productos a través de cédigos QR.

Por motivos académicos y la presente disertacion de grado, se ha definido las siguientes

personas en la tabla 3-1.

Persona (ROLES Nombre

Programador 1y 2 Cliente  Tracker Antonio Cérdova

Coach Ing. Anita Urgilés
Tester 1y 2 Estudiantes seleccionados por
tracker

Tabla 3-1 Roles por persona.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

El proyecto se lo ha denominado “Find Ur Gift” que en espafiol significa encuentra tu
regalo.
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3.1.1. Historias de usuario
Se solicita al cliente las historias de usuario que deben ser escritas con ayuda del equipo

de desarrollo, las mismas que se especifican a continuacion.

Historia de

ri i i
usuario Presencia en internet

01

Quiero que la gente pueda acceder a mi sistema de forma facil y encontrar mis
datos personales para que me contacten.

Tabla 3-2 Historia de usuario: Presencia en internet.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Historia de
usuario Paguetes de tarjetas

0

Los paquetes representan las ventas, es decir, se vende a mis clientes un tipo de
tarjeta que puede contener minimo 5 codigos para que sean repartidos a sus usuarios
y estos a su vez puedan acceder a la pagina para canjear los codigos por productos.

Los paquetes deben estar en un sitio visible de la pagina para promocionarlas y

venderlas a través de ella.

Tabla 3-3 Historia de usuario: Paquetes de tarjetas.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Historia de
usuario Catélogo de productos

03

Los productos no deben estar visibles en la pagina web, ya que no se venden los
productos sino tarjetas. Unicamente, cuando un usuario ingresa el cédigo puede
visualizar los productos para que escoja uno de ellos.

El catélogo es el total de los productos creados en la pagina web

Tabla 3-4 Historia de usuario: Catalogo de productos.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
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Historia de

ri . o o
SRS Orientacién de la pagina

0z

Esta pagina esta orientada a empresas que quieran comprar mis tarjetas, por otro lado,
la pagina debe ofrecer un espacio para que los usuarios que tengan una especie de

cédigo, puedan ingresar al sistema y ver los productos

Tabla 3-5 Historia de usuario: Orientacién de la pagina.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Historia de

usuario .
Proceso de canje

05

Después de que el usuario escoge el producto deseado, debe seguir un proceso para
gue yo pueda identificarlo a través de sus datos personales y ademas conocer su

direccion para el envio de su regalo.

Tabla 3-6 Historia de usuario: Proceso de canje.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Historia de

usuario Pedidos de productos

06

El sistema debe mostrarme una lista de todos los pedidos que han sido realizados para

gue pueda organizar los envios.

Tabla 3-7 Historia de usuario: Pedidos de productos.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Historia de

usuario
Empresas

07

Mis clientes directos son empresas que van a comprar mis tarjetas, ellos deben tener

un acceso para gestionar los paquetes que me compraron.
Mis clientes deben seleccionar por ellos mismos que productos mostrar a cada uno de

SuS usuarios.

Tabla 3-8 Historia de usuario: Empresas.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
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Historia de

usuario .
Usuarios

08

Los usuarios finales son aquellas personas que les entregaron los cédigos para que

puedan canjearlos por productos.

Quiero que los usuarios puedan ingresar al sistema y seleccionar los productos.

Tabla 3-9 Historia de usuario: Usuarios.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Historia de
usuario

09

Para administrar el sitio quiero tener la posibilidad de crear los paquetes, los cddigos,

Administrador

las empresas, es decir administrar todo el sitio.

Tabla 3-10 Historia de usuario: Administrador.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Historia de

usuario
Reportes

10

Se debe obtener la lista de los pedidos como administrador y que las empresas puedan

obtener la lista de quienes han canjeado sus codigos.

Tabla 3-11 Historia de usuario: Reportes.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Historia de

usuario ’
Compra en linea

11

Los clientes podran comprar mis tarjetas en linea para evitar que vengan a mi oficina a

cancelar

Tabla 3-12 Historia de usuario: Compra en linea.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
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3.1.2. Spike arquitectonico

El desarrollo de este sistema se basara en PHP a través del framework Laravel 5.0, ya

que el equipo de desarrollo ha decidido utilizar la arquitectura clasica en tres capas.

Existia una duda si utilizar PHP puro o Laravel. Se opt6 por Laravel debido a que cuenta

con un manejo bastante simple de variables de sesién necesario para el sistema.

Los pagos en linea en el pais aun es un proceso complicado por lo que se le ofrecera al

cliente pagos a través de PayPal.

El equipo de desarrollo esta familiarizado con herramientas de cédigo abierto y que son
compatibles entre si y estan plenamente integradas. Para ello se ha dividido la estacién
de trabajo en dos entornos:

Entorno local
WampServer®. Es un entorno de desarrollo web para Windows que permite crear

paginas web.

Entorno Web (produccidn)

Web hosting contratado con las siguientes descritas en la tabla 3-13.

Almacenamiento 3000 MB
Transferencia mensual de informacion 10000 MB
Cantidad de subdominios libre
Numero de cuentas email libre
Cantidad de envios por hora 50
Cantidad de Bases de Datos 10
Panel de control Hepsia
FTP libre
Php 5 si
Estadisticas si
Backups auto administrados si

Tabla 3-13 Caracteristicas Web-Hosting.
Fuente uk.cloudlogin.co

%% (Alter Way, 2016)
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Los dos ambientes trabajan con los siguientes datos:

Servidor: Apache v. 2.4

Lenguaje: PHP v. 5.5.9

Motor de BD: MySQL libre o MariaDB 10.0.20
Administrador de base de datos: PhpMyAdmin v. 4.3.7

3.1.3. Metafora del negocio

El dltimo paso de esta fase es definir la metafora del negocio para que el cliente y el

equipo de desarrollo se comuniquen en los mismos términos.

Dominio. Es el nombre con el cual se reconoce al sistema en internet, en este
caso sera “findurgift.webcordova.com”.

BDD. Siglas de Base de Datos

Ambiente de desarrollo. Espacio o area de trabajo en donde los programadores
realizaran la construccion del sistema.

Menu. Listado de links o botones que sirven para la navegacion entre las
diferentes opciones que puede tener el sistema.

Tarjetas: Al igual que una tarjeta fisica con un valor monetario maximo para
consumo, la diferencia en el sistema es que se crea una tarjeta con precio
maximo y en base a ella se crearan los cédigos de acceso para los usuarios
Cdédigo de acceso. Son unos caracteres que el usuario debera ingresar para
conocer que premios puede escoger.

Catalogo de tarjetas. Es la reunion de todos los paquetes creadas en el sistema.
Seria como un catdlogo de productos, pero al ser digital, puede cambiar
dinamicamente.

Proceso de canje. El proceso de canje funcionara de esta forma: Un cliente
solicita servicio a domicilio en un restaurante de la ciudad, para ello busca el
namero telefénico del restaurante, realiza la llamada, selecciona a su gusto los
productos del mend, el cliente debera entregar sus datos para la factura y el lugar
a donde se le envie el pedido.

Pedidos de productos. Para continuar con la analogia anterior, pero desde el
lado del restaurante, el encargado de los pedidos recibe una lista con todos los
pedidos detallando los items del menu, datos del cliente y las direcciones de
entrega, este documento se le entrega al motorizado con los productos para

proceder a su entrega a domicilio.
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e Empresas. Son los usuarios administradores de los paquetes que compraron. La
idea es similar a una tienda de regalos, en donde el administrador de la tienda
exhibira los productos que crea necesario para sus clientes.

e Usuarios finales. Son los clientes poseedores de los cAdigos de acceso.

e Administrador. Es la persona quien gestionard todos los procesos del sistema.
Es como el gerente de una tienda quien propone los precios, coordina el trabajo,

etc.

3.2. Fase de planificacion

El cliente entrega las historias de usuario y el equipo de desarrollo evalla costos,
distribucion del trabajo y tiempos de desarrollo en jornadas de 8 horas cada una, como se

describe en la tabla 3-14.

Orden Hlstorlg de Titulo _T|empo
usuario (jornadas)

01 Presencia en internet
04 Orientacion de la pagina
03 Catélogo de productos
08 Usuarios

02 Paquetes de tarjetas
07 Empresas

05 Proceso de canje

09 Administrador

10 | Reportes

06 Pedidos de productos
11 | Compra en linea

© 00N Ol WNPEP

=
o
ool ok o0 010101 WN

=
=

TOTAL

a
o

Tabla 3-14 Historias de usuario ordenadas.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

El equipo se reune para planificar las fechas para la entrega de cada iteracion,

estableciendo como iteracion cada 5 jornadas es decir entrega semanal.

Como vemos en la tabla siguiente, se crearon nueve iteraciones (8 semanas) con cinco
pasos a produccion. Cada paso a produccién representa un producto visible que puede

entrar en funcionamiento

Cabe resaltar que desde la primera semana del proyecto se entregara valor al negocio.

Estos datos se presentan en la tabla 3-15.
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Historia Titulo Tiempo Plan de entregas (iteraciones)
R

Instalacion de ambiente 05 0 Ambiente de desarrollo preparado
de desarrollo ' para iniciar trabajo
01 Presencia en internet 4 _
) » o 1  1ler. Paso a produccion
04 Orientacion de la pagina 1
03 Catélogo de productos 5 2  Gestion basica de productos
: Gestion de usuarios.
08 Usuarios 5 3 2do paso a produccion
q Gestion bésica de paquetes.
02 Paquetes de tarjetas 5 4 31, paso 2l producsién
Gestién basica de empresas.
07 Empresas S S 4to. paso a produccion
05 Proceso de canje 5 6  Creacion del proceso
05 Proceso de canje 1 Culminacién del proceso
- 7 Creacion de zona administrativa.
09 Administrador 4 5to. paso a produccion
10 Reportes 5 8  Creacion de reportes
06 Pedidos de productos 5 .
. Fuera del &mbito del proyecto
11 Compra en linea 5

Tabla 3-15 Plan de entrega.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

3.2.1. Estimacion de costos
En el capitulo anterior se realiz6 una estimacion de costo del proyecto en base al plan de
disertacion de grado, en el cual se concluye un presupuesto de $ 8.028,00. En esta

ocasion, la estimacion se realiza en base a las historias de usuario y el tiempo

establecido que es de 50 jornadas.

Costo (Hora) Costo (jornadas) GO;E:Z?;S Total ($)
Disenador 8.00
Programador 15.00 120.00 50.00 6000.00
Tester 10.00 80.00 25.00  2000.00
Apoyo 5.00 40.00 2 80.00
TOTAL 30.00 240.00 8080.00

Tabla 3-16 Estimacion de costos.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

La tabla 3-16 indica el valor mas aproximado a la realidad después de conocer las
historias de usuario proporcionado por el cliente. Esta tabla muestra un valor muy
aproximado a la estimacion inicial, lo que ratifica una acertada vision del tamafio del

proyecto con respecto al tiempo de desarrollo del equipo.
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3.2.2. Pruebas de aceptacién

Las pruebas de aceptacion han sido ordenadas por iteraciones, las cuales son descritas

en las siguientes tablas:

3.2.2.1. Iteracion 01. Primer paso a produccién

Prueba de . : . It .
aceptacion - Historia de usuario 01 - e

01 PRESENCIA EN INTERNET 01

El ambiente de desarrollo debe estar listo para dar inicio al

Precondiciones
desarrollo

1. Elusuario ingresa a google y busca a través del
Entradas dominio o ingresa al sitio web.
2. El usuario ubica la pagina y da clic en el enlace

La pagina debe estar habilitada y mostrar los datos de

Resultados esperados

contacto
Resultado final !_a pagina web muestra de manera destacada los datos
indicados
Prueba de . . . | "
aceptacion - Historia de usuario 04 - (Eracion
02 ORIENTACION DE LA PAGINA 01
Precondiciones Los paquetes y productos deben ser creadas previamente.
Entradas 1. El usuario ingresa a la pagina web

La pagina debe mostrar los paquetes y mostrar un espacio

Resultados esperados . -~
para ingresar el codigo.

La pagina web muestra de manera destacada los datos

Resultado final el
indicados

Tabla 3-17 Pruebas de aceptacién 1y 2 — Primer paso a produccion.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
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3.2.2.2. Iteracion 02. Gestion béasica de productos

Prueba de . _ ! ’ »
aceptacion - Historia de usuario 03 - eracion

03 CATALOGO DE PRODUCTOS 02

1. Para visualizar los productos el administrador debe
crear los productos.

2. La empresa debe seleccionar los productos que se
muestran a los usuarios.

Precondiciones

1. Elusuario ingresa a la pagina web
Entradas 2. Digita el codigo o escanea el codigo con su teléfono
movil

El sistema debe mostrar los productos disponibles para el

Resultados esperados .
usuario.

Tabla 3-18 Prueba de aceptacion - Catalogo de productos.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

3.2.2.3. Ilteracion 03. Gestion de usuarios

Esta iteracion culmina con el segundo paso a produccion.

Prueba de : _ ! ! »
aceptacion - Historia de usuario 08 - eracion

04 GESTION DE USUARIOS 03

Para que el usuario pueda ingresar al sistema, se debe
crear cédigos de acceso.

Para visualizar los productos, la empresa debe seleccionar
productos.

Precondiciones

1. Elusuario ingresa a la pagina web
Entradas 2. Digita el codigo o escanea el codigo con su teléfono
movil

El sistema debe presentar la pagina principal del usuario.
Resultados esperados El sistema debe mostrar los productos disponibles para el
usuario.

Tabla 3-19 Prueba de aceptacion 04 - Gestion de usuarios — 2do. Paso a produccion.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
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3.2.2.4. Iteracion 04. Gestidn basica de paquetes

Esta iteracion culmina con el tercer paso a produccion.

Prueba de . : . It o
aceptacion - Historia de usuario 02 - izl (ol

05 GESTION BASICA DE PAQUETES 04

El administrador del sistema debe crear los paquetes

Precondiciones .
previamente

Entradas 1. El usuario empresarial ingresa a la pagina web

La pagina debe mostrar los paquetes habilitadas y mostrar

Resultados esperados o
caracteristicas de los paquetes

Tabla 3-20 Pruebas de aceptacién 05- Gestion basica de paquetes — 3er. Paso a produccion.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

3.2.2.5. Iteracion 05. Gestidon basica de empresas

Esta iteracion culmina con el cuarto paso a produccion.

Prueba de . : . It o
aceptacién - Historia de usuario 07 - SIECIOn

06 GESTION BASICA DE EMPRESAS 05

Precondiciones El administrador debe crear las empresas.

1. Laempresa ingresa a la pagina web

Entradas o2 i
2. Laempresa inicia sesion

Resultados esperados El sistema debe mostrar la pagina principal de empresas

Tabla 3-21 Pruebas de aceptacion - Gestion basica de empresas.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
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3.2.2.6. Iteracion 06. Creacién de proceso de canje

Es necesario dividir la historia de usuario nUmero 5 ya que es un proceso que toma mas
de 5 jornadas de trabajo, por lo tanto, en la presente iteracion se concentra en los
formularios necesarios para recabar informacion del cliente como datos personales y

direccién de entrega.

Prueba de . . . It .
aceptacion - Historia de usuario 05 - SIECIOn

07 CREACION DE PROCESO DE CANJE 06

Precondiciones El usuario debe iniciar sesion.

1. Elusuario selecciona el producto deseado.
Entradas 2. El usuario ingresa datos personales
3. El usuario ingresa direccién de entrega

El sistema debe mostrar los datos que ingresé el usuario

Resultados esperados . S
para que confirme si estan correctos.

Tabla 3-22 Pruebas de aceptacion - Creacion de proceso de canje.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

3.2.2.7. Iteracion 07. Creacion de zona administrativa
En la presente iteracién se culmina el proceso de canje, es decir, la confirmacién y

posterior procesamiento de datos ingresados por el usuario, finalmente el envio de correo

electrénico al usuario con los datos enviados.

Por otra parte, se crea la zona administrativa que controlard el sistema completo. De esta

forma se concluye con el quinto paso a produccion.

Prueba de : . ! ’ ”
aceptacion - Historia de usuario 05 - eracion

08 CULMINACION DE PROCESO DE CANJE 07

Precondiciones El usuario debe seguir el proceso de canje inicial

1. El usuario confirma los datos personales y direccion

Entradas de entrega

El sistema debe enviar un correo al administrador y un

Resultados esperados ) ; )
correo al usuario confirmando su canje.

Tabla 3-23 Pruebas de aceptacion 08 — Culminacién de canje.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
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Prueba de . . . | A2
aceptacion - Historia de usuario 09 - teracion
09 ZONA ADMINISTRATIVA 07
Precondiciones Se debe crear un usuario administrador
Entradas 1. El administrador inicia sesion

El sistema debe presentar todas las opciones

Resultados esperados o .
administrativas

Tabla 3-24 Pruebas de aceptacion 09 - Zona Administrativa.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

3.2.2.8. Iteracion 08. Creacién de reportes
Prueba de . . . i6
aceptacion - Historia de usuario 10 - Iteracion
10 CREACION DE REPORTES 08
Precondiciones El administrador debe iniciar sesiéon
Entradas 1. El administrador hace clic en reportes

2. Selecciona el reporte

El sistema debe exportar los datos requeridos en un

Resultados esperados archivo de Excel

Tabla 3-25 Pruebas de aceptacion - Creacion de reportes.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

3.2.3. Plan de entrega
Se habia especificado que cada iteracion comprende 5 jornadas (semanal) en las cuales

se entregara semanalmente cada iteracion, estableciendo asi el alcance de esta presente
disertacion de grado.
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3.3. Fase de iteraciones

Se realiza la reunidén de trabajo con el equipo de desarrollo y el cliente para describir las
tareas que seran desarrolladas. En esta reunién se analiza una nueva prueba de
aceptacion como alcance a la historia de usuario 06, de tal forma que se pueda dividir la
iteracion 05 en dos, manteniendo el mismo tiempo de trabajo, pero dos diferentes

pruebas de aceptacion.

Prueba de . _ | ’ »
aceptacion - Historia de usuario 06 - eracion

11 SELECCION DE PRODUCTOS (0]3)

La empresa debe iniciar sesion.
Precondiciones El administrador debe crear productos previamente para
que las empresas puedan seleccionarlos.

1. La empresa hace clic en ver productos

Entradas : :
2. Laempresa selecciona los productos interesados

El sistema debe mostrar todos los productos con:
Resultados esperados e Un botdn para seleccionar o quitar el producto
e Un botdn para ver detalles del producto

Tabla 3-26 Prueba de aceptacion adicional - Seleccion de productos.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

A continuacion, se describe todas las tareas programadas:

TIEMPO

IT. TAREAS PLAN. FIN DIAS

0 Instalacién de ambiente de desarrollo 4:00:00 7/12/2015 1
PHPStorm 2016.1 1:00:00 7/12/2015
Instalacién de Laravel para el proyecto 1:00:00 7/12/2015

Herramienta para el modelado de Base de Datos:
Power Designer
Herramienta para administracion del sitio local:

1:00:00 7/12/2015

1:00:00 7/12/2015

WAMP

1 Presencia en internet 28:00:00 10/12/2015 4
Disefio de Experiencia de usuario en general 8:00:00 8/12/2015
Maquetacion de las paginas 8:00:00 9/12/2015
Creacion de espacio para contacto 2:00:00 9/12/2015
lgggej?entamon de las paginas en ambiente de 8:00:00 10/12/2015
Pruebas de aceptacion 2:00:00 10/12/2015

1 Orientacion de la pagina 8:00:00 11/12/2015 1
Creacién de espacio para ingreso de usuarios 6:00:00 11/12/2015
Creacion de espacio para visualizacion de tarjetas 1:00:00 11/12/2015
Pruebas de aceptacion 1:00:00  11/12/2015

2 Gestion basica de productos 40:00:00 18/12/2015 3]

Modelamiento de base de datos 10:00:00 15/12/2015
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Implementacion de la Base de datos en el

4:00:00 15/12/2015
framework Laravel

Programacion del CRUD de productos 20:00:00 18/12/2015
Pruebas de aceptacion 6:00:00 18/12/2015
Gestion de usuarios 40:00:00 25/12/2015 S
Disefio de Experiencia de usuario para clientes 8:00:00 21/12/2015
Programacion CRUD de usuarios 13:00:00 23/12/2015

Implementacion de ingreso al sistema a través de

codigos QR, c6digo 13:00:00 25/12/2015

Pruebas de aceptacion 6:00:00 25/12/2015
Gestion bésica de paquetes 40:00:00 8/1/2016 5
Disefio de Experiencia de usuario para paquetes 19:00:00 6/1/2016
Programacion CRUD de tarjetas 15:00:00 8/1/2016
Pruebas de aceptacion 6:00:00 8/1/2016
Gestion basica de empresas 40:00:00 15/1/2016 3
Disefio de Experiencia de usuario para empresas 8:00:00 11/1/2016
Programacion CRUD de empresas 13:00:00 13/1/2016

Implementamon de~|ngreso al sistema a través 13:00:00 15/1/2016
usuario y contrasefia

Pruebas de aceptacion 6:00:00 15/1/2016
Seleccion de productos 40:00:00 22/1/2016 )

D|senq'de Experiencia de usuario para la 16:00:00 19/1/2016
seleccion de productos

Implementacion de la seleccion de productos 18:00:00 22/1/2016
Pruebas de aceptacion 6:00:00 22/1/2016
Creacion de proceso de canje 40:00:00 29/1/2016 S)
Diseﬁo_ de Experiencia de usuario para el proceso 16:00:00 26/1/2016

de canje

Implementacion del proceso de canje 20:00:00 29/1/2016
Pruebas de aceptacion 4:00:00 29/1/2016
Culminacién de proceso de canje 8:00:00 1/2/2016 1

Implementacion de envio de correos electrénicos

a usuario y administrador 4:00:00 1/2/2016

Pruebas de aceptacion 4:00:00 1/2/2016

Zona administrativa 32:00:00 5/2/2016 4

Dise_ﬁc_) de Experiencia de usuario para 18:00:00 4/2/2016

administrador

Implementaci()n de~ingreso al sistema a través 8:00:00 5/2/2016

usuario y contrasefia

Pruebas de aceptacion 6:00:00 5/2/2016

Creacion de reportes 40:00:00 12/2/2016 )

Disefio de documento Excel de reporte 14:00:00 9/2/2016

Implementacién de reporte 20:00:00 12/2/2016

Pruebas de aceptacion 6:00:00 12/2/2016
TOTAL 360:00:00 46

Tabla 3-27 Planificacion de iteraciones.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
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El tracker da inicio al seguimiento de las iteraciones mediante la herramienta
ProjectLibre®,

3.3.1. Iteracion inicial

En esta iteracion se prepara el ambiente de desarrollo para iniciar el trabajo.

TIEMPO PROPIET
LR WA= PLANIFICADO ARIO
Instalacion de ambiente de desarrollo 4:00:00
PhpSorm 8.2 y PHP 1:00:00
0 Instalacion de Laravel para el proyecto 1:00:00 Ar)tonio
Herramienta para el modelado de Base de Datos: . Cordova
¢ 1:00:00
Power Designer
Herramienta para administracion del sitio local: WAMP 1:00:00

Tabla 3-28 Iteracion inicial - Ambiente de desarrollo.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

El ambiente de desarrollo seré local por lo que es indispensable crear un entorno local a
través de la aplicacion WAMP.

‘WampServer

Version 2.5 Version Francaise

Server Configuration
Apache Version: 2.4.9 - Documentation
PHP Version : 5.5.12 - Documentation
Server Software: Apache/2.4.9 (Win64) PHF/5.5.12

Loaded Extensions : g apachezhandler o bcmath o bz2 & calendar i com_dotnet
e Core B ctype o curl e date e dom
Brereg B exif 3 fileinfo o filker B fip
#gd B gettext o gmp & hash Fricony
B imap Bint & json & ldap B libxm
& mbstring & merypt #& mhash & mysql & mysqli
& mysqind ¥ odbc ¥ openss| o pere #PDO
B pdo_mysql J pdo_sqite oo Phar o Reflection B session
B shmop B SimplexmL o soap o sockets e SPL
e sqlite3 e standard & tokenizer e wdx e xdebug
e xml Fexmireader B xmirpc o xmiwriter sl
#zip #zlib
MySQL Version : 5.6.17 - Documentation
Tools Your Projects Your Aliases
& phpinfo() [ awesome L phpmyadmin
#* phpmyadmin [ chocolates [ phpsysinfo
(=1 email g sqlbuddy
[l exsalta |3 webgrind
[l galapagos
[ mashpi
[ phpgreode
[ PHP_Scripts
[ portal
[ procesamiento
LI Proyecto
[ pruebas

[~/ regalosypremios
[ teregalo
(- webcordova

[ weekendsout

WampServer Donate Alter Way

Grafico 3-1 LocalHost en WampServer
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

27 ProjectLibre fue concebido como una alternativa de cédigo libre en respuesta a Microsoft Project
Desktop (ProjectLibre, 2015)
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Ya con el servidor encendido, se instala el framework Laravel a través de la consola de
Windows, para ello es necesario la herramienta Composer®®, con ella se puede instalar o

actualizar dependencias de PHP, para ello realizamos los siguientes pasos:

1. Desde la consola de Windows, se dirige al directorio donde se encuentran los

proyectos web del servidor, en este caso es el siguiente:

cd C:\wamp\www

2. Se crea el proyecto Laravel:

composer create-project laravel/laravel webcordova --prefer-dist

Con el comando anterior se descarga un proyecto de Laravel nuevo con la Ultima versién

disponible, con la siguiente estructura:

app
bootstrap
config
database
public
FESOUFCES
storage
tests
wvendor
L] enw
|| .env.example
|| .gitattributes
|| .gitignore
|| artisan
Qi' COMpPOsEr,json
| | composerlock
s . .
g gulpfile,js
Tl .
g packagejson
Ej'phpunhxnﬂ
@ readrme.md
i
g server.php

Grafico 3-2 Estructura de Laravel
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

8 Composer es una herramienta que gestiona dependencias de PHP y ayuda a instalar nuevos
componentes para PHP (Adermann & Boggiano, 2015)
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Esta estructura descargada contiene archivos, principalmente, de PHP los cuales se
modifican o se crean dependiendo de la funcionalidad que se requiera, para ello es

necesario una herramienta de desarrollo que facilite la programacion.

La herramienta seleccionada es PHPStorm el cual es un IDE de desarrollo exclusivo para
PHP de pago, pero gracias al convenio de la Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador,
se obtuvo una licencia estudiantil para esta herramienta. La captura de pantalla de la

licencia se muestra en el grafico 3-3.

JetBrains Product Pack for Students License ID:
Download - 1234MWTS5UH
Licensed to: Antonio Cordova & Download activation code for offline usage
License For educational use only

restriction:
Valid through:  April 29, 2017

Following products included:

* Intelli] IDEA Ultimate + ReSharper * ReSharper C++ = dotTrace + dotMemory
+ dotCover + AppCode + Clion * PhpStorm * PyCharm
* RubyMine + WebStorm + DataGrip

After downloading and installing the software, simply run it and follow the on-screen prompts to sign in with your JetBrains Account.

Gréfico 3-3 Paquete de producto de JetBrain a Antonio Cérdova
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Finalmente, el modelado de la base de datos se realiza con Power Designer,

posteriormente, se creard la base de datos en MySQL

3.3.2. Iteracién 01 — Primer paso a produccion

IT. TAREAS oL ANIeAD  PROPIETARIO
1 Presencia en internet 28:00:00
Disefio de Experiencia de usuario en general 8:00:00 )
Magquetacion de las paginas 8:00:00 ég:gg'\?a
Creacion de espacio para contacto 2:00:00
Implementacion de las paginas en ambiente de trabajo 8:00:00
1 Orientacion de la pagina 8:00:00
Creacion de espacio para ingreso de usuarios 6:00:00 Antonio
Creacion de espacio para visualizacion de tarjetas 1:00:00 Cordova
Pruebas de aceptacion 1:00:00

Tabla 3-29 Iteracion 01 — Primer paso a produccion.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
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El disefio enfocado en el usuario es tener en cuenta para quién y para qué esti
construido este sitio de modo que sea una web amigable y acorde con lo solicitado. Tal

como se presenta en el grafico 3-4.

e Encontrar datos personales (empresa) para contacto

e Sistema de contacto simple a través de un formulario simple

ene < in] findurgift webcordova.com g ul = ;
, 3, o . - Compra tus (e i N
Firtd ar Gift  encosnieasaprem / tarjetas de regalo DATOS
{ ) PERSONALES

Portada N i E N = iofotfindugicom (W 25134975 /

¢{QUE PREMIO TE QUIERES LLEVAR?

SOPORTE PARA CELULAR SOPORTE PARA CELULAR SOPORTE PARA CELULAR SOPORTE PARA CELULAR
Préctico soporte para celulares Practico soporte para celulares Practico soporte para celulares Practico soporte para celulares
| INGRESO DE
| USUARIOS
TARJETAS DE REGALO
m PARA NAVIDAD PARA SAN VALENTIN
Find ar Gifi Find ur Gife
- VISUALIZACION
10 E’nﬁ et 10 DE TARJETAS
¥ [ch | ™

S FORMULARIO
.‘

DESARROLLADO POR: ANTONIO CORDOVA VEINTIMILLA

Gréfico 3-4 Disefio inicial
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

En el grafico 3-5 se muestra el disefio web elaborado para una pagina interna del sitio
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< [in] findurgift webcosdora.com

’ 3 Compra tus
f,na ur G,ff Encuentra tu premio e e 99
Portada  Mosotro Catdlogo  Servicio  Empre Contacto = infodfindurgicom (W 25134975

PAGINA INTERNA

B _ _
e olug m Enviar

DESARROLLADO POR: ANTONIO CORDOVA VEINTIMILLA

Gréfico 3-5 Disefio pagina interna

Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
Un arquitecto disefia maquetas de sus planos como una version simulada a escala de lo
gue sera su construccion, asimismo, en el disefio web se realiza una maqueta que es el
paso previo a la implementacién del sistema, de manera que se pueda palpar el sitio de

manera interactiva, aunque no tenga una base de datos y/o controladores.

Una magqueta no significa que sea la version final del front end, sino, una muestra de los
la estructura y posicion de las diferentes secciones del sitio, ayuda a mostrar un avance
del sistema al cliente y detectar posibles desarrollos adicionales no mencionados en las

historias de usuario.

El desarrollo de las maquetas se realiza a través del IDE PhpStorm para la programacion
de cddigo HTML5, CSS3 y jQuery
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> -0 le Drive\PUCE\TESIS\02 y - .\indexhtml - PhpStorm 2016.1 - O X

Gréfico 3-6PhpSorm y maqueta de pagina principal
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
3.3.2.1. Pruebas de aceptacion

Al término de la iteracion 01 se obtuvieron los siguientes resultados durante 4 dias de
trabajo:
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IT. TAREAS LANMCADG  COMIENZO FIN

1 Presencia en internet 28:00:00 7/12/2015 10/12/2015
Disefio de Experiencia de usuario en general 8:00:00 7/12/2015 8/12/2015
Maquetacion de las paginas 8:00:00 8/12/2015 9/12/2015
Creacion de espacio para contacto 2:00:00 9/12/2015 9/12/2015
lgg;ej?entacmn de las paginas en ambiente de 8:00:00 9/12/2015 10/12/2015
Pruebas de aceptacion 2:00:00 10/12/2015 10/12/2015

1 Orientacion de la pagina 8:00:00 11/12/2015 11/12/2015
Creacion de espacio para ingreso de usuarios 6:00:00 11/12/2015 11/12/2015
g’f;gg” LA CIE R 2 Gl 1:00:00  11/12/2015  11/12/2015
Pruebas de aceptacion 1:00:00 11/12/2015 11/12/2015

Tabla 3-30 Pruebas de aceptacion - Iteracion 01.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

PRUEBA CUMPLD”\é”ENTO APROBADO APROBADO

ACEPTACION PRESENCIA EN INTERNET POR POR
TRACKER CLIENTE

01 RESULTADOS
ESPERADOS

RESULTADOS Lapagina debe estar habilitada

ESPERADOS y mostrar los datos de contacto X X X
La pagina web muestra de
RESULTADO manera destacada los datos X X X
FINAL N
indicados

Tabla 3-31 Prueba de aceptacion 01.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

PRUEBA CUMP'—S'\E’”ENTO APROBADO APROBADO

ACEPTACION ORIENTACION DE LA PAGINA POR POR
TRACKER CLIENTE

02 RESULTADOS
ESPERADOS

La pagina debe mostrar los

RESULTADOS .

ESPERADOS paguetes y mostrar un espacio X X X
para ingresar el codigo.
La pagina web muestra de

EIIIE\I?ALIJ_LTADO manera destacada los datos X X X
indicados

Tabla 3-32 Prueba de aceptacion 02.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

3.3.3. Iteracion 02 — Gestion basica de productos

TIEMPO
IT. TAREAS PLANIFICADO PROPIETARIO
2 Gestion basica de productos 40:00:00
Modelamiento de base de datos 10:00:00
Implementacién de la Base de datos en el framework Antonio
Laravel 4:00:00 Coérdova
Programacion del CRUD de productos 20:00:00
Pruebas de aceptacion 6:00:00

Tabla 3-33 Iteracion 02 - Gestion productos.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
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Es importante disefiar y construir el modelo de la base de datos ya que se requiere de las
tablas para el desarrollo de esta y futuras iteraciones. De esta forma se cumple con el

cronograma establecido por el Tracker

3.3.3.1. Modelamiento de la base de datos
El disefo inicial parte del modelado conceptual de datos con sus tablas principales.

Asimismo, se normaliz6 los campos utilizando la siguiente estandarizacion:

Tabla Inicial de campo Clave Principal
Cédigos COD CODID
Usuarios USR USRID
Empresas EMP EMPID
Paquetes PAQ PAQID
Productos PRO PROID

Zona Geogréfica ZNA ZNAID

Tipo de Producto TIP TIPID
Administradores ADM ADMID

Pedidos PED PEDID

Tabla 3-34 Estandarizacion de la BDD.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

FEDHCOS

pedlcl apis Serisl it
pedEmpld Inkegger <M=
padUlsrk Inkeger <M=
pedCodld Integer <l
pedfrald Inkeger <Ml
pedFhaCreacion Tmestamp <M=
prdFhatodficacion Timestamp <M=
pedicl  <pi=

ALMINISTRALDORES
almMombre Wariable characl=a (255) <M=
sdmCorren Yariable characters (100) <M
acdmClawe Yariable characters (500 <Mz
ADMIDZ  =ai=
admld  <pi=

Gréfico 3-7 Tablas: pedido y administradores
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
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CODKG0S USUARIOS
codkd Spiaix  Serial M= ild Siigle guriad M
coclHesx Varlable characters (500 <M= reciben uesrErmail Varizhle characters [285) <M=
cocdEsiada Characters {1 il B usiblombre Varizhle characters [255)
- usripellidos Vanable characters [ 255)
;‘:’:}Dz :al_} LI T Vanable characters [ 255%)
P s Tzl Variabile characters 15]
¥ st TiFijo Variable characters [15]
uwsiCivdadEntrega Variable characters [255]
usDlireccionEntrega Vaniable charsclers [255)
wsrPuntoallisponibles Inkeger
il Cpi=
LSRIDG  acaix
codigos_panuetes_smpresa?
LIS LSS OO - T B
i
EMFRESAS
emphomire Variable characters [ 1000 <M
emplantacts Yariable characters (255) 4 T
emprlarnsn Varlable characters (1048 fd T
IEMBIE‘S-?ISMUEGES empresas_paquetes emplawe Varlabde charachers (84} b=
=ﬁh= I emplogs Yariakle characters (1000 <>
emplasalosio Deecirnal {10,7)
EMPIDZ  =ai=
_:rnpld <pix
patUEbEs_empesy H
PAQUETES
padd zpigis  Serial =M
pagomize Varlable characters {100 =M=
pagCantCodigo Intege <M=
pagCostoodigo Decimal (4,21 <M= empresxs-procuctas
pagialar Decimal (10,2} =M= | paguetss-productos
paglasa Cecimal £2,1] <Mz
pank stado Characters (1] <Mz
pagllestacada Characters (11
pagimagen Varabde characters (100] <M=
PROIDZ =
pangd g
.
PRODLUCTOS
FONA-GECCRAFILA prekl spigiz  Senal M
— - pralomine Wariabbe characters | 100) iz
mj:‘ b il H bar iﬂé F“E_F,pran{mpm Drecimal (14,2} <M
maiambre _ riable characters (S0) =il T prafreienta Decimal (10,2} )
mald — pix profiesumen Varlable characters (3551 <Mx
THAIDE e prolescripd on Text <M
profhaCaducidad Timestamp
pralestacada DESTACADG <Mz
prabtock Int=ger <Mz
pralestacadaPortada Characters [1] £
pralestacada Characters [1] M
prokinagen Varlable characters (100] <Mz
probnagenilestacadaCliertes Varlabibe charscters {100)
TIFCFRPROOUCTO prodmg Destacada Varlabbe characters {100]
- profadic Drecimal (3.2] <M
lipHombme Wariable characters (1000 <M= | | tipe ;thﬁnn F:;:’:rflp" v
- T
lipEstads Characters (1) =M= prafhatedificacian Timestamp
tipld <pls -
i prakd i
TIMDZ? <l PROIDZ <l

Grafico 3-8 Modelo de la base de datos
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
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El programa genera el modelo légico y finalmente, crea el modelo fisico con el cual se

implementa la base de datos.

En el modelo logico aparecen nuevas tablas para romper la relacion muchos a muchos,

estas nuevas tablas son:
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e Usuarios — Empresas

e Empresas — Productos
o Paquetes — Productos
e Empresas — Paquetes

CODAGES . LISUARIOS ™
sk Gerial £ ouzald Gerial
jpacyld Integger * umiEmail ‘Wariable characters (255)
empld Integer ben o umifdombre Yariable characters (255)
et Iriteger rec o usrthpellidas Yariable characters (255)
emp_pagkd  Integer o UsILamen Wariable characters (255)
emp_emgld  Integer o usTiMovil Varlable characters (15)
cotlHex Warlable characters (500 o usTHFije Warlable characters (15)
codEstada  Characters (1) & usiCiudadEntrega Warlable chasacters (255)
‘|"|" o usiDireccionEnlrega Wariabde b acbers (255)
S o usPuntosDisponibles  Integer _/’l
LSLIATICHS T 5
LISLIATIC S T 1 5
codigas_paguetes_smprasal § empld |Inkeger
# usid Integer
L . o
WV
LISLIATICH - e
i EMPACSAS ™
& el Sevial
T amphlombre Wariabde charactars (0]
e e ] T amplonbacio Wariable characters (355)
* emplommeo ‘Wariable charactsrs { 100)
* empllave Wariable charactsrs (600
* emiplogo Wariable characters (100)
o emplasslosio  Decnal [10.21 P
] LD
empresas productos
e PACAIETES ™
£ pald Serial
*  paqhombre ‘Warzble characters [ 100} (—é'—‘u
* paqCantCodigas  Integer empresasproducios
* paqCostoCodigae Decimal (4,2 2 empkd [nteger
= pavalor Lrecimal (10,2) 2 proki  Integer
® ) lasa Drecimal (2,11 LW . A
* panEstads Charadters [1] l"u"I
o parDestacado Characters (1]
" paqimagen Variahle characters (1000 / empresas-productos
pagquetes productkas 1
/’_ PROOLCTOS \
& opodd Gurid
paguetes-productos * tiphd Integer
¢ pokd Inteses L Pequeterprocuctos * anald Integer
¥ paqid Integer [ * profombne Variahle characiers (100
i, g * proPreCampra Decimal (10,05
* proPreventa Drecimal (10,2)
* profasumen Variable characters [255)
i ZONA-GEDGRAFICA ) - * proDescripeion Tent
¥ makl G pial —_—t o profhaCaducidad Timeslamp
* maMombre  Vaishle charsoters [50] * proDestacado CESTACADC
. J * profiock Integer
*  proDestacadaPartada Characters 1)
*  proDestacada Characters 1)
* prolmaggen Variable characters [100)
s To o prolmagenDestacadallientes  Variable characters (100}
'I'IPG-.H?.I:U - o prolmgleslacada Wariabile characters 100}
4 lold e e * proRadio Decimal (3,2]
* lpNombre  Vaisble charscters [ 100 " Ganancia DE-:imaII:IID.IZ:I
‘_' tpEaade  Tharacters (1] } * proFhaCreacion Timestamp
a  proFhaModficacion Timestamp

Gréfico 3-9 Modelo Logico
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
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COMAG0E LISLIARICIS

coslel bl

pangd uzrErmail

empld usrPombie

uirkt mJ’;{[‘_’:;:N | srApe|lidos

emp_pagld umCareo

emp_empid uzr Thtavil

coclHe ustTiFijo

coxlEstade usClucladbntrega
I useDlireccicnEntrega

usrPuntosDisponitles

CodliGoes_pacjuestes_empresa?

A

IS0 - e
FE_USUARICS_EMPRESASZ

LI SLIDTIOS ST =5k

FE_CODHGOS_PACUETES_EMPRESA] smpld
ssrld
WISLIATIOS 2Dy e sas
FK_USU.-’.HIDS_EMPFE&#.S
EMPRESAS
! etngil
empresas-paquetes enmghlombine
Id BITIprEsas_paqustes mmpl_onlacio
B FH_EMPRESAS PAGLETES ™| mpesComren
empllave
emplogo
emplasa{asto
et _smipreds
FE_PAOUETES_EMPRESA i
empresas-prod o
PACRIETES FE_EMPRESAS_PRODUCTOS
skl
pacHombre
parjCantCadigas Empresas preductos
parCostoladigo sl
pacyaler okl
pa) lasa
paciEstada
pac|estacacks
pagimagen EMpEsas prodischos
FE_EMPRESAS_FRODLCTOS?
pacjuetes-produchas "'
FE_PACUETES_PRODULCTOS2 PRCOLCTER
el
paqueles-produckos proMambre
ol paquietes-produiog lipphd
pagkl FE_PACUETES_PRODUCTOS . malkd
profesumen
praliesripoan
profrelompra
ZOMA-GEOGRAFICA o profrelenita
zrskd I — T peofiacic
snablombre oGanancia
profhaCaducidas]
palestacads
probtock
prolestacadaPortada
TIPC-PRODUCTE: profiestacada
N prolmagen
b
1—:% b - ]I'IPSG profmagenDestacadalliente:
:IIH::(:INE prolmg Destacada
I profhaCreacian
profhaModificacion

Grafico 3-10 Modelo Fisico

Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Se genera la base de datos a partir de este modelo fisico, obteniéndose el c6digo SQL
para MySQL, para ello se utiliza PhpMyAdmin de manera que se importa el script de

creacion. Finalmente, obtenemos el siguiente resultado:
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s Tocalhost / mysql wamp: X

& C | ® localhost/phpmyadmin/#PMAURL-4:db_structure.php?db=find_ur_gift&table=&server=181target=&token=ea35fd0e3701d10e69d 14b67efe3fdad
phpmy php g g

* O a

phpMyAdmin

fRBO0E W Estructura ] SQL 4 Buscar [ Generarunaconsulta = [id Exportar | =} Importar | #° Operaciones =7 Privilegios Rutinas v Mas
(Tablas recientes) v Tabla o Accion Filas g Tipo Cotejamiento Tamaiio Residuo a depurar
4 Nueva () administradores (5] Examinar 4 Estructura & Buscar 3¢ Insertar g Vaciar @ Eliminar ~@ InnoDB  ucs2_general_ci 32 k8 -
== find_ur_gift ] codigos (=] Examinar 34 Estructura % Buscar 3¢ Insertar 5 Vaciar @ Eliminar ~s2 |nnoDB  ucs2_general_ci 5 k8 -
_;1 ::::r:skadmas [ empresas ] Examinar 4 Estructura % Buscar 3: Insertar {4 Vaciar @ Eliminar -0 InnoDB ucs2_general ci 32 k8 .
- || empresas_paquetes || Examinar J Estructura g Buscar $¢ Insertar i Vaciar @ Eliminar ~ InnoDB ucs2 general ci 45 ke -
i empresas [ empresas_productos (=] Examinar {4 Estructura % Buscar $¢ Insertar &9 Vaciar @ Eliminar ~¢ InnoDB ucs2_general_ci 32 K -
~ . empresas_paquetes ) paquetes ] Examinar s Estructura % Buscar : Insertar 5 Vaciar @ Eliminar -1 InnoDB ucs2_general ci 32 k8 .
i ::q‘:;:;sjmdm“s [) paquetes_productos | Examinar 4 Estructura % Buscar §: Insertar i Vaciar @ Eliminar 2 InnoDB ucs?_general ci 32 k8 -
R T ] pedidos ] Examinar s Estructura % Buscar : Insertar i Vaciar @ Eliminar - InnoDB ucs?_general ci 18 8 B
b pedidos @ productos ] Examinar (14 Estructura & Buscar : Insertar g Vaciar @ Eliminar ~3 InnoDB ucs2_general ci 6% k8 -
J; :;Tr::ucm [ tipa_producto 7] Examinar ) Estructura & Buscar 3£ Insertar 3 Vaciar @ Eliminar -5 InnoDB ucs2_general ci 32 %8 -
3 wsuatios () usuarios ] Examinar 4 Estructura & Buscar §: Insertar I Vaciar @ Eliminar ~2 |nnoDB ucs2_general ci 32 k8 -
- usuarios_empresas [] usuarios_empresas ] Examinar t Estructura % Buscar 3£ Insertar {0 Vaciar (@ Eliminar 2 InnDB ucs2_general ci 32 k8 -
-+ zona_geogratica [ zona_geografica [ Examinar 3 Estructura % Buscar %{ Insertar i Vaciar @ Eliminar ¢ InnoDB ucs2_general ci 32 k8 -
:7 = :fynsr:]r‘\ationischema 13 tablas Nimero de filas 79 InnoDB ucs2_general_ci 430 k8 eB
Hal
+~ | performance_schema 4+ [ Marcar todos Para los elementos que estan marcados: ¥
£ test

&) Vista de impresion Diccionario de datos

%3 Crear tabla

Nombre: Nimero de columnas:

Continuar

Gréfico 3-11 MySQL en LocalHost con la BDD creada
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

3.3.3.2. Implementacion de modelos en Laravel

En Laravel, se implementa las tablas recientemente creadas con el fin de gestionar el

CRUD de todas ellas; se utiliza el siguiente comando para la creacion de los modelos de

las tablas:

php artisan make:model Nombre-de-tabla

Este comando genera los modelos dentro de la carpeta app como se visualiza en el

siguiente gréfico:
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webcordova sources root, Clwamph becordova

d F: F:

Helpers
Http
lobs
Listeners

Policies

>
>
>
>
>
>
>
>
>

Providers

Gréfico 3-12 Creacion de modelos en Laravel
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
Se han creado los modelos de las tablas principales y no de las tablas secundarias ya
gue Laravel gestiona estos modelos de forma interna. Mas adelante se profundizara en

este tema cuando exista la relaciéon uno a muchos o muchos a muchos.

Es necesario referirse a Laravel como un framework que utiliza un patrén de arquitectura
de software multicapas, tal y como se explica en el sitio web styde.net a través de su

autor Dulio Palacios, quien es profesor universitario y autor de este sitio:

“De hecho si bien Laravel 4 incluia las 3 famosas carpetas controllers,

models, views, en Laravel 5:

Ya no encontraras una carpeta “models”, en vez de eso tienes una
carpeta app/ donde puedes estructurar tu aplicacion de la forma que

tenga mas sentido para tu proyecto.

La carpeta Controllers es una pequefia parte de la capa “Http” que se

encuentra dentro de app/. Junto a Controllers, tienes Middleware/



CASO DE ESTUDIO: APLICACION DE XP EN LA CONSTRUCCION DEL SISTEMA ‘ 78

(middleware no se pluraliza), tienes el directorio Requests/ donde se

albergan los FormRequests y tienes el archivo “routes.php”

La carpeta “views/” se encuentra ahora dentro de resources/ y forma
parte de los “recursos” para presentarle los datos al usuario (assets/

lang/), creo que esta capa es la que menos cambid, por asi decirlo.

En la carpeta app/ también encontraras otras capas como Eventos,

Listeners, Excepciones, Jobs, etc.” (Palacios, 2015)

Es decir, Laravel es mas que un framework en 3 capas MVC (Modelo — vista —
controlador) — “El patron de arquitectura MVC (Modelo Vista Controlador) es un patron
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).” (Estudiantes de la Universidad Carlos Il de Madrid, 2015), tal y como
Palacios explicé anteriormente, pero depende de que es lo que se quiere lograr como

producto final.

Por temas académicos y el fin de esta disertacion de grado, se aplicara el modelo a 3
capas con un nivel de acceso mediante el sistema de enrutamiento de Laravel, para ello

se utilizaran los siguientes directorios:

App
Ubicada en la raiz del sitio. En este directorio almacenaremos todos los modelos, es decir

los archivos que contienen la informacién de las tablas de la base de datos.

Controllers
Ubicada en app > Http. > Controllers. En este directorio se guardaran todos los
controladores o la I6gica del negocio de esta presente disertacion de grado.

Views
Ubicada en resources > views. En este directorio estardn las vistas y las plantillas que

son necesarias para que el usuario visualice toda la informacion.

Public
Ubicada en la raiz del sitio. Los archivos de esta carpeta son de acceso publico y se
guardan los archivos creados previamente en la maquetacién tales como CSS, JS,

fuentes e imagenes.
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3.3.3.3. Programaciéon CRUD? de productos

Modelo
Productos.php ya fue creado anteriormente y es el modelo donde asocia con la tabla

productos de base de datos.

En este archivo encontramos las relaciones entre tablas:

e Productos — Tipo de productos

e Productos — Zona geogréfica

Esta relacion es de uno a muchos por lo que no es necesario crear una nueva tabla o
nuevo modelo.

B webcordova - [C: PP\P hp - PhpStorm 2016.1 - X

File Edit View MNavigate Code Refactor Run Tools VCS Window Help

pruebantmi ¥ | B (4]

_ hp % | B E; hp x| B x blade.php * blade.php % blade.php % | B# Productos.php %

\App\Productos

a1 Project |

1 <7php

3 namespace Zpp;

A G |5

<L 7 Structure

22 of protected $primaryRey = 'PROID':

public function paquetes ()
4

29 return sthis->belongsToMany ('App\Paquetes’, 'paquetes productos', 'PROID', 'PAQID'):
30 b

3s public function empre

{
return sthis->belongsToMany ('App\Empresas', 'empresas productos', 'PROID', 'EMPID');

0

b

B example

El gitattributes N

0 6TODO  [E Terminal Event Log
178 LF: UTF-8: & &

5]

Gréfico 3-13 Modelo: Productos.php
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Controlador
Para crear o modificar se aplica el principio de reutilizacion de cédigo de XP, es decir se

utiliza el mismo cédigo para ambos casos:

Para leer los datos del modelo, se utilizan varios métodos, el principal es el que muestra
todos los productos, haciendo una llamada a la base para obtener la lista completa
paginada en 50 items, es decir se mostrara unicamente los 50 primeros items y mediante

un paginador ira mostrando los siguientes items.

? El CRUD (acrénimo en inglés de Create, Read, Update, Delete) son operaciones

basicas de manipulacion de datos para la base de datos (Rochkind, 2013)
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Eliminar Producto

Se requiere de un identificador de producto para conocer que producto se desea eliminar
por lo que se envia como parametro la variable $id e internamente el método busca el

producto y lo destruye, no sin antes validar la existencia del mismo.

& webcordova - [C: P rdoval - ...\app\Http\C tosController php - PhpStorm 2076.1 - X
Fle Edit View Navigate Code Refactor Run Tools VCS Window Help
F o

webcordova app Hitp Controllers ) [ Admin ) ## ProductosController.php pruebantmi v | B ¥ 2 Q
8| O Project - @ & | - 1 php x | e % blade.php X blade.php ¥ blade.php % | ¥ Productosphp X | e x|-=| g
£ webcordova sources root, Cwamp ebcordova e Trer |[proceas
=l app 2
= 1 <?php
- Console =
v Events 3 namespace App\Http\Controllers\Admin; =
g 4
g Exceptions 5
5 Helpers B use ... =
al 1 o
5 Hit
hd i 15 class ler extends Controll z

Controllers
16 i
Admin 17 public §scripts after;

B AuthAdminphp 18 public Sstyles;

20 private $rules = array(
2 ' PRONOMERE '

22 "TIPID®

2 'ERAID!

2 ' PRORESTLEN'

25 * PRODESCRIPCION"

26 ' PROPRECOMPRA

27 * PROPREVENTA"

28 ' PROFHACADUCIDAD

* PROIMAGEN"

ecificas (400x400px minimo)'

38 )
39

0 __construct ()

1

a2 (*admin_login')) {
3 adwin/login')->send () ;
It i3

45 b

I

a7

12

Event Log
28chars 12517 LFs UTF-8: & &

Grafico 3-14 Controlador: ProductosController.php
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Vista
Para la vista se utliza la maqueta inicial en donde se realiza las respectivas

modificaciones y dar el paso de HTML a PHP. Adicionalmente, se requiere de la creacion

inicial de una plantilla para que funcione de manera genérica en cualquier vista nueva.

Debido a que el manejo de datos de productos es exclusivo del administrador, se ha
creado la plantilla Admin, la cual contiene la estructura basica (cabecera, menu principal
y pie de péagina), y de un espacio para el contenido especifico:

v D admin
¥ [ elements

admin.blade.php

Gréfico 3-15 Plantilla Admin
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Esta plantila estd basada en la maqueta realizada anteriormente, con varias

modificaciones:
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e Llamadas a archivos externos como CSS o0 JS

En la magueta tenemos la siguiente linea de ejemplo:

<link href="css/bootstrap.css" rel="stylesheet">
En la cual se llama a un archivo externo llamado bootstrap.css. En la plantilla se

reemplaza el codigo por el siguiente

<link href="{{ asset('css/bootstrap.css') }}" rel="stylesheet">

Este cédigo hace referencia a la ubicacion del archivo de manera relativa al proyecto.
e Inclusion de espacio para contenido especifico

Todo el contenido de ejemplo creado en la maqueta es reemplazado por:
Qyield('content')
e Condiciones de muestreo de hojas de estilo o scripts adicionales

Qif (isset ($Sstyles))
@foreach($styles as $style)
<link rel="stylesheet" href="{{ asset('/'.S$style) }}"/>
@endforeach
@endif

Este cddigo incluye hojas de estilo adicionales si se envia desde el controlador.

Finalmente, para llamar a esta plantilla en cualquier vista se lo realiza de la siguiente
manera.

@extends ('templates.admin.admin')

@section('title', 'Lista de empresas')

@section('content')

CONTENIDO ESPECIFICO
@endsection

La primera linea llama a la plantilla mediante su ubicacion templates > admin > admin. La
segunda linea indica el inicio del contenido especifico, asimismo, la Ultima linea indica el

fin de este contenido, todo lo que esta entre estas dos lineas se mostrard al usuario.
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Mostrar contenido

Para mostrar el contenido, particularmente la lista de productos, se utiliza de igual
manera la maqueta con los cambios respectivos, en donde se encuentran 2 partes: si
existe productos o no productos.

Si existen productos, los muestra en una tabla con todos sus datos traidos desde la base;
por otro lado, si no existen productos, muestra un mensaje al usuario que no existen

productos.

Adicionalmente, se implementa una linea para paginar los productos, es decir se
mostrara 50 productos y el paginador automaticamente creara botones para la cantidad
de productos creados.

Crear o editar un producto

La creacion y edicién de un producto es un proceso similar ya que se muestra los mismos
campos, la diferencia se encuentra en la edicién del producto a través de un método
previo que busca el producto a editar para obtener sus datos de tal forma que se los

pueda modificar.

3.3.3.4. Resultados
hom _— o %
[ Find Ur Gift: Lista de pr X
&« C | @ findurgiftwebcardava.com/admin/productas Q¥ | 0 & =

roductes - m_

Nombre Imagen  Tipo Zona Compra | Venta Ganancia/Radio Fecha caducidad Destacado Portada Stock Opciones

o4

Samsung 56 Edge Tecnologia nacional 850.00 | 980.00 130.00 | 1.15 no aplica .
CONCHA Y TORO TRIO MERLOT Licores naciona 17.75 | 30.00 12.25 | 1.69 no aplica .
Audifonos RCA Tecnaologia nacional  4.95 | 7.10 215]1.43 no aplica @ 10
Paquete BI Utiles Escolares naciona 4.25 | 6.50 2.25]1.53 no aplica . 19

DESARROLLADO POR: ANTONIO CORDOVA

Gréfico 3-16 Lista de productos
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

En el grafico 3-16 se muestra la lista completa de productos creados en el sistema
satisfactoriamente, en la cual se crearon 4 productos de prueba con su respectiva
informacion, adicionalmente cada producto tiene sus opciones del CRUD: Editar,

Eliminar, Ver detalles.

El grafico 3-17 muestra la pantalla para agregar un nuevo producto.



CASO DE ESTUDIO: APLICACION DE XP EN LA CONSTRUCCION DEL SISTEMA | 83

Productos - a - Find Ur Gift

AGREGAR NUEVO PRODUCTO

por

Nombre*: Play Station 3 IMAGEN GENERICA*

Tipo*: Tecnologia

Zona geogrifica*: Quito

Resumen*:

S

W o @ « G- || e o
G @ Q5B e
seleccionar imagen de producto
|[B I S L= = ” 3
Eo - |[ noma  -|[?2
El sistema PlayStation 3 incluye una membresia grats de PlayStation IMAGEN DESTACADA

Descripcién®

Netviork por 30 dias para juegos en linea, streaming de peliculas y
musica, el acceso a PlayStation Store

body 4
Precio de compra*: 380
Precio de venta*: 450
Fecha de caducidad: 20161106

Stock

iProducto en portada? @

Gréfico 3-17 Agregar producto — datos
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Una vez guardada la informacion ingresada en la pagina anterior, el sistema muestra un

mensaje de éxito en el proceso: Se agrego el producto Play Station 3 correctamente

{Antonio} — ] X
[% Find Ur Gift = Lista de pr- X

&« C | @ findurgiftwebcardova.com/admin/productos Q|0 B O =

Productos ~  Empresas - Paguetes -  Reportes  Pedidos  Salir m

LISTA DE PRODUCTOS oo [

Se agregd el producto Play Station 3 correctamente

Compra
Nombre Imagen Tipo Zona Ventg ! Ganancia/Radic Fecha caducidad Destacado Portada Stock Opciones
al [m
Samsung 56 Edge ‘ Tecnologia nacional 850.00 | 980.00  130.00 | 1.15 no aplica . 5 editar | eliminar |detalles
CONCHAY TORO TRIO A
MERLOT 1 Licores nacional 17.75 | 30.00 12.25 | 1.69 no aplica [ ] 5 editar | eliminar |detalles
|
Audifonos RCA m Tecnologia nacional 4.95 | 7.10 215 1.43 no aplica . 10 editar | eliminar |detalles
Paquete BIC m Esnt‘ce\sares nacional 4.25 | 6.50 225 1.53 no aplica [ ] 19 editar | eliminar |detalles
Play Station 3 ” Tecnologia Quite 380.00 | 450.00  70.00 | 1.18 2016-11-06 00:00:00 . 2 editar | eliminar |detalles

OR: ANTONIO CORDOVA

Gréfico 3-18 Exito en agregar producto.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
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Ahora se edita el producto ingresado anteriormente haciendo clic en editar:

Nombre*: Play Station 3 IMAGEN GENERICA*
Tipo*: Tecnolagia v Agregar Tipo IMAGEN DESTACADA
Zona geogrifica*: Quito M Agregar 2ana
L mr3
Resumen®: PlayStation 3 Super Slim de 500Gh de capacidad para almacenar

videos, fotos y juegos.

incién*: -
Descripcion®: =]

& CAICEN.

W= Q

54 || B Fuente HTML

Seleccionar imagen destacada para clientes

i
=Lt | Bl |
]2

Estile 3 Formate

El sistema PlayStation 3 incluye una membresia gratis de PlayStation
Network por 30 dias para juegos en linea, streaming de peliculas y
musica, el acceso a PlayStation Store.

Precio de compra*: 380.00
Precio de venta*: 450.00
Fecha de caducidad:
Stock: 2

iProducto en portada? ’

Gréfico 3-19 Editar producto
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Se agrega una imagen destacada para que se muestre en portada del usuario. A

continuacion, se guarda la informacién y el sistema muestra el mensaje: Se actualizo el
producto Play Station 3 correctamente

Finalmente hacemos clic en borrar cualquier producto para probar su funcionalidad, el
sistema nos muestra una ventana emergente para aprobar el borrado del producto, y por

altimo el mensaje de eliminacion exitosa:
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/ [ Find Ur Gift = Lista de pre X

&« (] |® findurgiftwebcordova.com/admin/productos Q ﬁ| O a OO

ELIMINAR A AUDIFONOS RCA

iRealmente deseas eliminar este producto?

Cancelar

Gréfico 3-20 Mensaje previo a borrar producto
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

/ [ Find UrGift: Listade pre X

&« c |® findurgift.webcardova.com/admin/productos Q ‘ﬁ'| O OO

Productos ~ Empresas - Paquetes - Reportes Pedidos Salir m

LISTA DE PRODUCTOS gregar produco [[ERN

Se ha eliminado al preducto Audifonos RCA

Nombre Imagen Tipo Zona Compra | Venta Ganancia/Radio Fecha caducidad Destacado Portada Stock Opciones
4 B

Samsung S6 Edge -l Tecnologia nacional 850.00 | 980.00  130.00 | 1.15 no aplica . 5 editar | eliminar |dstalles
i

CONCHA 'Y TORO TRIO MERLOT Licores nacional  17.75 | 30.00 12.25 | 1.69 no aplica . 5 editar | eliminar | detalles
[ ]

Paquete BIC m Utiles Escolares  nacional 4.25 | 6.50 2.25[1.53 no aplica . 19 editar | eliminar |detalles

Play Station 3 * Tecnologia Quito 380.00 | 450.00 70.00 | 1.18 no aplica . 2 editar | eliminar |detalles

Gréfico 3-21 Mensaje de eliminacién exitoso
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

3.3.3.5. Pruebas de aceptacion

Al término de la iteracion 02 se obtuvieron los siguientes resultados durante 5 dias de
trabajo:
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TIEMPO
IT. TAREAS PLANIEICADO COMIENZO FIN
2 Gestion basica de productos 40:00:00 14/12/2015 18/12/2015
Modelamiento de base de datos 10:00:00 14/12/2015 15/12/2015
Implementacién de la Base de datos en el 4:00:00 15/12/2015 15/12/2015
framework Laravel
Programacion del CRUD de productos 20:00:00 15/12/2015 18/12/2015
Pruebas de aceptacion 6:00:00 18/12/2015 18/12/2015
Gestion basica de productos 40:00:00 14/12/2015 18/12/2015
Tabla 3-35 Pruebas de aceptacion - iteracion 02. Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
PRUEBA CUMPLIMIENTO

) , e APROBADO APROBADO
ACEPTACION CATALOGO DE PRODUCTOS POR POR
TRACKER CLIENTE

03 RESULTADOS
ESPERADOS

El sistema debe mostrar los
productos disponibles para el X X X
usuario.

RESULTADOS
ESPERADOS

Tabla 3-36 Prueba de aceptacion 03.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

3.3.4. Iteracion 03 — Gestion de usuarios

En esta iteracion se desarrollara la nueva plantilla para los usuarios registrados o quienes

tengan el cédigo de acceso al sistema para canje de productos.
Ademas, se realizara el CRUD de usuarios (crear, modificar, eliminar o ver usuarios)

El ingreso al sistema a través de cédigos QR mediante un dispositivo movil o a través del

codigo en la pagina web.

TIEMPO
IT. TAREAS PLANIEICADO PROPIETARIO

3 Gestion de usuarios 40:00:00
Disefio de Experiencia de usuario para clientes 8:00:00
Programacion CRUD de usuarios 13:00:00 Antonio
Implementacién de ingreso al sistema a través de 13:00:00 Cordova
cadigos QR, cédigo
Pruebas de aceptacion 6:00:00

Tabla 3-37 Iteracion 03 - Gestion usuarios.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
3.34.1. Disefio de experiencia de usuario para clientes

La historia de usuario 08 solicita que los productos se muestren a los usuarios para que

puedan seleccionarlos y realizar el proceso de canje de producto.

Para iniciar sesion, el cliente debe tener un codigo de acceso puede ser QR para

dispositivos méviles o Hexadecimal para acceso a través de un navegador web.

El grafico 3-20, muestra la pantalla inicial después del proceso de inicio de sesion.
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PRONACA

Regalos
para

ELLA

NUEVOS PRODUCTOS

SONY

e T

654

Nombre Producto

Agregar al carrito

654

Nombre Producto

Agregar al carrito

saNY

654

Nombre Producto

Agregar al cartito

Lista de premios

Datosdeusuario  Carrito »  Salir

GALAXY S6 EDGE

Regalos
para

SONY
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654

Nombre Producto

87

Winfo@tndurphcom 125134975

PRODUCTO
DESTACADO

Regalos

SONY

654

Nombre Producto

PREMIOS

SONY

654

Nombre Producto

saNY

654

Nombre Producto

Agregar al cartito detalle

sONY

= =

654

Nombre Producto

SONY

654

Nombre Producto

Agregar al carrito

Graéfico 3-22 maqueta portada de usuarios
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
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La nueva plantilla generada para usuarios registrados se ubica en el directorio resources
> views > templates > usuario, esta plantilla tiene la misma estructura que administracion,
se agrega un nuevo archivo php para el proceso de canje

¥ [ usuario

elements

[
—

ooter.blade.php

[ Y

2= navbar.blade.php

B
&= usuario.b

Gréfico 3-23 Plantilla para usuario
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

El usuario debe iniciar sesién a través de los dos métodos disponibles: cédigo QR o

ingresando el codigo en la pagina web para poder visualizar el contenido.

576D4CB97B9EO

Grafico 3-24 Ingreso de codigo
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

3.3.4.2. Programacion CRUD de usuarios

Modelo
La clase PHP llamada Usuarios es aquella que se contiene informacion directa sobre la
tabla usuarios y sus respectivos campos. Las relaciones uno a muchos entre esta tabla

son cédigos y empresas.
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B webcerdeva - [C: U: hp - PhpStorm 2016.1 - X

File Edit View Mavigate Code Refactor Run Tools VCS Window Help

pruebantmi v | B i o a

B Project ~ REGEE A blade.php % | ®# Usuarios,php % blade.php bladephp % | ¥ Productosphp % | P Admin\ProductosController.php %

webcordova /[ app ) # Usuarios. php

al 1 Project |

P
Bt MobileEmpresasController. php
& hp 2
5 ProductosContrallenphp 5 namespace Rpp;

seqEleq [ HeH 20uR

<1 Z: Structure

12 class Usuarios extends Model wuthent.
13 i
14 use Authenticatable, CanResetPassword;

of protected §table = 'usuarios

27 o protected §primaryKey = 'USRID';

34 6l protected $hidden = ['password', 'remember token'];

public function codigos ()
20 return gthis->hasMany( App\Codigos', 'USRID'):

967000 [ Termina Event Log
5644 LF: UTF-8: & &

(=]

Grafico 3-25 Modelo: Usuarios.php
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Controlador
Existen dos controladores generados para esta iteracion: AuthCliente.php vy
DatosController.php, los cuales estan ubicados en Controllers > Cliente

En el grafico 3-24 se muestra el archivo AuthCliente.php, el cual controla el acceso al
sistema, en otras palabras, verifica que el cddigo ingresado sea el correcto. Si el cédigo
ingresado es el correcto, entonces se crea un nuevo cliente con los puntos disponibles
del usuario, provenientes de la tarjeta creada, el resto de datos sera vacio para que el

usuario sea quien llene estos campos.

Cuando el usuario utiliza el método de acceso a través del cédigo QR, hace una llamada

al método doLoginQR.

Bésicamente, es igual al anterior método de ingreso, la diferencia se encuentra en la
forma de su llamado a través del método GET debido a que la informacién enviada es
una ruta URL para ingresar al sistema sin ningun cédigo ni contrasefia, es decir, el

usuario solo debera escanear el cédigo y con ello habra ingresado al sistema

Para salir del sistema se utliza el método para eliminar la variable de sesion

usuario_login_id
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& webcordova - [C:\wamptwww\webcordova] - . \app\Hetp\ Controllers\Cliente\AuthCliente. php - PhpStorm 2016.1 - x
File Edit View Navigate Code Refactor Run Tools VCS Window Help
[ webcordova [ app ) (1 Hitp ) [ Controllers ) [] Cliente ) B AuthCliente.php ) pruebantmi v | B #E ¥ 21 Q
G| B Pojec @ % | #- I lephp % | e Usuarios.php % | B# AuthClientephp x | & jitbladephp * | & blade.php * ductosphp * | ontroller.php % | = admin.bladephp % \v M
= =] sources root, C: ordova =
= H
= Eapp H
1 <aphp Z
8 3 Console 2 z
u 1 Events 3 namespace App\Hrtp\Controllers\Cliente: &
2 [ Exceptions 4
H i )
2 [ Helpers 5 use 5
A = b £
15 Class RuchCliente extends Controller g
[ Controllers T H
1 Admin 17 ae -
[ Auth 18
[1 Cliente 19 [
wthCliente.php n -/
2 lic fanction doL: =
aritaController.php - ‘:"’h £0 GrEsAls Gl
¥ DatosControllerphp 23 ¢hexCodigo = Input::get|('codige’):
ProductosController.php 2 scodigo = Codigos::quezy()->vhere ('CODHEX', '=', $hexCodigo)->first(); =
[ Empresas 25 if (15codigo) {
¥ Controller php 25 return Redirect::back ()->with (Session: : £lash('error_auth msg', 'cédigo incorrecto’)); =
[ Libraries & i
5 i 28 if (codigo->CODESTADD == @) {
adleware 29 retumn Redirect::back ()->with (Session::flash('error_auth msg', 'Ta 1o tiene mas puntos para participar’));
£ Requests p n B
8 Kernel.php 31
2 routes.php 32
1 Jobs 33 if ($Codigo-3USRID == mull) {
3 Listeners N spaguete = Paguetes::find(scodigo->PAQID) :
35 sptabisponibles = spaquete->PAQCOSTOCODIGO;
3 Policies
36 fusuario = new Usuarios (1:
1 Providers 37 i ISPONTBLES —
¥ Admin.php 38 susuario->save ()
B Ciudades.php 30 codigo-SUSRID = $usuario->USRI]
Codigas.php 40 scodigo-vsave () ;
2 Ermpresas ohp a sempresa = Empresas::find(scodigo->EMPID) ;
z a2 susuario->empresas ()->save (sempresa) ;
M Paquetes.php s n
Pedidos.php i
g H Productos.php 15 Session::put('usuario_login id', scodigo->USRID):
§ i TipoProductos.php 46 return Redirect::to('/usuarios/productes');
= o a7 +
i Userphp
= I
B i Usuarios php
967000 [ Terminal Event Log
] 891 LF: UTF-8: & &

Gréfico 3-26 Controlador: AuthCliente.php
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

En el grafico 3-25 se muestra el archivo DatosController.php esta enfocado a la edicion

del usuario, naturalmente estos datos no se podran borrar para futuros

fiscalizaciones.

controles o

& webcordova - [C:\wamp'www\webcordova] - .\app\Hetp\Controllers\Cliente\Datos Controller. php - PhpStorm 2016.1 - x
File Edit View Navigste Code Refactor Run Tools VES Window Help
] webcordova » [] app ) (1 Hitp ) [] Controllers ) (] Cliente ) 5 DatosController.php ) pruebantmiv| B #E ¥ 21 Q
§| & Projec v O | # 1 tephp * x blade.php x bladephp X Admin\ProductosController php % | =g
= =] sources root, C: P beordova H
3 5
=l (=P 3
= PP 1 kepne Z
3 Console N - z
v [ Events 3 namespace App\HCtp\Controllers\Cliente: cevOocC s
2 [ Exceptions 4 o
s 3 Helpers s +use o
= (=1 € &
15 Class DatosController extends Controller
[ Controllers H
16 i
[ Admin 17 public function _construct ()
[ Auth 18 {
[ Cliente 19 if (!\Session::has('usuario_login id'}) {
B AuthCliente.php 20 Redirect:zto('/')->send ()
4 CarritoController.php 2 1 +
DatosControllerphp o
% ProductosController.php Y private §rules = array(
[ Empresas 25 'USRNOMBRE' => 'required',
Controller,php 26 ‘required’, |
1 Libraries 27 *required|enail’, =
28 > ‘required’,
[ Middleware - |
29 *required’, =
Camequess = T o
i Kernel.php a1 ' USRDIRECCIONENTREGR! => 'required’
i routes.php 32 2
1 Jobs 33 private Srulesvessages = array (
[ Listeners £ 'required' => 'campo obligatorio,
LIl 35 ‘email’ *campo debe ser correo electrénico valido',
slicies b %
£ Providers o
s Admin php 3e public function datos()
i Ciudades.php 39 1
B¥ Codigos.php a0 $usuario = Usuarios::find (Session::get ('usuario_login 1d')):
2 B Empresas.phy 4 $empresa = Empresas::vhezeBas('usuarios', function (fquery) {
z o et a2 squery->where (*usuarios .USRID', Session::get('usuario_login_id')):
¢ 12 Paquetes.php 4 })->fizsc(y;
Pedidos.php "
3 Productos.php 15 i (Input::old(}) {
5 TipoProductos.php 46 susuario = Input::eld():
B 47 b
Userphp
]
B i Usuarios. php
0 &TODO [ Terminal Event Log

Gréfico 3-27 Controlador: DatosController.php
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

1 LFe UTR8: w &
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Vista

Se crea un formulario para el ingreso de datos, utilizando la plantilla usuario.

3.3.4.8.

Cuando el cliente inicia sesion, aparece los productos seleccionados y se crea

Resultados

automaticamente el usuario

|

v
Lorem ipsum dolor sit
amet conse ctetur
adipisicing elitt sed do
eiusmod tempor incididun
ut labore et dolore magn,
aliqua

Regalos
para

EL

Lorem ipsum dolor sit
amet conse ctetur
adipisicing elit, sed do
eiusmod tempor incididul
ut labore et dolore magn
aliqua

jver ahora!

Regalos
para ™ /

NINOS /1 ®

Lorem ipsum dolor sit '%
amet conse ctetur >

adipisicing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt

ut labore et dolore magna
aliqua

BIENVENIDO! vA PUEDES ESCOGER TUS PREMIOS

Tienes disponibles 10 puntos para cangearlos cuando quieras

ESCOJE TUS PREMIOS

10 pts.
Paquete BIC

© Agregar al carrito ver mas

quae ab illo
Donec ut volutpat

ut perspiciatis unde
m

NTONIO CORDOVA

Graéfico 3-28 Portada de usuario
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

El usuario puede hacer clic en Datos de usuario para actualizar su informacién en donde
podra modificar sus datos.
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[ Find UrGift» Datos de L X

c ‘@ findurgiftwebcordova.com/usuarios/datos Q ﬁ| [ I I =)

_|m|

i NawtE

L25134975

Datos de usuario I info@findurgift.com

DATOS DE USUARIO

Ingresa datos personales para el envio

Nombres: Luz Marina
Apellidos: Estrella Silva
Email: luzmarina@gmail.com
Teléfono Fijo: 2223106
Teléfono Mévil: 0998877665
Direccién de entrega: Tolosa 115y Barcelona
Ciudad de entrega: Quito

m Regresar a productos

Gréafico 3-29 Actualizacion de datos de cliente
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Cuando se almacena los datos, aparece el mensaje de éxito.

[ Find UrGiftz Datosde L X \

(& ‘@ findurgiftwebcordova.com/usuarios/datos Q 1}| O a6 OO
I Datos de usuario B info@findurgift.com 25134975
—I (150)
L NGE

DATOS DE USUARIO

Ingresa datos personales para el envio

Se actualizaron tus datos satisfactoriamente

Nombres: Luz Marina
Apellidos: Estrella Silva
Email: luzmarina@gmail.com
Teléfono Fijo: 2223106
Teléfono Mévil: 0998877665
Direccién de entrega: Telosa 115 y Barcelona
Ciudad de entrega: Quito

m Regresar a productos

Grafico 3-30 Datos almacenados exitosamente
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
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150 =

1 \/ Year
W27 Nestls

BIENVENIDO! va

PUEDES ESCOGER TUS
PREMIOS

Tienes disponibles 10 puntos para cangearlos
cuando quieras

ESCOJE TUS
PREMIOS

Gréfico 3-31 Ingreso mediante cédigo QR
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

3.3.4.4. Pruebas de aceptacion

Al término de la iteracion 03 se obtuvieron los siguientes resultados durante 5 dias de

trabajo:
TIEMPO

IT. TAREAS PLANIFICADO COMIENZO

3 Gestién de usuarios 40:00:00 21/12/2015
Disefio de Experiencia de usuario para clientes 8:00:00 21/12/2015
Programaciéon CRUD de usuarios 13:00:00 22/12/2015
Implgm_entamon d,e ingreso al sistema a través 13:00:00 23/12/2015
de codigos QR, cédigo
Pruebas de aceptacion 6:00:00 25/12/2015

Tabla 3-38 Pruebas de aceptacion - iteracion 03. Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

FIN

25/12/2015
21/12/2015
23/12/2015

25/12/2015
25/12/2015
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PRUEBA CUMPIbI'I\E/”ENTO APROBADO

ACEPTACION GESTION DE USUARIOS POR AERO LD
TRACKER

04 RESULTADOS POR CLIENTE

ESPERADOS
El sistema debe presentar la

pagina principal del usuario. X X X
RESULTADOS
ESPERADOS El sistema debe mostrar los
productos disponibles para X X X
el usuario.

Tabla 3-39 Prueba de aceptacion 04.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

3.3.5. Iteracion 04 - Gestidn béasica de paguetes

En la presente iteracion se trabajar4 tanto en las empresas como en el CRUD de

paguetes, esto se debe a que una empresa debe asociarse con uno 0 mas paguetes.

TIEMPO

IT. TAREAS PLANIFICADO PROPIETARIO
4 Gestion basica de paquetes 40:00:00
Disefio de Experiencia de usuario para paquetes 19:00:00 Antonio
Programacion CRUD de tarjetas 15:00:00 Cordova
Pruebas de aceptacion 6:00:00

Tabla 3-40 Iteracion 04 - Gestion paquetes.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
3.35.1. Disefio de Experiencia de usuario para paquetes

Se requiere la creacion de paquetes y que a su vez generen codigos para realizar el
canje respectivo por productos. Para ello se realiz6 la maqueta siguiente:

Paquetes v Pedidos  Salir mm

LISTA DE PAQUETES
NOMBRE IMAGEN CANTIDAD CODIGOS COSTO POR CODIGO PRECIO TOTAL TASA CONVERSION DISPONIBLE
BASICI 20 40 $800.00 @

BASICII 20 60 $1200.00 (]

BASIC ITI 20 80 $ 1 600.00 125 .

MEDIUM I 50 100 $5000.00 (]

MEDIUM I 50 120 $6000.00 @

MEDIUM I 50 140 $ 7 000.00 ®

PREMIUM I 80 160 412 800.00 1.06 .

PREMIUM 11 80 180 $ 14 400.00 1.06 .

PREMIUM II 80 200 $ 16 000.00 1.06 .

=
Gréfico 3-32 Visualizacion de paquetes
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
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Paquetes ~ Izl!:azl

seleccionar imagen de paquete
Seleccionar archivo |
Gréfico 3-33 Creacion de paquetes
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Con estas dos paginas se puede implementar la seccién de paquetes

3.3.5.2. Programacién CRUD de paquetes

Modelo

Paguetes.php es la clase que almacena los datos de la tabla Paquetes y en la cual se
crea las relaciones con otras tablas:

e Productos: Relacion muchos a muchos, donde la tabla intermedia es
paquetes_productos

e Empresas: Relacion muchos a muchos, donde la tabla intermedia es
empresas_paquetes

e Cddigos: Relacién uno a muchos
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x

& webcordova - [G\wamp\wwwiwebcordoval - .\app\Paquetes,php - PhpStorm 2016.1
avigate Code Refactor Run Tools VCS Window Help

app ) B Paguetes.php prusbanim v | b 4 ¥ 2

B+ DatosControllerphp % | B# Paquetesphp % blade.php % | P Productos.php x | Pr Admin\Pro ntroller php * drin bladephp %

© & | 3 I jariosphp X | B AuthClientephp X

al 1 Project |

B# CarritoController.php \2pp\ Faquetes
roller L omw
” ce@0e

3 namespace App:

use ...

ST e |9

<f 7i structure

class Faquetes extends Model

of protected $primaryKey = 'PAQID':

public function productes() {
elongsTollany ('App\Productos', 'paguetes productos', 'PAQID', 'PROID'):

33 public function empresas() {
ES Teturn $this->belongsToMany ('App\Eupresas', 'empresas paquetes’, 'PAQID', 'EMPID')F

Event Log
6225 LF: UTF-8: & &

=

Gréfico 3-34 Modelo: Paquetes.php
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Controlador
La clase PaquetesController.php ubicada en app > Http > Controllers > Admin, es quien

controla el CRUD, a través de los métodos:

e index
e process

e delete

Vista
Se requiere de 3 vistas para poder realizar el CRUD:

e Lista de Paquetes y eliminacion: Una tabla que contiene todos los datos de los
paquetes y las opciones cara cada uno.
e Ediciéon: Un formulario para editar algin paquete:

e Creacion: Similar al formulario de edicién sin datos iniciales
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3.3.5.3. Resultados
{Antonio} _ O %
[ Find Ur Gift  Lista de p= X
&« C' | ® webcordova.dev/admin/paguetes * 06 QO O

Productos = Empresas ~ Paquetes +

Reportes « Salir

LISTA DE PAQUETES

TASA CONVERSION ESTADO

500.00 12 O

NOMBRE IMAGEN CANTIDAD CODIGOS COSTO POR CODIGO PRECIO TOTAL OPCIONES

Basic I 50 10.00

editar | eliminar

ONIO CORDOVA

Grafico 3-35 Lista de paquetes
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

fAntonio} — O %
[ Find Ur Gift : Crear paqr X
&« C | ® webcordova.dev/admin/pagquetes/edit/1 06 O o5 H
Productos ~ Empresas ~  Paquetes »  Reportes = salir m_

EDICION DE PAQUETE

Nombre de paguete:

Cantidad de cédigos:

Costo por cédigo:

Precio Total:

Tasa de conversion:

Opciones

BasicI

50

10.00

500.00

1.2

@ ¢Paquete Disponible?

@ ;Destacado?

Seleccionar imagen del paquete

Fined ar Gift

Seleccionar imagen del paquete

Subir imagen

m Cance‘ar

Gréfico 3-36 Edicion de paquete
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Se cambié el nombre del paguete a Basico Prueba, obteniendo el resultado: Se actualizo

el paquete Basico Prueba correctamente
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[4 Find Ur Gift :: Lista de p= X

& C | @ webcordova.dev/admin/paquetes # 0@ 05

Productos ~ Empresas ~ Paquetes ~ Reportes ~ salir m_

LISTA DE PAQUETES

Se actualizd el paquete Basico Prueba correctamente

NOMBRE IMAGEN CANTIDAD CODIGOS COSTO POR CODIGO PRECIO TOTAL  TASA CONVERSION  ESTADO OPCIONES

Bésico Prueba ‘°ﬂ 50 10.00 500.00 12 ® o cimina

ONIO CORDOVA

Grafico 3-37 Actualizacion exitosa de paquete
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Para crear un paquete nuevo se hace clic en agregar paquete y llenamos los campos,

con la cantidad minima requerida (5 c6digos)

[ Find Ur Gift : Crear paqr X

&« C' | ® webcordova.dev/admin/paquetes/add * 06 QO O

Productos = Empresas ~ Paquetes + Reportes = salir m_

AGREGAR NUEVO PAQUETE

Nombre de paquete: Paquete nuevo seleccionar imagen del paquete
Cantidad de cédigos: 5
4 Find ar Gift
o]
Costo por cédigo: 10 10
por i Srdea 10

Precio Total: 50

Seleccionar imagen del paquete

Tasa de conversion: 1.2 s
Suhirimngen

Opciones « ;Paquete Disponible? [ ¢Destacado?

m Eance‘ar.

ANTONIO CORDOVA

Grafico 3-38 Creacion de nuevo paquete
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

El resultado es: Se agrego el paquete Paquete nuevo correctamente
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[4 Find Ur Gift :: Lista de p= X

< c

@ webcordova.dev/admin/paquetes

Productos ~ Empresas ~ Paquetes ~ Reportes ~ salir

LISTA DE PAQUETES

Se agregd el paguete Pagquete nuevo correctamente

NOMBRE IMAGEN CANTIDAD CODIGOS COSTO POR CODIGO PRECIO TOTAL  TASA CONVERSION
Bésico Prueba 50 10.00 500.00 1.2
Paquete nuevo 5 10.00 50.00 1.2

Agregar paquete

ESTADO

OPCIONES

ditar | elimi

ditar | eliminar

nar

- O X

Gréfico 3-39 Creacion de paquete exitoso
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
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3.3.5.4. Pruebas de aceptacion
Al término de la iteracion 04 se obtuvieron los siguientes resultados durante 5 dias de
trabajo:
TIEMPO
IT. TAREAS PLANIEICADO COMIENZO FIN
4  Gestion basica de tarjetas 40:00:00 4/1/2016 8/1/2016
Disefio de Experiencia de usuario para AA.
paquetes 19:00:00 4/1/2016 6/1/2016
Programacion CRUD de paquetes 15:00:00 6/1/2016 8/1/2016
Pruebas de aceptacion 6:00:00 8/1/2016 8/1/2016

Tabla 3-41 Pruebas de aceptacion - iteracion 04.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

PRUEBA CUMPLIMIENTO APROBADO

ACEPTACION GESTION BASICA DE DE POR APROBADO

05 PAQUETES RESULTADOS POR CLIENTE

TRACKER

ESPERADOS
La pagina debe mostrar las
RESULTADOS  tarjetas habilitadas y
ESPERADOS mostrar caracteristicas de
las tarjetas
Tabla 3-42 Prueba de aceptacion 05.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

3.3.6. Iteracion 05 - Gestidn basica de empresas

El trabajo de esta iteracion es la construccion de la plantilla para las empresas,

conjuntamente con la seleccion de productos para cada paquete asignado a la empresa.
Esta iteracion se completara con dos administraciones:

e Basica que comprende la creacion, modificacion, eliminacion y vista de los
paquetes.

e Complementaria que comprende la seleccion de los productos por paquete
adquirido, en otras palabras, cada paquete adquirido por una empresa debe ser
asociado por varios productos seleccionados, caso contrario los paquetes
permaneceran vacios.

TIEMPO

IT. TAREAS PLANIEICADO PROPIETARIO
5 Gestion basica de empresas 40:00:00

Disefio de Experiencia de usuario para empresas 8:00:00

Programacién CRUD de empresas 13:00:00 Antonio

Implementacion de ingreso al sistema a través usuario y AA. Cordova

~ 13:00:00
contrasefia
Pruebas de aceptacion 6:00:00

Tabla 3-43 Iteracion 05 - Gestion tarjetas.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
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Debido al tamafio de esta iteracion y lo solicitado por el cliente, se extiende esta iteracion

por una semana mas y pasa a formar una nueva prueba de aceptacion.

Gracias a la metodologia XP se pudo continuar con el trabajo a pesar de este nuevo
ciclo.

3.3.6.1. Disefio de Experiencia de usuario para paquetes
Se requiere la creacién de maquetas para el CRUD de empresas, de igual manera para

la seleccion de productos por cada paquete.

Empresas + - Jetes - Izl!m'

Nombre:

Contacto!

Email

Contrasefia:

Tasa de puntos:

=3

Logotipo de la empresa

Seleccionar archivo | Ningtin arc

TONID CORDOVA

Gréfico 3-40 Creacion de nueva empresa.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Empresas + - - Em

DESARROLLADO POR: ANTONIO CORDOVA

Gréfico 3-41 Lista de empresas.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Las vistas presentadas son de uso para el administrador por lo que se aplicara la plantilla

de administrador creada en la iteracion 02.

Con las vistas anteriores se da inicio a la implementacion en 3 capas del CRUD de

empresas.

3.3.6.2. Programacién CRUD de empresas

Modelo
Empresas.php es la clase que almacena los datos de la tabla Empresas y en la cual se

crea las relaciones con otras tablas:
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e Usuarios: Relacion muchos a muchos, donde la tabla intermedia es

usuarios_empresas

e Productos: Relacion muchos a muchos, donde la tabla intermedia es
empresas_productos

e Paquetes: Relacibn muchos a muchos, donde la tabla intermedia es

empresas_paquetes

- x

v doval - hp - PhpStorm 2016.1
Eile Ee Mavigate Code Refactor Run Iools VCS Window Help

prueba.ntml ¥ | B #E )

4 © % | #- |- Clientephp x | e DatosControllerphp * | ¥ Paquetesphp x | mir E hp blade,php * | Br Productosphp x | tosControllerphp * | & admin.blade;php x | -=:
= vig
= : <epip g
v ] namespace 2pp; 3
€ ¢ =
H 5 use Illuminace\Database\Eloguenti¥odels s
=] 6 g
'd 7 class Empresas extends Model g
8 t s
s
10
11
12
13
14 of
15
16
17
18
19
20
21 of = 'EMPID':
public function 210
t
return sthis->pelongsToMany ('App\Usuarios', 'usuarios_empresas', 'EMPID', 'USRID'):
29 }
30
3 -
32 |« pron
= 33 .
2 3 public function productos ()
p 35 f
35 return $this->belongsToMany ('App\Productos', 'empresas productos', 'EMPID', 'PROID');
3 37 }
s in 3 -
= auth i
a0
emp ”
“96T0DO [ Terminal i Event Log
= 561 LFs UTF8: & &

Gréfico 3-42 Modelo: Empresas.php.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Controlador
La clase EmpresasController.php ubicada en app > Http > Controllers > Admin, es

quien controla el CRUD, a través de los siguientes métodos:

e Index

e Process

El cliente ha mencionado la idea de no eliminar las empresas por temas de fiscalizacion y

control de ventas, por lo que no se implementara este método.
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B webcordova - [C: - .\app\HttpCr ontroller.php - PhpStorm 20161 - X
File Edit View Mavigate Code Refactor Run Tools VCS Window Help
[ webcordova ) [ app ) [ Http ) [1 Controllers ) (1 Admin ) ¥ EmpresasController.php ) pruebahtml v | B #E ¥ ) Q
g Meoee  ~ € & %+ |- \Clientephp x | B DatosControllerphp x | M Paquetesphp x | me x| b troller.php x | e Productos.php * | ¢ Admin\ProductosController.php X =g
& :"I":“I"“’"“"" sources root, Gwamplwwiwebcordova \App\H:tp\Controllers \Adnin\ExpresasContzol ler g
5 a 3
& g 1 <7pp g
[ Console 2 - I
@ S
. o | e ce@0e i
g ceptions 4
€ [ Excepti —
& 3 Helpers 2 Euse <]
= [ Hitp i3 g
<! 15 Class EmpresssController extends Controller £
[ Controllers 16 { A
01 Admin 17 public function _ construct)
B AuthAdmin.php 18 «
e 19 if (I\Session::has('admin login'}) { |
presssPaguetesControlle.php 20 Redirect::£o('adnin/login')->send() ; |
obileEmpress:Controller php s 1 i
quetesController.php =
¥ ProductosController.php 24 private §rules = array (
L1 Auth 25 ‘required’,
26 ‘required’,
27 required|email’,
28 *requiredmini6’,
29 ‘required’,
30 ! => 'required|numeric',
31 ):
32 private Srulesllessages = arra (
33 ‘required’ => 'El campo obligatorio!,
1 Libraries 31 ‘mmeric' => 'EL campo debe ser un decimal con .',
= 35 ‘email' => 'E1 campo debe ser correo electrémico valido',
dlenare 36 ‘min’ = 'La contrasefia debe tener al menos 6 caracteres’
3 Requests. 37 )i
i Kemel php 38
B routesphp 39 e gt g )
[ Jobs @ t
= 5 Liseners a échis->scripta after = array{
5 2 '35 /admin/indexBupresa s’ ,
§ 1 Policies = %
[ Providers m view () ->share (array {
i i Admin.php 15 'scripts_after’ => §this->scripts after,
s iudades. php 46 N:
£ a7
odigos.php
* 48 $empresas = Expresas: :paginate(s);
mpresas.php

Event Log
816 LF: UTF-8: w &

]

Gréfico 3-43 Controlador: EmpresasController.php.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Vista
Se requiere de 3 vistas para poder realizar el CRUD:

e Lista de Empresas: Una tabla que contiene todos los datos de las empresas y
las opciones cara cada una.
e Edicién de Empresas: Un formulario para editar la empresa seleccionada.

e Creaciéon de Empresas: Un formulario para crear una empresa nueva

3.3.6.3. Resultados

[4 Find Ur Gift: Lista de en X

&= C' | ® webcordova.dev/admin/empresas w O O O

Productos ~ Empresas - Paquetes - Reportes - Salir m_

LISTA DE EMPRESAS [ e |E

Nombre Empresa Contacto E-mail Tasa costo Paquetes Usuarios Opciones

w Pronaca Jaime Herrera jaime@pronaca.com 210 (+] & 'ﬁ editar

f"!ﬁﬂ ] Nestle Margarita del Castillo mcastillo@nestle.com 1.40 (+] & ‘ﬁ editar

0 CORDOVA

Gréfico 3-44 Vista: lista de empresas.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
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fAntaniol - O x
[4 Find Ur Gift:: Crear emp: X

& (] ‘@ webcordova.dev/admin/empresas/edit/1 T ﬁ‘ O OS

Productos « Empresas »  Paquetes - Reportes ~ salir m_

EDITAR EMPRESA

*campos obligatorios

Nombre*: Pronaca Seleccionar imagen de la empresa
Contacto®: Jaime Herrera
Email*: jaime@pronaca.com PRONACA
Contrasefia*: | sesssns
Tasa de puntos*: 2.10 Seleccionar imagen de la empresa

Subir imagen

Guardar Cancelar

Gréfico 3-45 Vista: editar empresa.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

[ Find Ur Gift  Crear emp: X

&« c ‘(D webcordova.dev/admin/empresas/add T ﬁ‘ O O-S

Productos « Empresas »  Paquetes - Reportes ~ salir m_

AGREGAR NUEVA EMPRESA

*campos obligatorios

Nombre*: Seleccionar imagen de la empresa
Contacto*:
Email*:
Contrasefia*:
NO
IMAGEN

Tasa de puntos®*:

m CanCE|ar

Seleccionar imagen de la empresa

Subir imagen

Grafico 3-46 Vista: crear empresa.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Se cambio6 el nombre de contacto de la empresa, obteniendo como resultado: Se actualizo

la empresa Pronaca correctamente
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fAntaniol - O x
[4 Find Ur Gift:: Crear emp: X

& (] ‘@ webcordova.dev/admin/empresas/edit/1 T ﬁ‘ O OS

Productos « Empresas »  Paquetes - Reportes ~ salir m_

EDITAR EMPRESA

*campos obligaterios

Nombre*: Pronaca Seleccionar imagen de la empresa
Contacto*: Hector Ortiz
Email*: hortiz@pronaca.com PRONACA
Contrasefia*:  sssesne
Tasa de puntos*: 2.10 Seleccionar imagen de la empresa

Subir imagen

Guardar Cancelar

Grafico 3-47 Edicién de empresa.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

fAntaniol - O x
[ Find Ur Gift  Crear emp: X

& (] ‘@ webcordova.dev/admin/empresas/add T ﬁ‘ 0 a0 -o

Productos « Empresas »  Paquetes - Reportes ~ salir m_

AGREGAR NUEVA EMPRESA

*campos obligaterios

Nombre*: Moderna Seleccionar imagen de la empresa

Contacto*: Marielisa Gomez
Email*: mgomez@moderna.com
Contrasefia*: | ssesses

Tasa de puntos®*:

Guardar Cancelar

I iﬂ

Seleccionar imagen de la empresa

Subir imagen

Grafico 3-48 Creacion de empresa.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Una vez creada la empresa, se muestra el mensaje de éxito: Se agrego la empresa

Moderna correctamente
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[4 Find Ur Gift: Listade e X

& (] ‘@ webcordova.dev/admin/empresas ﬁ‘ 0 a0 -o

Productos « Empresas »  Paquetes - Reportes ~ salir m_

LISTA DE EMPRESAS

Se agrego la empresa Moderna correctamente

Nombre Empresa Contacto E-mail Tasa costo Paquetes = Usuarios Opciones

@ Pronaca Hector Ortiz hortiz@pronaca.com 2.10 (+) & ﬁ editar

Nestle Margarita del Castillo mcastillo@nestle.com 1.40 (+] & ﬁ editar

o

Moderna Marielisa Gomez mgomez@moderna.com 1.50 (+] & 'ﬁ editar

Gréfico 3-49 Creacion de empresa exitosa.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
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3.3.6.4. Pruebas de aceptacion

En la primera parte de la presente iteracion se obtuvieron los siguientes resultados

durante los 5 dias de trabajo

TIEMPO
IT. TAREAS PLANIEICADO COMIENZzO FIN
5 Gestion basica de empresas 40:00:00 11/1/2016 15/1/2016
Disefio de Experiencia de usuario para AA.
empresas 8:00:00 11/1/2016 11/1/2016
Programacion CRUD de empresas 13:00:00 12/1/2016 13/1/2016

Implementacion de ingreso al sistema a través
usuario y contrasefia
Pruebas de aceptacion 6:00:00 15/1/2016 15/1/2016

Tabla 3-44 Pruebas de aceptacion - iteracion 05.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

13:00:00 13/1/2016 15/1/2016

PRUEBA CUMPLIMIENTO APROBADO

ACEPTACION GESTION BASICA DE DE BOR APROBADO

EMPRESAS RESULTADOS POR CLIENTE
06-A

ESPERADOS IRACKER

El sistema debe mostrar la
pagina principal de X X X
empresas

RESULTADOS
ESPERADOS

Tabla 3-45 Prueba de aceptacion 05.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
3.3.7. Iteracion 05 - Seleccién de productos

El cliente solicita, a través de la historia de usuario 07, que sean los usuarios tipo

empresa quienes seleccionen por ellos mismos los productos y por cada paquete.

TIEMPO

IT. TAREAS PROPIETARIO

PLANIFICADO

5 Seleccion de productos 40:00:00
Disefio de Experiencia de usuario para la seleccion de 16:00:00 .
productos Antonio
Implementacién de la seleccién de productos 18:00:00 Cérdova
Pruebas de aceptacién 6:00:00

Tabla 3-46 Iteracion 05 - Seleccién de productos.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

3.3.7.1. Disefio de experiencia de usuario para seleccion de productos
El objetivo de esta iteracién es ofrecer al usuario una herramienta simple de uso que

permita la seleccién de uno o varios productos para que sean visualizados a su vez por

sus clientes, de manera que puedan ser canjeados por sus puntos.

En el gréfico 3-48 se explicara de mejor manera el funcionamiento de esta historia de

usuario:
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1. Creacidn del productos
[Administracion]

2. Seleccion de productos
[Empresas]

3. Productos mostrados
[Clientes]

Gréfico 3-50 Proceso de seleccion de productos
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

El disefio de la maqueta es el mostrado en el siguiente grafico, el cual tuvo varias
modificaciones para mejorar el desempefio y la usabilidad del usuario, en este caso

empresarial.

Inicio Paguetes Actualizar datos Reporte Salir M info@findurgift.com 25134975

SELECCION DE PRODUCTOS

Paguete: Premium I

TECNOLOG"A < > Filtrar productos por tipo

Todos

Confirmar productos seleccionados
Seleccionados todos

. . 654.%0 . ) 654.%0 . ) 654,00 . . 65400
O Elegir O Elegir O Elegir O Elegir

nombre producto nombre producto nombre producto nombre producto

Resumen Resumen Resumen Resumen

DESARROLLADO POR: ANTONIO CORDOVA

Grafico 3-51 Seleccién de productos.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Con la vista anterior se da inicio a la Implementacién de la seleccién de productos.
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3.3.7.2. Implementacion de la seleccion de productos
La implementacion comprende el trabajo en las tres capas (modelo, vista y controlador),
para esta tarea se requiere el uso de varios archivos creados en anteriores iteraciones

debido a que esta funcionalidad requiere de procesos anteriores.

Modelo
No se requiere generar un nuevo modelo sino mas bien llamar a los ya creados, estos

son:

e Empresas: Es necesario conocer cudl es la empresa que esta realizando el
proceso de seleccion.

e Paquetes: Se requiere conocer qué paquete va a recibir los productos
seleccionados por la empresa.

o Productos: Se obtiene la lista de productos disponibles.

e Tipo de producto: Se obtiene una lista de tipos de producto Util para filtrar los

productos

Controlador
La clase PaquetesController.php ubicada en app > Http > Controllers > Empresas, es

quien controla la actividad sobre los productos, a través de los siguientes métodos:

¢ Index: Muestra todos los paquetes disponibles a la empresa

e Productos: Muestra todos los productos disponibles a la empresa
e getProductos: Muestra los productos filtrados por tipo

o setProductos: Activa o desactiva el producto en un paquete

o remAll: Quita todos los productos seleccionados
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Gréfico 3-52 Controlador PaquetesController.php.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Se han generado 3 vistas importantes:
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Gréfico 3-53 Vista index.blade.php
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
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Estas vistas se encuentran en el directorio: views > empresa > paquetes. Asimismo,

utilizan la plantilla empresarial creada anteriormente.

3.3.7.3. Resultados

)
Bl pAQUETES ADQUIRIDOS

Fired ar Gift

10 =82

Paquete: BasicI

Cédigos disponibles: 50

Grafico 3-54 Zona empresarial - lista de paquetes.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Cada paquete tiene un botdn para seleccionar sus productos individualmente. Al hacer

clic en Seleccién de productos, se muestra todos los productos.
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[ Find Ur Gift : Seleccion « X

€ C | ® findurgiftwebcordova.com/empresas/paquetes/1/productos Q%0 a OO

Reporte  Sali Sinfo@findurgiftcom 425134975

Paquetes  Actualizar datos

SELECCION DE PRODUCTOS

Inicio / Paquete Basic T

TODOS LOS PRODUCTOS Filtzar productos por tipo

Todos

—_—

Quitar todos seleccionados

~

SAMSUNG s6 EDGE CONCHA Y TORO PAQUETE BIC PLAY STATION 3
TRIO MERLOT

Revol pantalla de doble borde VINO CHILENO CONCHA Y TORO TRIO Paquete de esferograficos BIC Pla

3 Super Slim de 500Gb de
Imacenar videos, fotos y

MERLOT

oscconr (R =1~ = -~ i

Gréfico 3-55 Seleccién de productos.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
En la imagen anterior, se visualizan 2 productos seleccionados (Botones rojos “Quitar”)
ya que el botén de seleccion cambio a rojo con el texto “Quitar”, si el usuario desea quitar

o deseleccionar se debe hacer clic nuevamente en dicho botén.

Al lado derecho se encuentra el filtro de productos el cual selecciona los productos por
tipo. Finalmente, en la parte inferior del filtro se ubica el boton para quitar todos los

productos seleccionados.

3.3.7.4. Pruebas de aceptacion
Al término de la iteracion 05 complementaria se obtuvieron los siguientes resultados

durante 5 dias de trabajo:

TIEMPO
IT. TAREAS PLANIEICADO COMIENZO FIN
5 Seleccion de productos 40:00:00 18/1/2016 22/1/2016

Disefio de Experiencia de usuario para la
seleccién de productos
Implementacioén de la seleccion de productos 18:00:00 20/1/2016 22/1/2016

Pruebas de aceptacion 6:00:00 22/1/2016 22/1/2016

Tabla 3-47 Pruebas de aceptacion - iteracion 05 — Complementaria.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

16:00:00 18/1/2016 19/1/2016

La prueba de aceptacion agregada es la onceava ya que al inicio de las iteraciones se

tomo la decision de ampliar la iteracién 5 con dos pruebas de aceptacion.



CASO DE ESTUDIO: APLICACION DE XP EN LA CONSTRUCCION DEL SISTEMA | 113

PRUEBA CUMPLIMIENTO APROBADO

ACEPTACION SELECCION DE DE vt APROBADO

TRACKER

11 PRODUCTOS RESULTADOS POR CLIENTE

ESPERADOS
El sistema debe mostrar
todos los productos con:
RESULTADOS Un botén para seleccionar o

ESPERADOS quitar el producto X X X
Un botén para ver detalles
del producto

RESULTADO Productos agregados a X X X

FINAL cada paquete

Tabla 3-48 Prueba de aceptacion 11.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

3.3.8. Iteracion 06 - Creacion de proceso de canje

Esta iteracién inicia el proceso de canje de productos, una vez el cliente haya
seleccionado el o los productos hasta la confirmacién de los datos ingresados. Para lo
cual se requiere que el disefio ayude al usuario a identificar claramente los productos
para que puedan ser agregados al carrito de compra y finalmente, dar inicio al proceso de

canje por los puntos.

TIEMPO
IT. TAREAS PLANIEICADO PROPIETARIO
6 Creacién de proceso de canje 40:00:00
Disefio de Experiencia de usuario para el proceso de
canje P P P 16:00:00 Antonio
Implementacién del proceso de canje 20:00:00 Ciidele
Pruebas de aceptacion 4:00:00
Tabla 3-49 Iteracion 06 - Creacion de proceso canje.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
3.3.8.1. Disefio de Experiencia de wusuario para la seleccion de
productos

Se requiere generar el proceso de canje de productos por los puntos del cliente, para lo

cual, se estableci6 el siguiente proceso:

. Confirmar .
Confirmar Finalizar

datos de

; canje
usuario

productos

Gréfico 3-56 Proceso de canje.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Confirmar productos
En esta seccion aparecera la lista de productos seleccionados por el cliente, quien debe
ratificar que los productos mostrados son los que eligio.
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Confirmar datos de usuario

En esta seccién debe verificar los datos del cliente, los cuales son obligatorios debido a
gue son necesarios para la entrega del producto. Este formulario es el mismo que se
presenta en los datos de usuario en caso que el cliente decida ingresar los datos con

anterioridad.

Finalizar canje
El sistema finaliza el canje almacenando los datos del usuario y finalmente, envia el
correo electronico tanto al cliente como al administrador con los datos de los productos

canjeados.

Se plantea la siguiente estructura de contenidos, en donde se debe destacar el proceso

de canje, el area de contenido, el resto del contenido visual se toma de la plantilla de

usuarios.

Cabecera

Logotipo Confirmar Confirmar datos

. Finalizar
empresa productos de usuario

Area de contenido

Formulario de contacto

Pie de pagina

Gréfico 3-57 Estructura de contenidos — proceso de canje.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Finalmente, la maqueta propuesta es la siguiente:
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Confirmar Datos de Finalizar
Usuario

Confirmar
Productos

CONFIRMAR PRODUCTOS

Continua el proceso si los productos en pantalla son los elegidos

10 pts.
Paquete BIC

@ Confirmar productos @ Volver ala lista de productos

Gréfico 3-58 Maqueta - confirmar productos
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Confirmar Confirmar Datos de Finalizar
Productos Usuario

CONFIRMAR DATOS DE CLIENTE

Continua el proceso una vez hayas ingresado todos los datos siguientes

Nombres: Marcela
Apellidos: Cifuentes
Email: marcecifuentes@hotmail.com
Teléfono Fijo: 2252423
Teléfono Mévil: 0098877665

DATOS DIRECCION DE ENTREGA

Direccion de entrega: De los Duraznos y Manzanos

Ciudad de entrega: Quito

EE———

Gréfico 3-59 Maqueta - confirmar productos
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
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3.3.8.2. Implementacion del proceso de canje
La implementacién del proceso de canje inicia con el trabajo en las tres capas (modelo,
vista y controlador), para esta tarea se requiere de tres modelos importantes Empresas,

Productos y Usuarios, cada uno de ellos entrega cierta informacién para realizar el canje.

Modelo
No se requiere generar un nuevo modelo sino mas bien llamar a los mencionados

anteriormente, estos son:

e Empresas: Es necesario conocer cual es la empresa que esta asociado al
usuario del canje.
e Productos: Se obtiene la lista de productos disponibles para el usuario.

e Usuario: Se obtiene datos esenciales del mismo que realiza el canje.

Controlador
La clase CarritoController.php ubicada en app > Http > Controllers > Cliente, es quien
controla el proceso de canje de los productos seleccionados, a través de los siguientes

métodos:

e Process: Procesa el ingreso de un producto al carrito de canje, en otras palabras,
cuando un usuario haga clic en agregar al carrito, éste método se encarga de
controlar si se agrega o se quita un producto del arreglo de productos del carrito.

e confirmaProductos: Proceso de aceptacion por parte del cliente en donde esta
de acuerdo con los productos seleccionados.

e procesoDatos: Muestra el formulario de datos de usuario, si el usuario ya lleno
los datos con anterioridad, los muestra, caso contrario, presenta los campos
vacios.

e ConfirmaDatos: Cuando el usuario hace clic en guardar informacion, este
método, almacena los datos ingresados por el usuario.

e Trash: Método que elimina todos los datos de productos del carrito.
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Gréfico 3-60 Controlador CarritoController.php.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Vista

Se han generado 2 vistas importantes:

e confirmaProductos: Para visualizar los productos seleccionados por el usuario
e confirmaDatos: Para mostrar el formulario de ingreso de datos del usuario.
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Gréfico 3-61 Vista confirmaProductos.blade.php.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
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Estas vistas se encuentran en el directorio: views > usuarios > canje. Utilizan la plantilla

de usuarios para realizar el canje.

3.3.8.3. Resultados
El proceso de canje inicia cuando el cliente selecciona el producto de su preferencia, de

modo que el producto se agrega al carrito de canje.

m Paquete BIC Rega |OS
! 10 para
Total de puntos: 10

NINOS /!

Vaciar carrito

)
Lorem ipsum dolor
sit amet conse ctetur

Lorem ipsum dolor
SIT @MmeT Conse Cretur sit amet conse ctetur

adipisicing elit, sed
do eiusmod tempor
incididunt ut labore
et dolore magna
aliqua

ver ahora!

adipisicing elit, sed
do eiusmod tempor
incididunt ut labore
et dolore magna
aliqua

adipisicing elit, sed
do eiusmod tempor
incididunt ut labore
et dolore magna
aliqua

4
o
.

|

BIENVENIDO! va PUEDES ESCOGER TUS PREMIOS

Tienes disponibles 10 puntos para cangearlos cuando quieras

ESCOJE TUS PREMIOS

5
L CL L]

10 pts.
Paquete BIC

@ Quitar WEr mas

Correo Electronico

ONIO CORDOVA

Gréfico 3-62 Seleccidn de producto.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
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Cuando el cliente ya no desea mas productos, hace clic en finalizar canje, el cual da inicio

al proceso de canje.

Lista de premios Datos de usuario m Salir
il
T N

Confirmar Confirmar Datos de Finalizar
Productos Usuario

CONFIRMAR PRODUCTOS

Continua el proceso si los productos en pantalla son los elegidos

ﬂ
5

EAEoes
10 pts.
Paquete BIC

[ BV GL TGl | @ Volver a la lista de productos

Correo Electrdnico

iste natus error sit oluptatem

Gréafico 3-63 Confirmar Productos.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

El siguiente y dltimo paso de esta iteracion es la confirmacién de los datos del cliente en

el cual puede editarlos o si el cliente es nuevo puede llenar todos los casilleros.
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Lista de premios Datos de usuario Salir & info@findurgift.com %.25134975
Confirmar Confirmar Datos de Finalizar
Productos Usuario

CONFIRMAR DATOS DE CLIENTE

Continua el proceso una vez hayas ingresado todos los datos siguientes

Nombres: Antonio
Apellidos: Cordova
Email: cordovantonio@gmail.com
Teléfono Fijo: +5039064451388
Teléfono Movil: +503906445188

DATOS DIRECCION DE ENTREGA

Direccién de entrega: Barcelona E13-53

Ciudad de entrega: Quito

[® Regresar a productos

Gréfico 3-64 Confirmar Datos.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
3.3.8.4. Pruebas de aceptacion

Durante los 5 dias de trabajo en esta sexta iteracion se obtuvieron los siguientes

resultados:

TAREAS LS COMIENZO FIN

PLANIFICADO
6 Creacion de proceso de canje 40:00:00 25/1/2016 29/1/2016

‘ Disefio de Experiencia de usuario para el 16:00:00 25/1/2016 26/1/2016

proceso de canje

‘ Implementacién del proceso de canje 20:00:00 27/1/2016 29/1/2016

‘ Pruebas de aceptacion 4:00:00 29/1/2016 29/1/2016

Tabla 3-50 Pruebas de aceptacion - iteracion 06.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

PRUEBA CUMPLIMIENTO APROBADO

ACEPTACION  CREACION DE PROCESO DE DE s APROBADO

07 CANJE RESULTADOS POR CLIENTE

ESPERADOS IRACKER

El sistema debe mostrar los
RESULTADOS datos que ingreso el usuario
ESPERADOS para que confirmarme si
estan correctos.

RESULTADO
FINAL

Tabla 3-51 Prueba de aceptacion 07.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
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3.3.9. Iteracion 07 - Proceso de canje — Finalizacion
Esta nueva iteraciéon comprende la finalizacién del proceso de canje, es en esta etapa en

la que se almacena los datos en base de datos, se genera los correos electrénicos de
confirmacién y el mensaje final que se culminé con éxito el canje.

TIEMPO
IT. TAREAS PLANIFICADO PROPIETARIO
7 Culminacion de proceso de canje 8:00:00
Implementacié.n.de envio de correos electrénicos a 4:00:00 A[ltonio
usuario y administrador Cérdova
Pruebas de aceptacion 4:00:00

Tabla 3-52 Iteracion 07 — Culminacién proceso canje.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
3.3.9.1. Implementacion de envio de E-mails
El trabajo de esta iteracion es orientado al correo electrénico el cual requiere un disefio
especial tipo plantilla Gnica para los clientes, el cual recibe la lista de productos canjeados
y los procesa para mostrar en el cuerpo del correo con su respectiva foto y valor en
puntos.

Modelo
Se requieren de los modelos:

e Usuarios: Se obtiene datos esenciales del mismo que realiza el canje
e Codigos: Se requiere conocer el codigo con el cual esta ejecutando en canje.

e Empresas: Se necesita conocer la empresa quien le proporciona el cédigo.

Controlador
Se utilizara la misma clase creada en la iteracion seis, la cual es CarritoController.php a

través del método finalizar, el cual realizara multiples acciones:

¢ Almacenar datos enviados por el cliente

e Enviara el correo electrénico tanto al cliente como a la administracion.

Vista
Se construy6 una vista Unica para el correo electrénico, el cual contiene la informacion

del cliente, pero poniendo énfasis a los productos canjeados.
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Gréfico 3-65 Vista mail.blade.php.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Esta vista se encuentra en el directorio: views > templates > emails.

Se propone el siguiente correo para confirmacién de canje:

Reclamo de premio

IR A FINDURGIFT
26711172016

1R0)

I \/ Years

X Nestle

S0

iGracias por utilizar nuestra plataforma!

Estimado/a, Antonio ) )
Este correo es para informarle que usted ha realizado el canje de los
siguientes productos:

Paquete BIC

10 pts.
Paquete de esferograficos BIC

Tus premios seran enviados dentro de los proximos 5 dias laborables
Puedes llamarnos a los telefonos:

« [elf:(02) 25134975
« CNT 0906445188

Grafico 3-66 Correo de confirmacion de canje.

FIND UR GIFT | Telf.: (02) 25134975 | CNT 0986445188

Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

124
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3.3.9.2. Resultados
Una vez confirmado los dos pasos (confirmar productos y confirmar datos), la pantalla
final es la felicitacién al cliente por el canje realizado, esta pantalla se muestra una vez

que el sistema haya enviado el correo electrénico al cliente.

I m Lista de premios Datos de usuario Salir & info@findurgift.com 25134975

A
e
N Confirmar Confirmar Datos de
Productos Usuario

FELICIDADES

Se ha enviado un correo electrénico a tu cuenta con los datos de productos seleccionados y datos de
contacto en caso requieras contactarnos.

Recuerda que tu premio serd enviado dentro de los proximos 5 dfas laborables.

Correo Electranico

Gréfico 3-67 Finalizacion de proceso de canje.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

- N o

_ Reclamo de premio

IR A FINDURGIFT
2671112016

iGracias por utilizar nuestra plataforma!

Estimado/a. Antonio 2 . 5
Este correo es para informarle que usted ha realizado el canje de los siguientes productos:

Paquete BIC

10 pts
Paquete de esferograficos BIC

Tus premios seran enviados dentro de los proximos 5 dias laborables
Puedes llamamos a los telefonos:

o Telf []02 25134975
« CNT: 0996445188

Grafico 3-68 Email de comprobacion
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
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3.3.9.3. Pruebas de aceptacion
En esta primera parte de la iteracibn 07 se concluye el proceso de canje a través del
envio de correo electrénico al cliente y al administrativo, asi como el mensaje final al

cliente cuando el sistema almacena los datos necesarios.

TIEMPO
IT. TAREAS PLANIEICADO COMIENZO FIN
7  Culminacion de proceso de canje 8:00:00 1/2/2016 1/2/2016
Implementacién de envio de correos 4:00:00 1/2/2016 1/2/2016

electronicos a usuario y administrador
Pruebas de aceptacion 4:00:00 1/2/2016 1/2/2016

Tabla 3-53 Pruebas de aceptacion - culminacion de canje - iteracion 07.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

PRUEBA CUMPLIMIENTO APROBADO

ACEPTACION  CULMINACION DE PROCESO DE BOR APROBADO

08 DE CANJE RESULTADOS POR CLIENTE

ESPERADOS JRACINER

El sistema debe enviar un
RESULTADOS correo al administrador y un
ESPERADOS correo al usuario

confirmando su canje.

RESULTADO
FINAL
Tabla 3-54 Prueba de aceptacion 08.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
3.3.10. Iteracion 07 - Zona Administrativa

Se requiere la zona administrativa, es decir, la zona que controla absolutamente todo el

sistema y que permita crear, editar, entre otras opciones mas, administrar a:

e Codigos

e Paquetes
e Empresas
e Reportes

e Productos

A lo largo de las iteraciones anteriores, se han construido partes de esta administracion
como, por ejemplo, la administracion de productos en la iteracion 02, por lo que en la
presente iteracion se realizard el inicio de sesion y la integracion de las iteraciones
anteriores que tengan que ver con la administracion general, de manera que la
navegabilidad sea adecuada al usuario administrador y se presente todas las opciones
administrativas.
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TIEMPO
IT. TAREAS PLANIFICADO PROPIETARIO
7 Zona administrativa 32:00:00
Disefio de Experiencia de usuario para administrador 18:00:00 Antonio
Lrgg:gr;gg;amon de ingreso al sistema a través usuario y 8:00:00 Céordova
Pruebas de aceptacion 6:00:00

Tabla 3-55 Iteracion 07 — Culminacién proceso canje.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

3.3.10.1. Disefio de Experiencia de usuario para administrador
Se requiere de un formulario basico para inicio de sesidn del usuario administrador quien

controlara todo el sistema, para ello se requiere de una tabla bdasica para registrar

mediante usuario (correo) y una clave que permita el control de autenticacion al sistema.

El link de acceso se encontrara en el pie de pagina del sistema, tanto para clientes,

empresas, asi como para visitantes en general del sitio.

OR: ANTONIO CORDOVA |

Grafico 3-69 Link de inicio de sesion.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
Se plantea el siguiente formulario construido en base a la plantilla de visitante del sitio, el
cual tendra dos campos de ingreso de texto, el primero servira para escribir el usuario a
través de su correo electrénico, y el segundo, para ingresar la contrasefia. Por dltimo, se

utiliza un casillero para recordar la contrasefia.
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’ ’ Compra tus o
ﬁ”a Uf" G’ﬂ Encuentra tu premio tarjetas de rezalo \QREEES

Portada Nosotros Catdlogo Servicio Empresas Contacto i indurgift.com 25134975

INICIO DE SESION ADMINISTRACION

Correo example@gmail.com
Electrénico
Contrasefia clave de acceso

[0 Recordarme

# Ingresar OWidd su contrsefia?

Sed ut perspiciatis unde omnis iste natus
error sit voluptatemtam rem aperiam, eague
ipsa quae ab illo inventore veritatis et quasi

explicabo. Donec ut volutpat metus. Aliqguam Correo Electrénico
tortor lorem, Sed ut perspiciatis unde omnis
iste natus error sit oluptatem

Grafico 3-70 Maqueta de inicio de sesion — administradores
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

3.3.10.2. Implementacion de ingreso al sistema - Administrador
En la iteracion 02 se planted la estructura de la tabla de administradores, la cual se la
utilizara para el inicio de sesion. Se requiere trabajar en las tres areas principales Modelo,

Vista y Controlador.

Modelo
El modelo de esta tabla es bien simple y Unicamente se requiere principalmente de dos
campos, correo y clave. Al ser un proyecto académico, se realizé la implementacion del

inicio de sesién sin administracién de usuario administrador.

ADMINISTRADORES
admid <pi,gi> Serial <M=
admNombre Variable characters (255) <M>
admCorreo Varigble characters (100) <M=
admClave Variable characters (680) <M=
ADMIDZ <si>
admld  <pi>

Grafico 3-71 Tabla Administradores
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

El modelo creado es Administradores.php el cual se conecta a la tabla que lleva el mismo

nombre.
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Controlador
Se crea el archivo AuthAdmin.php localizado en app > Http > Controllers >Admin. Los

métodos basicos son:

e doLogin, Utilizado para recibir los datos del usuario (correo y clave), chequear en
la tabla si existe el usuario con su respectiva contrasefia y redirigir en caso de
éxito. Se define como pagina inicial una vez que el usuario haya iniciado sesion a
la lista de productos.

e Logout, utilizado para terminar y borrar los datos de sesién en el sistema.

Vista
Se crea la vista para iniciar sesion, utilizando la plantilla de visitantes.

S Antoniol _ O %
[ Find Ur Gift = Inicio de 5= X
< (e ‘(D webcordova.dev/admin/logout b ﬁ| O a © o
Fr é U G 3 Compra tus [N
!” ," (] f Encuentra tu premio tarjetas de regalo e

Portada Nosotros Catalogo Servicio Empresas Contacto = info@findurgift.com 25134975

INICIO DE SESION ADMINISTRACION

Correo example@gmail.com
Electrénico
Contrasefia clave de acceso

[J Recordarme

=) Ingresar Olvidd su contrsefia?

Sed ut perspiciatis unde omnis iste natus
error sit voluptatemtam rem m, eague
ipsa quae ab illo inventore veritatis et quasi

explicabo. Donec ut volutpat metus. Aliquam Correo Electrénico
tortor lorem, Sed ut perspiciatis unde omnis
iste natus error sit oluptatem

Gréfico 3-72 Formulario de inicio de sesién — administradores.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
Finalmente se crea la navegabilidad a través del menu superior en la vista, mediante las
rutas creadas en el archivo routes.php mostrado en el gréfico 3-73. El usuario
administrador podra navegar entre las distintas zonas productos, empresas, paquetes,

entre otros.
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webcordova - [Cwamp\www\webcordova] - ..\app\Httproutes.php - PhpStorm 2016.1 - ul X
File Edit View Navigate Code Refactor Run Tools VCS Window Help
[] webcordova ; [ app » [ Hitp ) B routes.php pruebahtmi v | B §E ¥ 20 Q
§| 5 projec - € = | % |- | B routesphp x | PaquetesController.php % | i CaritoControllerphp % | = mail.blade.php % | & emailblade.php * | e Adminphp | =g
Z 1 Auth o0 &
F 3 Cliente ww g
- 6 i
= & AuthCliente.php o / I
" B CariitaController php £ e E
E B DatosController.php & R
g = 90 I =
& B8 ProductosController.php a1 | o
g" [ Empresas 92 | Co inistracien de empresas, Bt
8 Controller.php 95 ! os H
[ Libraries :é [
03 Middieware 96 Route: :group(['middleware’ => ['web']], function () |
[ Requests o
¥ Kernel php ag ' = 'admin'], function () |
% routes,php ag :
[1 Jobs loo n =
I Listeners 101 ogin', 'Admin\AuthAdminglogin'): E
ol 102 ::post('/login/process', 'Admin\AuthAdmingdoLogin'}):
clicies 103 Route::get('/logout', 'Admin\AuthAdminglogout');
[ Providers 108
B Admin.php 105 05
B Ciudades.php 106 group(['prefix' => 'productos'], function {) {
;5 B Codigos.php 107 Route::get('/', 'Admin\ProductosControllerfindex'):
? B Empresas.ph 108 Route::get('/add', 'Admin\ProductosControllerfadd’');
2 Empresas-php 109 Route: :post (' faddType', 'Admin\ProductosController@addType'):
P £¥ Paguetes.php 110 Route: :post (' /addZona', 'Admin\ProductosControlleriiaddZona’'):
=] ¢ Pedidos.php 111 Route::post (' /process/{tipe}’', 'Admin\ProductosController@process’');
£ B Productos.php 112 Route::post (' /addImage’, 'Admin\ProductosControllerfaddImage’):
: i TipoProductos.php 113 Route::get('/edit/[id}', 'Admin\ProductosControllergedit');
B Ller b 114 Route::get(' /delete/{id}', 'Admin\ProductosControllergdelete’);
2 eT0DO  [E Terminal Event Log
= 18chars 13454 LF: UTF-8: & &

Grafico 3-73 Rutas de administracion.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

3.3.10.3. Resultados
La navegabilidad entre secciones de la administracion es evidente a través del menu de
opciones superior, desde el cual se puede acceder a productos, empresas, paquetes,

reportes y salir del sistema.

Productos - Empresas ~ Paguetes - Reportes - Salir

Gréfico 3-74 Menu de opciones administracion
El inicio de sesidn se encuentra activo y consulta a la base de datos

INICIO DE SESION ADMINISTRACION

Correo mcastillo@nestle.com
Electrénico

Contrasefia

[ Recordarme

%) Ingresar

Grafico 3-75 Inicio de sesidn para administrador.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
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3.3.10.4. Pruebas de aceptacion

La iteracion 07 concluye con la implementacion del inicio de sesién del administrador, asi
como su navegabilidad.

TIEMPO

IT. TAREAS COMIENZO FIN

PLANIFICADO
7 Zona administrativa 32:00:00 2/2/2016 5/2/2016

Disefio de Experiencia de usuario para
administrador

Implementacion de ingreso al sistema a través
usuario y contrasefia

Pruebas de aceptacion 6:00:00 5/2/2016 5/2/2016

Tabla 3-56 Pruebas de aceptacion - Zona administrativa - iteracion 07.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

18:00:00 2/2/2016 4/2/2016

8:00:00 4/2/2016 5/2/2016

PRUEBA CUMPLIMIENTO APROBADO

DE APROBADO

ACEPTACION ZONA ADMINISTRATIVA S Ao POR SN
09

ESPERADOS URAEIRER

El sistema debe presentar

RESULTADOS | 13 las opciones X X "

ESPERADOS > )
administrativas
RESULTADO
FINAL
Tabla 3-57 Prueba de aceptacion 09.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
3.3.11. Iteracion 08 - Creacion de reporte

En la dltima iteracion se generara un reporte en archivo XLS el cual contendré el reporte

de productos canjeados, quien realizo el canje y finalmente la direccion de entrega de

producto.
TIEMPO
IT. TAREAS PLANIEICADO PROPIETARIO
8 Creacion de reportes 40:00:00
Disefio de documento Excel de reporte 14:00:00 Antonio
Implementacién de reporte 20:00:00 Cordova
Pruebas de aceptacién 6:00:00
Tabla 3-58 Iteracion 08 — Creacioén de reporte.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
3.3.11.1. Disefio de documento Excel de reporte

Se requiere de datos especificos en el reporte, los cuales son los siguientes:

¢ Empresa auspiciante
e |dentificador de usuario
e Codigo con el cual se realizé el canje

e Que producto se escogio
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e Fecha en la cual fue realizado el pedido

El disefio es basico ya que es un archivo xIs, por lo que se requiere Unicamente de una

cabecera con fecha de exportacion del reporte y el titulo “FindUrGift”

En la siguiente linea aparece el encabezado de cada columna y finalmente los registros
de todos los pedidos registrados en la base de datos.

3.3.11.2. Implementacion del reporte
La implementacién de este reporte requiere de dos capas, el modelo y el controlador ya

gue no se necesita ningun filtro en especial.

Modelo
El archivo Pedidos.php almacena la informacion de la tabla de pedidos y establece los

campos requeridos.

webcordova - [C p beordova] - . \app\Pedidos.php - PhpStorm 2016.1 - ] %
File Edit View MNavigate Code Refactor Run Tools VCS Window Help
webcordova app ) ¢ Pedidos.php prueba.htmi v | B ¥2 2) Q
4| & Project - @ & | %~ |- | routesphp X | B Pedidos.php X | Mr PaquetesController.php % | CamitoController.php X mail.blade.php % email.blade.php % =g
4 |
= Auth \App\Pedidos 5
E
3 Cliente 1 <ophp v %
Empresas 2 z
2 3
o ® Controller.php 3 pamespace App: ce@0e a
5 .
E Libraries 1 =
B Middleware 5 use I1lluminate\Database\Eloguent\Model; 5
= Requests &
s 7 class Pedidos extends Model H
## Kernel.php a [ =
B routes.php 9
Jobs. 10
Listeners 11
Policies i
13 *
Providers
14 @ protected $table = 'pedidos’;
8 Admin.php 15
4 Ciudades.php 16
& Codigos.php 17
B Empresas.php 1e
e Paquetes.php ,1\: ¢ fwar steing
Ay o =
= e Pedidos.php 21 af protected $primaryKey = 'PEDID';
] &% Productos.,php -
<] 22
¥ e TipoProductos.php 23 &l const CREATED AT = 'PEDFEACREACION';
B Userphp 22 ol const UPDATED AT = 'PEDFEAMDDIFICACION';]
2 B Usuarios.php 25
£ i ZonasGeograficas.php = o
bootstrap ; T
1 ranfin —
6 TODO [ Terminal Event Log
= 24:45 LFs UTF-82 & &

Grafico 3-76 Modelo Pedidos.php.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
Controlador
Se ha creado un archivo ReportesController.php en app > Http > Controllers >Admin el
cual contiene un Unico método llamado pedidos, en donde se realiza la consulta nativa de
Laravel “all” para obtener todos los registros de la tabla de pedidos, todo este proceso se

realiza a través del modelo creado anteriormente.

Finalmente se construye una tabla basica HTML que sera codificado para que sea

exportado a XLS es decir un formato legible para usuarios que trabajan con tablas.
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webcordova - [Cwamp\wwwiwebcordova] - ..\app\Hitp\ Contrallers\Admin!\ReportesCantroller.php - PhpSterm 2016.1 - o x
File Edit View Navigate Code Refactor Run Tools VCS Window Help
[ webcordova ) [ app (1 Hitp » [ Controllers ) [ Admin ) i ReportesController.php b EEKED Q
B project @ 4 #- I~ | B routesphp | B Pedidosphp x | e ReportesControllerphp * | i PaquetesControllerphp % | e CaritoControllerphp * | & moilblodephp % | -=<| g
webcordova sources root, Clwamplwwwwebcordoy [\App\Ettp\Controllers\kdmin\ReportesController || pedidos 5
i 1 <php 7
» [ Console 2 z
w|” [ Events 3 App\Hrtp\Controllers\Admin: s
£ [ Exceptions 1
E =]
2> C3Helpers 5 use App\Empresas; o
2 6 =
Sy [ Hiy | 5
bd . EIPC " 7 use Apph\Hrip\Reguests; 3
ontrollers & use App\Http\Contrallers\Controller; —{ &
v [ Admin )
i AuthAdmin.php 10 class ntroller extends Controller
8 EmpresasContraller.php 11 {
¥ EmpresasPaquetesControllerphp | 12 public function pedides()
B MobileEmpresasControllerphp | > { )
= 14 tpedidoa = Pedide::all();
i PaguetesControllr php s enta - ~Enoar
¥ ProductosController.php 15 <tables
i ReportesController.php 17 <tr bgcolor=hagadad>
» [ Auth 18 <td align='right'><fent face='Haettenschweiler' size=50 color='white'>Te Regalo</fent></td>
» [ Cliente & Aty
20 <tr»
2 " E'Empre;“ 21 <td align='right >Reporte:</fonts></td>
Z B Controllerphp 22 <td align='left'>" . utfé_decode('Reporte de pedidos') . "</td>
¥ » [ Libraries 23 </tr>
> [ Middleware 2¢ <tr>
4 b 1 Requests 25 <td align='right'>Fecha:</td>
s B Kemelphp 26 <td align='left'>" . date('d/m/i') . "</td>
w - 27 <fEr>
* o routes.php 28 </tables";
e [Mlahe
2 6 TODO Terminal 0 Event Log
] 3527 LF: UTF-8: & &

Grafico 3-77 Controlador ReportesController.php.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

3.3.11.3.

El resultado final es obtener un reporte de los canjes realizados, en version XLS, es decir

Pruebas de aceptacion

un archivo fisico descargado de navegador.

TIEMPO
PLANIFICADO

40:00:00
14:00:00

IT. TAREAS COMIENZO FIN

8/2/2016
8/2/2016
20:00:00 9/2/2016

Pruebas de aceptacion 6:00:00 12/2/2016

Tabla 3-59 Pruebas de aceptacion — Creacion de reportes - iteracion 08.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

12/2/2016
9/2/2016
12/2/2016
12/2/2016

8 Creacion de reportes
Disefio de documento Excel de reporte
Implementacién de reporte

CUMPLIMIENTO
DE
RESULTADOS
ESPERADOS

PRUEBA
ACEPTACION

APROBADO
POR
TRACKER

APROBADO

CREACION DE REPORTES POR CLIENTE

10

RESULTADOS
ESPERADOS

El sistema debe exportar los
datos requeridos en un X X X
archivo de Excel

RESULTADO
FINAL

Tabla 3-60 Prueba de aceptacion 10.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
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3.4. Fase de Mantenimiento

Se cumplid con todas las iteraciones planificadas, quedando fuera de ambito a la
administracion de los pedidos por canje y a la compra en linea, los cuales quedarian para
un futuro mantenimiento o actualizacién del sistema.

3.5. Fase Post-Mortem

El presente proyecto entra en fase de Post-Mortem debido a que ya no se cuenta con

mas historias de usuario, dando como resultado el acta de cierre y entrega del proyecto.
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CAPITULO 4

4.1.

4. CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES

Conclusiones

De la Disertacioén

La implementacion de este sistema a través de cédigos QR para el inicio de
sesion, permite a usuarios que estan en constante movimiento, el acceso a la
informacion de manera agil y comoda desde su dispositivo movil.

Gracias a la planificacion global del proyecto se pudo cumplir con el cronograma a
pesar de la aparicion de una nueva iteracion.

Realizar una investigacion previa sobre los problemas propuestos por el cliente,
asegura un mayor entendimiento del equipo a lo que se va a enfrentar,
garantizando el correcto funcionamiento del sistema.

La definicion del proyecto a través de historias de usuario redactadas en el
lenguaje del cliente, favorecié al equipo para encontrar la mejor solucion posible al
problema propuesto.

Las historias de usuario permiten generar tareas puntuales las cuales se
distribuyen en el equipo permitiendo asi la priorizacion o jerarquizacion de las
mismas, asi también como desechar aquellas que no aportan a la resolucion del
problema.

Definir claramente el alcance final permite al equipo organizarse de mejor manera
en tiempos y calidad en el desarrollo de manera tal que exista armonia en la

relacion entre el cliente y el equipo XP.
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El IDE de desarrollo PHPStorm permitié al equipo el trabajo éptimo del sistema
debido a sus diversas herramientas.
El Framework Laravel, permitié la agilidad en el desarrollo del sistema mejorando

la productividad del equipo, gracias a sus librerias.

Recomendaciones

Cuando se realiza una lectura de un cddigo QR, pueden aparecer varios
problemas determinados por el tamafio del cédigo o cambio de resolucion, es
decir cuando se pierde la claridad del codigo. Se recomienda seguir las normas
establecidas en la (ISO/IEC 18004:2015, 2015)

Para utilizar cédigos QR en cualquier aplicacién, se recomienda analizar librerias
gue puedan construir los codigos, de modo que la I6gica del negocio se concentre
en el resultado que ofrezca el codigo, una vez haya sido escaneado.

XP, es una metodologia agil, pero puede tornarse dificil de manejar si no se sigue
correctamente el proceso establecido, se recomienda no saltarse pasos.

Es recomendable conocer el framework de desarrollo y sus componentes de
manera que la programacién sea fluida.

Mantener reuniones periddicas, al inicio y durante el desarrollo del proyecto con el
cliente para aclarar todas las dudas que se tengan, de tal forma que no haya
ambigliedades entre el equipo.

Comunicar al cliente algin problema en el proyecto, para encontrar de manera

conjunta las posibles soluciones.

A la Facultad

Se deberia dictar cursos adicionales o talvez incluir dentro de alguna materia,
Practicas con Linux y programacién en Linux ya que es parte fundamental para el
desarrollo web.

Las clases con orientacidbn administrativa estan bien en la universidad, pero
deberia existir una rama adicional de emprendimiento para que los estudiantes

puedan generar nuevas ideas de negocio, crear empleo, innovar el mercado, etc.
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ANEXOS

1. ANEXO: MANUAL DE USUARIO

El presente documento esta dirigido a los usuarios de la plataforma FindUrGift, el cual
les permite la gestion de canjes de puntos por premios una vez que el usuario inicia

sesién en el sistema.

1.1. Introduccién
El sistema FindUrGift permite una facil y rapida gestion de canje de sus puntos por
cualquier articulo disponible en la plataforma. Es asi que, les permite gestionar sus

puntos, sus datos personales, datos de entrega y los productos a canjear.

Por otra parte, el acceso a la plataforma puede realizarse desde un dispositivo movil, a
través de un coédigo QR que le haya sido entregado; o, a través de un cédigo

alfanumérico en el sitio web findUrGift.webcordova.com.

1.2. Conceptos importantes
FindUrGift es una aplicacion web puede ser accedido desde cualquier sistema operativo
y cualquier navegador actualizado, asi también desde un dispositivo mévil como un

celular o una Tablet, el disefio se adapta a cualquier resolucion.

Se puede acceder al sistema a través de un codigo QR que posea el usuario a través del

dispositivo movil, asi como a través de un codigo alfanumérico en un computador.
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f [) Find Ur Gift: Encuentra = X

&«

(= l @ findurgiftwebcordova.com

ax/0 @0 =0

f?ﬂa Uf‘ Giff } Encuentra tu premio

Portada Nosotros Catdlogo

servicio Empresas  Contacto

Compra tus tarjetas de
b £ desden®
regalo

info@findurgift.com 25134975

. SONY

nombre producto

Resumen

¢QUE PREMIO TE QUIERES LLEVAR?

o
!

e
.
|

nombre producto

Resumen

INGRESA TU CODIGO AQUI

i "
| SONY

%i
i s

nombre producto

Resumen

#1 INICIAR SESION

]
| oot
|

|
[} b=y >

nombre producto

Resumen

Gréfico 1-1 Ingreso al sistema — computador.
Fuente (Antonio Cordova, 2016)

LLEVAR?

nombre producto

Resumen

R

| SONY

b 100003
saapen i

‘ INGRESA TU CODIGO AQUI

|

%) INICIAR SESION

Graéfico 1-2 Ingreso al sistema - iPhoneb.
Fuente (Antonio Cordova, 2016)
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En caso de utilizar un navegador, el usuario debe ingresar el cédigo alfanumérico y a

continuacion presionar el botén iniciar sesion.

{Antoniol — O e
[ Find Ur Gift: Encusntrs - %
&« & |(D findurgift.webcordova.com Q *‘ O a OO
* » Compra tus tarjetas de
f}ﬁta U"‘ Gfﬂ Encuentra tu premio regalo desdeg.??

Portada Nosotros Catalogo Servicio Empresas Contacto & info@findurgift.com 25134975

¢QUE PREMIO TE QUIERES LLEVAR?

SONY SONY SONY SONY

nombre producto nombre preducto nombre producto nombre producto
Resumen Resumen Resumen Resumen
S583AC7CEC2C9B 4 INICIAR SESION

Grafico 1-3 Ingreso de codigo.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Si los datos ingresados son incorrectos se presentan dos escenarios posibles:

e Sino existe el codigo escrito: el mensaje sera “codigo incorrecto”
e Si el cddigo ya se utilizd y no le quedan mas puntos: el cédigo sera “Ya no tiene

mMAas puntos para participar”
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Mmm| - O x
[ Find Ur Gift: Encuentra X

&« C' | ® findurgift.webcordova.com a0 @ O =

Y L Compra tus tarjetas de -
F'PM, Uf‘ Gfﬂ Encuentra tu premio ‘eg;:'

Portada Nosotros Catdlogo Servicio Empresas Contacto i info@findurgiftcom  %.25134975

¢QUE PREMIO TE QUIERES LLEVAR?

SONY SONY SONY SONY

nombre producto nombre producto nombre producto nombre producto
Resumen Resumen Resumen Resumen
CODIGOERRONEQ #1 INICIAR SESION

cadigo incorrecto

Grafico 1-4 Inicio de sesion erréneo.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Si el cddigo ingresado es correcto, se visualizan los productos disponibles para el canje y

otras opciones mas.

[ Find Ur Gift : Encuentra - X

& C | ® findurgiftwebcordova.com/usuarios/productos Q¥ |0 & a

Lista de premios Datos de usuario Carrito ~ Salir  WEinfo@findurgiftcom  \.25134975

P m,Ir3

—
PLAY STATION 3

PlayStation 3 Super Slim de 500Gb de capacidad para almacenar videos, fotos y juegos.

agregar al carrito

Gréfico 1-5 Portada principal usuarios.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Se presentan varias categorias:

e Cabecera con menu principal
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Los items son Lista de premios disponibles, seccion de datos de usuario, carrito de canje
donde van todos los productos seleccionados; y, un boton para salir. Adicionalmente

datos de informacién de la empresa.
e Producto destacado

Esta zona esté visible si existe un producto destacado, caso contrario no se presenta al

usuario.
o Categorias

Se visualiza 3 zonas, para hombres, para mujeres y para nifios
e Productos disponibles para el canje

Zona donde se despliega todos los productos disponibles para el canje, sin

categorizacion
e Formulario de contacto

En caso que el usuario lo requiera, puede escribir en el formulario

fAntonio} &2 [u] X
[ Find Ur Gift = Encuentrs X
& C | @ findurgiftwebcordova.com/usuarios/productos aw| 0 a O 2
= s — S - N
LRSS fista de premios| "D to | €Camita ».:Salr . minfo@findurgiftcom 349 75,
I : E B aliqua [Pz //’,15;)/2

BIENVENIDO! vA PUEDES ESCOGER TUS PREMIOS

Tienes disponibles 800 puntos para cangearlos cuando quieras

ESCOIJE TUS PREMIOS

9,

630 pts.
Play Station 3

5
e P

a2pts 10 pts Slererd o
CONCHA Y TORO TRIO Paquete BIC
MERLOT
© Agregar al carrito
© Agregar al carrito

Gréfico 1-6 Productos disponibles para el canje.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

1.3. Funcionalidades

FindUrGift tiene las siguientes funcionalidades
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e Gestion de productos: permite visualizar los productos disponibles para el canje

e Gestion de usuario: permite actualizar o agregar informacion relacionada con el
cliente.

e Gestion de carrito de productos: permite agregar o quitar productos del carrito, asi

como iniciar el proceso de canje.

1.4. Proceso de uso

1.4.1. Seleccién de producto/s

Se puede seleccionar cualquier producto visible en el sistema para el usuario, se debe
hacer clic en Agregar al carrito, en la parte inferior de cada producto. Una vez, se haya
agregado el producto al carrito, el boton cambia de color de verde a rojo, también su
icono y el texto: Quitar, es decir, mediante el mismo boton se puede agregar al carrito o

quitar del carrito. A continuacion, se ilustra mediante un ejemplo.

l
A

B -

I
42 pts. 42 pts
CONCHA Y TORO TRIO CONCHA Y TORO TRIO
MERLOT MERLOT
Gréfico 1-7 Botdn: Agregar al carrito Gréfico 1-8 Botdn: Quitar
Fuente (Antonio Cérdova, 2016) Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Por otra parte, el producto agregado se visualiza en la parte superior cuando se hace clic

en el mena principal, en el item carrito.
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' COMNCHAY TORO TRIO
* > MERLOT
o 42
ER % Play Station 3
x
630

puntos
JE

aciar carrito

‘ R
Gréfico 1-9 Visualizacion de productos agregados al carrito
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Una vez finalizado el proceso de seleccion de productos, se hace clic en finalizar canje
ubicado en el menu principal dentro del item Carrito, con ello se inicia el proceso de
canje.
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1.4.2. Proceso de canje

El proceso de canje tiene 3 pasos basicos y necesarios

1. Confirmar Productos: Se despliega todos los productos seleccionados para

realizar el canje.

[ Find Ur Gift: Confirmar - X
& C | ® findurgiftwebcordova.com/usuarios/carrito/proceso/productos Q¥ O 6 O O

— I Lista de premios Datos de usuano Sal
— 50
O L
W Confirmar Confirmar Datos de Finalizar
Productos Usuario

CONFIRMAR PRODUCTOS

Continua el proceso si los productos en pantalla son los elegidos

e
=1
630 pts.
Play Station 3

42 pts,
CONCHA 'Y TORO TRIO
MERLOT

LT BV TGl | @ Volver ala lista de productos

Grafico 1-10 Confirmar productos.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Es obligatorio hacer clic en confirmar productos para avanzar en el proceso, caso

contrario se debe hacer clic en Volver a la lista de productos para quitar los productos o
seleccionar otros.

2. Confirmar datos de usuario: Si el usuario hizo clic en confirmar productos llega

a esta seccion en la cual se deben ingresar todos los datos de manera obligatoria.

Finalmente se guarda la informacion haciendo clic en Guardar.
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Mmm| - O x
[ Find Ur Gift Confirmar X

a#x|o e 0=

&« (= | @ findurgift.webcordova.com/usuarios/carrito/proceso/datos

I /15(‘% I Lista de premios  Datos de usuario

Confirmar Datos de
Usuario

Confirmar Finalizar

Productos

CONFIRMAR DATOS DE CLIENTE

Continua el proceso una vez hayas ingresado tedos los datos siguientes

Teléfono Fijo:

Teléfono Mévil:

Direccién de entrega:

Ciudad de entrega:

Nombres: Gustavo
Apellidos: Velasquez
Email: gvelasquez@sanjuanito.com

2680763
0994539773

DATOS DIRECCION DE ENTREGA

Shyris E15-102 y Portugal

Quito

@ Regresar a productos

Grafico 1-11 Confirmar Datos.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

3. Finalizar: el sistema procesa la informacién y realiza un envio al correo registrado

la confirmacion de los productos escogidos.

[ Find Ur Gift Confirmar - X

aw|o a 0H

& c | @ findurgiftwebcordova.com/usuarios/carrito/proceso/finalizar

O
- Confirmar Confirmar Datos de
Productos Usuario

FELICIDADES

Se ha enviado un correo electrénico a tu cuenta con los datos de productos seleccionados y datos de
contacto en caso requieras contactarnos.

Recuerda que tu premio sera enviado dentro de los proximos 5 dfas laborables.

Gréfico 1-12 Fin Proceso de canje
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Finalmente, le aparece un mensaje de felicitacion por el canje realizado, posteriormente

el usuario recibird un correo con el detalle de los productos canjeados.
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2. ANEXO: MANUAL DE EMPRESA

El presente documento esta dirigido a los usuarios empresariales de la plataforma
FindUrGift, es decir, quienes administran los paquetes adquiridos, la seleccion de los

productos por paquete y la administracion de sus correspondientes datos.

2.1. Introduccion

Un usuario empresarial es quien adquiere paquetes con un cierto niumero de cédigos,
cuando la empresa adquiere un paquete, tiene acceso a la plataforma de manera que

pueda controlar los productos disponibles en cada paquete adquirido.

El proceso de selecciéon de productos ha sido creado pensando en el usuario final, de
manera que, la seleccion se facilite a través de varios mecanismos tecnol6gicos como un

filtro de categorias y seleccién rapida.

2.2. Conceptos importantes

FindUrGift puede ser administrado desde un dispositivo mévil ya que cuenta con disefio

adaptable a cualquier dispositivo.

Para el acceso a la plataforma — zona empresarial — El personal administrativo le otorgara
un usuario y contrasefia, obligatoriamente el usuario es el correo electrénico
proporcionado por el cliente, la contrasefia inicial se la generara de manera aleatoria, por

lo que es potestad del usuario cambiarla una vez haya ingresado al sistema.

Para acceder al sistema se debe hacer clic en “Empresas” ubicado en el menu principal
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—
[ Find UrGiftz: x
& (&) |® findurgift.webcordova.com/empresas/logout [ § ﬁ‘ 0O a OO

» a v Compra tus tarjetas de s 5
Ff” Uf‘ fo{ Encuentra tu premio regalo =t
Portada Nosotros Catdlogo Servicio Empresas Contacto = info@findurgift.com 25134975

INICIO DE SESION paRA EMPRESAS

Correo ejemplo@gmail.com
Electrénico
Contrasefia clave de acceso
@ Recordarme

=] Ingresar Olvidé su contrsefia?

Correo Electrénico

Grafico 2-1 Inicio de sesion — Empresas.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

INICIO DE
SESION para

EMPRESAS

Correo Electrénico

ejemplo@gmail.com

Contrasefia

clave de acceso

[ Recordarme

= Ingresar Olvidé su contrsefia?

luptatemtam ri m, eagque
e ab illo inventore i uasi

Grafico 2-2 Inicio de sesién — iPhoneb.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
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Cuando el usuario ingrese los datos puede ocurrir dos eventos, los datos ingresados son
correctos o alguno de ellos puede estar equivocado, en este Ultimo caso, el mensaje que

se le presenta al usuario es: correo electrénico y/o contrasefia incorrectos

{Antoniol — O %
[ Find UrGifts: x
& C | ® findurgiftwebcordova.com/empresas/login QafYw Q0 a OO
» a 3 Compra tus tarjetas de desden 3
Ff” UF fof Encuentra tu premio regalo £
Portada Nosotros Catdlogo Servicio Empresas Contacto M info@findurgift.com 25134975

INICIO DE SESION paARA EMPRESAS

correo electrénice y/o contrasefia incorrectos

Correo ejemplo@gmail.com
Electrénico

Contrasefia

Recordarme

=] Ingresar Olvidé su contrsefia?

Grafico 2-3 Inicio de sesion erroneo — empresas.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Cuando se ingresé correctamente los datos, el sistema permite el ingreso y la
administracion de denominada Zona Empresarial. En ella, el usuario puede visualizar

varias actividades:

e Menu principal: Navegacion interna del sistema para usuarios empresariales, en
el cual podra acceder de manera directa a las opciones programadas.

e Resumen de datos empresariales: Informacién de la empresa

e Paguetes adquiridos: Visualizacion de los paquetes adquiridos con la opcién de

seleccién de productos en cada paquete.

A continuacion, la pantalla inicial, una vez se ingreso los datos correctamente del usuario

empresarial:
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fAntonio) & o X
[ Find Ur Gift : Paquetes X
& C | ® findurgiftwebcordova.com/empresas es QA% | 0O & a
Paquetes Actualizar datos eporte sall & info@findurgiftcom 25134975

ZONA EMPRESARIAL

Controla tus productos

NESTLE

Margarita del Castillo

()
! PAQUETES ADQUIRIDOS

Fired ur Gift

10 &g

Tarjeta
ceregalo

Paquete: BasicI Paquete
Paquete: nuevo
Cédigos disponibles: 50
Cédigos
disponibles:

50

DESARROLLADO POR: ANTONIO CORDOVA|

Gréfico 2-4 Zona empresarial.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

2.3. Proceso de uso

Un usuario empresarial es quien adquiere paquetes con un cierto numero de cddigos, los
cuales seran entregados a sus clientes de manera que puedan canjear por productos
disponibles en la plataforma, para ello, la empresa debera seleccionar los productos que

crea necesario.

2.3.1. Seleccion de productos

Para realizar este proceso se debe hacer clic en “seleccionar productos”. El sistema
muestra una nueva pantalla donde se encuentran todos los productos activos, los cuales

pueden ser filtrados.

En esta pantalla se muestran todos los productos activos que pueden ser seleccionados
para mostrar a los clientes que tengan el codigo que, a su vez, pertenezca al paquete

seleccionado.
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B - o x

/ [ Find Ur Gift = Seleccion = X \
\

v c | ®fn dova. o pag 1/productos Qt‘l\ OB o8 0 :

Paquetes  Actualizar datos  Reporte  Salir .mfu@fmdurgwkmm 25134975

SELECCION DE PRODUCTOS

Inicio / Paquete Basic I

Filtrar productos por tipo

TODOS LOS PRODUCTOS

Todos

Qultar (odos seleccionados

SAMSUNG S6 EDGE CONCHA Y TORO PAQUETE BIC PLAY STATION 3
TRIO MERLOT
Revolucionaria pantalla de doble borde VINO CHILENO CONCHA Y TORO TRIO Paquete de esferograficos BIC PlayStation 3 Super Slim de 500Gb de
con més potencia MERLOT capacidad para almacenar videos, fotos
y juegos.
LT ver mas ©quiar |IEEEH ©quitar |IVEEE ©quitar INEEET

Gréfico 2-5 Seleccién de productos.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Basta con hacer clic en seleccionar para que el producto sea activado; y, por el contrario,
el boton quitar lo desactiva. Estos botones intercambian su funcionamiento dependiendo

si estan seleccionados o no, de forma que pueden

SAMSUNG S6 EDGE SAMSUNG S6 EDGE

Revolucionaria pantalla de doble borde Revolucionaria pantalla de doble borde
con mds potencia con mas potencia

Gréfico 2-6 Opciones sobre producto.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
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Para filtrar los productos por categorias disponibles se debe seleccionar la categoria de
su preferencia en el combo de seleccién que esta ubicado al costado derecho, el cual,
estard en esta posicion constante a pesar que se desplace en los productos, de manera

que siempre este visible.

{Antonio} = o x|
[ Find Ur Gift = Seleccién = X

&« C | ® findurgiftwebcordova.com/empresas/paquetes/1/productos Q%0 a o

Paquetes Actualizar dat Re e 3 info@findurgiftcom 425134975

1 SELECCION DE PRODUCTOS

o / Paquete BasicI

TODOS LOS PRODUCTOS Filtrar productos por tipo

Todos

PLAY STATION 3

Nifios

Mujeres
Hombres
Licores
Deportes
Tecnologia
Utiles Escolares
Todos

1
i
i

CONCHA Y TORO

TRIO MERLOT m -

INO CHILENO CONCHA Y TORO TRIO
MERLOT

DESARROLLADO POR: ANTONIO CORDOVA

Grafico 2-7 Combo filtro de productos por tipo.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Finalmente, es molestoso quitar los productos haciendo clic uno por uno, por lo que es de
gran ayuda el botén ubicado en la parte inferior del filtro de productos por categorias

llamado “Quitar todos los seleccionados” para hacerlo todo de un solo clic.

2.3.2. Actualizacion de datos

El usuario puede actualizar sus datos informativos haciendo clic en la pestafia superior

Actualizar Datos, ubicado en el menu principal, aqui podra cambiar los siguientes datos:

e Nombre de la empresa

¢ Nombre del representante
e Correo electrénico

¢ Contrasefa

e Logotipo empresarial
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[ Find Ur Gift : Paquetes X

&« C | ® findurgiftwebcordova.com/empresas/datos Qafw 0O G OO

Paguetes Actualizar datos Reporte Salir M info@findurgift.com  %.25134975

ACTUALIZACION DE DATOS

Nombre: Mestle
Contacto: Margarita del Castilla
Email: mcastillo@nestle.com 1 R m
Contrasefia: I Y
./ Years

Confirmacién contrasefia:

%X Nestie

m Cancelar

Seleccionar imagen de la empresa

B Subir imagen

INIC CORDOVA

Grafico 2-8 Actualizacion de datos — empresa.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
Es importante aclarar que el logotipo que se cologue en esta seccidn sera la que aparece
en la seccién de usuarios, en otras palabras, los usuarios que sean portadores del cédigo

para realizar canjes, cuando ingresen al sistema veran este logotipo.

Todos los campos son obligatorios, a excepcion de la contrasefia, si existe un campo

incompleto, aparece el mensaje Campo obligatorio

[ Find Ur Gift x Paquetes X

& C | @ findurgiftwebcordova.com/empresas/datos Qv O 6 QO

Paguetes Actualizar datos Reporte Salir = info@findurgift.com 25134975

ACTUALIZACION DE DATOS

Nombre: Nestle
Contacto: Margarita del Castillo
Email:

Campa obligatorio

Contrasefia:

Confirmacién contrasefia:

Cancelar

Seleccionar imagen de la empresa

B Subir imagen

NTONIO CORDOVA

Grafico 2-9 Error en actualizacion de datos.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
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3. ANEXO: MANUAL DE

ADMINISTRACION

El presente documento esta dirigido a los usuarios administradores de la plataforma

FindUrGift, es decir, al director general quien est4 a cargo de absolutamente toda la

administracién de la plataforma por lo que es el usuario principal o super administrador.

3.1. Introduccion

El super administrador tiene la responsabilidad de administrar:

e Empresas
e Paquetes

e Productos
Adicional a los anteriores, puede:

e Asignar paquetes a cualquier empresa

e Ver los usuarios de cada empresa

3.2. Conceptos importantes

El acceso a la administracion se encuentra en la parte inferior del sitio FindUrGift, alli se

encuentra un enlace que redirige al formulario de acceso, en el cual se solicita un correo

electronico y la respectiva contrasefia.
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[ Find Ur Gift  Encuentra = X

& c |®ﬁndurg\ﬂ.webcordova‘com Q *| O aa OO

TARJETAS DE REGALO )
Tu mejor opcidn para ocaciones especiales PARA NAVIDAD PARA SAN VALENTIN
Aenean lacinia bibendum Fid e Gift
nulla sed consectetur. Cras
mattis consectetur purus sit
amet fermentum.

Aenean lacinia bibendum
nulla sed consectetur. Cras
Sed ut perspiciatis unde omnis iste natus error sit mattis consectetur purus sit
veluptatemtam rem aperiam, eaque ipsa quae ab illo amet fermentum.
inventore veritatis et quasi explicabo. Donec ut volutpat
metus. Aliquam tortor lorem, Sed ut perspiciatis unde
omnis iste natus error sit aluptatem rem aperiam, eague
ipsa quae ab illo inventaore veritatis.

Fieed ar Gift

Correo Electronico

Grafico 3-1 Link de acceso a la Administracion.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

{Antoniol — [m] x
[ Find Ur Gift = Inicio de s= X

& & |(Dfmdurg\ﬂ.webcnrdova‘com,f‘scmm,"\ngm QT ﬁ| 0 a 0-o

r v, Compra tus tarjetas de »
ﬁ“a Uf‘ Gfﬂ Encuentra tu premio regalo e

Portada Nosotros Catdlogo Servicio Empresas Contacto S info@findurgift.com 25134975

INICIO DE SESION ADMINISTRACION

Correo example@gmail.com
Electrénico

Contrasefia clave de acceso

Recordarme

Olvidd su contrsefia?

Sed ut perspiciatis unc

ONIO CORDOVA |

Grafico 3-2 Inicio de sesion — Administracion.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Cuando el usuario concluya el proceso de inicio de sesion haciendo clic en Ingresar
puede ocurrir dos eventos, los datos ingresados son correctos o alguno de ellos puede
estar equivocado, en este ultimo caso, el mensaje que se le presenta al usuario es: correo

electrénico y/o contrasefia incorrectos
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fAntoniol — O >
[ Find Ur Gift : Inicio de == X

&« c |@findurg\ﬂ.webcordova‘com;‘scmm;\ogin a9 ﬁ| O OO

r v, Compra tus tarjetas de o
ﬁ“& U" Gfﬁ Encuentra tu premio regalo HESdegs
Portada Nosotros Catdlogo Servicio Empresas Contacto = info@findurgift.com 25134975

INICIO DE SESION ADMINISTRACION

correo electrénico y/o contrasefia incorrectos

Correo example@gmail.com
Electrénico
Contrasefia clave de acceso

Recordarme

Olvidé su contrsefia?

sit
ae ab illo

c ut volutpat

NTONIO CORDOVA |

Grafico 3-3 Inicio de sesion erroneo — Administracion.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

3.3. Proceso de uso

La administracion tiene varios procesos administrativos,

e Productos
e Empresas

e Paquetes

C | ® findurgiftwebcordova.com/admin/productos

v
V]

Productos ~ Empresas ~ Paquetes ~
Gréfico 3-4 Menu principal

3.3.1. Gestién de Productos

En esta seccion se administra los productos para las empresas, es decir, se puede creatr,
editar o listar todos los productos. Cuando el usuario haga clic en listar productos o una
vez que haya iniciado sesion, la primera pantalla que se muestra es el listado de todos

los productos.
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[ Lista de productos :: Fine X

&« C | ® findurgiftwebcordova.com/admin/productos# Q¥ |0 o O =5

Productos ~ Empresas - Paquetes -

LISTA DE PRODUCTOS

Nombre Imagen  Tipo Zona Compra | Venta Ganancia | Radio | Fecha caducidad Destacado Portada Stock Opciones
allw

Samsung S6 Edge 1 ‘ Tecnologia nacional 850.00 | 980.00 130.00 | 1.15 no aplica . ] editar | elimina
i

CONCHA Y TORO TRIO MERLOT s Licores nacional 17.75 | 30.00 12.25 | 1.69 no aplica . m
]

Paquete BIC m Utiles Escolares nacional 4.25 | 6.50 225|153 no aplica . 4 t mi

Play Station 3 * Tecnologia Quito 380.00 | 450.00 70.00 | 1.18 no aplica . 1 mi

Control Remoto \ Tecnologia nacional 5.00 | 10.00 5.00 | 2.00 no aplica . 0 dital m

DESARROLLADO FOR: ANTONIO CORDOVA

Grafico 3-5 Lista de Productos.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Como se puede ver, se encuentra toda la informacién relevante de los productos de tal

forma que se pueda evaluar el estado, stock, ganancia y radio de cada uno de ellos.
El siguiente proceso sera crear un producto.

3.3.1.1. Crear Producto

Para poder crear un producto se realiza los siguientes pasos:

Hacer clic en Productos (menu principal), luego,
Clic en Agregar nuevo

Llenar todos los campos obligatorios

P w0 NP

Si un tipo de producto no existe en la lista, se puede agregar un tipo nuevo
haciendo clic en Agregar Tipo

MNuevo tipo: Mombre del tipo de producic ;disponible?

Grafico 3-6 Agregar Tipo.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
5. Si una zona geografica no existe en la lista, se puede agregar una zona nueva
haciendo clic en Agregar zona

6. Clic en Guardar
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Nombre*:

Bicicleta GTI
Tipo*:

Diversion, deporte y accesorios

Zona geografica*: nacional

IMAGEN GENERICA*

Agregar Tipo

Agregar zona

Resumen*: Bicicleta Montafiera 26 Gti Doble Suspension 21 Velocidades, apta para
montafia
Descripcin*: BB @ -« - || e ~
M A= Q| | @ FuenteHTML
B 7.5 T Hi= = 99
- Seleccionar imagen de producto
Estilo Normal - || 2 -

Precio de compra*: 124

Precio de venta*: 175

Fecha de caducidad:

Stock: 5

éProducto en portada?

S By

IMAGEN DESTACADA

DESARROLLADO POR: ANTONIO CORDOVA

Gréfico 3-7 Agregar nuevo Producto — ejemplo.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Concluido el proceso de creacién, aparece el siguiente mensaje Se agregé el producto

Bicicleta GTI correctamente, caso contrario el sistema presentara los errores en cada

campo erroneo. Los errores controlados son los siguientes:

e Campo obligatorio: Significa que el usuario no ingreso ningan dato en este campo

e Campo debe ser una fecha véalida: AAAA-MM-DD: significa que no se escribio la

fecha en el formato especificado

e Campo debe ser un decimal con

en los campos para ingresar datos

numeéricos, se ingreso6 un valor con coma en lugar de punto.

e Campo debe ser un numero: Se presenta este error cuando se ingresa datos

como texto en lugar de datos numéricos.

La imagen se sube independientemente del formulario, pero es indispensable realizarlo

antes de guardar la informacion.
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3.3.1.2. Opciones de Producto

Existen dos opciones béasicas sobre un producto, editarlo o eliminarlo. Para llevar a cabo
estas opciones se debe listar los productos haciendo clic en productos > lista

Destacado Portada Stock Opciones

Gréfico 3-8 Opciones de producto.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Editar Producto

Cuando se haya hecho clic en editar, nos aparece nuevamente el formulario para

ingresar datos del producto, pero en esta ocasion, aparecen los campos llenos en donde
ya se hayan ingresado datos.

Nombre*: Bicicleta GTI IMAGEN GENERICA*
Tipo*: selecciona uno v Agregar Tipo
Zona geografica™: nacional v Agregar zona
Resumen™:

Bicicleta Montariera 26 Gti Doble Suspension 21 Velocidades, apta para
mantafia

Descripcion®:

@ @ e m~

M B = Q| 22| [& Fuente HTML
B I S |L||li= = Iz | 29

Seleccionar imagen de producto
Estilo - || Formaio - || ?

Caracteristicas

= Aro de aluminio 26"
« 21velocidades
« Frenos intearales. M

IMAGEN DESTACADA

A

Grafico 3-9 Edicion de producto.
Fuente (Antonio Cordova, 2016)

Finalmente, concluido los cambios en la edicién del producto, se hace clic en guardar.

Una vez mas los campos se validan de manera similar cuando se cre6 el producto:

e Campo obligatorio
e Campo debe ser una fecha valida

e Campo debe ser un decimal con “.”
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e Campo debe ser un nimero

Eliminar Producto
Cuando se haya hecho clic en eliminar, aparece un pop-up o una ventana emergente con

el titulo Eliminar producto y con la pregunta emergente si estd de acuerdo con eliminar el

producto.
——— - o x|
/ [ Listade productos = Finc X \
&« Cc ‘@ findurgift.webcordova.com/admin/productos Q ﬁ" O 6 O -9

ELIMINAR A CONTROL REMOTO

;Realmente deseas eliminar este producto?

Cancelar Eliminar producto

Gréfico 3-10 Pop-up eliminar producto.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Al hacer clic en “Eliminar producto” el sistema borra el producto y finalmente envia un

mensaje: Se ha eliminado al producto Control Remoto
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[ Lista de productos :: Fine X

&« C | ® findurgiftwebcordova.com/admin/productos Q¥ |0 o O =5

Productos ~ Empresas - Paquetes - Salir m—

LISTA DE PRODUCTOS

Se ha eliminado al producto Control Remato

Nombre Imagen Tipo Zona Compra | Venta Ganancia | Radio Fecha caducidad Destacado Portada = Stock Opciones
" |-n-

Samsung 56 Edge 1 \! Tecnologia nacional | 850.00 | 980.00 130.00 | 1.15 no aplica ® 5 editar | elimina
i

CONCHAY TORO TRIO MERLOT . Licores nacional 17.75 | 30.00 12.25 | 1.69 no aplica . s min
]

Paguete BIC m Utiles Escolares nacional 4.25 | 6.50 225 1.53 no aplica . 4 t min

Play Station 3 Q. Tecnologia Quito 380.00 | 450.00 70.00 | 1.18 no aplica [ ] 1 v m

Bicicleta GTI ®'Y® Diversién, deporte y accesorios | nacional | 124.00 | 175.00 51.00 | 1.41 no aplica . 5 t elimin:

DESARROLLADO POR: ANTONIO

Gréfico 3-11 Mensaje final de eliminacion.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

3.3.2. Gestién de Paquetes

Un paquete es un conjunto de cddigos, los cuales son utilizados para ingresar al sistema
y realizar los canjes respectivos, los paguetes son una parte importante del sistema ya
gque, administrativamente, se puede generar paquetes de distinto costo y distinta cantidad
de cédigos, es decir, el administrador puede crear un paquete indicando el valor por
cbdigo y cantidad de cédigos requeridos.

La primera gestion es la visualizacion de los paquetes creados a través de una tabla que
muestra la informacion relevante de los mismos.

[4 Listade paquetes x Find X

&« C | ® findurgiftwebcordova.com/admin/paquetes Qa0 6 O O H
Productos - Empresas - Paguetes - Sall m—

LISTA DE PAQUETES [ rgsrpa |

NOMBRE IMAGEN CANTIDAD CODIGOS COSTO POR CODIGO PRECIO TOTAL TASA CONVERSION ESTADO OPCIONES

Basic [ h 50 10.00 500.00 1.2 ® editar | eliminar
Paquete nuevo m 4 800.00 3200.00 1.0 . editar elimina
Mi paquete bh 4 20.00 80.00 1.1 . editar elimina

Grafico 3-12 Lista de paquetes
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
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3.3.2.1. Crear Paquete
Para crear un paquete nuevo el usuario tiene la posibilidad de hacerlo a través de los

siguientes pasos:

1. Desde el boton azul Agregar Producto, o, desde el menu principal haciendo clic en
Paquetes > Agregar nuevo.
El sistema despliega el formulario para completar la informacion necesaria.
Completar los datos requeridos
El precio total del paquete es calculado automaticamente cuando los dos campos
anteriores (Cantidad de codigos y costo por codigo), han sido completados
Incluir una imagen del paquete

Clic en guardar para ingresar la informacion

Una vez realizado este proceso, el sistema valida la informacién escrita por el cliente, de
encontrarse datos errores el sistema vuelve a mostrar el formulario con los comentarios

respectivos en cada componente del formulario, los posibles errores a mostrarse son:
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e Campo obligatorio, aquellos campos que tienen en el titulo (*), son obligatorios
ser llenados.

e Campo debe ser entero, no se puede escribir texto, Unicamente nimeros sin
coma.

e Campo debe ser un decimal, campo debe ser escrito como decimal, utilizando el

punto para separar la parte entera del decimal.

[ Crear paquete nuevo = F X
&« C | @ findurgiftwebcordova.com/admin/paquetes/add w 0O O3

Productos ~ Empresas ~ Paquetes ~ Sali

i

AGREGAR NUEVO PAQUETE

Nombre de paquete: DEMOT seleccionar imagen del paguete
Cantidad de cédigos: 5
Costo por cédigo: 500 n
Precio Total: 2500

Tasa de conversién: 1

Opciones ¥ ;Paquete Disponible? [# ;Destacado?

R - Seleccionar imagen del paquete
Cancelar

DESARROLLAD NIO CORDOVA

Grafico 3-13 Agregar nuevo paquete.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
Cuando los datos estan correctos, el sistema re-direcciona al usuario administrador al
listado completo de paquetes, en el cual se muestra el nuevo paquete creado con el

mensaje: Se agrego el paguete DEMO | correctamente
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antoniol O X
[9 Listade paguetes: Find X
&« C | @ findurgiftwebcordova.com/admin/pagquetes %O g O O g
ctos ~ Empresas - Paquetes ~ Sa m_
Se agregd el paquete DEMO I correctamente
NOMBRE IMAGEN CANTIDAD CODIGOS COSTO POR CODIGO PRECIO TOTAL TASA CONVERSION ESTADO OPCIONES
Basic I W 50 10.00 500.00 12 ® editar | elimina
Paquete nuevo M 4 800.00 3200.00 1.0 . d n
Mi paquete L_h 4 20.00 30.00 1.1 @ editar | elimina
) ren.
00.00 00.0C .0
DEMO I = |° 500.0 2500.00 1 @ 4 g

DESARROLLADO POR: ANTONIO CORDOVA

Gréfico 3-14 Paquete agregado correctamente.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
3.3.2.2. Opciones de Paquete

Existen dos opciones béasicas sobre un paquete, editarlo o eliminarlo. Para llevar a cabo
estas opciones se debe listar los productos haciendo clic en paquetes > lista

ESTADO OPCIONES

Gréfico 3-15 Opciones de paquete.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
Editar Paquete
Para editar un paquete, se debe hacer clic en editar ubicado en el extremo derecho de
cada registro en la lista de paquetes. Una vez se haya hecho clic en editar, nos aparece
nuevamente el formulario para ingresar datos del paquete, pero en esta ocasion,

aparecen los campos llenos en donde ya se hayan ingresado datos.
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EDICION DE PAQUETE

Nombre de paquete:

Cantidad de codigos:

Costo por codigo:

Precio Total:

Tasa de conversién:

Opciones

DEMOTI Seleccionar imagen del paquete

5
500.00
' m

2500.00

) - _

@ ¢Paquete Disponible? @ ¢Destacado?

Seleccionar imagen del paguete
as«birimagm

Gréfico 3-16 Editar Paquete.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Finalmente, concluido los cambios en la edicién del paquete, se hace clic en guardar.

Una vez mas los campos se validan de manera similar cuando se cre6 el producto:

e Campo obligatorio

e Campo debe ser entero

e Campo debe ser un decimal
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Eliminar Paquete

Para eliminar una empresa, se debe hacer clic en editar ubicado en el extremo derecho
de cada registro en la lista de paquetes. Cuando se haya hecho clic en eliminar, aparece
un pop-up 0 una ventana emergente con el titulo Eliminar paquete y con la pregunta

emergente si esta de acuerdo con eliminar el producto.

[ Listade paquetes = Find X

<« c ‘@ findurgift.webcordova.com/admin/paquetes ‘i'.‘r‘ O a OO

ELIMINAR A DEMO |

;Realmente deseas eliminar este paguete?

Cancelar I:I

Gréfico 3-17 Eliminar paquete.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
Al hacer clic en “Eliminar paquete” el sistema borra el paquete y finalmente envia un

mensaje: Se ha eliminado al paquete DEMO |

Nota: El sistema muestra un mensaje de alerta en caso de que alguna
empresa ya haya adquirido el paquete, por lo que no se podra borrar el
paquete

3.3.3. Gestién de empresas

Las empresas cumplen un rol importante ya que a ellas se les asigna paquetes, que, a
través de ellos, sus clientes pueden acceder a los productos para el respectivo canje. Es
por ello que las empresas requieren informaciéon de usuario como correo electrénico y
clave de acceso, primordiales para iniciar sesién en la plataforma. El usuario

administrador tiene la obligacion de crear estos datos iniciales para el usuario empresarial

Se puede visualizar todas las empresas creadas a través de una lista, para ello se debe
hacer clic en Empresas > Lista, desde el menu principal.
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lAntonio) — =] X
[ Listade empresas = Find X
& C' | ® findurgift.webcordova.com/admin/empresas Qw0 E a g
Empresas ~ Izlizaail
Nombre Empresa Contacto E-mail Tasa costo Pagquetes Usuarios Opciones
m T Jaime Herrera jaime@pronaca.com 1.00 [+] & &

[=9)] Nestle Margarita del Castillo mcastillo@nestle.com 1.40 Q & =

DESARROLLADO POR: ANTONIO CORDOVA

Gréfico 3-18 Lista de empresas.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Esta tabla muestra, ademas de los datos de cada empresa, otras opciones importantes
sobre las empresas como la asociacion de paquetes y los usuarios que ya han realizado

0 estan realizando canjes. Mas adelante se profundizard estas opciones.

3.3.3.1. Crear Empresa
Para crear una empresa nueva el usuario administrativo tiene la posibilidad de hacerlo a

través de los siguientes pasos:

1. Desde el botén azul Agregar empresa (cuando se visualice las empresas), o,
desde el menu principal haciendo clic en Empresas > Crear.

El sistema despliega el formulario para completar la informacién necesaria.
Completar los datos requeridos

Incluir una imagen o logotipo de la empresa

o M 0N

Clic en guardar para ingresar la informacion

Una vez realizado este proceso, el sistema valida la informacion escrita por el cliente
administrador, si existen errores, el sistema vuelve a mostrar el formulario con los
comentarios respectivos en cada componente del formulario, los posibles errores a

mostrarse son:

e Campo requerido: significa que es un campo obligatorio
e Campo numérico: El campo debe ser un decimal
e Campo de email: El campo debe ser correo electrénico valido

e Contrasefia muy corta: La contrasefia debe tener al menos 6 caracteres
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fAntoniol — ] X

[3 Crear empresanueva: X

& C | @ findurgiftwebcordova.com/admin/em QYN0 6 O O

dd S
Productos - Empresas ~ Paquetes - Salir m—

AGREGAR NUEVA EMPRESA

*campos obligatorios

*: 4 Alime: : f
Nombre*: Moderna Alimentos Seleccionar imagen de la empresa
Contacto*: Jorge Luis Terdn

Email*: jteran@moderna.com _—

Contrasefia®; | sseear

Tasa de puntos*: 1.2

Seleccionar imagen de la empresa

EZ1

Grafico 3-19 Agregar nueva empresa.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Cuando los datos estan correctos, el sistema re-direcciona al usuario administrador al
listado completo de empresas, en el cual se muestra la nueva empresa creada con el

mensaje: Se agrego la empresa Moderna Alimentos correctamente

!Antoniol — O X
[} Lista de empresas = Find X
& C | ® findurgift.webcordova.com/admin/empresas QYA |0 6 O O3 H
Se agregd la empresa Moderna Alimentos correctamente
Nombre Empresa Contacto E-mail Tasa costo Paquetes Usuarios Opciones
@ Pronaca Jaime Herrera Jaime@pronaca.com 1.00 [+] & ﬁ editar
(182 Mestle Margarita del Castillo mcastillo@nestle.com 1.40 0O & 13
Moderna Alimentos Jorge Luis Teran jteran@moderna.com 1.20 0O & 13 editar

DO POR: ANTOHIO CORDOVA

Gréfico 3-20 Empresa creada exitosamente.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

3.3.3.2. Opciones de Empresa

Las empresas tienen varias opciones de configuracion, la opcion mas bésica es la edicion
de la empresa para actualizar sus datos; se puede también asociar paquetes a las
empresas, es decir si una empresa adquiere un paquete, el usuario administrador tiene la

facultad para asociar el paquete con la empresa que compro dicho paquete.
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Paquetes Usuarios Opciones
O & -y
8,0
°o & &
°o & @

Grafico 3-21 Opciones de empresa.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Editar Empresa
Para editar una empresa, se debe hacer clic en editar ubicado en el extremo derecho de
cada registro en la lista de empresas. Una vez se haya hecho clic en editar, nos aparece

nuevamente el formulario para ingresar datos de la empresa, pero en esta ocasion,

aparecen los campos llenos en donde ya se hayan ingresado datos.

*tampos obligatorios

L d Al . .
Nombre*: Moderna Alimentos Seleccionar imagen de la empresa
Contacto*: Jorge Luis Teran
Email*: jteran@moderna.com By
HSREOS
Contrasefa*: .
A . C‘
Confirmacién contrasefia: Y »
e
%\ Club de Ganador®®
Tasa de puntos*: 1.20 -

I:l Seleccionar imagen de la empresa

Gréfico 3-22 Editar empresa
Fuente (Antonio Cordova, 2016)
Finalmente, concluido los cambios en la ediciéon de la empresa, se hace clic en guardar.

Una vez mas los campos se validan de manera similar cuando se cre6 el producto:

e Campo obligatorio
e Campo debe ser un decimal

¢ Confirmar contrasefia (Opcional) en caso que se decida cambiar la clave.

Nota: No existe la opcion eliminar empresa, debido a que cumple varias gestiones sobre

paquetes y adicionalmente ver sus clientes (usuarios). La administracion desea mantener
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el histérico de empresas creadas de tal forma que a futuro decidan adquirir nuevos

paquetes.

3.3.3.3. Opciones sobre paquetes
Existen dos acciones base sobre paquetes asociados a cada empresa, y estas son

adquirir un nuevo paquete y ver los paquetes adquiridos.

Adquirir un nuevo paquete
Para asociar un paquete a una empresa se debe hacer clic en el icono més (+) que tiene

cada registro en la lista de las empresas.

Paquetes ‘ot PC e

&~ &
O & -

0 & <

Gréfico 3-23 Asociar paquete con empresa.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Al hacer clic en este icono, se muestra un pop-up con informacién sobre los paquetes

disponibles con varias opciones como se muestra a continuacion:

[4 Lista de empresas =z Find %

&« c |® findurgiftwebcordova.com/admin/empresas [} 1'.‘r| (4 I o =}

NUEVO PAQUETE PARA MODERNA ALIMENTOS

Seleccione el paquete:

Basic I v

Crear nuevo paguete Agregar paquete

Gréfico 3-24 Nuevo paquete para empresa.
Fuente (Antonio Cordova, 2016)
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Esta ventana emergente muestra una lista de paquetes activos para que el usuario
administrador pueda seleccionar uno de tal forma que se pueda asociar el paquete, si no
existe el paquete buscado, tiene la opcidn de crear un nuevo paquete (ver gestion de

paquetes para crear uno nuevo).

Si el usuario hizo clic en agregar paquete, después de seleccionarlo, el sistema asocia el
paquete con la empresa, asi también genera los cAdigos respectivos para la empresa

seleccionada y el paguete asociado.

Finalmente, el sistema muestra el mensaje siguiente: Se agrego el paquete Mi paquete y

sus codigos para la empresa Moderna Alimentos

fAntoniol — O X
[ Lista de empresas = Find %
& C | ® findurgiftwebcordova.com/admin/empresas ady| O 6 O 49 :
Productos - Empresas - Paquetes ~ m—
Se agrego el paguete Mi paquete y sus codigos para la empresa Moderna Alimentos

Nombre Empresa Contacto E-mail Tasa costo Paquetes Usuarios Opciones

@ Pronaca Jaime Herrera jaime@pronaca.com 1.00 (+] &5 ﬁ editar

{ 15“ ) | Mestle Margarita del Castillo mcastillo@nestle.com 1.40 o & i editar

Moderna Alimentos Jorge Luis Teran jteran@moderna.com 1.20 (+] &5 ﬁ editar

DESARROLLADO POR: ANTONIO CORDOVA

Graéfico 3-25 Asociacion de paquete exitoso.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
Paquetes asociados
Para visualizar una lista de paquetes asociados se debe hacer clic en el icono de los

cubos que tiene cada registro en la lista de las empresas.
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Paquetes
JORC
O &
O & -

Gréfico 3-26 Opciones sobre paquetes - ver paquetes.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
A continuacion, se visualiza la lista de los paquetes adquiridos, adicionalmente se cuenta
con una nueva opcién para ver los cédigos generados a partir de la compra del paquete.
En otras palabras, Cuando una empresa adquiere un paquete, el sistema
automaticamente genera la cantidad de cédigos indicados en el paquete para que la
empresa pueda disponer de ellos.

{Antoniol — O w
[ Paquetes disponibles = £ X
& C | ® findurgiftwebcordova.com/admin/empresas/3/paquetes aw| O 6 O =5 &
Productos ~ Empresas - Paquetes ~ Salir m—

pAQU ETES DISPONIBLES PARA Empresas / Paguetes
MODERNA ALIMENTOS
Paquete Cantidad de Codigos Codigos Disponibles Estado Cédigos
Mi paquete 4 4 Q Be

DESARROLLADO POR: ANTONIO CORDOVA

Gréfico 3-27 Lista de paquetes asociados a empresas.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Finalmente, podemos ver los cédigos QR generados haciendo clic en el icono ubicado al
extremo derecho de cada registro de paquetes. El usuario puede exportar estos cédigos

a formato PDF para ser entregados al cliente empresarial.
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ctos - Empresas ~ Paquetes ~ Salir m—

CODIGOS GENERADOS

Empresas / Paquetes / Codigos

Codigo QR Codigo HEX Estado

58830c973f117 C
5883009740b22 O
588300974182 O
58830c974252c C

DESARROLLADO POR: ANTONIO CORDOVA

Grafico 3-28 Cddigos generados.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

3.3.3.4. Opciones sobre usuarios

Esta opcién fue desarrollada para mostrar la lista de usuarios quienes ya han accedido a
la plataforma a través del cédigo QR y estan canjeando productos. Para ver estos
usuarios se debe hacer clic en el icono de usuario en la lista de las empresas.

Usuarios
0o & (®
0 & -
O & -

Grafico 3-29 Opciones sobre usuarios.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

Al hacer clic en este icono, se muestra la seccion de los clientes con su respectiva
informacion.
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[ Usuarios registrados = F' %

&« C | ® findurgiftwebcordova.com/admin/empresas/1/usuarios aH% 0 6 O O

Productos - Empresas - Paquetes ~ Salir m—

USUARIOS REGISTRADOS DE pRONACA Empresas / Usuarios

Nombre Apellidos E-mail TIf. Fijo TIf. Movil Ptos. Dispenibles Estado
ana urgiles amurgiles@puce.edu.ec 3461234 098456789 70 .
100 [ ]

TONIO CORDOVA

Grafico 3-30 Usuarios registrados.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
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4. ANEXO: MANUAL TECNICO

4.1. Introduccion

El presente documento esta dirigido al personal técnico de sistemas de FindUrGift, ya
que contiene informacion pormenorizada sobre aspectos internos del sistema,

configuracion inicial, entre otros.

4.2. Requerimientos técnicos

Aunque el rendimiento del sistema depende del nimero de transacciones que los
usuarios realicen simultdneamente, se puede establecer los siguientes requerimientos

minimos para el correcto funcionamiento del sistema en ambiente de produccion:

Requerimientos minimos de hardware

El servidor en el cual se vaya a instalar el sistema debe entregar las caracteristicas de
hardware que posee. Si el servidor adquirido tiene especificaciones de hardware
inferiores a las descritas en esta seccion, el sistema podria presentar un

malfuncionamiento.
Estos son los requerimientos minimos apropiados para que el sistema pueda levantarse:

e Procesador: 2-core
¢ Memoria RAM: 2GB
e Disco Duro: 5GB

Recomendacion minima de hardware
En ambiente de produccion, la recomendacion para hardware esta descrita de manera

general, de hecho, el sistema puede requerir un mayor rendimiento debido a varios
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factores, puede ser el incremento del numero de usuarios, cantidad de productos

ingresados, conexiones simultaneas, etc.

e Procesador: 64-bits
e CPU: 8-core, 2.0 GHz o mas
e RAM:32GB

e Espacio libre en disco: 50GB

Requerimientos minimos de software
De la misma manera, el servidor en el cual se vaya a alojar el sistema, debe proporcionar
la informacion del software que posee, 0, si el servidor es nuevo, se requiere de Linux 4.4

o similar SO basado en Linux estable y actualizado

4.3. Herramientas utilizadas para el desarrollo
e Servidor: Apache 2.4

e Lenguaje de Programacion: PHP 5.5.9 y sus librerias correspondientes
o OpenSSL PHP Extension
o PDO PHP Extension
o Mbstring PHP Extension
o Tokenizer PHP Extension
o XML PHP Extension
e Motor de base de datos: MySQL en version libre, o MariaDB 10.0.20
e Administrador de BD: phpMyAdmin 4.3.7

4.4. Configuracién del sistema

Inicialmente se debe preparar el ambiente de produccion, es decir el sistema operativo
debe estar instalado y adicionalmente debe ser instalado el servidor, base de datos y

PHP para que el sistema pueda funcionar.

Algunos servidores o sitios de alojamiento ya ofrecen el servicio disponible al instante, es
decir, no se requiere de la instalacion de sistema operativo ni configuraciones
adicionales. Generalmente cuando se adquiere un servidor dedicado o un servidor
virtualizado se debe realizar esta primera instalacién o configuracion, mas, sin embargo,
sitios de alojamiento (hosting) cuentan ya con esta configuracion inicial, incluso con un

sistema de administracion del sitio como cPanel.
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Estos administradores de sitio tienen una secciéon para FTP, es decir un acceso a los
directorios para facilitar la carga de datos. Utilizar FTP para el manejo de archivos o si es

un usuario mas experto, utilizar acceso SSH.
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Pasos para configurar los archivos en el servidor

1. Se debe ubicar el directorio raiz principal y acceso publico al internet para alojar el

sistema base.

idea

app
bootstrap
config
database
public
resources
storage
tests

vendor

env
env.example
.gitattributes
.gitignore

DoOoOOD

‘htaccess

|j artisan

o composer,jsor
|:| composer.lock
gulpfile.js

IT packagejson
|:| phpunitxml
|:| readme.md

|:| server.php

Gréfico 4-1 Estructura de archivos.

Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

2. Copiar los archivos del completo al directorio publico

71 Manejar Archivos | Kuna® X

& C | @& Esseguro | https;//uk.cloudlogin.co/filemanager/?
s 7 =
e = = = L H ] e
Archive NuevoCarpeta Nusva Renombrar  Copiar Maver Ver Modificar  Editor de
f Cadigo

<
[ furg.com

@ Mis Nombres de Dominio

P ides
T -
[
Q P bootstrap
0 Dominios Registrados > & config
b
[ database
0 Dominios Expirades PO public
~ Expandir 4 Il resources.
P storage
alls Uso de Cuenta E, 5
B tests
2.33% de 10.00% Limite de CPU
© P vendor
12.61 GB de 5.00 GB Backup Limit om
e e e s (+]
3.21 GB de limitado Espacio -env.example
qitattributes
3.18 de 60 GB Mail storage
© sitignore
14,82 GB de Timitado Trifico htaccese
25 de limitade Dominios artisan

Mimin| - O X
T 0 G OS5 H
7 EH = ¥ XK -
WYSIMNG  campigr  Comprimir  Extractar Descargar  Suprimir
editor Pemisiones
755 folder 01-11-16 00:53:38
755 folder 16-08-16 00:23:58
755 folder 26-11-16 16:28:48
755 folder 06-03-16 13:52:34
755 folder 23-06-16 20:33:14
755 folder 06-03-16 13:52:34
755 folder 01-11-16 00:51:54
755 folder 03-06-16 02:05:28
755 folder 06-03-16 13:52:34
755 folder 06-03-16 13:52:34
755 folder 25-06-16 01:25:36
427 Bytes 755 file 01-11-16 00:46:23
365 Bytes 755 file 06-03-16 13:52:34
61 Bytes 755 file 06-03-16 13:52:34
73 Bytes 755 file 06-03-16 13:52:34
92 Bytes 644 file 01-11-16 00:53:42
1KB 755 file 06-03-16 13:52:34 -

Grafico 4-2 Archivos en Servidor.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)

3. Editar el archivo ENV para configurar el acceso a la base de datos

DB _HOST=localhost
DB DATABASE=NOMBRE DE BASE DATOS
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DB USERNAME=NOMBRE DE USUARIO
DB PAS SWORD=CONTRASENA

Pasos para configurar la base de datos
Se requiere un respaldo completo de la base de datos con la cual se desea trabajar,
puede ser la base de datos en entorno de desarrollo o de alguna migracion.

1. Desde el servidor se debe crear una base de datos, un usuario nuevo y una
contrasefa segura.
2. Utilizar phpMyAdmin para realizar la carga de la base, o se puede realizar a través

de conexién SSH.

Jﬂ‘ A ukcloudloginee / 10127 X

c | @ Esseguro | https;//uk.cloudlogin.co/pma/index php?token=796edd73fc01echd7d9I50f0d6f6bT734&phpMyAdmin=bnifgrrth1sblrechOcor ﬁ‘ 0O a 040D o

phpMyAdmin |- IEEEEEEE

HEleT @ [J Basesdedatos | [ [ SQL (§ Estadoactual [& Exportar | =} Importar = 4” Configuracion ] Variables ¥ Mas

Reciente Favoritas - -
LU | Configuraciones generales Servidor de base de datos

(=L webcordova_fug

« Servidor 10.123.0 68 via TCP/IP

_i Nue\.f? = Cotejamiento de la conexion al servidor @)- | utf8_unicode_ci v | « Tipo de servidor: MariaDB

4 administradores = Version del servidor: 10.0.20-MariaDB-log - FreeBSD
4 codigos Ports
+ empresas = = = = Version del protocole: 10

- ConﬁguraCIO'rm de apariencia » Usuario: webcordova_fug@10.123.0.1
(1) empresas_paquetes = Conjunto de caracteres del servidor: UTF-8 Unicode
8 amprosaz_prodictes &’ Idioma - Language @): | Espafiol - Spanish v | (utf®)

14 paquetes

%/ paquetes_productos &) Tema: ‘ pmahomme ¥ ‘ -
2 prodiuctos e Servidor web

4 tipo_producta + Tamafio de fuente: ‘ 82% v ‘

= Apache
4 usuarios o - . = Version del cliente de base de datos: libmysql -
- . 4s configuraciones mysqind 5.0.11-dev - 20120503 - $d:
W usuarios_empresas 76b08b24596¢12d4553bd4 1fc93ccedbbac2feTa §
"+ zona_geografica * S FIEFE TR 2

phpMyAdmin
mConsola + Acerca de esta version: 4.3.7 -

Gréfico 4-3 phpMyAdmin carga de BDD.
Fuente (Antonio Cérdova, 2016)
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