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RESUMEN

El presente trabajo de titulacion "Disefio de un sistema web especializado para la
comercializacién de muebles artesanales en la parroquia Atahualpa™, con propoésito de
fortalecer el desarrollo econémico local y preservacion de identidad cultural, tuvo como
objetivo desarrollar un sistema web que permita a los artesanos de Atahualpa gestionar y
comercializar sus productos de una mas manera efectiva, mediante uso de software libre.
Se empleo la metodologia de investigacion mixta mediante el uso de técnicas de
recoleccion de datos para el analisis de los requerimientos funcionales y no funcionales,
enfoque que fue parte primordial para el disefio y desarrollo del sistema y por ende
optimizar los procesos de comercializacién y experiencia de uso. Los resultados
demuestran que el sistema cumple con los estandares de usabilidad, funcionalidad y
satisfaccién, consoliddndose como una solucidn estratégica en el fortalecimiento
auténomo en la gestion y comercializacion de sus productos. Esta iniciativa se representa
como un enfoque que moderniza los procesos de comercializacion actual en la parroquia
de Atahualpa e incrementa la visibilidad comercial de los productos artesanales y fomenta

la sostenibilidad econémica local.

Palabras claves: Sistema web, Comercializacion digital, Preservacion cultural.



ABSTRACT

The present degree work "Design of a specialized web system for the commercialization
of handcrafted furniture in the Atahualpa parish”, with the purpose of strengthening local
economic development and preservation of cultural identity, aimed to develop a web
system that allows artisans of Atahualpa manage and market its products in a more
effective way, through the use of free software. The mixed research methodology was
used through the use of data collection techniques for the analysis of functional and non-
functional requirements, an approach that was a fundamental part of the design and
development of the system and therefore optimize the marketing processes and
experience of use. The results demonstrate that the system meets the standards of
usability, functionality and satisfaction, consolidating itself as a strategic solution in the
autonomous strengthening of the management and marketing of its products. This
initiative is represented as an approach that modernizes the current marketing processes
in the parish of Atahualpa and increases the commercial visibility of artisanal products

and promotes local economic sustainability.

Keywords: Web system, Digital marketing, Cultural preservation.



INTRODUCCION

Las tecnologias de la informacion actualmente han abierto un sin numero de
oportunidades en muchas areas productivas, y el sector artesanal no es la excepcion. Este
proyecto se centra en la Parroquia Atahualpa, ubicada en la Provincia de Santa Elena, se
destaca a nivel nacional por la variedad de muebles en diferentes categorias, precios y
calidad de trabajo en cada elaboracion artesanal. Siendo pioneros en este hermoso arte,
se ha creado una cultura representativa en la parroquia, que constituye el principal ingreso
de las familias atahualpenses. Anualmente, durante la primera semana de noviembre (de
1 a 4), el Gobierno Autonomo Descentralizado de la Parroquia Atahualpa lleva a cabo
una feria denominada "La Feria del Mueble™. En esta, se muestran la mayoria de los
muebles artesanales, como camas, sofés, literas, juegos para salones, escritorios, cunas, y
una extensa gama de productos de diversas clases de madera, con el objetivo de mantener
viva la cultura de la parroquia No obstante, la limitada visibilidad de los productos fuera
del evento anual restringe su crecimiento comercial, ya que numerosos artesanos
dependen de una venta para subsistir, y la escasa visibilidad a lo largo del resto del afio

intensifica esta circunstancia, transforméandose en un problema.

El proyecto presente se centrara en el desarrollo de un sistema web especializado para la
comercializacién de los productos artesanales lo que permitira a los usuarios encontrar
una gran variedad de muebles siendo asi visible y accesible en todo el tiempo y no solo
durante la época de feria. Dada la importancia cultural de la parroquia, se considera un
referente para la futura implementacion del sistema, siendo asi basado en un disefio

flexible y escalable.

Este sistema contard con una interfaz intuitiva y visualmente atractiva, ya que al disefiar
una plataforma de fécil uso, no solo se espera el crecimiento visual y econémico, sino que
también se espera promover la cultura y arte a través de la gran mano de obra de los
artesanos locales, quienes elaboran muebles que van desde los estilos mas
contemporaneos Y rusticos, hasta los mas modernos del mercado, y para asegurar una
experiencia eficiente tanto para los compradores y artesanos, se realizaras pruebas
controladas de transacciones de pagos para medir la usabilidad en el proceso de compra-

venta, lo que permitira tener mejor interaccion entre los usuarios y el sistema, aumentando



asi la confianza en la generacion de pagos en linea y fomentando el uso continuo del
sistema, ademas de aportar al reconocimiento cultural, contribuira al crecimiento local al
hacer que los productos de la parroquia Atahualpa sean mas reconocidos tanto a nivel
nacional como internacional gracias al uso de tecnologias actuales, ya que el éxito del
sistema no solo se medira por la visibilidad de los productos, sino también por la facilidad
en que los usuarios puedan completar un pago, lo que permitird evaluar a través de las
pruebas controladas anteriormente mencionadas, garantizando que el sistema cumpla con

los requerimientos de usabilidad.

Planteamiento del problema.

La reconocida calidad y autenticidad de los muebles producidos en la parroquia
Atahualpa se pierde, actualmente los artesanos viven en un constante y gran desafio,
debido a la limitada visibilidad y comercializacion de los productos en los mercados
externos. Este problema se intensifica cada vez mas debido a la ausencia de una
plataforma digital o sistema web que les facilite sacar provecho de las posibilidades que
brinda el comercio electrdnico, y esto se debe a que las ventas y fabricacion de productos
artesanales en Atahualpa siguen siendo bajas y si no superan las restricciones y
obstaculos generados por la tecnologia, lo que limita el desarrollo econémico de los
artesanos y amenaza la viabilidad de sus negocios o emprendimientos, perdiendo consigo
mismo la identidad cultural de la parroquia, que lo han caracterizado por muchas

generaciones.

Ademas, actualmente en el mercado, los productos industrializados han suplantado a los
muebles artesanales debido a su accesibilidad y bajos costos debido a su elevada
demanda, lo que es atractivo para los consumidores que buscan alternativas asequibles y
de facil acceso. Dado que esta directa rivalidad es la causante de la disminucién en la
necesidad de productos artesanales de la parroquia, dado que suelen ser mas costosos,

debido a la calidad y el esfuerzo que requieren para su fabricacién de cada uno de ellos.

El aumento en la popularidad de materiales prefabricados como el MDF (Medium-
Density Fiberboard) ha tenido un efecto adverso en la comercializacion de muebles de
madera, particularmente los fabricados a mano, de igual forma, el MDF se ha vuelto una

eleccion predilecta por numerosos consumidores gracias a su coste reducido,

2



adaptabilidad y sencillez de fabricacion, lo que esto posibilita proporcionar muebles mas

asequibles econdmicamente en relacion con los muebles de madera [1].

Esta circunstancia ha provocado que los productos industrializados que se producen
rdpidamente y en grandes volumenes sustituyan a los muebles de madera, que demandan
un proceso de produccion mas arduo y especializado. No solo impacta en la lucrativita de
los artesanos locales, sino que también amenaza la continuidad de las técnicas
tradicionales de produccién de mobiliario, que son parte del patrimonio cultural como en

la Parroquia de Atahualpa, y estas son algunas de las repercusiones.

v El descenso en las ventas impacta seriamente en la economia local de la Parroquia
y los artesanos, al observar la disminucion de sus ingresos, se ven forzados a
cerrar sus talleres, lo que conlleva a una disminucion de la actividad econdmica
local y la pérdida de trabajo para quienes dependen de la misma.

v Laausencia de ventas y reconocimiento impacta de manera negativa en el &nimo
y la motivacion de los artesanos. Sin un mercado solido que aprecie su labor,
muchos dejan de tener pasion y el anhelo de seguir con sus labores artesanales,
lo que podria resultar en la extincion de estos oficios.

v La reduccién en la demanda de muebles y la desmotivacion de los artesanos
ponen en riesgo la preservacion de técnicas y conocimientos tradicionales. La
falta de apoyo y visibilidad puede resultar en la pérdida de este patrimonio

cultural, que es una parte integral de la identidad de la Parroquia de Atahualpa.
Pregunta de investigacion

¢Como podria esta propuesta y desarrollo de un sistema web especializado mejorar la
visibilidad en la variedad de productos de muebles artesanales en la Parroquia de

Atahualpa, considerando efectos posteriores a su implementacion?



CAPITULO 1. FUNDAMENTACION

1.1.Antecedentes

Atahualpa, situada en el canton Santa Elena, Ecuador, ha sobresalido histéricamente por
su abundante tradicién artesanal en la creacion productos artesanales de excelente calidad,
la Parroquia Atahualpa se encuentra en el cantdn Santa Elena, provincia de Santa Elena,
Ecuador [2]. Cuenta con una superficie territorial de 94.14 km2 y una densidad de
poblacion de actualmente de mas 108.84 habitantes por km2. Atahualpa ha surgido como
un nucleo importante en la produccién artesanal y en particular en el sector de la

carpinteria [3].

Histéricamente, Atahualpa transitd desde actividades primarias como la ganaderia y la
agricultura hacia la artesania, particularmente la elaboracion de muebles, el cambio fue
catalizado por factores ambientales como la escasez de agua, y econémica [3]. Atahualpa
ha sido hogar de generaciones de artesanos desde 1985, se han organizado bajo la
Asociacion de Artesanos para producir muebles utilizando técnicas y materiales locales.
A lo largo de los afios, la parroquia celebra anualmente una feria de muebles durante la
festividad del Dia de los Difuntos, posicionandose como un referente en la
comercializacién de productos artesanales y a pesar de estos esfuerzos, los artesanos
presentan dificultades para expandir su mercado por falta de visibilidad comercial, falta
de plataformas tecnoldgicas especializadas para los artesanos y por ende a causa de esto
las bajas ventas en lo que lleva del afio hasta una siguiente feria del mueble, lo es una
problematica ya que limita la visibilidad de los productos de manera general, ya que no
cuentan un lugar general de exhibicidn si no que se encuentran en stand de manera

distribuida por cada vendedor o artesano.

Con el avance actual tecnolégica se han desarrollado plataformas de comercios
electronico como: Shopify, WooCommerce, BigCommerce [4]. que segun Doofinder el
E-commerce supone mas del 20% del mercado minorista y actualmente se encuentra en
crecimiento [5]. Estas plataformas no se adaptan al 100% a los artesanos y a sus
necesidades, por lo que se evidencia la falta del desarrollo de una solucién mas accesible
enfocada a la problemética en el sector artesanal, las mismas que son; La ausencia de

visibilidad, restricciones tecnoldgicas y la ausencia de herramientas tecnoldgicas que les
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faciliten la venta de sus productos artesanales. Ademas, se detectd que el 99% de los

artesanos encuestados manifestaron su interés en digitalizar su negocio.

Este proyecto propone el desarrollo de un sistema web especializado para la
comercializacion de muebles artesanales para la parroquia Atahualpa, con el objetivo de
aumentar la visibilidad a través de un mercado digital, facilitando a los artesanos gestionar

sus productos y ventas.

Durante el desarrollo del proyecto se exploraron fuentes que aporten como base

fundamental a la solucion tecnoldgica.

A nivel internacional se han desarrollado proyectos que buscan ayudar en la
comercializacién de productos en pequefios comercios, mediante el uso de plataformas
digitales, un ejemplo de aquellos es el desarrollo de una aplicacion web progresiva
utilizando tecnologias modernas como Nuxt.js y Firebase, el proyecto se destaca por un
enfoque en el analisis de las necesidades del cliente para un disefio mas efectivo de la
aplicacion, con el objetivo de aumentar la visibilidad y ventas para la superacion de la

situacion actual en la que se encuentra sus negocios [6].

A nivel nacional en la Universidad UNIANDES, se realiz6 un trabajo de titulacion con el
tema “ Aplicacion web para la gestion de comercializacion y marketing de la floricola
ANNIROSES S.A.”, este proyecto se centr6 en la implementacion de una aplicacion web
para la floricola ANNI ROSES S.A., la misma que permitié modernizar el proceso de
comercializacion y marketing de rosas, facilitando la ampliacion del mercado, utilizando
metodologia RUP y UML, se concluye que la aplicacién mejoro la eficiencia de pedidos
mediante un acceso directo al stock y estado de érdenes.

Localmente, en la Universidad Estatal Peninsula de santa Elena se encontré un proyecto
similar con el titulo “Implementacion de un sistema web para la comercializacion en
ventas de muebles en la Asociacion de Artesanos de la parroquia Atahualpa.”, la cual
tiene como objetivo automatizar el proceso de venta por medio de un sistema web para
una asociacién de artesanos aprovechando las ventajas que ofrece las tecnologias
actualmente, la misma que contd con un sistema de facturacion y método de pagos

mediante PayPal. [8].



1.2.Descripcidn del proyecto.

El presente proyecto esta dirigido a la Parroquia Atahualpa, ubicada en el canton
Santa Elena, Ecuador. Conocida como "La Capital del Mueble”, Atahualpa ha sido
histéricamente un centro destacado en la fabricacion de muebles de alta calidad. Sin
embargo, los artesanos locales enfrentan cada dia grandes desafios significativos en
la expansién del mercado debido a la limitada visibilidad y comercializacion de sus
productos, exacerbada por la competencia de muebles industrializados y materiales
prefabricados. La propuesta busca el desarrollo de un sistema web netamente
especializado en la comercializacion de muebles artesanales la cual al tener unos de
los objetivos como es de mitigar estos problemas al proporcionar una plataforma
digital que amplie el alcance de los artesanos, impulse el desarrollo econémico local

y preserve la identidad cultural de la parroquia.

La presente propuesta del desarrollo web ofrecerd una solucién integral centralizada
a la comercializacion de muebles de diferentes tipos, categorias y precios,
permitiendo asi tener una mejor visibilidad de la variedad de todos lo producto que

se ofrecen y corresponden a todo el territorio de la Parroquia Atahualpa.

Los roles dentro del desarrollo del sistema web se dividirdn en tres partes
fundamentales y principales en todo el sistema, las cuales son: Administrador,
responsable de la supervision del sistema, gestion de usuarios y vendedores
registrados y productos, asi como en su respectiva verificacion del vendedor,
otorgando asi el permiso del acceso a su interfaz. Rol de usuario, en este rol podra
loguearse mediante el respectivo registro y asi obtener el acceso a la visualizacién de
todos los productos por vendedor y otros diferentes tipos filtrados, como por
categoria, tipo, precio. Vendedor, este rol tendra acceso a su interfaz luego de su
respectiva verificacion, la misma que podrd gestionar los productos tales como

actualizar, editar y eliminar.
Para el desarrollo del proyecto se describe a continuacion los siguientes modulos.
Mdadulo login.

El sistema daré acceso directamente por medio de una autenticacion en este médulo,

principalmente el acceso estara libre para los usuarios mas no para los vendedores,



ya que el sistema cuenta con restricciones y validaciones, debido a que los

vendedores primero tendran que pasar por una revision de datos geogréaficos por parte

del administrador general para su pronta verificacion. También contara con una

interfaz para la recuperacion de claves de acceso, tanto para el usuario y el vendedor

/
Auntenticacion :
&
/ 5
Validaciones *
A
/ Y
Seguridad
‘.\_ //
Alertas
a

Recuperacion de contrasefia

Los roles en este modulo son solo de usuario
y vendedor.

Los usuarios solo podran tener acceso a la
interfaz solo si se encuentra registrado.

Asi mismo los vendedores podran tener
acceso a su interfaz, donde podran gestionar
sus productos mediante funciones para cargar,
editar y elimina.

Los datos de los vendedores y usuarios
registrados seran almacenados dentro de una
base de datos, la informacion dada es muy
crucial y confifencial por tanto se obta por la
escriptacion de las claves de acceso para
ambos roles.

Al momento de loguearse e inicio de sesion el
sistema emitira un correo al usuario y
vendedor sobre su acceso con datos tales
como fecha y hora.

El sistema emitira alteras segun la accion
generada por el usuario o vendedor, es decir
si un vendedor trata de loguearse sin antes
estar verificado por el administrador recibira
un mensaje como:" Su cuenta aun no ha sido
verificada. Por favor, contactese con el
administrador”, asi tambien como: "Correo
electronico no encontrado”, "Contrasefia
incorrecta”, "Credenciales de usuario
incorrectas ". "Credenciales de vendedor
incorrecto” y Error de inicio de session.

El sistema contara con una interfaz donde el
usuario y vendedor pueda recuperar su clave
de acceso de manera inmediata.

en un mismo JFrame, ya que solo necesitara el correo electronico para por medio ello

enviar un correo de recuperacion de la cuenta.

Figura 1. Descripcion modulo login.
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Modulo registro de usuarios.

El mddulo de registro de usuario se encuentra en un estado abierto sin restricciones,
esto quiere decir que cualquier persona con un correo valido pueda obtener acceso a

la interfaz, siempre y cuando las validaciones sean correctas.

_ ~ _
‘ | e+ Los wusuarios  podran crear una cuenta
libremente sin previa verifiacion.
:  Deberan ingresar sus datos correctamente, la
Regisrtro : . .
misma que  guardaran confidencialmente
manteniendo la integridad en la informacion.
\ o El modulo tendra un boton con la accion crear

e Los usuarios  podran crear una cuenta
libremente sin previa verifiacion.

* No podra crear una cuenta si tiene campos
disponibles no llenado.

Validadaciones

A
o

 Los usuarios tendran que digitar dos veces la
clave de acceso a su interfaz, esto como
metrica de seguridad, asi mismo escriptando su
clave.

Seguridad

€

Figura 2. Descripcion de registro de usuarios.

Mdédulo de registro Vendedor

El mddulo de registro de vendedores es la parte fundamental del proyecto ya que tiene el
papel principal del modelo de negocio, los datos previos al registro son: Nombres,
Apellidos, Correo electrénico, nimero telefonico, cedula de identidad, contrasefia de
acceso, nombre de la muebleria, Foto de la muebleria, foto del propietario, Horarios de
atencion del establecimiento y ubicacion geografica mediante un APl key de Google

mapas la cual almacenara la direccion exacta en coordenadas.

El médulo vendedor tendra las siguientes funcionalidades:



-Registro  exitoso,  si

todos los campos estan 3
P El APl key de Google

-Error del registro si maps, solicitara el :
algin  campo no  esté permiso necesario para| 1ambien cuenta con un

lleno, debido a que cada | acceder a la ubicacion gotc:jn de I'n'g'o de|§e5|or;
dato es muy importante, exacta de donde se esta|donde al adar clic, €
como la  foto del registrando, para conocer | SIStéma automaticamente
propietario y foto del geograficamente donde|l¢ dirige la pagina del
muebleriay contactos. | g encuentra la| login para el posterior
muebleria. inicio de sesion mediante
autenticacion.

Figura 3. Descripcion de registro de vendedor.
Moédulo de Administracion general

Esta disefiado para la administracion y gestion cuentas, con el fin de llevar un control

mas seguro y eficaz, disefio que se presenta como un Dashboard Administrativo.
El sistema de administracion mostrara datos como:

v Diagramas estadisticos de control de ventas generales.
Numero total de cuentas verificadas.

Eliminacion de cuentas

NUmero total de cuentas por verificar.

NUmero total de productos por Vendedor.

Gestion de tipos de madera y categorias.

NN N N N RN

Numero total de productos General.
Mddulo de interfaz de vendedores

Este mddulo es una de las partes fundamentales del proyecto ya que por medio de aquello
se gestionaran los productos que estaran visibles para la satisfaccion del usuario, ademas
donde el vendedor (Artesano) podra realizar acciones tales como editar, eliminar y
visualizar el producto una vez subido al sistema. Asi mismo podra visualizar sus datos
de manera de perfil, cuyos datos fueron almacenado en el registro de vendedor, estos
datos son: imagen de perfil, imagen de la muebleria o almacén, nombre de la muebleria

y nombre del propietario, ademas contara otras opciones tales como:
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Inicio: Volver al panel

el del listar y crear un nuevo producto

Productos: Contrendra dos sub-modulos las cuales seran

P

V

Perfil: Visualizacion de datos personales almacendos en
el registro.

perfil

G, e O\

Configuraciones: Realizacion de cambios de datos de

Registro de cuentas de pago

Informes de ventas, facuturas y reportes de calificacion |
de productos.

amm | e

Boton de salida de la interfaz

Figura 4. Descripcién del médulo interfaz vendedor.

Moédulo de interfaz de usuarios

Este médulo es la parte de interaccion con los vendedores directamente, donde podran
visualizar los productos disponibles con informacion detallada, tanto del producto
artesanal como el vendedor y a su vez puedan agregar un producto al carrito de compras
y como interaccion final efectuar una compra exitosa, ademas esta interfaz cumplira con

la facilidad de bdsquedas avanzadas por filtros.

El médulo también contara con una interfaz de informacién cultural representativa de la

parroquia Atahualpa dando a conocer parte de la cultura y elaboracién de los productos
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artesanales de alta calidad. Algunas funcionalidades adicionales se describiran a

continuacion.

Informacion de logueo.

» Nombre de usuario
» Correo electronico

tVisuaIizacién de productos artesanles.

« Se presentaran brevemente
« Contendra visualizacion de mas informacién.

Busqueda avanzada

« Filtro por vendedor, precio, categorias, tipo de madera, nombre de producto.

Agregar productos al carrito de compras.

« El usuario podra agregar productos al carrito segin y cantidad de acuerdo al stock
« El usuario podra visualizar los produtos en el carrito agrupados por vendedores
« El usuario tendra permitido eliminar productos agregados en el carrito.

Metodos de pago.

« Pago en linea a travez de paypal.
« Pago en efectivo.

Reportes de compras.

« El usuario podré visualizar sus registros de compras y realizar busquedas
avanzadas de facturas.

Boton de cerrar sesion

Figura 5. Descripcion de interfaz de usuario.
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1.3. Objetivos del proyecto.

Objetivo General

Desarrollar un sistema web que permita a los artesanos de Atahualpa gestionar y
comercializar sus productos de una manera efectiva, mediante uso de software libre, para
impulsar la comercializacion y fortalecimiento en el desarrollo econémico local y

preservacion cultural.

Objetivos especificos

v Analizar los requerimientos funcionales y no funcionales del sistema web mediante

el levantamiento de informacion, para identificar las necesidades tecnologicas.

v' Disefiar una seccion dedicada a la representacion cultural e histérica y proceso de
elaboracion artesanal, mediante contenido visual y descriptivo con el fin de contribuir

a la preservacion del patrimonio cultural de la parroquia Atahualpa.

v’ Desarrollar los médulos del sistema diferenciados por roles, integrando
funcionalidades especificas, para optimizar y agilizar el proceso de comercializacion

mejorando la experiencia del usuario.

v Evaluar la viabilidad del sistema web mediante un andlisis de factibilidad técnica y
operativa, realizando pruebas y validaciones que determinen la usabilidad,
funcionalidad, satisfaccion de usuarios y el impacto potencial en la comercializacion

de productos artesanales de Atahualpa.
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1.4. Justificacién

Actualmente, los artesanos de Atahualpa enfrentan numerosas adversidades para
vender sus productos elaborados artesanalmente. La parroquia es popular por su
excelente calidad y mano de obra, pero con el transcurso del tiempo y la ausencia de
acceso a tecnologia moderna, ha perdido visibilidad y, consecuentemente, ha
reducido considerablemente sus ingresos y, por ende, el peligro de la continuidad de
sus negocios. El presente proyecto dirigido hacia la parroquia Atahualpa, se debe a
su reconocida tradicion en la fabricacion de muebles artesanales por ende se propone
desarrollar un sistema web especializado para la comercializacion de los productos
artesanales, con un enfoque estratégico para el fortalecimiento en el desarrollo
econdémico local y preservacion de las tradiciones culturales, ampliando el alcance

del mercado artesanal en la era digital actual.

Segun lo detallado en el Anexo 1, se encuentra una entrevista dirigida a un artesano
de la parroquia Atahualpa, esta entrevista identifico que la principal dificultad para
comercializar sus productos es la falta de visibilidad y el uso de herramientas
tecnologicas actuales lo que limita su capacidad para llegar a nuevos clientes y

mostrar sus productos a un publico mas amplio.

Los resultados obtenidos a través de la entrevista revelaron las barreras especificas
que enfrentan cada dia los artesanos y la necesidad inmediata de implementar
soluciones tecnoldgicas que faciliten la forma de comercializar sus productos,
llegando a un mercado mas grande y competitivo. Estos hallazgos justifican el
desarrollo de un sistema web especializado que les permita vender sus productos, es

una solucidn tecnoldgica efectiva para el crecimiento visual, cultural y econémico.

Las nuevas tecnologias de la informacion (Tics) actualmente estan provocando
cambios significativos en el &mbito comercial, tanto a nivel nacional como
internacional, ademéas La relacion entre comercio y tecnologia han sido
estrechamente relacionados entre si, influyendo notablemente en el desarrollo
econdémico a nivel mundial. Esta interaccion se esté intensificando a un ritmo rapido
y sin precedentes, creando numerosas oportunidades que impulsan el crecimiento
comercial y econémico. ya que los avances tecnoldgicos estan transformando los

modelos establecidos en el siglo pasado, alterando las dinamicas del comercio en
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todas las escalas ya que esto abre nuevas posibilidades para las pequefias y medias
empresas (PYMES), pero también representa un riesgo para aquellas que no logren
adaptarse a estos cambios [9]. Los principios del desarrollo local sostenible y la
economia social basado en recursos locales, como la artesania, puede ser un motor
de crecimiento econémico sostenible ademas preservar el patrimonio cultural
inmaterial, incluidas las técnicas artesanales tradicionales, como parte fundamental

de la identidad cultural de la comunidad. [10].
Beneficios para los artesanos:

v" Aumento potencialmente de ventas e ingresos luego de su posterior
implementacion.
v" Ampliacion del alcance de mercado yendo mas alla de los limites locales.

v Mayor visibilidad y reconocimiento del trabajo artesanal.

Beneficios para la comunidad:

v Fortalecimiento a la economia de la Parroquia Atahualpa.
v Preservacion de las tradiciones culturales locales de la comunidad.
4 Potencial aumento del turismo cultural en la Parroquia.

1.5. Alcance del proyecto

El presente proyecto, disefio de un sistema web especializado para la gestion y
comercializacion de muebles artesanales en la parroquia Atahualpa, se enfoca en la
resolucién de las necesidades artesanales mediante un enfoque estratégico para el
fortalecimiento en el desarrollo econdémico y preservacion cultural, atreves de las
tecnologias de la informacion, pretendiendo superar las barreras geogréficas,
mejorando la visibilidad y competitividad en los grandes mercados. El sistema
permitird brindar un control diferente para cada rol de usuario, vendedor y
administrador, por ende, el rol de usuario podra visualizar y realizar otras acciones
tales como visualizar todos los productos disponibles, ver detalles, filtros avanzados,
afadir al carrito, efectuar facturas y visualizacion histdrica cultural. Asi mismo el rol
de vendedor, este rol tendré acceso a la gestion sus productos, gestion y visualizacion

de reportes, actualizacion de datos y gestion de cuentas de pago.
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Ademas, el proyecto se enfocara en proporcionar un interfaz de administracion

parametrizado, llevando el control de reportes y gestion basica de usuarios y

vendedores, tomando en cuenta la integridad de sus datos personales

Unas de las limitantes del proyecto son:

v

Delimitacion geogréafica: no todos los registrados en el modulo vendedor
podran exhibir sus productos, ya que sistema de administracion debera
verificar la informacion de zona geografica antes de su verificacion, este
proceso requiere estrictamente que el vendedor tenga una muebleria o stand
dentro de la Parroquia Atahualpa.

Poblacion objetiva: el sistema esta dedicado especialmente a los artesanos de
la parroquia, debido a su alto valor cultural y artesanal, si bien el proyecto
puede adaptarse a parroquias que tengas las mismas necesidades artesanales y
replicarlo, debido a que el sistema es flexible y escalable.

Productos por comercializar: Solo se aceptaran que los vendedores puedan
exhibir netamente muebles hechos de madera, de lo contrario podrian verse
en peligro que el administrador suspenda la cuenta por evadir las reglas del
negocio.

Plataformas tecnoldgicas: El sistema podra ser accedido desde cualquier
dispositivo con conexion a internet.

Seguridad del sistema: Los datos mas criticos y relevantes seran encriptados
con el fin de proteger la informacion de los vendedores y usuarios.
Optimizacion para mdviles: Disefio responsivo que permita el acceso desde
cualquier dispositivo con acceso a internet.

El sistema web no entrara en una fase de implementacion, debido a que se
debe llevar un proceso de capacitacion, la misma que se evaluara
primeramente la viabilidad del prototipo del sistema final antes de su
implantacion a futuro y como tal obteniendo un respaldo en conjunto con el

Gad Parroquial de Atahualpa.
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CAPITULO 2. MARCO TEORICO Y METODOLOGIA DEL PROYECTO

2.1. Marco contextual

La Parroquia Atahualpa, se encuentra ubicada en el cantdon Santa Elena, provincia de
Santa Elena- Ecuador, Atahualpa tiene una extension de aproximadamente 95 Km2
(Figura 1). Antiguamente con el nombre de Engabao fue fundada como recinto en el afio
1763, permaneciendo casi en el olvido durante casi toda la colonia y primeros afios de la
Republica. Con el paso del tiempo y gracias al esfuerzo de sus pobladores alcanz6 un
relativo desarrollo, por lo que - con el nombre del Gltimo Inca fue parroquializada por
acuerdo publicado en el Registro Oficial No. 149 del 26 de febrero de 1941, y
solemnemente inaugurada el 15 de marzo del mismo afio. La mayoria de sus habitantes
labora en talleres de ebanisteria y en los aserraderos que existen en el cantdn; son habiles
artesanos, talladores y carpinteros que fabrican muebles de fina calidad y gran belleza,

asi como también otras artesanias para el hogar. [3]

La Parroquia Actualmente tiene una marcada vocacion artesanal, lo cual le ha permitido
ser un centro artesanal, siendo asi reconocida a nivel nacional e internacional, esta
actividad es el principal ingreso para los habitantes, su principal materia prima es
importada desde la provincia de Manabi y de otras partes del Ecuador.

3
U
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Figura 6. Mapa satelital de Atahualpa, Provincia de Santa Elena- Ecuador, fuente [3].
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Mapa satelital de la Parroquia Atahualpa, ubicada en la provincia de Santa Elena,
Ecuador. Esta imagen muestra la distribucién geografica y la infraestructura de la
parroquia, resaltando la organizacion urbana y las &reas circundantes naturales que

forman parte de su paisaje.

SIMBOLOS DE LA PARROQUIA ATAHUALPA

La Parroquia Atahualpa, actualmente consta con los simbolos, pues a peticion de la Junta Parroquial del
afio 1.990 la Confraternidad de Educadores Atahualpenses (CEA) pensando en su tierra natal, en 1.991 le
dio una bandera (figura 2). En 1.992 en su fecha parroquial, le dio su Escudo y en 1.997 ya hicieron
Escuchar las notas del Himno Parroquial, con letras del Lcdo. Gabriel Cabezas Lavayen y musica del Prof.

César Guayas Orozco. Todo aprobado por la Municipalidad de Santa Elena.

Figura 7. Bandera representativa de la Parroquia Atahualpa, fuente [3].

Esta bandera estd compuesta por franjas horizontales en blanco y verde con una estrella
roja en el centro. El color verde simboliza la riqueza natural y el legado artesanal de la
parroquia de Atahualpa, mientras que el blanco representa la paz y unidad de la
comunidad. La estrella roja en el centro simboliza el orgullo y la identidad local.
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Figura 8.Escudo representativo de la Parroquia Atahualpa, fuente [3].

El escudo, otorgado en 1992, estd dividido en secciones que representan aspectos
importantes de la vida en la parroquia, como el amanecer, la industria y la educacion.
Estos elementos reflejan la historia, economia y compromiso en el desarrollo cultural de

la parroquia.

Figura 9. Actividad econémica representativa de la parroquia Atahualpa.

Representacion grafica de un producto artesanal elaborado con manos atahualpenses,
figura que denota un fino y elegante acabado, mueble llamado Luis 15 de color caramelo.

MISION

El Gobierno Auténomo Descentralizado Parroquial Rural de Atahualpa, planifica y
gestiona su territorio, atendiendo sus necesidades sociales, fomentando la economia
popular y solidaria, con énfasis en artesanias y turismo comunitario, para alcanzar el buen
vivir de la ciudadania, mediante principios éticos y morales, con responsabilidad

administrativa [3]
VISION

El Gobierno Auténomo Descentralizado Parroquial Rural de Atahualpa serd una

Institucion fortalecida e Incluyente, como modelo de desarrollo referente sostenible y
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sustentable, en artesanias y turismo, para las presentes y futuras generaciones,
comprometidos con la naturaleza, potencializando el desarrollo socio econdmico de la

comunidad, en base a la perseverancia, honestidad y corresponsabilidad social [3]
OBJETIVOS

v Planificar en conjunto con el gobierno municipal, provincial, instituciones
publicas y sector agropecuario la redistribucion del recurso hidrico a zonas no
beneficiadas

v"Incentivar el desarrollo de actividades productivas comunitarias, la preservacion
de la biodiversidad, y la proteccion del ambiente

v Garantizar los derechos de la naturaleza y promover la sostenibilidad ambiental

territorio y global
VALORES
Transparencia, Honestidad, Solidaridad, Inclusién y Responsabilidad [3].
2.1.2. Marco conceptual

El desarrollo de un sistema web especializado en la comercializacion de muebles en la
parroquia Atahualpa, implica la integracion de diversas tecnologias y herramientas para
el desarrollo y disefio del sistema. A continuacidn, se presenta un marco conceptual que

abarca los conceptos claves y fundamentales, todos relacionado con el proyecto.
SISTEMAS WEB

Las sistemas web o también conocidas como Aplicaciones web son sistemas de software
accesibles a través de internet desde un navegador como Google Chrome, Mozilla Firefox
o0 Internet Explorer sin importar el sistema operativo, estos son populares debido a su
rapidez, practicidad y el ahorro de costo ya que no requieren la instalacion de programas
adicionales a diferencia de los sitios web, las aplicaciones o sistemas web tienen
funciones avanzadas que permiten trabajar desde cualquier lugar con conexion a internet
debido a que estas aplicaciones gestionan bases de datos, lo que facilita el procesamiento
y visualizacién de informacién para los usuarios. Ademas, ofrecen ventajas claras en
términos de costos, velocidad en la gestion de datos, optimizacion de tareas y control

estable, lo que las hace muy Utiles tanto para empresas como para usuarios. [11]

19



VISUAL ESTUDIO CODE

Visual Studio Code es un editor de codigo fuente de manera gratuita, ademas de ser
multiplataforma se encuentra disefiado para que los desarrolladores puedan escribir,
depurar y gestionar cédigo en diversos lenguajes como JavaScript, Python, C++, entre
otros. Visual es ampliamente reconocido por su flexibilidad, ya que permite
personalizarse a través de extensiones y facilita la integracion con sistemas de control de
versiones como Git, lo que lo convierte en una herramienta ideal el desarrollo de
proyectos colaborativos como el desarrollo frontend y a su vez se distingue de otros
editores de cadigo por sus son sus potentes caracteristicas ofreciendo una depuracién mas
avanzada y eficiente mejorando asi considerablemente el proceso de desarrollo, ya que
también dispone de una amplia biblioteca de extensiones permitiendo personalizar el

entorno segln las necesidades de cada proyecto. [12].
JAVASCRIPT

JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, dindmico y de un alto nivel, la
cual se caracteriza por estar orientado a objetos, esta se encuentra basado en prototipos
siendo imperativo y de tipado facil ya que, junto con HTML y CSS es una de las tres
principales tecnologias de desarrollo web ya que es utilizada en la mayoria de los sitios y
compatible con todos los navegadores. JavaScript incluye una APl para manipular texto,
cadenas, fechas y expresiones regulares la sintaxis de JavaScript proviene de C mientras
que su disefio y semantica estan influenciados por los lenguajes Self y Schema, aunque
su uso principal ha sido en aplicaciones web, también se implementa en otros entornos,
como documentos PDF, escritorio y en el navegador. especifico y con la aparicion de las
plataformas virtuales mas rapidas y modernas desarrolladas en este idioma, su
popularidad ha aumentado significativamente, aunque tradicionalmente lo interpreta el

cliente, los navegadores modernos se pueden compilar en tiempo real [13].

Ademas de su uso en la web, JavaScript también se utiliza en el desarrollo de videojuegos,
aplicaciones de escritorio y mdviles, y en la programacién de servidores, como por
ejemplo para ejemplo. articulacion .js. Para interactuar con una pagina web, JavaScript
se basa en el modelo de objetos de documento (DOM). Originalmente, JavaScript solo se
usaba en el lado cliente de las paginas HTML para realizar tareas limitadas, sin acceso a
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las funciones del servidor. Hoy en dia, sin embargo, se utiliza junto con tecnologias como

AJAX para enviar y recibir informacion del servidor de manera eficiente [13].
MYSQL

MySQL es popular para sistemas de gestion de bases de datos debido a su facilidad y
rendimiento sobresaliente. No tiene muchas opciones avanzadas que tienen otros SGBD,
pero, por este motivo, es muy bueno para aplicaciones comerciales o incluso de
entretenimiento. Esto, junto con estar disponible libremente en la Web, también bajo la
GPL, le da méas ventajas (no menos importantes) es que es bastante estable y se ha
desarrollado rapidamente. MySQL esta disponible para varias plataformas, la que elijo
para los ejemplos de este libro es GNU/Linux. Sin embargo, las diferencias con cualquier
otra plataforma son practicamente inexistentes ya que la herramienta utilizada en este
caso es el cliente mysql-client que permite la interaccién con un servidor MySQL, ya sea
local o remoto, en modo texto. De esta forma, sera posible realizar todas las practicas en
un servidor instalado localmente o, a través de Internet, en un servidor a distancia. Para
poder realizar todas las actividades, es imprescindible que dispongamos de los datos de
acceso del usuario administrador de la base de datos. Aunque en algunas de ellas los
privilegios necesarios seran menores, para aquellos capitulos que aborden la
administracion del SGBD se requerird la palabra "imprescindible". el usuario y la

contrasefia del administrador. [14]
POSTMAN

Postman es una herramienta de desarrollo que facilita a los desarrolladores interactuar
con servicios web y aplicaciones a través de una interfaz gréafica e intuitiva que permite
enviar solicitudes a servidores y asi mismo respuestas lo que lo que mayormente
simplifica el proceso de pruebas y validaciones ademas, también ofrece la posibilidad de
gestionar distintos entornos de desarrollo ya que organiza las solicitudes en colecciones
y realizar pruebas automatizadas para verificar el comportamiento de los sistemas.
Postman ampliamente utilizada tanto para el frontend como el backend mejorando la
gestion del ciclo de vida de las APIs y fomentando el trabajo colectivo en el proceso de

disefio y desarrollo. [15]
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XAMPP

XAMPP es un conjunto de software libre que ofrece una solucion integral para el
desarrollo de aplicaciones web en un entorno local, entre los paquetes que incluyen se
encuentra Apache, que actta como servidor web y MySQL que es el sistema de gestion
de bases de datos empleado en el presente proyecto y java script el lenguaje de
programacion principal. XAMPP se caracteriza por su facilidad de instalacién y uso lo
que lo convierte en una opcidn ideal para desarrolladores que requieren configurar un
entorno de desarrollo local de manera rapida ademas que simula con precision el entorno
de produccién que garantiza el correcto funcionamiento de la aplicacién cuando se
despliega en un servidor real, la misma que es totalmente compatible con las demas

tecnologias y herramientas utilizadas en el desarrollo de este proyecto [16].
NODES.JS

Node.js es un entorno de ejecucién para JavaScript que permite ejecutar programas en
tiempo real fuera del navegador haciendo referencia al lenguaje JavaScript con su
extension .js, que incluye todos los recursos necesarios para ejecutar aplicaciones escritas
en JavaScript y aporta multiples beneficios resolviendo diversos problemas.
Originalmente desarrollado por los creadores de JavaScript, Node.js expandid el uso de
este lenguaje mas alla del navegador, permitiendo ejecutar programas como aplicaciones
independientes en computadoras esto permitié a los desarrolladores crear aplicaciones
mas alla de sitios web interactivos, alcanzando capacidades comparables a otros lenguajes
como Python que tanto Node.js como JavaScript se ejecutan en el motor V8 de Google
Chrome, que optimiza el codigo JavaScript convirtiéndolo en codigo de méaquina de
manera rapida y eficiente sin necesidad de un proceso de compilacién previo lo que
incrementa significativamente la velocidad de ejecucion para ello debido a los beneficio
que ofrece nodes.js este entorno se usara para la parte del backend del presente proyecto
[17].

NODEMAILER

Nodemailer es una libreria para Node.js que facilita a los desarrolladores de software el
envio de correos electronicos de una manera rapida y eficiente, Nodemailer es usada en
el desarrollo web para la automatizacion de envio de correos electronicos, ademas, esta

herramienta simplifica el proceso de establecer conexiones con servidores SMTP
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haciendo que la gestidn del correo electronico sea mas accesible en las aplicaciones web
[18].

EXPRESS

Express es un framework web para Node.js que proporciona un entorno flexible y
minimalista para la creacion de aplicaciones web y API, la misma que fue lanzado en
noviembre de 2010, actualmente es ampliamente utilizado debido a su adaptabilidad y
facilidad de integracion con diversos componentes y middleware ya que al ser un
framework no dogmatico permite a los desarrolladores personalizar la estructura y el flujo
de las aplicaciones segun sus necesidades sin imponer restricciones sobre los
componentes o enfoques que deben utilizarse, ademas, Express soporta una amplia gama
de funcionalidades como el manejo de peticiones HTTP asi como también la gestion de
rutas, la integracion de plantillas HTML y el uso de middleware para gestionar cookies,
sesiones y usuarios. Hoy en dia su popularidad se refleja en la cantidad de empresas que
lo utilizan y los desarrolladores que contribuyen a su codigo base y la disponibilidad de

soporte tanto gratuito como remunerado [19].
APl GOOGLE MAPS

Una API (Interfaz de Programacion de Aplicaciones permite a los desarrolladores integrar
funciones de una aplicacion en otra proporcionando un conjunto de herramientas y
métodos especificos, ya que Las APIs de Google Maps ofrecen acceso a las funciones y
datos de Google Maps lo que facilita la incorporacion de mapas dinamicos o estaticos
para la obtencion de informacién de ubicacion y el célculo de rutas en aplicaciones web
0 mdviles. Existen dos tipos de APIs de Google Maps una denominada SDK (Kits de
Desarrollo de Software) ya que son las que proveen herramientas de alto nivel que
simplifican el uso de las APIs en aplicaciones y APIs de Servicios Web estas Ofrecen
mayor flexibilidad y control contribuyendo a mejorar la funcionalidad y experiencia de
usuario [20].

SISTEMA DE PAGO EN LINEA

Un sistema de pago por Internet o también denominado proceso de pago en linea se refiere
a los métodos y procesos utilizados para transferir dinero entre dos partes en el comercio
electrénico ya que incluyen tanto aspectos técnicos como no técnicos que facilitan las
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transacciones, actualmente existen diversas opciones de pago sin efectivo, siendo PayPal
(29,6 %) y el pago contra factura (23,8 %) los mas populares, ademas el uso de monederos
digitales para pagos moviles esta en crecimiento. Estos sistemas proporcionan a empresas
y clientes una forma rapida, segura y conveniente de realizar pagos, permitiendo también
analizar el comportamiento de compra para ajustar las ofertas a las preferencias del cliente
[21].

PAYPAL

PayPal es una plataforma de pago en linea que permite realizar transacciones de manera
rapida, facil y segura ya que permite la vinculacién tarjetas de crédito o débito a una
cuenta en donde los usuarios pueden pagar en tiendas virtuales o enviar dinero a otros
usuarios sin necesidad de ingresar los datos de la tarjeta en cada compra gracias a su facil
acceso con PayPal solo es necesario iniciar sesion con el correo electronico y contrasefia
para completar el pago, ademas PayPal es considerado una plataforma segura ya protege
la informacidn financiera del usuario manteniéndola siempre privada ya que ofrece una
politica de proteccion al comprador en caso de problemas con las compras, por ende en

el presente proyecto sera de gran utilidad la implementacion de sus API [22].
APl DE PAYPAL

PayPal es una plataforma de pago electrénico actualmente muy reconocida
internacionalmente ya que ademas de servir como método de pago PayPal ofrece una
API abierta para facilitar integraciones y desarrollos personalizados que permite a las
tiendas en linea aceptar pagos mediante tarjetas de crédito y medios electronicos a traves
de una billetera PayPal, asi mismo ofrece dos formas de transferencia de datos una de
ellas es; NVP y SOAP que transmiten la informacion mediante el protocolo HTTP la
cual esto posibilita una amplia gama de funciones tales como recibir notificaciones
automaticas de pagos, enviar confirmaciones a los compradores mensajes 0 correo
electronico y cambiar automaticamente el estado del pedido para facilitar el envio
mediante integracion con servicios de entrega. PayPal permite a los desarrolladores
realizar configuraciones avanzadas y personalizadas para cumplir con necesidades,

aunque estas soluciones pueden requerir una inversion de tiempo y dinero [23].

Las API de PayPal se pueden utilizar en dos entornos una de ellas es Sandbox,un entorno

de prueba donde los desarrolladores pueden simular transacciones para verificar que todo
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funcione correctamente sin usar dinero real y asi mismo un entorno real llamado live en
donde las transacciones reales se procesan y los pagos son definitivos, para facilitar la
integracion rapida entre PayPal y otros sistemas, existen herramientas como ApiX-Drive,
que permiten conectar PayPal con otros servicios de manera rapida y sin necesidad de

codificacion extensa [23].
HTML5

Es la quinta version del lenguaje de marcado HTML que establece nuevos estandares para
el desarrollo web en combinacion con CSS3, mas que una simple actualizacion de
etiquetas y atributos introduce mejoras significativas que facilitan la creacién de
aplicaciones web avanzadas mediante APIs permitiendo una mayor interaccion con
contenido multimedia como videos y audios, demas que también optimiza la estructura
semantica de las paginas web con nuevas etiquetas que simplifican la organizacion del
contenido y reemplaza tecnologias anteriores como HTML 4, XHTML 1y DOM Nivel
2 ya que su capacidad para integrar graficos vectoriales escalables y elementos como
<canvas> lo convierte en una plataforma clave para el disefio y desarrollo de aplicaciones

modernas e intuitivas [24].
CSS3

Es un lenguaje de hojas de estilo en cascada fundamentalmente en el disefio y desarrollo
web, ya que permite a los disefiadores separar la estructura y el contenido de un sitio de
su presentacion visual lo que facilita la modificacion de disefios sin alterar el contenido,
ademas con sus nuevas capacidades avanzadas como selectores potentes, transiciones y
transformaciones 2D y 3D, CSS3 ofrece una personalizacion mas profunda y responsiva,
adaptandose a multiples dispositivos y navegadores, asi mismo presenta grandes
caracteristicas como los gradientes, efectos de opacidad, y control preciso sobre fuentes,
bordes y animaciones que mejoran significativamente la interactividad y apariencia de

los sitios web 25].
BOOTSTRAP

Bootstrap es un framework de desarrollo web gratuito y de codigo abierto que facilita la
creacion de sitios web responsivos y optimizados para dispositivos mdviles

proporcionado asi una serie de plantillas basadas en HTML, CSS y JavaScript lo que
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permite a los desarrolladores agilizar el proceso sin preocuparse por funciones béasicas ya
que su principal objetivo es garantizar que los elementos del sitio se adapten
adecuadamente a diferentes tamafios de pantalla, ademas que se ofrece en dos versiones
una precompilada y otra en codigo fuente siendo esta ideal para desarrolladores que

buscan personalizar los estilos segun sus necesidades [26].
Comercio electronico (E-commerce)

El Comercio electronico o también denominado e-commerce es un modelo de negocio
que permite la compra y venta de productos y servicios a través de Internet, este sistema
ha transformado la manera en que las empresas interactian directamente con los
consumidores ofreciendo una plataforma accesible y eficiente en la realizacion
transacciones comerciales. [27]. La evolucion de este comercio electronico ha sido
notable comenzando desde sus inicios en la década de los 90 cuando las primeras tiendas
en linea comenzaron a aparecer y desde entonces ha crecido exponencialmente, la misma
que ha sido impulsado por la era de la digitalizacion y el aumento de la confianza del
consumidor en las compras en linea ya que hoy en dia el comercio electrénico no solo se
limita a la venta de productos sino que tambien incluye servicios como suscripciones y
marketing de afiliados este crecimiento ha permitido a las empresas expandir sus
mercados llegando a sus usuarios y a su vez aumentando sus oportunidades de negocio
[28].

PROCESO TIPICO DE COMERCIO ELECTRONICO

Internet Servidor

> @

encriptados

S

encriptados |

- -
- -
- -
LB |
LB
- -
|-|-

Cliente

[N Producto i R — |

Figura 10. Ejemplo del proceso tipico del comercio electrénico, segin [29]
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Este diagrama proporciona una representacion visual del modelo de flujo de informacion
y de interacciones entre los componentes fundamentales en un sistema de comercio

electronico [29].
2.1.3. Marco tedrico

El comercio electronico como estrategia de internacionalizacién de las PYMES en el

Ecuador.

Las empresas de pequefia y mediana escala buscan estrategias para competir en el ambito
local e internacional, por lo que el comercio electronico se presenta como una alternativa
mediante el uso de herramientas potentes con el objetivo de superar barreras y generar un
sinfin de oportunidades, de acuerdo con [30] Este analisis examina el potencial que posee
como estrategia para conseguir ventajas como el acceso a mercados mas competitivos y
mejorar la eficiencia operacional, ademas de incrementar la visibilidad de sus productos
[30].

Impacto del comercio electronico en las PYMES

El proyecto destaca en como el comercio eléctrico en las pequefias y medianas empresas
evidencia su utilizada debido al aumento de ventas tras tener mas presencia en el mercado,
segun las encuestas realizadas por [31] sefialas que el comercio electrénico ofrece
rentabilidad al llegar a un mercado mas global, ya que el éxito depende de las tecnologias
usadas como estrategias digitales ya que por medio de ellas se ofrecen una mejor
experiencia al cliente, ademas que los PYMES deben adaptarse a estas oportunidades que
ofrece la modalidad, ademas que pueden experimentar un crecimiento significativo en un

mercado mas competitivo y digitalizado. [31]
Disefio de un sistema web y su impacto en el comercio

El disefio web en un sistema UX, la cual es muy importante y a la vez fundamental debido
a que garantiza una experiencia unica al usuario, llevandose ese positivismo al interactuar

con la plataforma. Algunos principios del disefio son:

v La usabilidad: Teoria que se refiere a la facilidad con que los usuarios pueden
navegar y usar el sistema web, esto debido a que el disefio debe estar estrictamente

centrada a la experiencia del usuario, la cual les deba permitir realizar acciones
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dindmicas y puedan cumplir sus objetivos como usuario, en este caso para el
presente proyecto sera un requisito para posterior compra. [32]

v La experiencia de Usuario: Abarca todos los aspectos con respecto en la
interaccion del usuario y del sistema  de manera directa, esto incluye la
satisfaccidn y percepcion que generan los usuarios ya que al contar con un buen
disefio UX se traducira a una mayor retencion de usuarios y conversion de ventas.
[33]

v La adaptabilidad: Con el actual aumento de dispositivos moviles es muy
importante que los sistemas web sean responsivos, esto quiere decir que se
adapten a los diferentes tipos de tamarios, ya que no solo mejora la usabilidad de

esta, sino que también sera un factor de importancia para el SEO. [30]
Las TIC como motor de la economia digital

El uso de las tecnologias aumenta radicalmente, segun. [34] Las Tic e internet son los
principales motores de la economia digital ya que contribuyen al crecimiento econémico
e impulsan la innovacion, aumentando la productividad y potenciando la competitividad

en los mercados.

Gracias a la digitacion ahora se puede comprar en linea sin tener que acudir a tiendas
fisicas, la economia digital es un modelo revolucionario, que nos permite comunicarnos,
consumir contenido y realizar transacciones de manera segura, sobrepasando las barreras

territoriales que comunmente se conocen. [35]
La economia digital se caracteriza por:

v Rastreable y digitalizada: Este tipo de economia ayuda a medir, rastrear y procesar
los datos de los usuarios a través de Big Data para poder mejorar la toma de
decisiones y tener una vision mas clara acerca de los habitos de compras o
tendencias, incluso es posible analizar el comportamiento de un cliente o posible
cliente si tendré mas peso en Google Maps como poner, de los productos que
compro en linea. [36]

v" Conectada: En realidad conecta activos, trabajadores, proveedores y “Partes
interesadas” mediante la comunicacién inalambrica. Al hacerlo, ademas de
proteger a la tomar decisiones basadas en datos, los proceso también se hardn mas

eficiente, ofreciendo mas visibilidad a la empresa.
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v Compartida: “la economia digital se basa en compartir los datos rapidos”.
Ademas, como de la suficiente en la actual era a empresas de marketing en linea,
los datos muestran que la creacion y compartiremos contenido aumenta las
posibilidades de trabajo con clientes que acabaran convirtiendo esa relacion en
una compra.

v' Rapida y directa: Cabe mencionar que, como la informacién ahora se puede
digitalizar y transferir sin complicaciones, puedo recibir o enviar muchos datos
rapidamente; esto significa que la economia proporciona interacciones sin
intermediarios que fortalecen la relacidn entre el usuario y la empresa.

v Creativa: La economia web ayuda a fomentar el desarrollo de nuevos productos y
servicios, siendo asi mas creativos, satisfaciendo las necesidades de los usuarios.

v Globalizada: Las transacciones hoy en dia se pueden realizar de una manera mas
rapida y sencilla ya que se vincula a diversos individuos independientemente de
la distancia, Esto impone un gran impulso para la globalizacion de los PYMES.
[36].

2.2. Metodologia del proyecto
2.2.1. Metodologia de investigacion

Este proyecto empleara la metodologia de investigacion mixta, que conlleva la mezcla de
dos enfoques relevantes en la investigacion. Estos enfoques cuantitativos y cualitativos
facilitaran la obtencidn de una perspectiva més nitida e integral sobre la factibilidad del

sistema web para la comercializacion de productos artesanales.

El disefio de la investigacion se fundamenta en dos etapas previamente citadas, pues
incorpora el enfoque cuantitativo en la investigacion que se llevard a cabo a través de
encuestas estructuradas a los artesanos de un grupo escogido para la investigacion
correspondiente, datos que facilitaran la cuantificacion de la viabilidad del sistema a
través de indicadores exactos. Por otro lado, al emplear el enfoque cualitativo a través de
una entrevista, se profundizara mas en las percepciones, requerimientos, expectativas y

sobre todo barreras que dificultan a la comercializacion de sus productos artesanales.

Este estudio adoptara un enfoque deductivo, partiendo de teorias y principios generales
sobre comercializacion digital y el gran impacto que estas podrian ocasionar en la

parroquia, siendo asi que, a partir de esta base, se aplicara los conocimientos en un

29



entorno real, en este caso enfocado a los artesanos de la parroquia, debido a alta riqueza
artesanal que actualmente se enfrentan a un campo cada vez mas competitivo, generando

una problematica eminente.
2.2.2. Variable de estudio.
Se describe la siguiente variable de estudio.

v Laviabilidad del sistema web; se refiere a la capacidad integral del sistema para
la implementacion efectivamente a futuro, utilizado en la comercializacion de
productos artesanales enfocado en la parroquia Atahualpa, esta variable evalta no
solo las caracteristicas técnicas y funcionales, sino también el potencial que tiene
en la transformacion y optimizacion de los procesos de comercializacion y por

ende la aceptacion por parte de los artesanos y usuarios.

Componentes de la variable.

Usabilidad Facilidad con la que los usuarios
(artesanos y clientes) interactdan con el

sistema, la intuitividad y accesibilidad.

Factibilidad Factibilidad técnica: Correspondiente a la
compatibilidad tecnoldgica, rendimiento y

escalabilidad.

Factibilidad operativa: Es decir que tenga
la capacidad de integracion de nuevas
funciones a procesos existentes y es

mantenible.

Funcionalidad Correcto  funcionamiento de las
principales caracteristicas del sistema,

como: publicacidn, gestion de catalogo de
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producto y stocks, procesos de compras y

reportes.

Satisfaccion de los usuarios Nivel de aceptacion del sistema y

experiencia del usuario mediante pruebas.

Expectativa de impacto Percepcibn de  mejora en la
comercializacion de los productos
artesanales y por ende la potenciacion de
la preservacion de identidad cultural, y
beneficios econdémicos debido a la

transformacion comercial local.

Tabla 1. Componentes de variable de estudio.

2.2.3. Analisis de recoleccién de datos.

La técnica de recoleccion de datos se centra en el desarrollo de un sistema web para la
comercializacion efectiva de productos artesanales para la parroquia Atahualpa, mediante
aquello se tomo la técnica de recoleccion mixta, que permite obtener datos de diferentes
perspectivas ya que el obtener informacion en un enfoque cualitativos y cuantitativos
podemos conocer con mayor exactitud una vison mas clara y completa del fenémeno que

se estudia.

En el caso del proyecto propuesto se utilizara la técnica de recoleccion mixta para la
recopilacién de datos dirigido a los artesanos, y usuarios en un ambiente controlado, la
misma que serd tomada de un grupo focal pertenecientes a la parroquia, para ellos se

usaran las siguientes técnicas.

v Técnica de recoleccion de datos cualitativos: Para esta técnica se usara la
entrevista ya que se centrara en el analisis en la identificacion de patrones en
percepciones claves, tales como problemas actuales como la baja visibilidad de
productos artesanales, dificultad de uso de herramientas tecnologicas, ademas
también en las funcionalidades deseadas, como el tipo de filtracion o blusquedas

avanzada, interfaz amigable, y otros datos como opiniones sobre el prototipo.
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v Técnica de recoleccién de datos cuantitativos: En esta técnica sera usada para las
encuestas, el analisis se enfocara en calcular porcentajes, frecuencias, promedios
y generacion de gréaficos con el fin de obtener una mejor visualizacion de los
resultados, las cuales nos permitiran conocer cual son las necesidades,

requerimientos y expectativas del presente proyecto
2.2.3.1. Anélisis de la entrevista

A inicios del proyecto se realizd una entrevista al artesano Geovany Piguave Pita
(Anexol) con el objetivo analizar sus necesidades, expectativas y percepciones con
relacion al desarrollo y viabilidad del sistema. En base a la entrevista realizada se

obtuvieron los siguientes puntos de vista a través del analisis.

En la actualidad la parroguia posee un sin nimero de productos artesanales, esto debido
a que la falta de visibilidad no ha permitido comercializar de manera efectiva los

productos de cada uno de los artesanos.

El entrevistado menciono que enfrenta una verdadera lucha al poder vender sus productos,
debido a que los productos no presentan publicidad y no son exhibidos en una plataforma
de venta confiable, asi mismo menciono que si ha intentado comercializar sus productos
en paginas digitales, como Facebook, Mercado Libre y otras, pero los resultados no son

los esperados.

Se menciono al artesano la propuesta del sistema, viéndose, interesando debido a que
menciono que el sistema puede asistir en la comercializacion de una manera mas
eficiente, ya que, al brindar una visibilidad general de los productos de muchos de los
artesanos, se verian beneficiados de algunas maneras, recalcando que no solo mejorara la
visibilidad, sino que también ayudara en la preservacion de la identidad cultural de la

parroquia Atahualpa, asi mismo ayudara en la fomentacién econémica.
También menciono algunos requisitos importantes para el desarrollo del sistema.

v" Que el sistema web tenga una interfaz amigable y de facil uso, con elementos
clave presentes.
v' Le preocupa la seguridad de los datos de los usuarios en el sistema web, asi como

también el acceso.
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v’ Esta dispuesto a utilizar la tecnologia para la administracion de su negocio.

v" Que se pueda gestionar los productos en el stock, con las siguientes acciones:
Eliminar, editar, visualizar.

v Que el sistema cuente con un médulo o interfaz de informacién cultural, con el

Unico objetivo de seguir preservando la identidad cultural.

Se concluyo la entrevista recalcando que el sistema, serd un prototipo las cuales, primero
debera pasar por pruebas y validaciones, para por medio de esto poder corregir ciertos
errores y pueda implementarse de manera efectiva, mas adelante y poder brindar las
capacitaciones necesaria antes de su implementacion, esto debido que el proyecto

presenta un alcance delimitado.
2.2.3.2. Analisis de resultados de encuestas.2

La encuesta fue dirigida a un grupo de artesanos de la Parroquia Atahualpa, dado que son
los principales entes y beneficiarios del proyecto. Los datos recolectados en las encuestas
fueron realizados en la plataforma de Google Formularios (Anexo 2.) La misma que fue
realizada personalmente, debido a que se selecciond a un grupo focal de artesanos que
vienen siendo parte de la historia y cultura de la Parroquia, teniendo un alcance de 30
personas. La encuesta se enfoca en conocer sus necesidades y atreves de aquello los

requerimientos del sistema en datos exactos.

Se presenta el analisis y conclusion de cada pregunta realizada a 30 artesanos de la
parroquia Atahualpa en (Anexo3). Datos representados en graficos tipo pastel para una

mejor comprension y visualizacion de los resultados obtenidos.
2.2.3. Metodologia del desarrollo

EL proyecto de desarrollo de un sistema web especializado en comercializacion de
muebles artesanales en la parroquia de Atahualpa serd una herramienta tecnologica que
ayudaréa a potenciar el desarrollo econémico y la preservacion de la cultura local. Ya que
los artesanos podran gestionar y comercializar mas eficientemente sus productos, ademéas
el usuario podra llevar un control de su propia informacion. Por lo tanto, el objetivo de
disponer de una plataforma Unica en la que se puedan gestionar los procesos y de facil
uso para que cualquier vendedor tenga la posibilidad de ofertar su producto en linea se

quiere optimizar este sistema y mejorar los procesos en cada interfaz para que el usuario
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y comprador pueda visualizar y comprar de una manera mas eficiente. Para el desarrollo
del sistema web se elegira el modelo incremental que permitird desarrollarse de forma
gradual e iterativa. Un enfoque que da la oportunidad de incluir mejoras y trabajar segin

la retroalimentacion para garantizar la eficacia y eficiencia del sistema.

Modelo Incremental

Comunicacion

Planeacian

Modelado (Analisis, disena)
Construccién (Codigo, Prueiba)

Despliege (entrega, retroalimeantacion)

Increments #n
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3 "l oo
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\ 4

Tiempo del Calendario del Proyecto
Figura 11. Metodologia del sistema-modelo incremental iterativo, fuente [37].

El diagrama muestra el Modelo Incremental, una metodologia &gil de desarrollo de
software que entrega el producto en fases o incrementos iterativos, donde cada incremento
incluye las etapas de comunicacion con el cliente, planificacién, andlisis y disefio,
construccion y pruebas, y despliegue. Esta representacion visual ilustra como el proyecto
avanza a través de ciclos repetitivos, permitiendo la entrega temprana de funcionalidad y

la incorporacidn de retroalimentacion del cliente de manera incremental [37].

Con la metodologia presentada se plantean las siguientes fases a realizar: Analisis y
requerimientos, disefio del sistema, desarrollo por incrementos, pruebas y evaluacion, de
esta forma se ofrece una mayor perspectiva sobre como se va a resolver cada uno de los
modulos planteados anteriormente, que se pueden evaluar y cambiar en caso de ser

necesario, a medida que el sistema se va desarrollando.
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v' Fase 1: Analisis y Requerimientos. En esta primera fase se definen los
requerimientos del sistema a partir de la informacion recolectada mediante
encuestas y entrevistas, donde consideran las funcionalidades minimas que debe
tener el sistema basada en las necesidades especificas de los artesanos,

asegurandose de que el sistema sea funcional y completamente viable.

v Fase 2: Disefio del sistema. Una vez definidos los requerimientos del sistema, se
disefia la arquitectura, incluyendo la base de datos y el disefio de interfaces. Donde
se garantiza que el disefio sea sencillo y responsivo alcanzado buenas expectativas

de usuarios, vendedores y administrador.

v Fase 3: En esta fase, el sistema se desarrollara en etapas progresivas, donde cada
incremento incluird médulos y funcionalidades especificas, permitiendo pruebas

y validaciones continuas.
Incremento 1: Autenticacion y Registro

» Implementacion del inicio de sesion para usuarios, vendedores y
administradores con validacion de roles.
» Registro de usuarios y vendedores.

> Recuperacion de contrasefias con gestion de tokens.
Incremento 2: Interfaz de Usuario

> Navegacion por el catalogo con filtros avanzados.
» Funcionalidad de carrito de compras, métodos de pagos y generacion de
facturas.

» Componente de calificacion de productos
Incremento 3: Panel del Vendedor

> Registro y gestion de productos con control de inventarios.
> Visualizacidn de reportes de ventas detallados, facturas y calificaciones.

» Actualizacion de datos.

Incremento 4: Panel del Administrador
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» Verificacion y gestion de cuentas de vendedores y usuarios.
> Gestion del catélogo, incluyendo categorias y tipos de madera.

> Visualizacion de estadisticas clave mediante gréaficos.
Incremento 5: Integracion y Optimizacion

> Integracion de todos los modulos.
» Optimizacion de tiempos de carga y experiencia del usuario.

» Implementacion de medidas de seguridad.

v Fase 4: Pruebas y Evaluacion En la Gltima fase, cada incremento del sistema pasa
por pruebas rigurosas de funcionalidad, usabilidad y seguridad. Las pruebas de
funcionalidad buscan garantizar que cada parte del sistema se comporte tal como
fue definida. Las pruebas de usabilidad se realizan para evaluar la interfaz. Las
pruebas de seguridad buscan asegurar que los datos de los usuarios estén
protegidos. También se realizan pruebas con usuarios reales para obtener
sugerencias por parte de ellos. Deben realizarse las correcciones necesarias antes
de finalizar el desarrollo. Es de destacar que, en esta metodologia, el proyecto no
contempla la implementacion de la tecnologia en la Parroquia. La fase de
implementacion y formacion del proyecto se excluye del alcance de este estudio
y se realizaran en etapa futura, una vez culminado el desarrollo tecnoldgico. Por

tanto, la entrega consistira en una propuesta final de un sistema completo.
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CAPITULO 3. PROPUESTA

3.1 Requerimientos

3.1.1 Requerimientos funcionales

RF-01 Gestion de Perfiles Tipos de acceso al El sistema permitird
Usuarios sistema tres tipos de acceso con
diferentes niveles de
permisos:  Vendedor
(Artesano),  Usuario
(Cliente) y

Administrador.

RF-02 Gestion de Registro Registro de Debe  permitir el
Usuarios usuario cliente registro de usuarios
(clientes) datos tales
como: nombres,
apellidos, correo
electronico y
contrasefia con  su
confirmacion.

RF-03 Gestion de Registro Registro de EI  sistema  tiene
Usuarios vendedor permitido el registro de
vendedores, cuyos

datos requeridos son:
nombres,  apellidos,
teléfono, cédula,
correo electronico,
contrasefia, nombre de
la muebleria, foto del
propietario, foto del
establecimiento,
horarios de atencion y
ubicacion en Google
Maps.

RF-04  Gestion de Visualizacion Visualizacion de Los usuarios pueden
Productos productos ver todos los productos
disponibles con sus

detalles completos.

RF-05 Gestidn de Ubicacion Visualizacion de El sistema  debe
Productos ubicacién permitir a los usuarios
ver la ubicacion de
cada muebleria a través
de Google Maps.
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RF-06

RF-07

RF-08

RF-09

RF-10

RF-11

RF-12

RF-13

Gestion de
Productos

Carrito de

Compras

Carrito de

Compras

Pagos

Pagos

Pagos

Busqueda

Gestion de
Productos

Calificacion

Gestion

Organizacion

Métodos

Métodos

Métodos

Filtros

Registro

Calificacion

productos

de

Afadir productos

Agrupacion
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al carrito

vendedor

Pago en
PayPal

por

linea

Pago en efectivo

Pago

transferencia

Busqueda
avanzada

Registro
productos

por

de

Los wusuarios tienen
permitido calificar
cada uno de los
productos ofertados.

El rol de usuarios tiene
acceso a afadir
productos al carrito
especificando la
cantidad deseada.

El  sistema  debe
agrupar los productos

del carrito por
vendedor, incluyendo
los pagos

correspondientes.

Los wusuarios tienen
permitido realizar
pagos en linea a través
de PayPal.

Los usuarios tienen
permitido registrar
pagos en efectivo para
seguimiento y control
de ventas en primera
persona.

El sistema debe
mostrar el ndmero de
cuenta del vendedor
para pagos por
transferencia.

Los wusuarios tienen
permitido realizar
busquedas por: tipo de
madera, categorias,
nombre de vendedor,
precio y nombre de
productos.

Los vendedores tienen
permitido registrar
productos, con las

siguientes
caracteristicas con:
nombre, imagenes,

categoria, tipo de



RF-14

RF-15

RF-16

RE-17

RF-18

RF-19

RF-20

RF-22

Gestion
Productos

Gestion
Productos

Gestion
Productos

Gestion
productos

Gestion
Usuarios

Reportes

Pagos

de

de

de

de

de

Administracion

Interfaz
vendedor

Interfaz
vendedor

Interfaz

vendedor

Interfaz
vendedor

Perfil

Ventas

de

de

de

de

Configuracion

Permisos

Eliminar
productos

Visualizar
productos

Modificar
productos

Modificar stock

Gestion de
informacion
personal

Reportes de ventas

Configuracion de
cuentas de pago

Gestion de
permisos
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madera,  descripcion
detallada y precio.

El sistema debe

permitir a los
vendedores  eliminar
sus productos
publicados.

El sistema debe
permitir a los
vendedores ver el
listado de sus

productos publicados.
El  sistema  debe

permitir a los
vendedores modificar
y actualizar la

informacién de sus
productos.

El sistema permitira al
vendedor aumentar o
disminuir el stock de
acuerdo a la cantidad
de productos que
poseen de la misma
indole.

El sistema debe

permitir a los
vendedores acceder y
actualizar su

informacion personal.

ElI  sistema  debe
permitir a los
vendedores visualizar
reportes de ventas de
sus productos.

El sistema debe
permitir a los
vendedores afiadir sus
cuentas de PayPal y
datos bancarios.

El  sistema  debe
permitir al
administrador otorgar
y revocar permisos de



RF-22

RF-23

RF-24

RF-25

RF-26

RF-27

RF-28

RF-29

Administracion Reportes

Visualizacién de
calificaciones

Administracion  Usuarios Registro de
vendedores
Administracion Reportes Monitoreo de
cuentas
Seguridad Contrasefias  Cifrado de
contrasefas
Seguridad Recuperacion  Recuperacion de
contrasefia
Seguridad Contrasefias Validacion de
contrasefias
Seguridad Autenticacion = Autenticacion de
dos factores
Seguridad Notificaciones Notificacion  de

inicio de sesion
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acceso, asi como
bloquear
temporalmente
cuentas.

El sistema debe
permitir al
administrador ver las
calificaciones de todos
los productos.

El  sistema  debe
permitir al
administrador registrar
nuevas cuentas de
vendedores.

El sistema debe
permitir al
administrador ver
estadisticas de cuentas
verificadas 'y no
verificadas.

El sistema debe
almacenar las
contrasefias  cifradas
usando Hashb.

El sistema debe
permitir ~ restablecer
contrasefias mediante
correo de recuperacion
verificado.

El sistema  debe
requerir  contrasefas
que cumplan criterios
minimos de
complejidad.

El sistema  debe
implementar

autenticacion de dos
factores (2FA) para
usuarios y vendedores.

El sistema debe
notificar por correo
cuando se detecte un
nuevo inicio de sesion.



RF-30 Pagos

RF-31 Validaciones

RF-32 Validaciones

RF-33 Validaciones

RF-34 Validaciones

RF-35 Validaciones

Pruebas

Registro
Usuario

Registro
usuarios

Registro
Usuario

Registro
Vendedor

Registro
vendedor

Transacciones de

prueba

de Validacién
campos

de Validacion

de

de

formato de correo

Validacién
contrasefias
coincidentes

Validacion
campos
personales
vendedor

de Validacion
campo.
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de

del

de

ElI  sistema  debe
permitir realizar
transacciones de
prueba con cuentas
PayPal de pruebas.

Si algun campo se
encuentra  vacio al
registrar un usuario, el
sistema debera validar

que los siguientes
campos estén
completos:  nombres,
apellidos, correo

electronico, contrasefia
y confirmacién de
contrasefia, emitiendo
un mensaje especifico
para cada campo
faltante.

El sistema debe validar
que el correo
electronico ingresado
en el registro de
usuario  tenga  un
formato valido
(ejemplo@gmail.com).

El sistema debe validar
que la contrasefia y su
confirmacion
coincidan en el
registro.

El sistema debe validar

que los siguientes
campos no  estén
vacios: nombres,
apellidos, teléfono,
cédula, correo
electronico y
contrasefa.

El sistema debera

validar que al que se
carguen las imagenes y
marcado la ubicacion
en el mapa de Google.



RF-36

RF-37

RF-38

RF-39

RF-40

RF-41

RF-42

RF-43

RF-44

Validaciones

Validaciones

Validaciones

Validaciones

Validaciones

Validaciones

Interfaz

Interfaz

Catélogos

Registro Validacion
producto

Actualizacion Validacién
campos
modificacion

Acceso Validacion de
correo

Acceso Validacion de
contrasefna

Acceso Validacion de
cuenta verificada

Acceso Validacion de
credenciales

Disefio Disefio responsive

Disefio Temas de interfaz

Categorias Visualizacion de
categorias
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Los vendedores
deberan completar
todos los campos: Tipo
de madera, categorias
mediante el select, que
se suban correctamente
las imagenes, que el
precio sea positivo

El sistema debe validar
ningln campo  este
vacio.

Se emitira una alerta
cuando se intente
acceder con un correo
invalido.

Al intentar loguearse
con una contrasefia
incorrecta el sistema
alertara, con un
mensaje.

Si el rol vendedor no
tiene su cuenta
verificada, el sistema
debera impedir el
acceso, mostrando una
alerta.

El sistema debe
mostrar una alerta
cuando las
credenciales de
vendedor sean
incorrectas.

El sistema debe ser
adaptable a cualquier
dispositivo.

El disefio tendra
colores claros y
0SCUros.

El sistema debe
mostrar a los
vendedores el listado
de categorias
disponibles.



RF-45

RF-46

RF-47

RF-48

RF-49

Catalogos

Reportes

Reportes

Gestion de
Usuarios

Administracion

Maderas

Productos

Calificaciones

Perfil

Usuarios

Tipos de madera

Registro de
productos

Registro de
calificaciones

Informacion de
usuario

Visualizacién de
usuarios

Tabla 2. Requerimientos funcionales.

3.1.2 Requerimientos no funcionales

Caddigo

Categoria

El sistema debe
proporcionar un
catalogo de tipos de
madera para la
clasificacion de
productos.

Los vendedores
deberan poder
visualizar el registro
sus productos
publicados.

El sistema debe
permitir a los
vendedores ver las
calificaciones
recibidas en sus
productos.

El sistema debe
permitir a los usuarios
ver y gestionar su
informacién de acceso.

El sistema debe
permitir al
administrador ver
todos los usuarios
registrados.

Requerimiento

RNF-01

RNF-02

Usabilidad

Debe tener un disefio responsive,

Seguridad
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adaptable a cualquier dispositivo.

Las contraseflas deberan ser

almacenadas y cifradas usando

Hashb.



RNF-03

RNF-04

RNF-05

RNF-06

Seguridad

Seguridad

Fiabilidad

Rendimiento

Almacenamiento

El  sistema  debe  requerir
contrasefias que cumplan criterios

minimos de complejidad

El sistema debe notificar por correo
cuando se detecte un nuevo inicio

de sesion

Debe ser confiable y consistente en

su funcionamiento

Contar con un desempefio en
términos de velocidad de respuesta

y capacidad de manejo de carga

El sistema contara con una base de
datos relacional donde se guardara

la informacion.

Tabla 3. Requerimientos no funcionales.

3.2. Componentes de la propuesta

3.2.1 Arquitectura del sistema

El sistema utilizara la arquitectura Modelo, Vista, Controlador (MVC), un modelo o guia

que sirve para organizar y estructurar los componentes de un sistema al definir cuales son

sus responsabilidades y relaciones existentes entre cada uno [38]. Lo que evita crear una

mezcla, con la finalidad de que el codigo sea funcional y modular. Funcional porque cada

cddigo se ubica correctamente dentro del componente segun el rol, en otras palabras, no

podran mezclar la parte visual con la parte légica, ya que se encuentran en dos partes que

interactlian entre si a través de un tercer componente llamado controlador. Y modular

porque funcionara de manera separada. [39]

MVC ha ganado mucha fuerza en los ultimos afios gracias a la aparicion de framework

que usan el patrén como arquitectura en el desarrollo web, por tanto, la capa modelo es
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quien trabaja con los datos, es decir contiene un mecanismo de acceso a la informacién y
también de actualizacion de su estado, datos que normalmente son almacenadas en una
base de datos relacion y no relacional, la capa vista es la interfaz de visualizacion de
usuarios es decir la salida y la capa de controlador es la intermediaria entre las capas

vistas y modelo donde sirven mediante enlaces respondiendo a mecanismos requeridos

en las necesidades del sistema. [40].

Controlador -servidor

s
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] - !}“0,} .
o I e, !0'5'})
0'5\ S~ “fi'zq‘_

-

| Vista- Frontend Modelo — Backend
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Figura 12. Arquitectura del sistema. Autor propio.

Este diagrama representa una arquitectura de aplicacion web con disefio modular, donde
el frontend se encuentra construido con HTML, CSS, JavaScript y framework como
React.js que se encarga de la interfaz de usuario y la interaccion. El backend,
implementado con Node.js, MySQL y Express.js, maneja la l6gica de negocio y la gestion
de datos. Ambos componentes se comunican a través de un controlador-servidor central,

permitiendo una arquitectura escalable y mantenible.
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3.2.2. Diagrama de casos de usos

Caso de usos sistema general.

Actor Usuarios, vendedor (Artesano), Administrador.

Descripcion El sistema permite a los usuarios registrarse, iniciar sesion
y recuperar contrasefias, los clientes pueden buscar
productos aplicando filtros avanzados, ademas de gestionar
su carrito de compras, procesar compras de manera exitosa
y calificar productos, asi como también recibir y visualizar
sus facturas. Los vendedores tienen la capacidad de
gestionar su catadlogo de productos, reportes (ventas,
calificacion y facturas), configurar el método de pago y
actualizacién de datos. Los administradores pueden
gestionar y validar cuentas de vendedores, generar reportes

de rendimiento y estadisticas.

Flujo 1. El usuario abre la pantalla de registro.
Completa el formulario con sus datos personales.
.El sistema verifica los datos ingresados.
Si son correctos, registra al usuario. Si no, muestra

errores.

2. EIl usuario abre la pantalla de inicio de sesion.
Ingresa nombre de wusuario Yy contrasefia.
El sistema valida las credenciales.
Si son correctas permite el acceso; si no, muestra un
mensaje de error.

3. El usuario solicita recuperacion de contrasefia.
El sistema envia un correo de recuperacion.
El usuario sigue el enlace y crea una nueva

contrasena.
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B

El cliente accede a la pantalla de bulsqueda.
Selecciona criterios de basqueda (categoria, precio,
tipo de madera).

El sistema muestra los productos filtrados.

5. El cliente afiade productos al carrito.
Puede modificar o eliminar productos en el carrito.
El sistema calcula el total por vendedor.

6. EI cliente procede al pago de los productos en el
carrito.  Selecciona el método de pago.
El sistema valida el método y genera una factura.

7. El cliente accede al historial de compras.
Selecciona un producto y asigna una calificacion.
El sistema guarda la calificacion del producto.

8. El vendedor accede a la gestion de productos
Puede crear, actualizar, eliminar y actualizar stock
de productos. El sistema guarda los cambios en el
catalogo.

9. El vendedor accede los diferentes tipos de reportes
(ventas, facturas y calificacion de productos)

10. El vendedor accede a la configuraciéon de pagos.
Configura los métodos de pago aceptados.
El sistema valida y guarda los métodos de pago.

11. Actualiza datos de cuenta.

12. El administrador accede a la gestion de cuentas de
vendedores, verifica la ubicacién donde aprueba o
rechaza cuenta.

13. El administrador accede a la seccion de reportes,

donde encuentra reportes en estadisticas, valores

generales, nimeros de cuentas de vendedores y

usuario.

Tabla 4. Caso uso del sistema general.
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¢ Editar Cuenta de Pago
< _Administrar Stock >
I
wextends_ — — =
Gestionar Productos o+~ — — — - wextEnge_ _ - > Eliminar Producto
== =~ _«extend»
e — T -
= Feedualo . _Actualizar Producto
Crear Nuevo Producto
Gestion Administrativa’y
Reporte de Calificaciones
=
«extends_ — =
== < Reporte de Facturas
g «axtands_ _ - — — —
Generar Reportes Generales’
—= _ _ _wextend»
| —— -~ - - - - - - > Estadisticas Generales
P i —
I -
Administrador < Gestionar Usuarios y Roles - - - “includes > Actualizar Permisos
T T - — _ =include»
[ T T e == -
\\“—* Eliminar Cuentas
¢ Werificar Cuentas de Acceso 0
' _ _=includes i
e -
. Aprobar/Rechazar Vendedores

Figura 13. Caso de uso general del sistema.
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Caso de usos de inicio de sesiéon

Actor Usuarios, vendedor (Artesano).

Descripcion Ingreso al sistema mediante credenciales; correo y

contrasefias validas

Flujo 1. Se muestra la interfaz de login del sistema

2. El usuario o vendedor procede a ingresar sus
credenciales de acceso a su interfaz

3. El sistema verifica y valida credenciales.

4. El usuario o vendedor ingresa exitosamente a su
interfaz

5. En caso de que no recuerde la contrasefa, el
sistema ayudara en la recuperacion de clave

enviando un enlace al correo.

Tabla 5. Caso uso inicio de sesién.

L . Elsistema envia un enlac

, — - ( Recuperaci6n de contrasefia e de recuperacidn al correo
U/ \ \ «extend» : Siel usuario olvidd la contrasefia N P L del usu;)liu o vendedor.
suario — - b

(_Inicio de sesién 7

/7*-—7—7—-’ = «includes o e
% ¢ Validar credenciales \/ «includex : Si las credenciales son correctas (Accesn exitoso a la intel
VAN T - T -

«include» : Si las credenciales son incorrectas

Vendedér Mrtesa noj

«\Ermr en las credenciali

Figura 14. Inicio de sesién. Autor propio

Caso de usos de inicio de sesiéon

Actor Administrador

Descripcion Ingreso al Dashboard mediante credenciales;

correo y contrasefias validas

Flujo 1. Se muestra la interfaz de login del

administrador
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2. Procede a ingresar sus credenciales
de acceso al Dashboard de control

3. El sistema verifica y valida
credenciales predeterminadas.

4. El administrador ingresa
exitosamente a su interfaz de control

5. En caso de pérdida de contrasefia el

sistema asistira en la recuperacion

Tabla 6. Caso uso inicio de sesion administrador.

Sistema de Login para Administrador

- N dncudes " ValdarCredenciales ™ cectends» -~ Accedera
( Ingresar Credenciales )- - - - - - - - —==—=- P e L
——— dnclude» __ _ o= - -»\.,_9 - - Predeterminadas )<\ Interfaz de Control />
T . e === — — _ — "
(" Iniciar Sesi6n en Dashboard )
A N 4 sextendsy
/\ - ES o f o
Administrador S TTee e T i / o T . — T
? Recuperar Contrasefia - - - ----- mflydp’f - - > Verificar Correo - - _ _ ¢includer _ _)<’ Enviar Instrucciones ™
—— _—— Pid — - deRecuperacion ./

Elsistema verifica las Se envia email con
credenciales predeterminadas en la base de datos instrucciones al administrador

Figura 15. Caso de uso inicio de sesién Administrador.

Caso de uso interfaz de Usuario

Actor Usuario

Descripcion El sistema permite al usuario ingresar mediante sus
credenciales (correo y contrasefia) ver todos los
productos existentes y explorar productos con filtros
avanzados, gestionar su carrito de compras de manera
organizada y realizar pagos seleccionando un método de
pago. Ademas, el usuario puede visualizar la factura de
sus compras con detalles y total por vendedor, también
tiene acceso a informacion cultural u su origen y
tradicion, de la misma manera informacién del proceso

de elaboracion y por ultimo los usuarios pueden calificar
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Flujo

los productos mostrados en la interfaz y cerrar sesion

cuando lo deseen.

10.

11.

12.

13.

14.

El usuario accede a la interfaz de inicio de
sesion.

Introduce su correo y contrasefia.

El sistema verifica las credenciales en la base de
datos.

Si las credenciales son validas, el cliente es
redirigido a la pagina principal.

Si la contrasefia es incorrecta, el sistema muestra
un mensaje de error.

El usuario visualizara todos los productos
disponibles al ingresar.

El sistema permite al usuario acceder a una vista
detallada de cada producto, incluyendo
descripcion, imagenes, precio y
especificaciones.

El cliente accede a la barra de busqueda.

Puede ingresar texto o seleccionar filtros
(nombre, precio, tipo de madera, categoria).

El sistema muestra todos los productos que
cumplan los criterios de bldsqueda.

El cliente selecciona productos para afiadir a su
carrito.

El cliente accede a la vista del carrito y puede
agrupar productos por vendedor o ver el total por
vendedor.

El cliente revisa el carrito y selecciona "Realizar
Pago".

Puede elegir entre los métodos de pago

disponibles: PayPal o efectivo.
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15. El sistema procesa el pago segin el método
elegido.

16. Si el pago es exitoso, el sistema genera la factura.

17. El cliente puede acceder a la seccién de "Ver
Factura™ para consultar los detalles.

18. El sistema muestra informacidn relacionada con
la cultura y el origen del producto.

19. El usuario selecciona un producto para poder
calificar mediante estrellas en un rango de 1-5.

20. El sistema guarda la calificacion.

21. El usuario selecciona la opcién de cerrar sesion.

22. El sistema redirige al login de inicio de sesion.

Tabla 7. Caso uso interfaz de usuario.

fﬁ:_:’_"”f7clie nte . _—_hq_hh_h“""-n._
\ H"‘\

—
Cerrar sesion al finalizar Explorar productes " Acceso inicial I."’ver informacién cultural \Dar opinidn \
| A \
/ / Sistema - Médulo Cliente || ".“ \ \,
\

¥ L1 L

\
Cerrar Sesidn Bisqueda de Productos Iniciar Sesidn Ver Info Cultural Calificar Producto |Gestiodar selecciin |
— | |
. | Y Teell - — | l
L “wincludes «includes ~ _sincludes =~ . _sincludes ~——__Acceso requerido para el carrito | [Confirmar compra
s " Bisgueda ada b )| / /
iltrar por nombre Filtrar por precio | Filtrar Bgf"tlpo @mm ~, Filkrar por categor / /
I3 ¥ £ 4 /
Buscar por Nombre Buscar por Precio Buscar por Tipo Madera Buscar por Categoria Gestionar Carrito f.f' IConsultar detalles
Phd II
S {
- . |
_o====7 7" Tsincludes _ - “sincludes [Finalizar compra
.- . |
£ /
7 |
Ver total por cada vendedor ,Gestiﬁn Canrite Dlgaﬁlzar |r vendedor |
'S i ¥
Ver Total por Vendedar Agrupar por Vendedor Realizar Pago
-7 " dincludes _ < includes r:-meraoﬁn de factyra tras pago emtoso/
Opcional: Pagg en efectivo ':é:m“s de Pagoopc-arfék Pago don PayPal l /
Pago Efective Pagao PayPal Ver Factura il

Figura 16. Caso de uso del moédulo usuario.
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Descripcion

Flujo

Vendedor (Artesano)

El vendedor accede al sistema para afiadir un
nuevo producto a su catalogo, el producto
incluye varios detalles como nombre, precio,

descripcién, tipo de madera, categoria, y foto.

1. Acceder a la opcion de "Afadir Producto™:
El vendedor selecciona la opcién "Afadir

Producto™ en su panel de control.

2. Rellenar detalles del producto: El vendedor
completa los campos necesarios para afiadir el
producto con datos: nombre, precio,
descripcién, tipo de madera (opcidn
seleccionable), categoria (opcion

seleccionable) y foto del producto.

3. Validacion: El sistema valida que todos los

campos obligatorios estan completos.

4. Guardar Producto, el vendedor guarda el
producto, y el sistema lo afiade al catalogo de
productos del vendedor.

5. Confirmacién, el sistema muestra un
mensaje de éxito confirmando que el producto

ha sido afiadido correctamente al catalogo.

Tabla 8. Caso uso, gestion de agregacion de producto.
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Vendedor (Artesano)

cede a su cuenta

" Iniciar sesion

}Iet{mna afiadir producto

.~ fadic Producta )

Introduce nombre del producto ~” Introduce precio del producto ~” Introduce ne;cnpm%letcmna categoria Selecriona tipo de madera Sube una imagen del producta Guarda los detalles del producto

:'immd‘cir Numbrs ) \ntruducu' Pmun Intmduclr Desmpmn Se\eccmnar Categuna b)) Selec(mnarTlpn de Madera " Subir Imagen del Producto 'Euardarpmdu(t;‘:

}Hﬁm\a |2 adicién del producto

: ‘Confirmar Adicion

Figura 17. Diagrama caso de uso afiadir producto.

Actor Vendedor (Artesano)

Descripcion El vendedor visualiza el listado de productos que ha
afiadido a su catélogo, el listado puede incluir opciones
para editar, eliminar, ver con detalles de cada producto

y administrar stock disponible.

Flujo 1. Acceder a "Listar Productos": El vendedor
selecciona la opcion "Listar Productos” desde su panel

de control.

2. Visualizacion del Listado: El sistema muestra una
tabla con todos los productos afiadidos por el
vendedor. La tabla incluye detalles como nombre,
precio, tipo de madera, categoria, y una miniatura de la

foto del producto.

3. Acciones de Gestion: Al lado de cada producto, el

vendedor puede realizar las siguientes acciones:

a) Editar: Modificar los detalles del producto.
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b) Eliminar: Eliminar el producto del catalogo.

c) Visualizar: Ver maés informacion sobre el

producto.

d) Administracion de stock: cambiar cantidad de

stock disponible.

4. Confirmacion: El sistema actualiza el listado segln
las acciones realizadas y muestra un mensaje de
confirmacion si un producto fue editado o eliminado

correctamente.

Tabla 9. Caso uso gestion de productos, médulo vendedor.

A,
Vendedor (Artesano)

/ Ej;:é de Gestién de Productos \

- “Ver Producto ) Edltar Producto /‘- C Ellmlnar Producto D ¢ Administrar Stock

N -

Figura 18. Diagrama caso de uso gestion de productos.

Caso de usos del vendedor- gestion de reportes.

Actor Vendedor (Artesano)

Descripcion El vendedor consulta y gestiona diversos reportes,
incluyendo reportes de ventas, reportes de facturas y
reportes de calificaciones de productos. El vendedor
puede filtrar los reportes segun su estado, fechas y

modificar el estado de las facturas de pago en efectivo.
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Flujo

1. Acceder a "Gestionar Reportes™: El vendedor
selecciona la opcidn "Gestionar Reportes” en su panel

de control.

2. Visualizacién de Reportes: El sistema muestra una
lista de opciones de reportes disponibles: ventas,

facturas, y calificaciones de productos.

3. Seleccionar Tipo de Reporte: El vendedor
selecciona el reporte deseado (ventas, facturas, o

calificaciones).

4. Filtrar Reportes: En el caso de los reportes de
facturas, el vendedor puede filtrar las facturas segtn su
estado (pendiente o exitoso) asi como también filtrar
por fechas (Dias, mes y afio) y realizar cambios sobre
las facturas de pago en efectivo (de pendiente a
exitoso).

5. Ver Reportes: El vendedor puede visualizar los
reportes filtrados, con detalles de ventas, facturas o

calificaciones de productos.

6. Acciones sobre Reportes: Para las facturas de pago
en efectivo, el vendedor puede cambiar su estado de
"pendiente” a "exitoso™ después de recibir el pago. El

sistema refleja el cambio y actualiza los reportes.

7. Confirmacion: El sistema muestra una notificacion
de confirmacion después de modificar el estado de una

factura o al aplicar un filtro.

Tabla 10. Caso uso gestion de reportes, médulo vendedor.
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Vendedor (Artesano)

Sistema|de Gestién de Reportes

Gestionar Reportes

«include» «include»

/ Reportes di‘y‘/ w:nes de Calificaciones

Generar Gréficos y Estadisticas Ver Detalles de Ventas Identificar Productos Mas Vendidos Filtrar Factur;as Ver Calificaciones y Promedios

\extend- \jm:\ude,

Modificar Estado de Facturas Generar Estadisticas de Calificaciones )

Confirmar Accién

Figura 19. Diagrama caso de uso gestion de reportes.

Caso de usos del vendedor- gestion de cuentas de pago.

Actor Vendedor (Artesano)

Descripcion El vendedor gestiona su cuenta de pago de PayPal,
para recibir pagos de los clientes, también tendra
permitido agregar una nueva cuenta si no posee y

editar la existente.

Flujo 1. Acceder a "Gestionar Cuentas de Pago™": El
vendedor selecciona la opcion "Gestionar Cuentas de

Pago" desde el panel de control.

2. Ver Cuentas Existentes: El sistema muestra las

cuentas de pago previamente registrada (PayPal).

3. Editar Cuenta Existente: El vendedor selecciona la
cuenta existente para editar los detalles (nombre,
numero de cuenta, correo electrénico de PayPal,
etc.). El sistema valida los cambios y actualiza la

cuenta.

5. Confirmacion de Acciones: Después de agregar,
editar una cuenta, el sistema muestra una notificacion

de confirmacion con el éxito de la accion.
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Tabla 11. Caso uso gestion de cuenta de pago, modulo vendedor.

FARN
Vendedor (Artesano)

Sistema de Gestién de Cuentas de Pago

Gestlonar Cuentas de Pago :.

«includes» «includes» «include»

/Ver Cuentas E)ustentes \; Agregar Nueva Cuenta ‘) ’ Edltar Cuenta E)ustente

«include» «include»

Valldar Datos de la Cuenta ';:‘

includes

(/Mostrar Cenfirmacion de Accién\)
“\t__r__ ~ i

Figura 20. Diagrama caso de uso, gestion de cuentas.

Caso de usos del vendedor- actualizacion de datos de cuenta

Actor Vendedor (Artesano)

Descripcion El vendedor tendrd acceso a actualizar sus datos
personales (nombre, direccidn, correo electrénico,
teléfono) en el sistema. Los cambios son reflejados en

su perfil automéaticamente.

Flujo 1. Acceder a "Actualizar Datos de la Cuenta": El
vendedor selecciona la opcion "Actualizar Datos" desde

su panel de control.

2. Visualizacion de Datos Actuales: El sistema muestra
los datos personales actuales del vendedor, como

nombre, direccion, teléfono, correo electronico, etc.

3. Modificacion de Datos: El vendedor puede modificar

cualquiera de los campos disponibles.
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4. Validacion de Cambios: El sistema valida los nuevos
datos ingresados para asegurarse de que la informacién

es correcta.

5. Confirmacion de Actualizacion: Una vez realizados
los cambios, el vendedor guarda la informacion

actualizada.

Tabla 12. Caso uso actualizacion de datos, médulo vendedor.

Vendedor [ Artesano)

Accede a su cuenta
¢ Inlclar sesidn

Selecciona actualizar datos personales

" Actualizar Datos Personales

— N T
___.—-""--l-lcc\fi: a r|un|b|u(_.--""'rf'.)'.1|f|ta direccion # Madifica teléfong , Modifica correo electrdnico "““\Madiua Toto de pedil H"'*-ﬁ.,guarda o4 cambios
- /./" \\\\ ..
— - .,
e _ i 4 — — S Y
" Actualizar Nombre ™ " ctualizar Direccion y " Actualizar Teléfong ™ Actualizar Comreo Electrinico (" Actualizar Foto de Perfil "Guardar Cambios

Confirma la actuallzaciin de datos

" Confirmar Actualizacion

Figura 21. Diagrama caso de uso, actualizacion de datos.
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Caso de usos administrador

Actor Administrador

Descripcion Usuario con altos privilegios dentro del
sistema, encargado de gestionar cuentas de
usuarios y vendedores, controlar productos
ventas generales, supervisar estadisticas, Yy

administrar categorias y recursos del sistema.

Flujo 1. Eladministrador accede sistema general
2. Visualiza datos generales del sistema
tales como cuentas, ventas totales,
usuarios registrados y estadisticas
generales, generados y se muestran en
gréaficos.
3. El administrador ingresa a la seccién de
usuarios.
4. Se despliega el nimero total de cuentas
verificadas y no verificadas.
5. El administrador busca una cuenta
especifica.
Selecciona la opcion de eliminar.
El sistema solicita confirmacion.
La cuenta se elimina definitivamente.

© o N o

El administrador accede al mddulo de

gestion de madera y categorias.

10. Selecciona una accién: agregar, editar o
eliminar.

11. Realiza y confirma la accion.

12. El administrador registra un nuevo

usuario o vendedor

13. Guarda cambios del registro.
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-
-
;

14. . El administrador accede a la seccion de

productos, se despliega el nimero total

de

productos

informacion.

registrados

con

15. El administrador accede a la seccion de

reportes de facturas generales y prueba

funcionales de filtro.

Tabla 13. Caso de uso modulo administrador.

Modulo de Administracion

-

" Confirmar eliminacion ) ——

winclides ? Agregar/Editar/Eliminar categorias - -
. - =T ) .
o\ —
RN
' - . )
1 - . o .
aincludes Ty Eliminar cuentas
5§ - Sy - pott
Adminiﬁ?na -
-~ Gestionar madera y categorias
— S— - -~
Gestiona
_ Generar reportes y aplicar filtros —
’__,Z-‘? _— -
—
/ Genera =" «ex‘r.er;u»
_//{—)- — - * - —_
Accede “Visualizar estadisticas generales “—
A ~_ Consulta T —
Administrador —__ - -
\ T— -
T o
Registra — ] S Y
" Consultar cuentas verificadas y no verificadas

visualiza

[

B '- B . - — .
( Registrar usuario o vendedor

T » . -

~Jp" T
¢ Consultar productos registrados

Incluye confirmacion previa antes By

1 de eliminar una cuenta.

Permite agregar, editar o eliminar
tipas de madera y categorias.

El administrador puede aplicar filtros b,

~ en reportes generales.

El administrador visualiza datos
— y estadisticas generales generados
en graficos.

Figura 22. Diagrama caso de uso de administrador.
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3.2.3 Modelo de base de datos.

M £ database_atahualpa cuentas
2 id zint(11)

@ id_vendedor : int(11)

@ tipo - enum(paypal’ bancaria’)

1 banco - varchar(255)

1 detalles - varchar(255)

2 numero_cuenta - varchar(255)

.

B @ database_atahualpa carrito
¢ id_carrito - int(11)

4 id_usuario - int(11)

4 id_producto - ini(11)

4 cantidad - int(11)
 fecha_agregado - timestamp

@ estado : varchar(20)

[ @ database_atahuaipa historial_stock
g id - int(11)

# id_producto - int(11)

# cantidad_anterior - int(11)

OPBooOOCeOLWDNPDOLIDDEHNEO

4 cantidad_nueva - int(11)

@ tipo_movimiento - varchar(50)
# id_pago : int(11)
@ fecha : timestamp

3.3. Desefio de inte

Be
7 id - int(11)
@ nombres - varchar(100)

dalabase_alahualpa vendedores

@ apellidos : varchar(100)

@ telefono : varchar(15)

i cedula : varchar(20)

4 email - varchar(100)

@ password - varchar(255)

4 estado_verificacion - enum(Pendiente!, Verificado’)
= ubicacion  varchar(255)

| & nombre_muebleria - varchar(100)

@ foto_propietario - varchar(255)

@ foto_muebleria - varchar(255)

@ horarios_atencion : text

m fecha_registro : imestamp

m fecha_ultima_actualizacion : timestamp
@ resetPasswordToken : varchar(255)

 resetPasswordExpires - datetime

M & database atahualpa administracion
2 id_usuario : int(11)
@ id_vendedor - int(11)
9 id_producto : int(11)

B @ database_atahualpa tipo_madera
o id_tipo - int(11)
& nombre - varchar(50)

& descripcion - text

Figura 23. Di

rfaces

B & datebase stahualpa productos
9 id_producto - in(11)

4 id - int(11)

# id_categoria : int(11)

@ nombre_producto : varchar(100)
@ descripcion : text

# precio - decimal(10.2)

4 & id_tipo : int(11)

@ fecha_creacion - datetime

@ foto - varchar(255)

+ stack - int(11)

A & daibase aiahuzipa categorias
4 id_categoria : int(11) r
& nombre_categoria : varchar(100)

o id_metodo - int(11)
@ nombre_metodo : varchar(255)

> |
) M & datebase atahuvalps calificaciones |

@ id_calificacion - int(11) ‘
-

a id_usuario - int{11)
| & id_producto : int(11)
# puntuacion : int(11)
| m fecha_calificacion : datetime

sefio de base de datos.

v

2 id_pago - int(11)

database_atahualpa pagos

4 4 id_usuario - int(11)

# total : decimal(10,2)

@ metodo_pago : varchar(50)
1 fecha_pago : datetime

o order_id - varchar(255)

© detalles_pago - text

[ fecha_creacion - datetime
o estado_pago - enum(exitoso’ fallido’ ‘pendiente’)
# id_vendedor - int(11)

@ preductos * longtext

& factura_url - varchar(255)

Be

o id_usuario : int(11)

database_atahualpa usuarios

ﬂu database_stahualpa metodos_pago | | |&1 nomb_usuario - varchar(50)

# email - varchar(100)

& password - varchar(255)

< rol - enum(‘Admin’Vendedor ‘Cliente’)
& confirm_password - varchar(255)

& resetPasswardToken - varchar(255)
[ resetPasswardExpires - datetime

8 & detabase atahvaipa log_errores
@ id - int(11)

fecha - datetime

& tipo - varchar(50)

@ descripcion - text

4 id_pago - int(11)

# id_producto : int(11)

Interfaz de inicio de sesion: En esta interfaz los usuarios y vendedores que se encuentran
registrados en el sistema podran tener acceso a la interfaz definida para cada rol, por
medio un correo y contrasefia valido, asi mimo en caso de pérdida de claves de acceso se

presenta en el disefio un componente de recuperacién clave inmediata.

Portal de acceso

<« => C @ v localhost:30000ndex

ATAHUALPA

Portal g 2o oaes

E )
@ )
[ wicarsesen |

Crasr s

o T ST

COmo vendecor

Figura 24. Disefio de interfaz de inicio de sesion
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Interfaz de login administrador; Este interfaz contara con disefio limpio vy
estandarizado, donde el administrador podrad ingresara a la administracion mediante
credenciales validas ingresadas en los text input, accediendo exitosamente mediante el

botdn de inicio de sesion.

L] Portal de acceso

“~ > = @ wwnwe localhost 3000 LogindAdmin

(@)

-
Panel Administrativo

Agpeso al Sistema

INKCIAR: SESION

Figura 25.Disefio de interfaz de inicio de sesion- Administrador.

Interfaz de registro de usuarios: En esta interfaz el Usuario podra registrarse de manera
répida y sencilla, cuyos datos obligatorios requeridos por el sistema son: nombres
completos, correo electronico valido y contrasefia, datos que seran ingresados en un

formulario mediante text input.

- Registro
« > C @ wvavlocalhost:3000/RegisiroyU
REGISTRATE
Grea 1 cvents en segundos ®

. plataformal
Unete a nuestra comunidad y disfruta de todos los
beneficios

l iBienvenido a nusstra

+ Acceso a todos los productos

+ Conoce nuestra historia

l + Precios accesibles

I CREAR CUENTA l

£¥a benes una cuenta? Inicia sesidn

Figura 26. Disefio de interfaz de Registro de usuario.
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Interfaz de registro de Vendedor: En esta interfaz los vendedores podran registrarse
exitosamente, obteniendo una solicitud de validacion de cuenta en estado pendiente.
Donde el vendedor tendra acceso siempre y cuando el administrador valide su cuenta
como artesano oriundo de la parroquia Atahualpa, este disefio contara para el ingreso de
datos un formulario con text input para el ingreso de datos requeridos y text area para
datos adicionales, ademas contendra la opcién de carga de imagen, asi como también la

carga de un mapa con geolocalizacién y un boton para el registro exitoso.

L] Registro del vendedor

« = @ www.localhosi:3000/Regisiral’
REGISTRO DE VENDEDOR ATAHUALPA

Compdete el formulario para registrar su negocio

Informacion personal

: |
| |

Informacion de cuenta

=

=)

La cortrasena coba tener 3 menas B camcnns, indUyencs may(sculis, romacs y simboos

Informacion del Negocio

Foto del propietaric Foto de la muebleria

Ubicacion del negocio

‘ REGISTRAR

Valver 3 inicia de sesidn

Figura 27. Disefio de interfaz de registro de vendedor (Artesano).
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Interfaz de usuario: En esta interfaz el usuario contendra principalmente un elemento
de identidad, un saludo dindmico para el usuario autenticado, una barra de busqueda
avanzada, enlaces informativos culturales, un icono de carrito de compras y un botén de
cierre de sesion. La seccidn de productos presenta una cuadricula de tarjetas que incluye
contenedores para la imagen, mostrando datos relevantes de cada producto como nombre,
precio del producto y un botén de detalles, ademéas una seccién de calificacidn visual
mediante iconos de estrellas. En el pie de pagina, se incorpora informacion de contacto,
enlaces de navegacion adicionales, un formulario para comentarios, una opcion de
calificacion del sitio y un aviso de derechos reservados, todo optimizado para brindar y
accesibilidad y una experiencia de usuario Unica.
I »

TU TIENDA ATAHUALPA Q E

Eianvenido, Mombne de usuario 1 1 H | E

1f. 006TF5 164 ENLACES REDES SOCLES Digjanas s comentaria

% & %k

24 Mi Eitio Wb, Todos ks direchos resarmados

Figura 28. Disefio de interfaz de interaccion usuario.

Componente carrito de compras: Este componente de disefio para el carrito de compras
contendré una estructura limpia donde se podra revisar los productos agregados en carrito,
ademas contara con un botdn de eliminar productos y a su vez un boton para proceder al
pago mediante diferentes métodos que estaran diferenciados por botones por nombres

tales como PayPal y efectivo.
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« > ¢ WA TS com

P " 3
TU TIENDA ATAHUALRA (=5 0=
Bianwvanido, Nombne di uswsanio
Camas dit usuarns nfonmaciin © nprrgcin H - Informacion E
TU CARFITO

Producio Canicad PrecialJ Pracia T.
m o e -

Total para Nombre de V' Total Pagar a

Seleccona Méindo de Pago

l PAGAR CON PRYPAL

l PAGAR BN EFECTIVOD

Figura 29. Disefio de interfaz del componente carrito de compras.

Componente reportes de factura: Este componente permite a los usuarios obtener sus

facturas, una vez realizada una compra, ademas tendra un filtrado de acuerdo con su
necesidad.

*8 e gps

= 3 W WAL TOGUErS Corm

(F S
TU TIENDA& ATAHUALFA [ ) E
Eienvenido, Nombre de usuanio
Comeo de usuara rfonraciin G rforracitn H - Inlormacan E Var factras

Actualzacién da dakos

Wis Fachuras
Salact |-J ||'-'a-m a] Penaierte ] Ewtaze [ Limpiar J [ Filtmar
Mancio de Pago Estado Total Facha Moo ones
Ectiva pandania 51.00 ANZDRE, 11 p.m l = ] I Descargar ]
Efactun pandntn 5100 TrZ024, 10:14:31 p. m
PayPal axiloss 51.00 THA/Z028, 1001505 @, m

Figura 30.Disefio de interfaz del componente reportes de facturas.
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Interfaz de vendedor; En esta interfaz principal del vendedor, se presenta con un disefio,
limpio y estandarizado en dos secciones, una para el menu principal que contendra
opciones tales como: reportes, gestion de productos, registro de cuenta de pago,
configuracion de cuenta y salida de la interfaz, por otro lado, se presenta la seccion de
datos de la cuenta especificando el nombre de la muebleria e imagen representativa del

establecimiento.

1 . . -
{ / Bienvenido Mombre de la muebleria

Panel de Contro
Szleccione una opcion del mend para comenzar.

Figura 31. Disefio de interfaz principal del vendedor (Artesano).

Componente reportes de facturas; Este componente en el interfaz vendedor contendra
los reportes de facturas generados por los usuarios una vez emitida la compra, en caso de
una factura en estado pendiente, el vendedor podra cambiar el estado a exitoso, asi mismo
este disefio contendra una busqueda avanzada a través de filtros por periodo de tiempo y

estados, ademas podra visualizacion y descargar la factura.
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L] Vendador
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i waw hittp: 3000Gnierfaryen dedor
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Estado — . |
Estado Filrar
Rapartes da facbura _ |
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Rapartes de vankas Limpiar
[s ain P
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Usu Em tlodo oz Fago  Es I Fad
Lista da Frococi mbra U Camea PayTa o 005 00/OA00
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mbra U S Efuci ardinsn 0 O a0

Figura 32. Disefio de interfaz vendedor - componente reportes de facturas.

Interfaz de reportes de ventas; Este disefio de interfaz de reportes de ventas contendra
un disefio limpio y estandarizado, mostrando datos relevantes en el control de ventas por
vendedor, presentando los siguientes datos; total ventas, ventas realizadas y ultima venta
en forma de cartas y en estructura de graficos de chart.js, datos como distribucion por
métodos de pagos y en el componente estadisticas el producto mas vendido y categorias

mas vendidas generales, asi mismo estadisticas del cliente mas frecuente y por ultimo un

boton para el retorno a la interfaz principal.

COMTROL DE WENTAS

CONTROL DE VENTAS FO

Mameno de Wertas

Caniicad

Figura 33. Disefio de interfaz - reportes de ventas vendedor.
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Interfaz de calificacion de productos; Este disefio de interfaz comprende el analisis
estadisticos de calificacion por productos, datos que seran mostrados en forma de carta
cuya informacién sera de suma importancia para los vendedores, los datos a presentar
son; promedio general, total de calificaciones, productos evaluados y satisfaccion general
basado en el promedio, también se usara la libreria chart.js para el muestreo estadistico
en tendencia de calificaciones y distribucién de estrellas cuya calificacion estara en el
rango evaluativo de 1-5 y como dato general se especificara atreves de una tabla de detalle

de los productos evaluados.

| - Moqups=

< > = e

tos artesanales

Figura 34. Disefio de interfaz de analisis evaluativas de productos - vendedor

Interfaz de gestion de productos; Esta interfaz estd basada en un acronimo CRUD
(Crear, Leer, Actualizar, Borrar) la cual es la parte fundamental operacional para la
gestién de productos, a su vez mostrando el listado de productos artesanales agregados

de manera rapida con su respectiva informacion e imagen.
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Figura 35. Disefio de interfaz CRUD para la gestion de productos.

Interfaz de administrador. Esta interfaz estd basada en un disefio Dashboard
parametrizado, contando con datos en forma gréfica en estadisticas de resultados
generales del sistema, asi mismo contara con otras opciones tales como verificacion de
cuentas, eliminacion de estas, gestion de tipos y categorias, registros para cada rol y
verificacion y filtrados de facturas generales, los datos ademéas de ser presentados

dinamicamente reflejan datos en tiempo real basado en el andlisis de respuesta de compra.

L] Mogups

“ 2> > # wwwW.mogups.com

PANEL DE CONTROL ADMIN GENERAL ATAHUALPA -SANT ELENA.
CUENTAS CUENTAS NG USUARIDS TOTAL DE
) - VERFICADAS WERIFICADAS REGISTRADDS INGRESOS
FPagina principal

® Serie » Serie. - Serie.

Verificacion de cuentas

Eliminacion de cuentas

Gestion de tipos v categorias

Registro de usuarios

Registres de vendedores

Facturas generales

Salir

LAS SECCIONES POR SELECCION

Figura 36. Disefio de interfaz de administrador.
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3.4. Pruebas.

CASO DE PRUEBA No.

CASO DE USO Inicio de sesién (Usuario, Vendedor,

administrador)

DESCRIPCION:

Controlar el acceso de los usuarios, vendedores y administrador al sistema,
mediante correo electrénico y contrasefia, ademas notificando al correo el inicio

de sesion en tiempo real.

CONDICIONES:

El ingreso de las credenciales al sistema debe coincidir con los registros

almacenados en la base de datos.

PASO DE LA PRUEBA:

Ingresa el correo electronico.
Ingresar la contrasefia de acceso.
Presiona el boton, “Iniciar sesion”

El sistema valida los datos ingresados los roles disponibles.

o K~ W D

Brinda acceso al sistema dependiendo al rol que cumple.

RESULTADO DE LA PRUEBA

RESULTADO ESPERADO EVALUACION DE LA PRUEBA

Realizar el ingreso de las credenciales Exitoso Fallido

en ambos roles, validar los datos y
brindar con éxito el ingreso al sistema.

Tabla 14. Caso de prueba de inicio de sesion.
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CASO DE PRUEBA No.

CREoBE LED Inicio de sesion- recuperacion de clave.

DESCRIPCION:

Validar que el sistema de recuperacion de contrasefias funcione correctamente
para cada uno de los roles, desde la generacion de enlace de recuperacion hasta el

restablecimiento de contrasefa exitoso.

CONDICIONES:

El correo registrado debe ser valido, ya que al no estar registrado no podra
continuar con el proceso. La generacion de enlace Unico cuenta con un tiempo de
expiracion de 1 hora y al momento de proceder el cambio de contrasefia se debe

cumplir con requisitos de seguridad para culminar el restablecimiento.

PASO DE LA PRUEBA:

1. EIl usuario o vendedor accede a la interfaz de inicio de sesion y debe
seleccionar el enlace “Olvide mi contrasefa”.

El sistema le pedira ingresar el correo valido junto al rol que cumple.

El usuario o vendedor debe presionar el boton, “Enviar”.

El sistema valida las credenciales mostrando un mensaje de éxito.

a M LN

El usuario o vendedor verifica su bandeja de entrada confirmando que el

mensaje con enlace de recuperacion llego con éxito.

6. Presionar el enlace de recuperacion.

7. Verificar que el formulario de recuperacion se cargé correctamente.

8. Verificar accediendo a un enlace caducado la cual el sistema debera
mostrar un error.

9. Rellenar el formulario de restablecimiento donde se debera ingresar una
contrasefia valida (cumple requisitos: longitud minima, caracteres
especiales).

10. Presionar el boton restablecer

11. Validar que se muestre un mensaje de éxito.
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12. El sistema automaticamente redirecciona a la interfaz de inicio de sesién.
13. Intentar iniciar sesion.

14. Inicio de sesién exitoso.

RESULTADO DE LA PRUEBA

RESULTADO ESPERADO EVALUACION DE LA PRUEBA
El sistema muestra correctamente un EXitoso « Fallido
mensaje de envio exitoso al correo de

restablecimiento.

El correo llega correctamente con un
enlace de recuperacion con un tiempo

estimado.

El sistema un mensaje de error si no
encuentra un correo asociado a una

cuenta.

Muestra correctamente el formulario

de recuperacion.

El sistema no permite acceder al
formulario con un enlace caducado

emitiendo un mensaje de caducidad.

El restablecimiento es exitoso si cumple

con los requerimientos de seguridad.

El sistema permite el acceso
exitosamente con la nueva clave

restablecida.

Tabla 15. Caso de prueba de recuperacién de contrasefa.
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CASO DE PRUEBA No.

CASO DE USO Interfaz de usuario - visualizacion y

busqueda de Productos.

DESCRIPCION:

Comprobar que el sistema permita al usuario visualizar los productos y a su vez

acceder a los detalles y buscar mediante un filtro avanzado.

CONDICIONES:

La base de datos debe contener productos registrados, el sistema deberd mostrar

todos los productos en formato de tarjeta.

PASO DE LA PRUEBA:

1. El usuario debe iniciar sesion.

2. Accede a la pagina principal.

3. El usuario selecciona el boton “Ver mas “en la tarjeta de un producto

4. El usuario ingresa un término o palabra clave para solicitar un filtro de
productos.

5. Presionar el icono de busqueda.

RESULTADO DE LA PRUEBA

RESULTADO ESPERADO EVALUACION DE LA PRUEBA
En la interfaz, el sistema muestra EXitoso « Fallido
correctamente todos los productos

disponibles.

Aparece un modal con informacion mas

detallada del producto, exitosamente.

Se muestran  correctamente  los
productos que coincidan con los

criterios de busquedas.
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Tabla 16. Caso de prueba de visualizacion y bisqueda avanzada.

CASO DE PRUEBA No.

CASO DE USO Interfaz de usuario — gestion de carrito.

DESCRIPCION:

Validar que el usuario pueda afadir productos al carrito de acuerdo con la
cantidad deseada y stock, y a su vez también poder eliminar productos afiadidos

y visualizar el total por vendedor de manera agrupada.

CONDICIONES:

La base de datos debe tener productos disponibles gestionados por los
vendedores(artesanos), la funcionalidad del carrito implementada.

PASO DE LA PRUEBA:

El usuario selecciona el producto desde la lista o detalle
Indica la cantidad para luego seleccionar el boton de” afiadir al carrito”.
El usuario accede al carrito.

Visualiza los productos afiadidos con el total por cantidad y vendedor.

o K~ DD

Elimina producto del carrito en caso de que lo requiera.
RESULTADO DE LA PRUEBA

RESULTADO ESPERADO EVALUACION DE LA PRUEBA

El producto es afiadido exitosamente al  Exitoso Fallido

carrito de compras.

El subtotal y el total se actualizan

automaticamente.

El producto se elimina correctamente y
se recalcula el subtotal y total por

vendedor.

Tabla 17. caso de prueba de gestion de carrito.
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CASO DE PRUEBA No.

CASO DE USO Interfaz de usuario — realizacion de

pagos.

DESCRIPCION:

Verificar que el sistema procese pagos correctamente mediante los métodos de

pagos disponibles.

CONDICIONES:

El carrito debe contener al menos un producto y el sistema debe tener configurado
correctamente los métodos de pago.

PASO DE LA PRUEBA:

El usuario selecciona el boton de pagar a “nombre de vendedor”.
Elije la opcién de PayPal como método de pago.
Sigue los pasos y completa el proceso de pago.

El usuario selecciona “pagar a”.

o A~ D

Elije la opcidn de efectivo como método de pago.
RESULTADO DE LA PRUEBA

RESULTADO ESPERADO EVALUACION DE LA PRUEBA

El sistema muestra un mensaje de pago  EXitoso Fallido

exitoso con método de pago PayPal y

genera la factura.

El sistema registra exitosamente el pago
como pendiente, generando una factura
con estado pendiente.

Tabla 18. Caso de prueba de realizacion de pagos.
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CASO DE PRUEBA No.

CASO DE USO Interfaz de usuario —visualizacién de

facturas.

DESCRIPCION:

Validar que el usuario pueda visualizar sus facturas generadas después de una
compra exitosa y en estado pendiente, también que el filtro de busqueda facturas

funcione correctamente, mediante fechas especificas y estado.

CONDICIONES:

El sistema debe generar facturas automéaticamente. El usuario al menos debe

tener una compra exitosa o pendiente.

PASO DE LA PRUEBA:

El usuario accede a la seccion “de ver facturas”.

Selecciona filtrar por estado o fecha.

Selecciona una accién de la factura (Visualizar o descargar)
El usuario accede al detalle de la factura.

El usuario elimina una factura de estado pendiente y confirma.

o ok~ w0 N

Cierra la seccion mediante el botén de salida.

RESULTADO DE LA PRUEBA

RESULTADO ESPERADO EVALUACION DE LA PRUEBA

Se muestra correctamente la lista de Exitoso Fallido

facturas exitosamente con detalles.

Filtrado por estado y fecha funcional

Eliminacion de factura generada en

estado pendiente exitosamente.

Tabla 19. Caso de prueba de visualizacion de facturas.
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CASO DE PRUEBA No.

CASO DE USO

Interfaz de usuario — calificacion de

productos

DESCRIPCION:

Comprobar que el usuario pueda asignar una calificacion a los productos

mostrados en la interfaz.

CONDICIONES:

La funcionalidad de calificacion debe estar implementada y vacia.

PASO DE LA PRUEBA:

1. El usuario califica un producto seleccionado en escala de 1-5
2. El usuario puede actualizar su calificacién seleccionando un nivel mas

bajo en el rango de estrellas

RESULTADO DE LA PRUEBA

RESULTADO ESPERADO EVALUACION DE LA PRUEBA
El sistema guarda correctamente la EXitoso « Fallido
calificacion y muestra en el perfil de

producto.

Tabla 20. Caso de pruebas de calificacion de productos.

CASO DE PRUEBA No.

CASO DE USO Interfaz de vendedor — Afiadir productos.

DESCRIPCION:
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Validar que el vendedor pueda subir o cargar correctamente un nuevo producto
a su catélogo, una vez de haber completado todos los campos requeridos y

validaciones necesarias.

CONDICIONES:
El vendedor debe estar verificado en el sistema y tener acceso al sistema.

Deben estar configuradas las restricciones de validaciones para formato de

imagen, precio y campos obligatorios.

PASO DE LA PRUEBA:

Inicia sesion con credenciales validas.
Navega al panel de seccion y selecciona la opcion de “Aiiadir producto”.
El vendedor ingresa los datos en los campos requeridos.
Intenta guardar un producto con algn campo vacio.
Intenta guardar un producto con todos los campos completos.

El vendedor guarda el producto con el boton “guardar”.

N oo o~ w D e

El vendedor visualizara el producto afiadido correctamente en el

catalogo de productos presionando el botdn listar productos.
RESULTADO DE LA PRUEBA

RESULTADO ESPERADO EVALUACION DE LA PRUEBA

Se carga correctamente el formulario. Exitoso Fallido

El sistema no permite guardar un

producto si faltan campos.

Guarda exitosamente el producto con

los campos llenos.

El producto aparece automaticamente
en el listado de productos en la opcién

listar.
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Tabla 21. Caso de prueba de registro de productos.

CASO DE PRUEBA No.

CASO DE USO »
Interfaz de vendedor — Gestién de

productos.

DESCRIPCION:

Validar que el vendedor pueda gestionar sus productos correctamente, incluyendo
las funciones de editar, visualizar, eliminar, y administracion de stock, también se
verifica que el sistema actualice en tiempo real el stock y lo mantenga siempre

disponible en la interfaz de usuarios.

CONDICIONES:
El vendedor debe estar verificado en el sistema y tener acceso al sistema.

Debe existir productos en la opcién listar productos, ademas el vendedor debera
poder cambiar el stock de cada producto, dado que el valor se inicializa en 0.

PASO DE LA PRUEBA:

1. Inicia sesidn con credenciales validas.

2. El vendedor selecciona la opcidn de listar productos.

3. Verifica que el sistema muestre una tabla con los siguientes datos:
nombre del producto, precio, tipo de madera, categoria, miniatura del
producto, stock y botones de acciones tales como editar, eliminar,
visualizar y cambiar stock.

El vendedor selecciona el botén editar del producto.

Modifica los datos del formulario.

Intenta guardar con valores invalidos.

Intenta guardar con valores requeridos y validos.

Confirma edicién de producto y verifica los cambios realizados.

© © N o g &

El vendedor actualiza el stock.
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10. Hace clic en el boton “ver”, el vendedor confirma una visualizacion mas
detalla del producto.

11. El vendedor hace presiona el botén “Eliminar”.

12. Confirma la eliminacion o cancelacion del producto.

13. Verifica que el producto no aparezca en la lista.

RESULTADO DE LA PRUEBA

RESULTADO ESPERADO EVALUACION DE LA PRUEBA
El sistema muestra correctamente una EXxitoso « Fallido
tabla con todos los productos afiadidos

por el vendedor, incluyendo el stock.

Guarda correctamente la actualizaciéon

de detalles de un producto.

Actualiza el stock correctamente en

tiempo real.

La vista detallada muestra la
informacion del producto incluyendo el

stock.

El sistema requiere confirmacion para la
eliminacién exitosa del producto.

Tabla 22. Caso de prueba de gestion de productos.

CASO DE PRUEBA No. 010
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CASO DE USO

Interfaz de vendedor (Artesano) —

reportes

DESCRIPCION:

Validar que el vendedor pueda visualizar y gestionar sus reportes (ventas,

facturas y calificacion de productos), incluyendo la aplicacion de filtros de

buasquedas y la modificacion de estado de pago en efectivo (pendiente a exitoso).

CONDICIONES:

El sistema debe contener la informacion de cada venta en la base de datos para

los reportes, ademas debe permitir el filtro y cambiar exitosamente el estado de

pago de los pagos en efectivo. No aplica cambios a facturas con otro método de

pago.

Mostrar mensajes claros ante filtros no encontrados.

PASO DE LA PRUEBA:

1.
2.

El vendedor selecciona la opcion “Reportes”.

Verifica que el sistema muestre las opciones de reportes de ventas,
facturas y calificacion de productos.

Selecciona la opcidn de reportes de facturas.

Verifica que el sistema muestre una tabla con datos relevantes a la
venta con factura incluida.

Aplica filtro por estado y confirmar el resultado obtenido.

Aplica filtro por fechas (dias especificos, mes y afio) y confirma el
resultado perteneciente a ese rango.

El vendedor identifica una factura en estado pendiente de pago en
efectivo y selecciona la opcion cambiar.

Verifica que el estado se ha actualizado correctamente, emitiendo una
factura valida por el sistema.

Intenta modificar una factura ya cambiada de estado, el sistema no le

permitira.

10. El vendedor selecciona la opcion de “reportes de ventas”.
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11. Verifica que el sistema muestre datos importantes como: total de

ventas, ventas realizadas, ultima venta, graficos y estadisticas

relevantes y necesarias de un control mas efectivo de ventas.

12. ElI vendedor selecciona la opcion de reportes de calificacion de

productos.

13. Verifica que el sistema muestre, tendencias de calificaciones,

distribuciones y detalles de productos calificados.

RESULTADO DE LA PRUEBA

RESULTADO ESPERADO

El vendedor accede correctamente a los
reportes seleccionados.

Los filtros funcionan correctamente
mostrando los datos relevantes. Si no
hay resultados el sistema indica que no
hay datos disponibles.

Los cambios de estado para los pagos en
efectivos se cambian correctamente

generando una factura exitosa.

EVALUACION DE LA PRUEBA

Exitoso Fallido

Tabla 23. Caso de prueba de gestion de reportes y estadisticas.

CASO DE PRUEBA No.

CASO DE USO
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Interfaz de vendedor (Artesano) —

Configuracion de cuenta de pago y perfil.



DESCRIPCION:

Validar que el vendedor pueda gestionar correctamente su cuenta de pago (afiadir,

editar) y a su vez actualizar sus datos personales de cuenta.

CONDICIONES:
Debe existir una cuenta de pago en el registro para una previa edicion.

Los campos deben permitir validaciones basicas tales como registros correctos o

vacios.

PASO DE LA PRUEBA:

El vendedor selecciona la opcion de “gestionar cuenta de pago”.
Seleccionar afiadir cuenta si no posee una.

Ingresa los detalles de cuenta PayPal del correo asociado.
Guarda la cuenta.

Selecciona editar una cuenta.

Realiza los cambios, guarda y sale del modal.

El vendedor selecciona la opcion de “actualizacion de datos”.

Confirma que existan datos actuales de cuenta.

© © N o g bk~ w0 DN

Cambia al menos unos de los campos.
10. Verifica que el formato cumpla con los requerimientos.

11. Guarda los cambios y confirma la actualizacién automatica.
RESULTADO DE LA PRUEBA

RESULTADO ESPERADO EVALUACION DE LA PRUEBA
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El sistema permite correctamente EXitoso Fallido

agregar una cuenta de pago PayPal

reflejando en tiempo real.

Los datos personales se muestran
correctamente en la opcion de

actualizar.

Los datos cambiados se reflejan
correctamente en el perfil

automaticamente.

Tabla 24. Caso de prueba de configuracion de cuenta de pago y perfil.

CASO DE PRUEBA No.

CASO DE USO Interfaz administrador- gestion y validaciones

de cuentas, reportes y estadisticas generales.

DESCRIPCION:

Validar el correcto funcionamiento de las funciones de interfaz del administrador,
incluyendo el acceso, consulta de datos, gestion de cuentas, generacion de reportes y
visualizacion de estadisticas generales.

CONDICIONES:

El administrador debe tener acceso a la interfaz

Deben existir registros de roles de usuarios y vendedores.
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PASO DE LA PRUEBA:

© © N o g &~ DR
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13.
14.
15.
16.

Ingresa el administrador con credenciales validas.

Accede a la interfaz general de administrador

Visualiza datos en forma de gréficos.

Selecciona una opcidn del panel llamado “verificacién de cuentas”.

Selecciona la opcion de ver “ubicacion”, verifica que es de la parroquia y cierra.
Selecciona la opcién verificar cuenta.

Selecciona la opcion eliminar cuenta.

Aplica la funcionalidad de filtro mediante palabras claves.

Elimina cuenta y confirma la eliminacion.

. El administrador accede a la seccion de gestion de tipos y categorias.
. Aplica filtro de busqueda, elimina, edita y actualiza.

. El administrador registra un nuevo vendedor en la opcion de “Registrar

vendedor”

El administrador registra un nuevo usuario en la opcion de “Registrar usuario”.
El administrador selecciona la opcidn de seccion de facturas generales.
Visualiza, filtra y descarga facturas generales

Cierra sesion de administrador.

RESULTADO DE LA PRUEBA

RESULTADO ESPERADO EVALUACION DE LA PRUEBA

La interfaz general muestra correctamente  EXxitoso Fallido

datos exactos de cuentas verificadas y no

verificadas, asi mismos estadisticos sobre

productos.

El sistema verifica cuenta correctamente, y

también elimina correctamente.

El sistema muestra correctamente el

registro de tipos de madera y categorias
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guardadas en la base de datos, permitiendo
gestionar cada una de ellas de manera

exitosa.

El administrador registra exitosamente,
usuarios y vendedores desde la interfaz de

administracion.

El sistema presenta correctamente las
facturas generales en ambos estados
(pendiente y éxitos) permitiendo visualizar

y descargar correctamente.

Tabla 25. Caso de prueba de administrador general.
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Conclusiones.

El andlisis de la metodologia desarrollada demostr6é la importancia critica del
levantamiento de informacion como fase preliminar del proyecto, donde los
requerimientos funcionales y no funcionales no solo revelaron las necesidades
tecnoldgicas de los artesanos de la parroquia Atahualpa, sino que también las
barreras existente que limitan la comercializacidn de sus productos, ademas que
la metodologia combin6d dos enfoques importantes; entrevistas cualitativas y
encuestas cuantitativas, que permitieron disefiar un sistema web que responde de
manera mas precisa a la problemaética de la parroquia, destacando la importancia

de un enfoque centrado para el desarrollo de una solucién tecnoldgica efectiva.

La implementacion de una seccion dedicada a la representacion histérica y
cultural es fundamental en la interseccion entre la tecnologia y patrimonio, debido
que mas alla de ser un simple recurso informativo, este componente del sistema
web se constituye como un mecanismo de preservacién y valorizacion cultural de
la parroguia Atahualpa al documentar y visibilizar parte de su historia,
transcendencia y técnicas del proceso de elaboracion que hay detras de cada
producto artesanal, el sistema trasciende su funcion comercial al difundir la

memoria histérica local.

El desarrollo del sistema por modulos, constituyé una solucién tecnoldgica
integral que optimiza los procesos de comercializacion artesanal, denotando que
la arquitectura modular garantiza una experiencia eficiente, accesible y de facil
uso, cumpliendo con las necesidades y superando las limitaciones de los artesanos
en el sector artesanal, ademas de promover su autonomia en la gestion de ventas,
representando un avance significativo hacia la modernizacién y sostenibilidad en
el sector artesanal.

Las pruebas realizadas en base a la factibilidad técnica y operativa evidenciaron
que el sistema cumple con los estandares de usabilidad y funcionalidad,
ofreciendo una experiencia intuitiva y accesible para los usuarios, vislumbrando
mejoras en los procesos de venta y ampliacion del alcance comercial de los

artesanos, cumpliendo con la estrategia tecnoldgica efectiva.
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Recomendaciones.

Para asegurar la efectividad del sistema web, se sugiere optar por un proceso de
retroalimentacidn constante después de su implementacion, través de entrevistas
y encuestas periddicas, lo que permitira mantener el sistema ain méas centrado con
las necesidades cambiantes de los usuarios y vendedores (artesanos) y mejorar la
toma de decisiones en el disefio de futuras funcionalidades.

En caso de actualizacion histérica-cultural y proceso de elaboracién o disefio, es
necesario comunicarse con el desarrollador del sistema y optar por la
implementacién de un nuevo mddulo para la gestion de informacion, dado que la
presentacion actual contiene datos fijos histéricamente y también el proceso de
elaboracion artesanal es el mismo.

A medida que el sistema continda evolucionando, es importante adaptar los
maodulos existentes e implementar funcionalidades adicionales como prediccion
de demanda, inclusién de herramientas de marketing digital avanzado y un
programa de fidelizacion de clientes, estas mejoras continuas ayudaran a los
artesanos a optimizar su proceso de ventas y mejorar la toma de decisiones y en
la ampliacion de su alcance comercial. El sistema debe seguir siendo flexible y
escalable permitiendo asi integrar nuevas herramientas segun las necesidades de
los artesanos.

Para mejoras en la experiencia de usuarios y autonomia de los vendedores se debe
integrar un sistema de personalizacién de interfaz que permita adaptar
funcionalidades segun sus preferencias a si mismo en la inclusién de herramientas
de soporte como tutoriales interactivos, chatbots y notificaciones para una mejor
asistencia en artesanos y usuarios asegurando una eficiencia operativa ain mas

facil, sin importar su nivel de conocimiento tecnolégico.
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ANEXos.

Anexo 1.

Entrevistador Livington Pita Malave

Artesano Geovani Piguave Pita

Objetivo Profundizar en las  necesidades,
expectativas 'y percepciones de los
artesanos con relacion al desarrollo y
viabilidad del sistema web para la
comercializacion de productos
artesanales.

Fecha 21 de octubre de 2024

Género: (x) Masculino () Femenino
Tipo de artesania que realiza: De todo tipo y categoria
Tiempo dedicado a la artesania: mas de 20 afios

1. Actualmente, ¢;qué retos confrontas en la comercializacion de tus productos

artesanales?

2. ¢(Qué tipo de herramientas tecnoldgicas ha usado anteriormente para ofertar sus
productos y qué resultados obtuviste con ellas?

3. De qué forma crees que un sistema web puede asistirte en la comercializacion de tus

productos?

4. ;Como deberia ser el sistema web para que te resulte eficiente en su funcionamiento

para la oferta de tus productos?

5. ¢Qué tan dispuesto se encuentra en utilizar la tecnologia para la administracion de su

negocio?
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6. ¢ Qué elementos de la interfaz crees deben estar presentes para hacer del sistema uno

amigable y con facil uso?

7. ¢Qué inquietudes posees acerca de la seguridad de los datos de los usuarios de un

sistema web?

8. ¢Qué beneficios usted podria obtener gracias al sistema mejorando la visibilidad y

preservacion de la cultura artesanal de la parroquia?
9. ¢ Deseas afadir algo mas a la propuesta del sistema web presentada?

10. ¢Qué le recomendarias a los disefiadores para asegurarte de que el sistema sea de

ayuda para ti y los demas artesanos?

11. ;Segun su experiencia a lo largo de tiempo que ha venido laborando en este arte de la
elaboracion de muebles o productos artesanales, ¢cuales son los tipos de madera mas
conocidos, asi como también cudles son las categorias existentes en sus catalogos de

fabricacion?
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Anexo 2: Encuesta

ENCUESTA SOBRE LA COMERCIALIZACION DE PRODUCTOS ARTESANALES Y
EL USO DE HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS

Estimado artesano,

Le agradecemos su participacion en esta encuesta, la cual tiene como finalidad conocer
las principales dificultades con respecto a la comercializacion actual de los productos
artesanales en la Parroquia Atahualpa y como interactian actualmente ustedes con las
tecnologias en comercios electrénicos. Sus respuestas seran fundamentales para el
desarrollo de un sistema web que impulse el crecimiento econémico local y preserve las

tradiciones culturales.

SECCION 1: INFORMACION GENERAL
1. Edad:
18-30 afios
31-45 afnos
46-60 afnos

Mas de 60 afios

2. ¢ Cuantos afios lleva dedicandose a la artesania?
Menos de 1 afio
1-5 afnos
6-10 afos

Mas de 10 afos
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SECCION 2: COMERCIALIZACION DE PRODUCTOS
3. ¢ Cémo vende actualmente sus productos?
(Seleccione todas las que apliquen)
En mercados locales
En ferias o exposiciones
A través de recomendaciones personales
A través de redes sociales

No vendo mis productos

4. ¢ Esté satisfecho con su actual nivel de ventas?

Muy satisfecho
Satisfecho
Insatisfecho

Muy insatisfecho

5. ¢ Ha intentado vender sus productos en plataformas de comercio electrénico?
Si

No

6. ¢Considera que tener acceso a una plataforma web especializada en productos
artesanales podria mejorar sus ventas?

Si
No

No estoy seguro
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SECCION 3: LEVANTAMIENTO DE REQUERIMIENTOS PARA EL
SISTEMA WEB

7. ¢Qué dispositivos utiliza principalmente para acceder a internet?

(Seleccione todas las que apliquen)
Computadora de escritorio
Laptop
Teléfono movil
Tablet

No tengo acceso a internet

8. ¢ Qué funcionalidades le gustaria que tenga el sistema web para la venta de sus

productos artesanales?
(Seleccione todas las que considere importantes)
Publicacion de productos con fotos, precios y descripciones.
Seleccidn rapida de tipo de madera y categoria de un listado.
Gestion de inventario (control de stock en linea)
Métodos de pago (transferencias, efectivo)
Informes o reportes de ventas
Facilitar el contacto directo con los clientes
Mostrar direccion del local por medio de Google Maps
Login representativo a la parroquia Atahualpa
Modulo de informacion sobre su cultura y arte

Los productos puedan ser calificados por usuarios mediante estrellas.
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9. ¢ Qué aspectos considera mas importantes en la interfaz del sistema?
(Seleccione todas las que considere importantes)
Facilidad de uso
Disefio atractivo
Rapidez en cargar
Adaptabilidad a dispositivos mdviles

10. ¢ Qué métodos de contacto le gustaria que estuvieran disponibles dentro del

sistema web para comunicarse con posibles compradores?
Correo electronico
Teléfono o WhatsApp
Mensajes dentro de la plataforma
Ninguno

11. ¢ Qué tipo de reportes le gustaria recibir de la plataforma?

(Seleccione todas las que considere importantes)

Reporte de venta

Estadisticas de visitas a su tienda

Listado de productos méas vendidos

Calificacion de productos
12. ¢ Considera que un sistema web especializado podria ayudar a mejorar la
visibilidad y ventas de sus productos artesanales?

Si

No

No estoy seguro

Agradecemos sinceramente su participacion.

Los resultados de esta encuesta nos permitiran desarrollar un sistema web que responda mejor a sus
necesidades y contribuya al crecimiento econémico de la comunidad.
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Anexo 3. Andlisis de encuestas.

SECCION 1: INFORMACION GENERAL

1. ¢Edad?

Edad

B 18-30 afos
W 31-45 aifos
 46-60 anos

Mas de 60 afios

Figura 37. Porcentaje estadistico de encuesta — Pregunta 1

18-30 afos 2 6,666666667
31-45 afos 11 36,66666667
46-60 afios 17 56,66666667
Mas de 60 afios 0 0
Total 30 100%

Tabla 26. Resultados de encuesta -Pregunta 1.
Anélisis
Segun los datos obtenidos de las encuestas, nos dicen que el 6,6 % de las edades de los

artesanos comprenden dentro de un rango de 18 a 30 afios mientras que el 36,6 % se

encuentra entre 31 a 45 afios y que el 56,6 % de los artesanos van desde los 46 — 60 afios.
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Conclusion.

Dados a los datos obtenido se da a denotar que el mayor porcentaje comprendido de los
artesanos es de 46 — 60 afios, permitiéndonos conocer que aun siguen formando parte esta
historia dedicandose a este bello arte, mientras que los demas son sucesores, pretendiendo

seguir preservando la cultura de la parroquia.

2. ¢Cuantos anos lleva dedicandose a la artesania?

Anos de actividad artesanal

B Menos de 1 afio

m 1-5 afios

6-10 afios
(]
Mas de 10 afios

Figura 38. Porcentaje estadistico de encuesta — Pregunta 2.

RESPUESTA FRECUENCIA PORCENTAJE

Menos de 1 afio 0 0,00%
1-5 afios 2 6,67%
6-10 afos 2 6,67%
Maés de 10 afios 26 86,67%
Total 30 100%

Tabla 27. Resultados de encuesta -Pregunta 2.
Anélisis
Los datos recolectados reflejan que el 86.6% de los encuestados llevan mas de 10 afios

en la realizacion de artesanias, mientras que el 6,6 % llevan de 6 a 10 y asi mismo el otro
6,6% son de artesanos que llevan un nimero de afios considerable en este arte.
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Conclusion

Se concluye dado los datos obtenidos que la mayoria de los artesanos lleva tiempo en la
elaboracion de muebles artesanales las cuales corresponde a los afios de trascendencia e
historia que tienen cada uno de ellos.

SECCION 2: COMERCIALIZACION DE PRODUCTOS

3. ¢Cdmo vende actualmente sus productos?

¢Como vende actualmente ?

B En mercados locales

M En ferias o exposiciones

B A través de recomendaciones
personales

A través de redes sociales

B No vendo mis productos por
falta de visualizacion

Figura 39. Porcentaje estadistico de encuesta — Pregunta 3

En mercados locales 0 0,00%
En ferias o exposiciones 7 23,33%
A través de recomendaciones personales 3 10,00%
A través de redes sociales 0 0,00%
No vendo mis productos por falta de visualizacion 20 66,67%
Total 30 100%
Tabla 28. Resultados de encuesta -Pregunta 3.
Anélisis

Segun los datos obtenido en las encuestas el 23.3% de los artesanos venden sus productos

en ferias y exposiciones, mientras que un 10% lo realiza por recomendaciones personales
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y con un mayor porcentaje, se conoce que los artesanos actualmente no venden sus
productos, esto debido a que no son visibles en los mercados, datos correspondientes al

66.6% de los encuestados.
Conclusion

Los datos reflejan que la mayoria de los artesanos encuestados tienen problemas en la
comercializacién de sus productos ya que, pueden realizar ventas solo en ferias y

recomendaciones personales mas no porque reconocen sus productos en los mercados.

4. (Esta satisfecho con su actual nivel de ventas?

Ventas

B Muy satisfecho B Satisfecho Insatisfecho B Muy insatisfecho

Figura 40. Porcentaje estadistico de encuesta — Pregunta 4

Muy satisfecho 0 0,00
Satisfecho 0 0,00
Insatisfecho 30 100,00
Muy insatisfecho 0 0,00
Total 30 100

Tabla 29. Resultados de encuesta -Pregunta 4.
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Anélisis
Segun las encuestas realizadas, se denota que el 100% es decir los 30 artesanos
mencionaron que se encuentran insatisfecho con su actual nivel de ventas.

Conclusion

Los artesanos actualmente se sienten inconformes con su actual nivel de ventas, siendo

asi una problematica del diario vivir y sustento econémico local.

5. ¢Ha intentado vender sus productos en plataformas de comercio electronico?

¢Ha intentado vender sus productos en
plataformas de comercio electrénico?

uS|
= NO

Figura 41. Porcentaje estadistico de encuesta — Pregunta 5.

Sl 10 33,33%
NO 20 66,67%
Total 30 100%

Tabla 30. Resultados de encuesta -Pregunta 5.

Andlisis
Segun los datos recolectados en las encuestas, el 33,3 % de los artesanos han intentado

vender sus productos artesanales en plataformas de comercio, mientras que el 67% de

los encuestados no ha intentado vender sus productos en plataformas.
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Conclusion

Los datos reflejan que la mayoria de los artesanos no han intentado vender sus productos
en mercados online, lo cual significa que no se estan adaptando a las nuevas tecnologias
y al comercio electronico.

6. ¢Considera que tener acceso a una plataforma web especializada en productos
artesanales podria mejorar sus ventas?

Expectativas

mSi
B No

M No estoy seguro

Figura 42. Porcentaje estadistico de encuesta — Pregunta 6.

Si 30 100,00%

No 0 0,00%

No estoy seguro 0 0,00%
Total 30 100%

Tabla 31. Resultados de encuesta -Pregunta 6.
Anélisis
Segln datos obtenidos a través de la encuesta, el 100% de los artesanos han indicado

que si mejorarian las ventas, notablemente, mientras que los demas items reflejaron un
0%.

Conclusion

Los datos obtenidos reflejan que los artesanos estdn completamente convencidos que al

tener un sistema de ventas especializada en sus productos artesanales mejorarian
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notablemente las ventas en su area loca, ya que aumentar la visibilidad en los mercados

mas grandes y competitivos, obtendrdn mas demandas.

SECCION 3: LEVANTAMIENTO DE REQUERIMIENTOS PARA EL
SISTEMA WEB

7. ¢Qué dispositivos utiliza principalmente para acceder a internet?

Dispositivos disponibles

® Computadora de escritorio
M Laptop
1 Teléfono movil

Tablet

B No tengo acceso a internet

Figura 43. Porcentaje estadistico de encuesta — Pregunta 7.

Computadora de escritorio 5 16,67
Laptop 10 33,33%
Telefono movil 15 50,00%
Tablet 0 0,00%
No tengo acceso a internet 0 0,00%
total 30 100%

Tabla 32. Resultados de encuesta -Pregunta 7.

Anélisis
Los datos obtenidos a través de las encuestas realizadas, nos refleja que el 16,6% de los
artesanos usa computadora de escritorio para acceder a internet, mientas que el 33,3 %
utiliza laptop y el otro 50% usas teléfono celular.
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Conclusion

Segun los resultados obtenidos se puede denotar que en su totalidad los artesanos usan
dispositivos inteligentes, tales como Computadoras de escritorio, laptop y en su mayoria

teléfono moviles, para acceder a internet.

8. ¢Qué funcionalidades le gustaria que tenga el sistema web para la venta de sus

productos artesanales?

Funcionalidad

M Publicacion de productos con
fotos, precios y descripciones.

10% 10%

10% 10% W Seleccion rapida de tipo de madera
10% 10% y categoria de un listado.

10%

M Gestidn de inventario (control de
10% 10% stock en linea)

Métodos de pago (transferencias,
efectivo)

Figura 44. Porcentaje estadistico de encuesta — Pregunta 8.

Publicacion de productos con fotos, precios y 30 10
descripciones.
Seleccion rapida de tipo de madera y categoria de un 30 10
listado.
Gestion de inventario (control de stock en linea) 30 10
Métodos de pago (transferencias, efectivo) 30 10
Informes o reportes de ventas 30 10
Facilitar el contacto directo con los clientes 30 10
Mostrar direccion del local por medio de Google Maps 30 10
Login representativo a la parroquia Atahualpa 30 10
Médulo de informacion sobre su cultura y arte 30 10
Los productos puedan ser calificados por usuarios 30 10
mediante estrellas.

Total 30 00

Tabla 33. Resultados de encuesta -Pregunta 8.
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Anélisis
Segun los datos obtenido mediante la realizacion de las encuetas a los artesanos sobre

los requerimientos del sistema, el 100% es decir que todas las personas encuestadas
estan de acuerdo con los requerimientos planteados.

Conclusion

Gracias a los obtenidos en requerimientos, se llego a la conclusion que los artesanos
estan completamente de acuerdo con las funcionalidades que tendréa el sistema, siendo
asi que se obtuvo una aceptacion del 10% de 30 personas encuestadas.

9. ¢Qué aspectos considera mas importantes en la interfaz del sistema?

Aspectos de requermientos

M Facilidad de uso
B Diseio atractivo
M Rapidez en cargar

Adaptabilidad a dispositivos
moviles

Figura 45. Porcentaje estadistico de encuesta — Pregunta 9.

Facilidad de uso 20 66,6%
Disefio atractivo 7 23,3%
Rapidez en cargar 0 0%
Adaptabilidad a dispositivos moviles 3 10%
Total 30 100%

Tabla 34. Resultados de encuesta -Pregunta 9.
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Anélisis
Las encuestas realizadas a los artesanos reflejan que el 66,6% requieren que el sistema

sea facil uso, mientras que el 23,3% menciona que presente un disefio atractivo y el 10%
que sea adaptable a dispositivos maviles.

Conclusiones

Los artesanos en su mayoria prefieren que el sistema adopte més a la facilidad de uso,

debido que no estan altamente familiarizado con las tecnologias actuales.

10. (Qué metodos de contacto le gustaria que estuvieran disponibles dentro del

sistera web para comunicarse con posibles compradores?

Método de contacto

H Correo electrénico
m Teléfono o WhatsApp
M Mensajes dentro de la plataforma

Ninguno

Figura 46. Porcentaje estadistico de encuesta — Pregunta 10.

Correo Electronico 10 33,33%
Teléfono o WhatsApp 20 66,67%
Mensajes dentro de la plataforma 0 0%
Ninguno 0 0%
Total 30 100%

Tabla 35. Resultados de encuesta -Pregunta 10.

108



Anélisis
Segun las encuestas realizadas, se obtuvieron los siguientes resultados, dando al 33.3%

que los artesanos prefieren que el medio de contacto sea via correo electrénico mientras

que el 67% menciono que el medio més factible seria el contacto atreves de WhatsApp.
Conclusion

Se considera que el medio de contacto sea mediante via WhatsApp y correo electrénico,
de acuerdo con los datos analizados y esto con el fin de que los artesanos puedan

mantenerse siempre comunicados con sus usuarios.

11. ¢ Qué tipo de reportes le gustaria recibir de la plataforma?

Reportes

M Reporte de venta y facturas
M Estadisticas de visitas a su tienda
Calificacidn de productos

Figura 47. Porcentaje estadistico de encuesta — Pregunta 11.

Reporte de venta y facturas 30 50%
Estadisticas de visitas a su tienda 0 0

Calificacion de productos 30 50%
Total 30 100

Tabla 36. Resultados de encuesta -Pregunta 11.
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Anélisis
Los datos recolectados de las encuestas reflejan un 50% en los requerimientos de reportes

de ventas, facturas y reportes de calificaciones de productos artesanales.
Conclusion

Es muy importante para los artesanos los reportes de ventas, asi como las calificaciones
en sus productos, dado que al conocer los registros de ventas puedan tener un mejor
control en sus finanzas, de la misma manera al conocer las calificaciones de los productos
puedan tomar una decision oferta, asi mismo poder conocer los reportes de facturas con

el fin de que puedan llevar mejor la gestion de sus ventas.

12. ¢Considera que un sistema web especializado podria ayudar a mejorar la

visibilidad y ventas de sus productos artesanales?

Expectativas del sistema

H RESPUESTA
M Si

® No

Figura 48. Porcentaje estadistico de encuesta — Pregunta 12.

Si 30 100%
No 0 0%
Total 30 100

Tabla 37. Resultados de encuesta -Pregunta 12.
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Anélisis
Segun datos recolectados en las encuestas el 100% de los artesanos encuestados tiene
altas expectativas hacia el sistema.

Conclusion.

Los datos presentan altas expectativas por parte de los artesanos que confian y consideran
que el desarrollo de un sistema web, no solo aumentara el alcance del mercado, sino que
también ayudara a preservar la identidad cultural la cual los ha caracterizado siempre

como Parroquia.
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Anexos 4. Manual de usuario.

Inicio de sesion

ATAHUALPA

Portal de Acceso

a Correo electrénico

e Contrasefa

INICIAR SESION

Crear cuenta ¢Olvidaste tu contrasefia?

¢Eres artesano Atahualpense?

Registrarme como vendedor

Para iniciar sesion al sistema web se debe ingresar mediante el enlace Atahualpa - Portal

de Acceso, desde un navegador web, en donde se podré visualizar el formulario de acceso.

Registro de usuarios.

REGISTRATE

Crea tu cuenta en segundos

2 Nombre completo .

a0

&  Correo electrénico

iBienvenido a nuestra
plataforma!

& Contrasefia

Unete a nuestra comunidad y disfruta de todos los

beneficios
La contrasefia debe tener al menos 8 caracteres, incluyendo mayusculas,

numeros y simbolos
Acceso a todos los productos

& Confirmar contrasefia Loioeaiics Shd

&+ CREAR CUENTA

¢Ya tienes una cuenta? Inicia sesién

Precios accesibles
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http://localhost:3000/
http://localhost:3000/

Si el usuario no tiene una cuenta, lo podra realizar mediante este enlace Registro Usuario,

donde debera rellenar obligatoriamente todos los campos, siguiendo correctamente las

métricas de registro de usuario.

Registro de vendedor

& REGISTRO VENDEDOR ATAHUALPA

Complete el formulario para registrar su negocio

2 Informacién Personal

Nombres

Teléfono

@ Informacién de Cuenta

Correo Electrénico

Contrasefia

N Informacién del Negocio

Nombre de Ia Muebleria

@ Folo del Propietario £ Foto de la Muebleria

Para el registro de vendedores se debe ingresar a este enlace Registro de Vendedor, todos

los campos del formulario deben estar completo segun las métricas de registro, como
contrasefia segura, cedula y correos validos, una vez el registro sea exitoso el sistema
emitird un mensaje de espera de verificacion de cuenta por el administrador y redirigira

al modulo de inicio de sesion.

Recuperacion de Contraseiia

Correo electrénico

[ livingtonpita01 23@gmail.conﬂ

Tipo de Usuario

Usuario v

Enviar enlace de recuperacion
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http://localhost:3000/registroU.html
http://localhost:3000/registroV.html

Recuperacidn de contrasefias.

Recuperacion de Contrasefa

Correo electrénico
livingtonpita0123@gmail.com

Tipo de Usuario

Usuario v

Enviar enlace de recuperacién

Correo de recuperacion enviado. Por favor, revisa tu
bandeja de entrada.

En caso de olvidar la contrasefia de acceso, se puede recuperar mediante una solicitud de
cambio de clave especificando al rol que pertenece. El sistema enviara un correo de

recuperacion en donde debera seguir los siguientes pasos.

o ciscouseriotpruebaO1@gmail.com 21nov e <«

parami v

Recuperacién de Contrasena

Has solicitado restablecer tu contrasefa. Haz clic en el siguiente
botén para crear una nueva contrasena:

Restablecer Contraseifia

Si no solicitaste este cambio, puedes ignorar este correo. El enlace expirara en
1 hora por seguridad.

Si el botén no funciona, copia y pega este enlace en tu navegador:
http://localhost:5000/api/reset-password/fe2de30219a7ded0806b7fb716fef1
7115bed65ce73ea7ed8842c769af2d74f4

El mensaje recibido al correo contendra un boton, donde se debera hacer clic “Restablecer

contrasefia”, este abrira una nueva pestafia de un formulario de recuperacion.
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Restablecer Contrasena

Nueva Contrasefia

La contrasefia debe tener:
& Minimo & caracteres
* Al menos una letra mayuscula
* Al menos una letra mindscula

* Al menos un nimero

Confirmar Contrasefia

Actualizar Contrasefia

l Volver al inicio I

Contrasefia actualizada exitosamente, Redirigiendo...

Una vez cumplido con las métricas de recuperacion se cambia la clave correctamente,

redirigiendo al modulo de inicio.

Moddulo de Usuarios.

Bienvenido, Livington Pita %%
Cerrar Sesion
livingtonpita01 il.com Historia Proceso artesanal

Juego de sala contemporaneo Florero Lineal Lampara estilo perrito

LuisXV $5.00 $25.00

1500.00 5 0 g 2 5 5
S CEEmen  ChoEzEmem
2 e :

* ok

El rol de usuario podra tener acceso a esta interfaz, siempre y cuando este registrado en

el sistema.
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Deteccién de inicio de sesion.

Nuevo inicio de sesion en ATAHUALPA Recibidos o

e ciscouseriotpruebaO1@gmail.com Hace ¢ dias = <

para mi ~

Inicio de Sesion Detectado

Hola Livington Pita,
Se ha detectado un nuevo inicio de sesién en tu cuenta de usuario.
Detalles del inicio de sesidn:

« Fechay hora: 25/11/2024, 12:03:01

Si no reconoces esta actividad, por favor cambia tu contrasefia
inmediatamente.

Atentamente,

Equipo de ATAHUALPA

Por seguridad cada vez que ingrese su cuenta de usuario, el sistema emitira un mensaje al

correo electronico, con las siguientes especificaciones.

Ver detalles.

@ Detalles del Producto

Juego de sala contemporaneo LuisXV

Mueble contemporéneo, duradero.

aa Categoria T
®® Muebles de sala Guayacan

Vendedor
2 .
Marta Eliza Suarez

= Correo ) \ Teléfono
martaz@amail.com 0946464640

ONCUEIME 7 Agregar al Carrito

El usuario una vez dentro del sistema, podra visualizar a méas detalle cada producto de
manera general, de todos los vendedores, de todos los precios, categorias y también podra

ver la ubicacion donde se encuentra el producto.
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Bienvenido, Livington Pita "
Cerrar Sesion
ivingtonpitz @grr Historia Proceso artesanal

LR p——.
Cator warmiin

Juego de sala contemporaneo Juego de comedor lineal
LuisXV $900.00

*ok

El sistema permite al usuario realizar filtros de busquedas mediante la opcion de search

en la parte superior de la interfaz, donde la busqueda es por medio de palabras claves, por
ejemplo, ingresa; nombres, precios, tipo, categorias y vendedor.

Afadir al carrito.

TU CARRITO

‘ Florero Lineal 2 $5.00 $10.00 m
m Lampara estilo perrito 1 $25.00 $25.00 m

Total para Wilmer: $40.00
I I .| IIE

Juego de sala contemporaneo LuisXV 1 $1500.00 $1500.00 m

Total para Marta Eliza: $1500.00 W ErERVETEN S

4

Se afiade un producto al carrito mediante dos formas, una mediante el boton que se
encuentra en “ver mas”, ahi se podra agregar la cantidad deseada segun el stock y el otro
botdn de afiadir al carrito se encuentra en la card principal, la misma que podra afadir al

hacer clic y aumentar la cantidad segin el nimero de clic.
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Una vez el producto este en el carrito segun su requerimiento podra efectuar una contra

mediante dos métodos de pago, una en efectivo y otra en PayPal.
Por ejemplo, si desea un producto en PayPal, tendré el siguiente proceso.

1. Selecciona la opcién de Pagar con PayPal, luego se eso aparecerd la integracion

de pago de, selecciona la opcion PayPal.

TU CARRITO  Selecciona Método de Pago

Total: $40.00

akle

Florero L m

h Pagar con PayPal l

m Lampara m
[ Pagar en Efectivo l

& Juego de PayPal m

_ ar a Marta Eliza

2. Ingresa sus credenciales de cuenta.

Inicie sesi6n en su cuenta de PayPal - Escuela: Microsoft Edge

& ht ‘www.sandbox.paypal.com

r

Pagar con PayPal

Con una cuenta de Paypal, usted reunira los requisitos
para gozar de la Devolucion por Nuestra Cuenta, la
Proteccion al Comprador y mucho mas.

Correo electrénico o nimero de celular

sb-i7hbm32757685@personal.example.com

Ingrese su contraseiia
Mostrar

¢Ha olvidado su contrasena?

Iniciar sesién

o

Abrir una cuenta
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3. Una vez efectuado el pago de manera exitosa el sistema emitird una factura con

pago exitoso.

TU TIENDA ATAHUALPA

Variedad, calidad) economia
COMPROBANTE DE PAGO

AyGracias por su compral

Datos del Vendedor
Mombre: Marta Elza Sl

Datos del Cliente
Peomre: Uivington Pita
Emad. Rvifgionpam0 123 @gmd com

Detalles de la TransacciA®n

Factura & 194 Order 10 OTOE1244CEH084156
Facha: 291172024, 19:50.80

MAEmds de Paga: PayPal

Progucss Camtidad Pracio Usit Toad

Pertador ¢ AConos 1 5100 1w

Total Finat s

Pago en efectivo

Si desea pagar con efectivo, selecciona el “Pagar en efectivo”, este método conlleva

una validacion de factura por parte del vendedor en este caso artesano.

= Lampara

Pagar en Efectivo

Una vez seleccionado este método, el sistema emitird una factura en estado
pendiente, la cual sera exitosa una vez realizado el pago y el artesano valide la

factura.

TU TIENDA ATAHUALPA

Sttt e o o

Tott P 5 Tot e “o
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Para la visualizacion de las facturas debe selecciona “ver facturas en el menu desplegable

que se encuentra en la parte superior derecha”.

i |
]

Se abrira un modal donde encontrara todas las facturas, de ambos estados, asi mismo

podra filtrar por fecha en especifica, estado de pago y visualizar facturas.

Mis Facturas

Seleccionar fecha v dd/mm/aaaa

Método de Pago Total Fecha Acciones

PayPal i $5.00 15/11/2024, 12:47:43 a. m.
Efectivo P $5.00 15/11/2024, 2:16:13 p. m.

Efectivo i $1500.00 15/11/2024, 2:17:09 p. m.
PayPal : $5.00 15/11/2024, 403:31 p. m.
Efectivo $40.00 21/11/2024, 1:06:46 p. m. m

La calificacion de productos es de manera opcional pero importante, debido a que
contener una calificacion general de un producto el vendedor podra llegar tomar una

decision con respecto al precio del producto y efectuar algun tipo de promocién.

localhost:3000 dice

iGradias por tu calificacién!

Bienvenido, Livington Pita

livingtonpit

Juego de sala contemporaneo Florero Lineal Lampara estilo perrito

Ly $5.00 $25.00

$1500.00 = =
(0 e
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El sistema muestra una pagina web dentro de la interfaz de usuario, en representacion a

la historia y preservacion de identidad cultural.

Dimensiones de Atahualpa

PARROQUIA ATAHUALPA

Un viaje por la historia, Ia resiliencia y la tradicion

@ Artesania & Agriculiure ® Educacion
Lacapis

Origenes: De Engabao a Atahualpa Leyendas Locales

? Los Primeros Afios

Leyendas Locales

Origenes: De Engabao a Atahualpa

Los Rios Malucos Las Calaveras

u
1a

incasane do agua. | habeanncs ol Santa P,
parm encanrar mananales p o

I Los Primeros Afios

T

I Transformacian Econ

Datos Relevantes

Nacimiento de una Identidad
1938 = rgsbac. ¥Sucre, Estensién Testiceial i1 §
xad

Sl ‘AU <1 M 8l o Srpersder el VSIS MEFES0ES 1 Ui de Ienkon en s e
Dirsican Pobiooonsl Ploceiiin 3

Fecha de preacin o<

Dimensicnes de Atahualpa

Asi mismo muestra una pagina web de conocimiento artesanal en base a el proceso de
elaboracion que conlleva un producto, desde la seleccion de madera hasta el acabado
final.

Atahuaipa: Capital del Mueble i 1. Selaccin de 1 Madem. ~

enre
105 tpos mas Lizedos estacen

Atahualpa: La Cuna de la Artesania S ——

+ Guayscan blanco y amarillo: Perlecio pars acensdos fos

en Madera + Cedroy Laurel: Maderas hgeras y 16c1es de Irabsjar, populares en diseflios, conlemporinecs.
S, ey )

Un trbuto a la radicidn, creatiidad y pasion de s artesanos ecuatorian:

S~ | 2 Dsstoy Panmcacn %

gi. 1 Introduccion e v

. g s crcen i o5 un serbo gl raicn
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Mueblerias Destacadas

Muebleria Estelita Washington Muebles

sgin s

1. Sefecesin de In Madera ~

El proceso cormenza con f dlecein do les mejores maderas, considerando su durabildad. resistanca y apanences Entro
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Mueblerias Destacadas

Muebleria Estelita Washington Muebles
Conocida por elaborar muebles de buena calidad y Ofrece trabajos en todo tipo de madera, segun las
durabilidad, adaptados al gusto del cliente preferencias del cliente 0 modelos propios

Video: Proceso de Elaboracion




Manual de vendedor (artesano).

Para el rol de vendedor, la interfaz es intuitiva y de facil uso, debido a que se encuentra
desarrollado de acuerdo con los requerimientos, la misma que se divide en dos secciones,
tanto para menu ubicado a lado izquierdo y el lado derecho para las presentaciones de las

opciones del menu.

BIENVENIDO MUEBLERIA ZAYDA

QS"’ ¥

Wilmer
Pita

@ Reportes

Reportes de facturas
Reportes de ventas

Calificacion Productos

Lista de Productos Panel de Control

Afiadir Producto
Seleccione una opcién del ment para comenzar.
& Afiadir cuentas de pago

% Configuracion Perfil

[ Salir

Una vez iniciado sesién se abrird un componente para cada opcion.

Las facturas podras ser visualizas por medio de la selecciona de la opcion de reportes de
facturas, la misma que ofrece filtro para una busqueda mas eficientes, una vez

seleccionado el tipo de filtro que desea obtener y visualizar la factura.

Reportes de facturas

Dado el caso que tenga una factura por validar, en el caso de un pago en efectivo, podra

realizar el cambio mediante la opcion cambiar estado, validando y generando

automaticamente una nueva factura estado de pago exitoso.
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Filtros de Busqueda

Periodo Fecha Especifica Estado m

Seleccionar periodo v dd/mm/aaaa ® Pendiente Fritosa

USUARID EMAIL MITODO DE PAGO  ESTADO ToTAL FICHA
Papra o $5.00
et pendonte $40.00

Para la visualizacion del Dashboard de ventas se debera seleccionar la opcién de

“Reportes de ventas”, la misma que sera inica para cada vendedor.

> REPORTES

DE VENTAS CONTROL DE VENTAS

Wilmer
ID: 11

TOTAL VENTAS VENTAS REALIZADAS ULTIMA VENTA

$5.00 1 | — 15 nov 2024, 00:47 @

Total transacciones Fecha y hora

A Inicio

= Distribucion por Métodos de Pago
= Estadfsticas

8 Clientes METODO DE PAGO TRANSACCIONES MONTO TOTAL PORCENTAJE
€ Regresar PayPal 1 $5.00 100.0%

PayPal

Dentro del Dashboard podra obtener reportes de ventas en estadisticas, de productos mas

vendidos y categorias de productos generales.

|~ REPORTES

DE VENTAS ESTADISTICAS DE VENTAS
9 PRODUCTO MAS VENDIDO
Wilmer

| Cantidad Vendida
ID: 11 10
09
A Inicio zj
= Estadisticas zj
282 Clientes 2;
pp— n

florero Lineal

CATEGORIAS MAS VENDIDAS GENERALES

| Cantidad Vendida

Muebles de oficina - Portador de teléfonos
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En la opcion de clientes visualizara el reporte mediante graficos de barra de los clientes

mas frecuentes.

|~ REPORTES
DE VENTAS CLIENTES FRECUENTES

2]

Wilmer
ID: 11

| Total Gastado

A Inicio

= Estadisticas
Livington Pita

% (Clientes

€ Regresar

localhost:3000/Reportes'

En la selecciona de opcion reportes de calificaciones de productos se abrira un Dashboard
uno diferente para cada vendedor, donde se obtendra promedios en calificacion y nivel

de satisfaccion de los productos en exhibicion.

I~ Reportes de calificaciones de productos ' Actualizar datos

& Exportar & Regresar

Promedio General Total de Calificaciones Productos Evaluados Satisfaccion General

4.2 5 4 80% ®

4 5.2% vs mes anterior " 12.8% vs mes anterior 85% del catdlogo Basado en calificaciones 4% y 5%

Estadisticas evaluativas de productos artesanalaes

Anélisis detallado de las calificaciones de productos

Tendencia de Calificaciones 7 dias Distribucion de Estrellas

50 EE 5> N A 3x NN 2 NN 1*
45

“ o———h—W
35
20
25
20
15
10
05

0
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Detalle de calificacion unica para cada vendedor.

0
Ene Feb Mar Abr May Jun
Detalle por Producto Buscar producto... @
Producto Calificacion Total calificados Distribucién Ultima calificacién
Juguete para nifios 1 —819/2024
Juguete para nifios - forma de perrito 50
Florero Lineal 2 — 29/9/2024
Florero lineal color wrenglee 40
Lampara estilo perrito 1 27/9/2024
Color wrengle, incluye foco 40
Juego de comedor lineal 1 27/9/2024
Juego de salas 6 sillas color Glwegle, tapizado 40
Mostrando 4 de 4 productos Anterior 2 3 Siguiente

En la opcion productos del menu principal se desplegardn, dos opciones principales y

fundamentales.

Opcion de listar: Compone de un CRUD amigable y entendible, en donde apareceran

todos los productos agregador por el vendedor.

Aqui podré realizar las acciones de Edicion, Eliminacion y actualizacion de productos y

administracién de stock.

Wilmer
Pita

® Reportes LISTADO DE PRODUCTOS

i Productos

NOMBRE PRODUCTO CATEGORIA TIPO IMAGEN PRECIO STOCK ACCION

SO ]

Afiadir Producto Florero Lineal Muebles de oficina Amarillo

A& Afadir cuentas de pago

m
oy Configuracion Perfil Lampara estilo perrito Muebles de dormitorio Guayacén Blanco m 25,00 USS 2 . Editar m .
!n_zi

Juego de comedor lineal Muebles de sala Guayacan Blanco

[ salir
vous + DO
o SO0

Juguete para nifios Muebles infantiles Guayacén Blanco
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Visualizacion previa

Detalles del Producto

Florero Lineal

Florero lineal color wrenglee

Precio: 5,00 US$

Categoria: Muebles de oficina

Tipo de Madera: Amarillo

Vista de formulario de edicién.

Editar Producto

Nombre
Florero Lineal
Descripcion

Florero lineal color wrenglee

Precio

5,00

Categoria

Muebles de oficina

Tipo de Madera

Amarillo

Guardar Cambios
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Visualizacién de confirmacion de eliminacion.

Confirmar Eliminacion

;Estés seguro de que deseas eliminar este producto?

Eaicelar

Este formulario permitird la carga de nuevos productos, todos los campos deben ser

llenados completamente sin dejar campos vacios.

Se debe seleccionar una categoria y tipo segun las especificaciones del producto artesanal.

Nuevo Producto

Foto del Mueble

Elegir archivo  No se ha seleccionado ningtin archivo

Categoria

Seleccione una categoria

Tipo de Madera

Seleccione un tipo de madera

Descripcion

Precio

Ingrese el precio

precio en USD:
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En la opcion de afadir cuenta de pago, se podra afiadir la cuenta de PayPal el posterior

ingreso por parte de los usuarios-clientes.

Aiadir Cuenta de Pago

Tipo de Cuenta
PayPal

Detalles
Correo

Numero de Cuenta

Wilmerpita@gmail.com

Guardar Cuenta

En esta opcion podra actualizar la informacion de cuenta, cuyos datos fueron ingresados

en el registro de cuenta.

Actualizar Datos
Nombre
Wilmer
Apellido
Pita
Nombre de la Muebleria
MUEBLERIA ZAYDA
Email
wilmerpita@gmail.com
Teléfono
0999476995
Foto del Propietario
Elegir archivo  No se ha seleccionado ningin archivo
Foto de la Muebleria

Elegirarchivo  No se ha seleccionado ningdn archivo

Finalizar sesion
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Manual de Administrador.

El administrador podra ingresar al modulo de administracion mediante este enlace Panel

Administrativo | Login, ingresando con user y contrasefia predeterminada “admin”.

20

Panel Administrativo

Acceso al Sistema

. Usuario
-

a Contrasefia

INICIAR SESION

Una vez ingresado al sistema aparecera esta interfaz general del sistema de

administracion.

Se mostraran datos relevantes e importantes generales de todo el sistema mediante un
panel de control divido por secciones, asi mismo visualizara distribuciones de productos,

stock y un catalogo de productos generales dentro del sistema.

PANEL DE CONTROL

ADMIN GENERAL ATAHUALPA- SANT. ELENA

1548.00
Total de ingresos
Generales

Pagina principal

4

° Cuentas Verificadas

1n
202

Verificacién Cuentas
Y Usuarios

Artesanos registrados

Eliminar cuenta

% Gestion de Tipos y
Categorfas Distribucién de Productos por Categoria Estado de Stock

& Registro de Usuario

£ Registro de Artesano Distribucién de Productos por Categoria Estado de Stock de Productos

B Facturas Generales Muebles de dormitorio undefined
Muebles de comedor
[ salir Muebles infantiles
Muebles de sala
Muebles de oficina

o N s @ @

Alto Stock Medio Stock Bajo Stock
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http://localhost:3000/loginAdmin.html
http://localhost:3000/loginAdmin.html

PANEL DE CONTROL

o] Nombre Categoria Precio Stock Tipo Madera
i inci Muebles de
Pagina principal 61 Lédmpara estilo persona L. 25.00 1 Roble
dormitorio
Verificacién Cuentas 60 Juego de comedor lineal Muebles de comedor 550.00 1 Guayacén
iminar ¢ " . . Guayacan
Eliminar cuenta 58 Juguete para nifios Muebles infantiles 40.00 0
Blanco
Gestion de Tipos . Guayacan
_ ET TNy 56 Juego de comedor lineal Muebles de sala 900.00 1 4
Categorifas Blanco
2 Registro de Usuario Guayacan
ey = 55 Portador de teléfonos Muebles de oficina 1.00 0 v
13 Registro de Artesano Blanco
3 Fact G all . ) Muebles de Guayacan
B Facturas Generales 54 Lampara estilo perrito L. 25.00 2 v
dormitorio Blanco
[ salir
52 Florero Lineal Muebles de oficina 5.00 2 Amarillo

Juego de sala contemporaneo

. Muebles de sala 1500.00 0 Guayacan
LuisXv

Total de Productos Productos en Stock Productos Bajo Stock

8 0 8

En la seleccion de verificacion de cuentas en administracion, donde se muestra todas las
cuentas creadas, en la espera de su variacion una vez el admin verifique su ubicacion

local.

PANEL DE CONTROL 2
VERIFICACION DE CUENTAS

@ Pagina principal

Nombre Email Teléfono Ubicacién Estado Accién
2 Verificacion Cuentas Wilmer Pita wilmerpita@gmail.com 0999476995 Ver en Google Maps m
& Eliminar cuenta Marta Eliza Suarez martaz@gmail.com 0946464640 Ver en Google Maps Verificado @

By Gestion de Tiposy
Categorfas

& Registro de Usuario

£ Registro de Artesano

B Facturas Generales

[ salir

Una cuenta creada predeterminadamente se mostrara en un estado pendiente.
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PANEL DE CONTROL

VERIFICACION DE CUENTAS

® Pagina prindipal Nombre Email Teléfono Ubicacién Estado Accién
Sy Varimetn GrerEs Wilmer Pita wilmerpita@gmail.com 0999476995 Ver en Google Maps @
” Marta Eliza Suarez martaz@gmail.com 0946464640 @
2 Eliminar cuenta
Jose Yagual Jose02123@gmail.com 0946464644 @

%y Gestion de Tipos y

Categorfas Zayda Pita zayda1p2@gmail.com 0965164604
Qfeen )

& Registro de Usuario Gloria E Malave gloria1212@gmailcom 0940646404 Verificado @
£ Registro de Artesano

B Facturas Generales

[ salir

La opcidén de eliminacion se presentara de esta manera donde al dar clic en eliminar y
confirmar se eliminara correctamente la cuenta, la misa que se podré efectuar acciones de
filtro por nombre por correo y por nimero telefénico contribuyendo a una mejor gestion

de cuentas.

PANEL DE CONTROL

fegialprn pal Gestién de Cuentas

Verificacién Cuentas

Filtrar por nombre @  Filtrar por email Filtrar por teléfono
‘B Eliminar cuenta
Nombre Email Teléfono Accién
Wilmer wilmerpita@gmail.com 0999476995

By Gestién de Tipos y . )
Categorias Marta Eliza martaz@gmail.com 0946464640

A& Registro de Usuario

£ Registro de Artesano

B Facturas Generales

[ Salir

localhost:3000/Adminis

La opcion de gestion de categorias y tipos de madera se presenta de esta forma, de la
misma manera se podré realizar acciones filtro, eliminacion y afiadir un nuevo tipo o

categoria.
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PANEL DE CONTROL

Py Gestionar Categorias y Tipos de Madera

Verificacién Cuentas Buscar categarfa..

Eliminar cuenta Categorias

Nombre de Categoria Acciones

% Gestion de Tipos y Lirzilksde s m
Categorfas

Muebles de comedor m
Muebles de dormitorio m
Muebles de oficina m
B Facturas Generales Cluziiksdl Eismes m
[ salir Muebles de cocina m
Muebles de baio m
Muebles infantiles m
Muebles de almacenamiento m

A& Registro de Usuario

) Registro de Artesano

Afiadir una nueva categoria.

Agregar Nueva Categoria

MNombre de la Categorfa

Agregar Categoria

PANEL DE CONTROL
Tipos de Madera

. . L Deccringd .
Pagina principal v Acciones
Pino Madera ligera y econdémica, muy utilizada en construccion y muebles. m
Verificacién Cuentas
Roble Madera dura y resistente, ideal para muebles de alta calidad y pisos. m
Eliminar cuenta
Cerezo Madera de color rojo oscuro, muy apreciada por su belleza y durabilidad. m
B, sti6 s . .
% Gestion de Tipos y Nogal Madera dura y pesada, conocida por su color oscuro y textura fina. m
Categorias
& Registro de Usuario Haya Madera dura y resistente, utilizada en muebles y utensilios. m
A Registro de Artesano i
Cedro Madera aromética y resistente a insectos, ideal para muebles y armarios, m
B Facturas Generales
Arce Madera dura y flexible, utilizada en muebles y pisos de alta calidad. m
[ Salir
Olmo Madera resistente y flexible, utilizada en muebles y carpinteria. m
Caoba Madera dura y densa, conocida por su color rojo oscuro y durabilidad. m
Teak Madera tropical resistente al agua, ideal para muebles de exterior. m
Madera de Bambdi  Madera rapida de crecer, utilizada en muebles y productos sostenibles. m
Ebano Madera negra y densa, conocida por su dureza y belleza. m

Afadir un nuevo tipo de madera.
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Agregar Nuevo Tipo de Madera

Nombre del Tipo de Madera

Descripcion

Agregar Tipo de Madera

Reportes facturas administrador.

En esta opcion podra visualizar todas las facturas generadas y disponibles de ambos
estados de manera general es decir de todos los vendedores que han tenido movimientos
de compras, de la misma manera se puede efectuar filtros de acuerdo con los métodos de

pago, estados de pago y fecha.

PANEL DE CONTROL

Facturas Generales

@ Pagina principal Filtrar por Método de Pago ~
Filtrar por Estade de Pago ~
dd/mmy/aaaa ]

[ recer 03

Usuario Vendedor Método de Pago  Estado de Pago  Total Fecha Acciones
Livington Pita  Wilmer Pita PayPal [ citoso | $5.00 151172024 124703 am. ([ RS
Livington Pita  Marta Eliza Suarez  Efectivo [ exitoso | $5.00 15/11/2024, 2:16:13 p. m. scargar
Livington Pita  Marta Eliza Suarez  Efectivo $1500.00 15/11/2024, 2:17:09 p. m.

Livington Pita  Marta Eliza Suarez  PayPal [ cxitoso | $5.00 15/11/2024, 4:03:31 p. m. —
Prueba Marta Eliza Suarez  Efectivo [ cxito=o | $5.00 15/11/2024, 10:47:35 p. m. e @
Livington Pita  Wilmer Pita Efectivo $40.00 21/11/2024, 1:06:46 p. m.

Pruebas de usabilidad y funcionalidad.
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Pruebas de usuario
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