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RESUMEN

En la actualidad la tienda cuenta con la deficiencia al mostrar los articulos que disponen ya
que estos estan almacenados, dificultando la basqueda segun las especificaciones deseadas y de tal
manera que a un cliente se le muestra un promedio de cinco articulos donde debe tallar una por una
hasta encontrar el que desea. Este sistema ayudara a mejorar la adquisicion de los articulos dentro
de la tienda de ropa tipica a través de un sistema web que cuenta con un catalogo de los articulos y
un algoritmo de recomendacidon a los articulos complementarios segin las especificaciones
requeridas del cliente para completar el traje, empleando el lenguaje de programacion PHP y
almacenando los datos a través del gestor MySQL de manera local. Esta sera implementada a través
de un dispositivo dentro de la tienda para que los clientes puedan visualizar de mejor manera cada
articulo y hacer uso del algoritmo de recomendacion de manera automatica.

Dicho sistema contempla los procesos de ingenieria de software, en su modelo de
prototipos que son: recoleccion y refinamiento de requisitos, modelado disefio rapido, construccion
del prototipo, desarrollo, evaluacion del prototipo por el cliente, refinamiento del prototipo y la
estructura de los datos seran basados en el modelo relacional para facilitar la bisqueda de estos.
Serd una herramienta dinamica ya que se podran manipular las imégenes dentro del catalogo.
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I.  INTRODUCCION

El proceso de atencion de la tienda de ropas tipicas, dentro de la investigacion realizada se determind
una deficiencia en el servicio, ya que los articulos que ofrecian a sus clientes no estaban identificados y no
disponia de alguna herramienta que pudiera ayudar a la gestion y visualizacion de los articulos en existencias.
Por tal razon se desarroll6 un prototipo de un sistema de catalogo personalizado para ayudar a los clientes en la
busqueda de los articulos que necesita y en la gestion de los productos de la tienda. Dentro de los procesos que
se realizan en el desarrollo del sistema, se detalla la metodologia empleada en el progreso del prototipo,
desarrollados en el lenguaje de programacion PHP del lado del servidor y con JavaScript del lado del cliente
que ayudan a completar los objetivos planteados.

Se detalla cada uno de los procedimientos a realizar desde le recopilacién de informacién, modelado,
construccion, desarrollo, refinamiento del prototipo, presentando los requerimientos del sistema, su
funcionamiento y lo no funcional el disefio de la interfaz y en el disefio de la I6gica de programacion que se
emplea para cada una de las funcionalidades desarrolladas.



I1. OBJETIVOS
A. GENERAL

Coadificar un sistema web RESPONSIVE de catalogo personalizado de mercaderia existente como
herramienta de ventas de una tienda de ropas tipicas para facilitar la adquisicion de estos con las herramientas
de desarrollo PHP y MySQL.

B. ESPECIFICOS

1. Implementar el andlisis y disefio del sistema web segln los requerimientos para la codificacion del
proceso para el sistema web.

2. Implementar el modelo de prototipos como modelo de desarrollo para el sistema web que ayude
administrar los procesos en éste.

3. Desarrollar el interfaz del usuario con el Framework Bootstrap para la facilidad de su uso.



l1l. JUSTIFICACION

Al atender a un cliente en la tienda este pregunta por el color, tipo de forma, material del cual esta
elaborada, el problema radica en la falta de visualizacion de los articulos y ésta dificulta dar con el producto
especifico deseado por el cliente, ya que en la actualidad muestran un promedio de cinco articulos donde se
talla una por una hasta encontrar el correcto y ésta consume mucho tiempo al atender a un cliente ain mas si
necesita combinar con otro articulo, ya que deberan realizar el mismo procedimiento detallado con anterioridad,
como bien se sabe que al momento de adquirir un traje tipico es un poco mas complejo seleccionar los productos
como lo es un corte, blusa, faja y zapato para completar un traje. La solucion al mismo es ayudar al cliente a
poder visualizar cada articulo a través de imagenes dentro del sistema y poder combinar el traje de mejor manera
con la ayuda de un algoritmo de recomendacion segun las especificaciones del cliente.

Viendo la necesidad de la tienda de poder ayudar a sus clientes en la adquisicién de su traje y en la
administracién adecuada para sus productos se desarrolla el sistema de catalogo personalizado, con la ayuda
del algoritmo de referencia reduciran el tiempo en la atencion y la cantidad de productos a mostrar por cliente.
El sistema web estara conformado por varios médulos como son: un login para permitir a los duefios de la
tienda a registrar la mercaderia, un formulario y subir una fotografia de cada producto almacenado dentro de la
base correspondiente y como ultimo médulo la del catalogo, donde estara dividida por categorias, al momento
de visualizar un producto el sistema pueda recomendar otros articulos relacionados segun las especificaciones

de forma automatica. Dicho sistema sera implementado dentro de la tienda de manera local.



IV. MARCO TEORICO
A. CONCEPTOS DE SISTEMAS DE COMPUTO

1. Sistema operativo.

El sistema operativo es el software basico que controla una computadora (Moreno Pérez, 2012:60), es
la base principal que controla todos los componentes electronicos, es quien gestiona las instrucciones seguin las
acciones del usuario a través de los periféricos denominados hardware por su nombre en inglés; el sistema es
el mediador de los software que son instaladas y que cada instruccidn sera gestionada por el sistema operativo.

Las funciones del sistema operativo son las siguientes;

1. Proporciona una interfaz amigable conocida como IU, donde nos facilita el acceso a los diferentes
recursos que se encuentra almacenados dentro de las unidades de almacenamiento.

2. Gestiona el hardware de la computadora y asigna las funcione necesarias para completar con la tarea
que el usuario pretende elaborar.

3. Administra el flujo de los procesos y subprocesos de los programas que estan en ejecucion.

a. Tipos de sistemas operativos

Los sistemas operativos estan clasificados por las caracteristicas y funcionalidades, se desglosan en
sistemas operativos monousuario, multiusuario, monotarea y multitarea.

1) Sistema operativo monousuario

Estos tipos de sistemas operativos cuentan con la caracteristica de que un Gnico usuario puede utilizar
tras su ejecucidn, ejemplo de estos son los sistemas operativos Windows (XP, Vista,7, 8 y 10).

2) Sistemas operativos multiusuarios

Son los tipos de sistemas operativos que pueden acceder mas de un usuario a la vez para utilizar los
recursos de hardware, ejemplo de los sistemas tenemos Windows Server y Linux.

3) Sistema operativo monotarea

Fueron basados mediante el Gnico procesador que se tenia y ejecutaba un Gnico proceso, el ejemplo de
este serfa DOS.

4) Sistemas operativos multitareas

Son todos los sistemas operativos que pueden ejecutar N procesos dentro del sistema, lo sistemas
operativos que cumplen con estas caracteristicas son, Windows, Linux y Mac Os.

b. Sistemas operativos actuales

En la actualidad se emplean tres principales que son: Windows, Unix/Linux y Mac OS; estos son los
utilizados por la comunidad. Cada uno trabaja de distintas maneras en la gestién de memoria, administracion
de los procesos y estos sistemas estan disefiados para determinadas funciones como los veremaos a continuacién.

1) Sistema operativo Windows

Microsoft decidié disefiar un nuevo sistema operativo basandose en la experiencia y buenos resultados
de su entorno gréfico (Morera Pascual & Pérez-Campanero Atanasio, 2002:52), Windows se convirtié en uno
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de los sistemas operativos estandar para todas las computadoras comerciales, por su facil manejo, estabilidad,
portabilidad, compatibilidad, rendimiento e interfaz de usuario empleando el disefio en ventanas. Este sistema
operativo cuenta con seis versiones mas reconocidas siendo estas populares.

Windows 95: fue una version del sistema operativo donde se incluy6 nuevas funcionalidades como el botdn de
inicio, la barra de tareas entre otros y fue presentada en el afio 1995.

Windows XP: uno de los mejores sistemas operativos disefiados en su época, contaba con un interfaz de usuario
en ventanas, implementando nuevas funciones que ayudaron a magnificar las conectividades a través de las
redes inalambricas, asistencia remota y la mas reconocida de esta Windows Movie Maker, presentada en el afio
2001.

Windows vista: fue una actualizacidn al interfaz de usuario de la versiona anterior Windows XP, ademas de
esta contaba con muchas deficiencias de seguridad, la administracién del recurso de las computadoras; muchos
de los usuarios tacharon esta version en la lista de los sistemas operativos con mas problemas, presentada en el
afio 2007.

Windows 7: sin duda uno de los sistemas operativos mas reconocidos por los usuarios e internautas, mejorando
el interfaz de usuario a través del efecto Aero Glass, el rendimiento éptico para la mayoria de las computadoras
en su momento y mejorando los problemas de seguridad en la version anterior Windows vista, presentada en el
afio 2009.

Windows 8: dentro de esta versidn surgieron varias modificaciones, entre estas que podemos mencionar el
disefio del interfaz de usuarios con nuevos efectos planos en las ventanas, el mena inicio fue el mayor cambio
al ser eliminada de la barra de tareas y adaptada para los equipos tactiles, presentado en el afio 2012.

Windows 10: es la versidn mas utilizada actualmente para los equipos, cuenta con un mejor rendimiento,
siguiendo la misma linea en el interfaz de usuario con los efectos planos, la integracion de Cortana, la sustitucién
de internet Explorer por Microsoft Edge entre otras funcionalidades que hace que esta versién del sistema
operativo sea la estandarizada en los equipos, presentado en el afio 2015.

lustracion 1. Linea de tiempo de sistemas operativos de Windows
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2) Sistema operativo Unix/Linux

Es un sistema operativo libre de uso personal o empresarial ya que cuenta con diversas distribuciones
como Debian, Ubuntu, Fedora, Arch Linux, Tailis entre otros para su uso personal y distribuciones para
empresas que se implementan como sistemas operativos para servidores estan: Ubuntu, CentOs, Debian, Arch
Linux, Slackware Linux son las que se emplean para administrar los recursos dentro de estas.



Su principal ventaja son las distribuciones que estan desarrolladas para diferentes ambientes de trabajo,
es un sistema operativo modular que puede ser modificado por la comunidad y poder adecuar a otras areas
especificas.

lustracion 2. Distribuciones de sistema operativo Unix/Linux
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3) Sistema operativo Mac OS

Mac Os (Macintosh Operating System, Sistema Operativo de Macintosh) es el nhombre del sistema
operativo creado por Apple para sus ordenadores Macintosh (Nifio Camazén, 2011:48), es un sistema operativo
especial para los equipos de la empresa Apple, su disefio de interfaz es sencillo para la manipulacién empleados
principalmente por las industrias de la musica, desarrolladores de software, estudios de cinematografia y otras.

lHustracion 3. Icono de sistema operativo Mac Os

Mac

2. Software.

El software es un conjunto de instrucciones desarrollados para dar solucion a una necesidad del usuario
(Moreno Pérez, 2012:64), disefiado como una herramienta que permite al usuario realizar una tarea especifica
de manera computarizada, estos son utilizados en el diario vivir, como lo es en las oficinas con el paquete
ofimética y todos aquellos que son implementados dentro de las empresa o entidades.

a. Tipo de software

El software se deriva en dos ramas muy importantes donde ejerce una funcién especifica acorde al
problema que da solucién, haciendo el uso de manera personal 0 a un conjunto de usuarios.

1) Software estandar

Son todas aquellas que estan pensados en dar solucion a un problema especifico de manera general,
como lo son la suite de ofimatica de Microsoft que incluyen (Word, PowerPoint, Publisher, Excel), Zoom,
editores de videos y entre otros; que su funcion es brindar solucién a una necesidad compartida entre los
usuarios.



lustracion 4. Ejemplos de software en el mercado

2) Software a medida

Son todas aquellas desarrolladas para realizar una tarea especifica que solo cubra las necesidades de
una empresa, entidad o un estado; estos siendo especificos y Unicos el coste para su desarrollo es elevado.

b. Licencias de software

Las licencias de software son contratos que es establecida por el creador de éste para que los usuarios
puedan utilizar segln las condiciones establecidas, se otorga un permiso por un periodo de tiempo, cantidad de
usuarios, distribucion y la utilizacion adecuada del mismo, nos centraremos en los dos tipos de licencias.

1) Licencias pagadas

Engloba el software que limitan a ciertas funciones o pruebas en determinado tiempo, estos requieren
de una suscripcion de manera mensual o anual para poder gozar de todas las funcionalidades, ejemplos de estos
la suite de Microsoft, antivirus como lo es ESET, Zoom, IBM Watson.

Algunas de las licencias de paga son los siguientes:

o Freeware: es software gratuitos, pero limita su uso de manera empresarial.

e Shareware: es un software gratuitos y estos pueden contener limitaciones o una prueba por tiempo.

e Software comercial: estos software son desarrolladas de manera que se lucren de esta.

e Adware: son todos aquellos que vienen incluidos con publicidad que para deshabilitar sera necesario
comprar el software.

e Trial: son los tipos de software que presta todas las funciones por un determinado tiempo, que de ser
esencial serd necesario comprar el software y reinstalar de nuevo.

e Software propietario: son aquellas desarrollados de manera personal, de ser necesario su adquisicion
deberén ser solicitado el permiso al propietario.

2) Licencias libres

Estos software estan disefiados para dar solucion a un determinado problema que en su mayoria reciben
donaciones por grandes empresas, podemos mencionar a los editores de texto, Gimp, OpenOffice, Mozilla
Firefox entre otros que existen en el mercado.

Esto son algunas de las licencias libres comunes:

e Software libre: son los software que se pueden distribuir, utiliza y copiar. Algunas de estas vienen
instaladas en algunos sistemas operativos.

e GPL: es una licencia publica general GNU, estos van vinculados con los programas que incluyan el
nacleo del sistema operativo Linux.



¢ Debian: para esta licencia es necesario tener en cuenta lo siguientes. La redistribucion, el cddigo fuente
de este debe ser incluido y distribuidos, la licencia no puede infectar a un software, deben tener
resecciones en la redistribucién del cddigo fuente, no puede discriminar a ninguna persona o grupo,
los lineamientos presentados no dependeran de donde se llegan a descargar.

e Open Source: es una derivada de la licencia Debian.

3. Servidor.

Es una computadora que brinda su hardware para almacenar informacion que se comparte dentro de una
red interna o en la web, como define (Gémez L6pez, 2014) “El servidor es el centro del sistema”, ya que son
implementadas para almacenar los datos de todos los sistemas que se alojan dentro de ésta, como lo son los
registros de usuarios, permisos, ficheros y todo aquello que administra un sistema. Un servidor requiere de un
sistema operativo en especifico para administrar las peticiones que realicen los usuarios, las configuraciones
entre otros, entre estos estan Windows Server y distribuciones de Linux.

Tipos de servidores utilizadas actualmente:

e Servidor web: es quien presta sus recursos para almacenar distintas paginas web con sus
configuraciones correspondientes.

e Servidor dedicado: es el que presta sus recursos de almacenamiento para un solo cliente, denominada
servidores exclusivos.

e Servidor compartido: es lo contrario al dedicado ya que este recibe peticiones de diversos usuarios.

e Servidor de correo electrénicos: es el encargado de gestionar todas las peticiones del usuario
mediante el envio y recepcién de los correos.

e Servidor de base de datos: es el servidor que se encarga de gestionar la informacién enviada desde
los sistemas de una empresa o entidad para ser almacenada.

e Servidor de archivos: es un servidor encargado de almacenar archivos que seran compartidos dentro
de una red.

e Servidor DNS: es el encargado de trasladar una direccion IP a un nombre de dominio, teniendo una
IP 192.168.0.1 la convierte en (dominio.com) al ser consultada por el usuario.

4. La red de computadoras.

Una red en el area de informéatica comprende la conectividad entre computadoras como lo expresa
(Rivera Darin, 2016:6). Una red se compone de dos 0 més computadoras conectados entre si a través de cables
de modo que puedan compartir recursos.

Su objetivo principal es compartir recurso entre los equipos conectados, en la actualidad ya podemos
agregar los dispositivos maviles, tabletas e inclusive televisores inteligentes. La necesidad de crear una red de
computadoras estd en compartir los mismos datos a distintos usuarios, presentar un mismo sistema para que
estos puedan acceder de manera rapida y gestionar ciertos recursos de los equipos conectados entre si.

La conexidn se establece mediante un direccionamiento denominada IP que simplemente es un valor
identificativo como un ndmero de teléfono Gnico dentro de la red de computadoras.

Los dispositivos de red ayudan a controlar, enrutar y almacenar la informacion que se envié dentro de la
red. Estos dispositivos pueden ser:

e Switch de red: conocido también como un conmutador, es un dispositivo de interconexion entre los
equipos dentro de la red, su funcién es poder distribuir a través de sus puertos la conectividad que se
tiene formando asi una red local denominada LAN.
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e Router de red: conocida como enrutador, es el dispositivo que enruta los paquetes a su lugar de
destino y registrando cada una de estas en una tabla de enrutamiento. Su funcion es establecer el
camino mas corto al destino al cual necesite llegar el paquete, lo podemos comparar con un aeropuerto
donde nos asigna un numero de vuelo segln sea nuestro destino, claro que es una forma de entender
el trabajo que debe realizar este dispositivo.

e Cables: para tener comunicacién entre estos dispositivos es necesario tener una conectividad de
manera fisica para poder comunicarse, existen dos tipos de cables.

o Cable de fibra dptica: es un cable elaborado de fibras flexibles que permite la transmision a
una distancia de diez kildmetros como maximo mediante la luz.

o Cable UTP: conocidas como cables de red, que estan conformado por par de cables trenzados
de cobre que ayudan al envié de datos a través de impulsos eléctricos y su capacidad de
transmision es de 100 metros.

e Access point: es un punto de acceso para la red inaldmbrica que permite la intercomunicacion entre
estos dispositivos.

e Un servidor: es una computadora compartida dentro de la red para almacenar informacion, gestionar
sistemas para uso especificos.

lustracion 5. Ejemplo de los dispositivos dentro de la red

Servidor

Router

Switch

Computadoras

a. Topologias de red.

La forma de interconectar las estaciones de red local, mediante un recurso de comunicacion, es decir la
estructura topologica de la red, es un parametro primario que condiciona fuertemente las prestaciones que de la
red puede obtenerse (Riera Garcia & Alabau Mufioz, 1992:291). En el ambito de las redes se maneja la
estructura de la topologia de red, siendo la base de como se interconectan y de qué manera los datos actdan al
momento de ser enviados dentro de ésta, a continuacion, describimos algunas topologias empleadas en la
actualidad.

1) Topologia punto a punto

Se trata de una sola conexion entre un dispositivo y otro, es uno de los principios fundamentales para
las siguientes topologias.



lustracion 6. Diagrama de topologia punto a punto
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Dispositivo 2

Dispositivo 1

2) i
Dentro de esta topologia todos los dispositivos tienen que estar conectada entre si para poder

Topologia malla
comunicarse, su principal desventaja por cual en la actualidad no se implementa dentro de las redes estandares

es su costo elevado, la escalabilidad dificulta su configuracion y mantenimiento
llustracion 7. Diagrama de topologia malla

Malla
Dispositivo 1 Dispositivo 2
;? --—---/’
Dispositivo 4

Dispositivo 3

Topologia estrella

3) i
Denominada como topologia de nodos ya que cada dispositivo que necesite interconectarse con otros
debe estar conectada de manera fisica y el nodo debe actuar como un conmutador para que los dispositivos se

puedan comunicar entre estos
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llustracion 8. Diagrama de topologia estrella.
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4) Topologia de arbol

Conocida como la topologia jerarquica donde estdn compuesto por diversos nodos denominados hojas
(Padre o hijo), siendo esto una estructura por nodos, de haber fallos dentro de un nodo especifico no afectara a
los demas que estan conectadas al nodo padre. Para su comunicacion es necesario la utilizacion de los
dispositivos de red como conmutador, enrutador y las mencionadas en el apartado dispositivos de la red para
poder intercomunicar los nodos.

llustracion 9. Diagrama de topologia de arbol.
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5. Base de datos.

Una base de datos es un conjunto de datos persistente que es utilizado por los sistemas de aplicacion de
alguna empresa dada (J. Date, 2001:10), también podemos interpretar que son datos recolectados mediante
software especificos y almacenados para ser consultados, modificados e inclusive eliminadas. Este proceso de
la recoleccidn de los datos se realiza en tiempo real ya que puede haber modificaciones dentro de los registros
previamente almacenados. Asi como se puede observar en los sistemas hospitalarios ya que es necesario
registrar cada actividad del paciente en su ficha clinica, de esta manera se lleva un historial de medicamentos,
enfermedades entre otros; ya que con estos datos almacenados se pueden estudiar multiples factores que pueden
ayudar a comprender ciertos comportamientos a través de calculos matematicos.

a. Modelo conceptual entidad relacién

Es un modelo que se aplica a los datos que seran almacenados dentro de la base de datos, en este
modelo las entidades tienen una relacién con otras entidades, teniendo como objetivo evitar la redundancia de
datos.

1) Entidad

Una entidad denominada objeto, basicamente es un conjunto de datos que son partes de un solo area,
el objeto persona cuenta con mdltiples datos como lo son: el nombre, edad, estatura y apellido, son algunas de
las que podemos mencionar.

Atributo: es denominada a la caracteristica que tiene el objeto, como se menciona en el ejemplo anterior sobre
la entidad persona cuenta con los atributos, nombre, edad, estatura.

Valor: son los datos que se asigna al atributo, estos datos son los recolectados por los sistemas, siguiendo con
el ejemplo los valores para los atributos de la entidad serian: juan, 15, 150, Garcia.

llustracién 10. Estructura de una entidad

Perzona # Entidad

Edad

Afributo

b. Relacion y cardinalidad
1) Relacion

Para este modelo es muy importante definir las relaciones, ya que nos ayuda a definir dependencia
entre las entidades y de esta manera comparten ciertos atributos, de manera mas clara podemos decir que las
relaciones hacen referencia a un valor especifico de una entidad con la otra a fin de poder tener un vinculo.
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llustracion 11. Diagrama de relacion de dos entidades

Fersona «@‘ Celular

2) Cardinalidad

Expresa la cantidad de relacion que cuentan con cada una entidad A con una entidad B, esto nos ayuda
a determinar la cantidad de relacién que tendra cada una.

a) Uno a uno

Una entidad de A solo puede tener una relacion con una de la entidad B y una entidad de B solo puede
tener relacion con una entidad de A.

llustracion 12. Ejemplo de cardinalidad uno a uno

A B
aq by
a; b2
a by

1:1

b) Una a muchas
Una entidad de A puede tener relacion con varias entidades de B y una entidad de B solo puede tener
una relacién con una entidad de A.
llustracion 13. Ejemplo de cardinalidad una a muchas

A B

C) Muchas a una

Una entidad de A tiene relacién con una sola de la entidad B y la entidad de B puede tener varias
relaciones con la entidad de A.
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lustracion 14. Ejemplo de cardinalidad muchas a una

A B

a

)

N:1

d) Muchas a muchas
La entidad A puede tener varias relaciones con B y una entidad de B puede tener varias relaciones con
la entidad de A

lustracion 15. Ejemplo de cardinalidad mucha a muchas

A B

b
a4 !

M:N

3) Dependencia de existencia
La dependencia de la existencia de una entidad respecto a otro es importante resaltar para evitar errores,
si una entidad A depende de una B entonces al crear o eliminar B se reflejara con A estas acciones tomadas.

Para que las relaciones puedan ser empleadas de manera comprensible es necesario asignar llaves como
identificacion de que es un valor dependiente o subordinado.
4) La llave primaria

Es un atributo seleccionado de una entidad que diferencia respecto a las demés entidades existentes,
una llave primaria es conocida cominmente como (PK) Primary Key por sus siglas en ingles.
5) La llave foranea

Es una llave que identifica la relacion entre las entidades, de la entidad A tenemos una Ilave primaria
“carnet” y esta tiene relacion con una entidad B, donde se define esta clave foranea que identifica a la entidad
A “A_carnet”.

6) Disefio de tablas

Una base de datos que emplea el modelo debe convertir a cada una de las entidades a tablas con el
nombre identificativo que le corresponde a la entidad, los atributos son orientadas en las columnas y dentro de
las filas seran almacenadas los valores de cada atributo.
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llustracién 16. Estructura de la tabla

Entidad
Persona
Atributos
Nombre Edad Estatura

t t t
Juan 15 150
T bl Y

Valores

7) Normalizacién de los datos

Es uno de los fundamentos para el disefio de una base de datos ya que es necesario estandarizar ciertos
atributos, con la finalidad de evitar la redundancia de los datos, incoherencia y la ineficacia. Con este proceso
pretendemos estructurar los datos para su uso adecuado segun las necesidades de la empresa, mantenimientos
y sobre todo pensar en la escalabilidad del software.

8) La unicidad de datos en el atributo

Cada atributo de una tabla debe tener Ginicamente un tipo especifico de datos que almacena. La forma
de normalizar los atributos de acorde a lo necesitado lo veremos en este ejemplo donde una empresa brinda
servicios para Latinoamérica; donde necesitan normalizar la tabla para almacenar los nimeros de celular.

llustracion 17. Ejemplo de unicidad de los atributos

Usuario Usuario
nombre pais cel |::> nombre pais | area_cel n_cel
Juan at +50201010101 Juan at +502 01010101

Podemos observar que en la primera tabla no esta estandarizada el nimero de area y el nimero de
celular estos van dentro del mismo atributo, esto nos puede generar ciertos conflictos cuando necesitemos
realizar alguna consulta especifica sobre los datos. En el caso de la tabla del lado derecho tenemos aplicada la
estandarizacién que nos ayudara a identificar de mejor manera el nimero de area respecto al nimero de celular.

9) Clave principal

Cada tabla debe contener una llave primaria donde identifica el atributo que tendra la relacion con
otras entidades tal y como se defini6 anteriormente.

10) Dependencia funcional

Se basa mediante las relaciones que existen entre las entidades, para las dependencias debemaos
establecer la llave de una entidad A que relaciona con la entidad B una descripcion concreta de la entidad A.
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llustracion 18. Diagrama de dependencia

Cliente
|d_usuario | nombre pais cel
juani Juan at +50201010101
Productos
codigo nombre precio id_cliente [
0oic Soporte wondows 250 juan‘

11) Independencia de los atributos

En este apartado debemos tener en cuenta que las llaves primarias y foraneas nunca deberan ser
modificados al momento de realizar cualquier actualizacién en los registros realizados, esto con la finalidad de
evitar la incoherencia de los datos.

6. Sistema de base de datos.

Un sistema de base de datos es una herramienta donde podemos almacenar datos, asi como le define (J.
Date, 2001:5) un sistema de base de datos es basicamente un sistema computarizado para guardar registros.
Como bien se menciona se trata de un sistema computarizado que es instalado dentro de un servidor para luego
recuperar datos, registrar, editar o eliminar.

llustracion 19. Estructura de un DBMS

Sistema de administraciéon de base de

datos (DBMS)
4"
b /
————— il
Vel
Al FH—) IO

- -

TR ) g
a. Gestor de base de datos MySQL 10.4.17v

MySQL es un gestor de base de datos de tipo relacional con una licencia Open Sourse y como también
una licencia GPL, es el encargado de almacenar los datos seguin sean requeridas por los usuarios, es un sistema
empleado para los cliente-servidor.

Las ventajas que nos ofrece MySQL al momento de utilizar en un proyecto web son las siguientes:
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1)

Es un gestor de base de datos gratuita.

El rendimiento que ofrece es versatil.

Cuenta con seguridad ya que encripta la contrasefias y como los privilegios para los usuarios de la base
de datos.

Utiliza pocos recursos del hardware donde se encuentra instalada.

Estructura de MySQL

Dentro del funcionamiento del gestor de base de datos podemos ver los siguientes procesos que realiza
para gestionar los datos.

Arquitectura: definen cada uno de los subprocesos que se deben ejecutar al momento de emplear
alguna instruccién.

Conectores: son aquellos sistemas o software que se interconecta entre si, mediante una conexion.
Utilidades: herramientas que nos ayudan a la administracion adecuada.

Gestor de recursos: es el encargado de asignar los recursos necesarios para las conexiones
establecidas con el servidor.

Interfaz MySQL: donde se encuentra el intérprete de los comandos para la manipulacion y control
de las peticiones del usuario.

Procesar: donde se gestionan las peticiones de los clientes como son las inserciones, consultas u otras.
Optimizador: emplean los procesos de manera que los recursos necesarios para estos sean minimos.
Cachés: area de memoria asignada para almacenar las consultas realizadas.

Sistema de ficheros: area donde se almacenan los distintos objetos de la base de datos.

Conectores/API

C native/C++, JBDC, QOBC. NET, PHF, Python, Perl, Ruby, VB

-

.

Copias de seguridad vy

Gestion de instancias de

~

Unidades de Gestor de recursos

administracién Autenticacion / Gestion de hitos/ limites de conexidn/memoria/caches

restauracion
Seguridad
Replicacion
CLuster
Particionado Interfaz SQL

Parser

Preparacion de Optimizador Caches/Bufferes

cervidar DDL, DML, DCL consultas

/

[ MylSAM ][ MylSAM ][ MylSAM ][ MylSAM ][ MylSAM ][ MyISAM ][ MylSAM ]

Sistema de ficheros

Ficheros undo7redo, datos, registros de error, registros binarios, registros de consultas lentas, indices

llustracion 20 Disefio de arquitectura (Huesos Ibafiex, 2015:21)
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2) Instrucciones bésicas

Cuadro 1. Comandos basicos para el gestor de base de datos MySQL

Comando

Funcién

SHOW DATABASES;

Consulta las bases de datos existentes.

CREATE DATABASE db_nombre;

Crea la base de datos con el nombre que se le asigna.

USE db_nombre;

Definimos que utilizaremos la base de datos con el
nombre especifico, para realizar consultas u otros.

Creacion de la tabla dentro de la base de datos en uso,
se asigna el nombre de la tabla, dentro de paréntesis
irdn los nombres de los atributos y que tipo de datos.

CREATE TABLE tb_nombre(ATRIBUTO
varchar(#));
SHOW TABLES;

Para ver las tablas que estan dentro de la base de
datos.

DROP TABLE tb_nombre;

Elimina la tabla con el nombre especifico.

INSERT INTO th_nombre VALUES (valor);

Insercion de datos en la tabla con el nombre que
corresponde, con los valores para cada atributo

73k

separados con “,

SELECT * FROM tb_nombre;

Consultar los datos almacenados dentro de la tabla
ingresando el nombre de este.

SELECT atributo FROM db_nombre;

[73E2]

Consulta de atributos especificos separados por “,
de la tabla.

SELECT atributo FROM db_nombre WHERE
atributo = “valor”;

Consulta limitada por el valor que tenga un atributo
en especifico.

B. CONCEPTOS TECNICOS

1. Algoritmos

El algoritmo es una guia desarrollada para realizar una tarea de tal manera que sea ordenada,
estructurada, que da solucion a un problema, como lo define (Ebratt Gémez, Mancilla Herrera, & Capacho
Portilla, 2016:6) Un algoritmo es un conjunto finito de reglas bien definidas en su I6gica de control que permite
la solucion de un problema en una cantidad finita de tiempo. Se emplean los pasos de principio a fin, detallando
cada uno de los pasos empleados que ayudara a otras personas a comprender dicha solucién. Existiran maltiples
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algoritmos para dar solucién a un Gnico problema ya que la base fundamental es la l6gica. Los algoritmos son
empleados en la vida cotidiana que con su uso repetitivo se convierte en habitos o una accién que se realiza.

Un algoritmo comprende con las caracteristicas siguientes:

e Punto de inicio: se definen las entradas necesarias para ejecutar las reglas o procedimientos que son

requeridas para la solucién.

e Conjunto de reglas o procesos: las reglas que se deben emplear sobre las entradas para analizar,

ejecutar y calcular para la solucién al problema.

¢ Reglas de finalizacion: se derivan las reglas para dar con el resultado.

e Resultado: define la regla de como se presentara los resultados ya sea de manera exacta, valores

decimales y otro formato requerido.

Ejemplo de un algoritmo: Algoritmo para la solucién de la ecuacion [g + (84 2) * 2]

lHustracion 21. Ejemplo de un algoritmo

Inicio
Paso 1: Ecuacion [2 + (84 2) 2]

Paso 2: Resolver (8 + 2) = 10

— |

4&

Paso 3: Resolver% =25

Paso 4: Resolver resultado paso 1 =2 (10 = 2 = 20)

Paso 5: Resolver
el resultado de paso 3 (2.5 + 20 = 22.5)

resultado paso 2 +

Paso 6: mostrar el resultado 22.5

— |

2. Diagrama de flujos

Punto de inicio, entrada
de datos

Reglas de procesos,
célculos

Reglas de finalizacion,

raciiltadne an darimal

Resiiltadn

Es un proceso de transcripcion de un algoritmo en diagramas, en la diagramacién se cuentan con diversas
figuras que representan una accién del algoritmo. Es denominada como diagrama de flujo porque se representa

el flujo de los procesos mediante una flecha.

Su principal objetivo es facilitar la comprensién de los flujos de procesos que se estan implementando

dentro del algoritmo.
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Cuadro 2. Figuras y descripcion utilizadas en el diagrama de flujo

Simbolo

Descripcion

Inicio y fin

Es utilizada para definir el inicio del diagrama y como la finalizacion de este.

Entrada o salida

Es utilizada para requerir datos externos o alguna accién que amerite la recepcion.
Utilizada también cominmente para salida de datos para dar a conocer alguna
informacion.

Proceso

Representa una accién donde se ven involucrados datos o alguna instruccion
especifica.

Decision

Se utiliza para validar alguna accion y de esta se despliega dos posibles resultados
el primero es un verdadero y el ultimo el valor de falso.

Conector

Se utiliza para conectar dos puntos del diagrama dentro de la misma pagina.

-
7
&
O
]

Conector péaginas

Se utiliza para conectar dos puntos del diagrama en diferentes paginas.

Flujo del programa

Representa la direccion que se debe seguir después de haber ejecutado un proceso.

Pantalla
Se utiliza para mostrar una informacién en pantalla.

Ejemplo de diagrama de flujo del ejemplo [; + (8 + 2) * 2] del tema de algoritmos.
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lustracion 22. Ejemplo de diagrama de flujo

Resolver
[5/2+(8+2)°2] resultado proceso
1+2
i Resolver
resultado proceso 2
Resolver + resultado proceso
(8+2) 3
Reszolver lostar resultado
B2 proceso 4

3. UML

Es un Lenguaje Unificado de Modelado (UML Unified Modeling Language), que brinda diversos
diagramas para representar las ideas de diferentes puntos de vistas, empleado principal mente en realizar,
disefiar y documentar el desarrollo de un sistema.

El objetivo de los diagramas es representar la funcionalidad de un sistema, a continuacion, se define los
tipos de diagramas que son utilizadas en UML.

a. Tipos de diagramas.
1) Diagrama de clases

Describe la estructura de manera estatica de un sistema, presentando la estructura de los parametros
que se pueden implementar.

Una clase es un grupo de cosas que tiene propiedades, similar a lo que pasa con los atributos de la base
de datos. Un ejemplo de una clase puede ser: un carro donde pueden contener los atributos color, modelo, motor,
transmision, entre otros y este identifica a un objeto dentro del sistema.

El diagrama de clase se representa con rectangulos dividida en tres partes, en la superior muestra el
nombre de la clase, en la mitad los atributos que tiene la clase y por Gltimo las acciones que tendré.
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lustracion 23. Ejemplo de diagrama de clases

Grafica de una clase

Nombre de la clase

+ atributo: tipo

+ accion(tipo): tipo

2) Diagrama de objetos

Estan vinculadas con los diagramas de clases ya que un objeto es una instancia de una clase ya definida,
nos ayuda a determinar la precision de los diagramas de clases.

El diagrama de objeto se representa con rectangulos dividido en dos, la primera ira el nombre del objeto
al cual instancia de la clase y en la parte inferior define un valor especifico para el atributo.

lHustracion 24. Ejemplo de diagrama de objetos

Grafica de un ohjeto

Objeto:clase

Atributo = valor1
Atributo = valor2
Atributo = valor3

3) Diagrama de caso de uso

Describe las acciones que se realizan en las secciones de un sistema desde el punto de vista de un
usuario, estos modelan la funcionalidad de actores y los casos de uso que se cuenta.

Actor: representa a un usuario de sistema.
Caso de uso: una accion que realiza el sistema.
Sistema: donde se ve involucrado el actor con los casos de uso dentro de un rectangulo denominado sistema.

lHustracion 25. Elementos del diagrama de caso de uso

Grafica caso de uso

EhsS

Actar Caso de uso Actar
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Las relaciones se representan con un conector representados con una accion, Include representa que
un caso de uso es necesario para otro y Extends indica que es una opcion.

llustracion 26. Relaciones entre los casos de usos

Grafica caso de uso relacion
; ; Include /.

Actor Exiends

X

4) Diagrama de estado

Representa la actividad o inactividad de un objeto del sistema.
El estado: representa la situacion durante la vida del objeto.
Transicién: define el comportamiento entre los estados de un objeto identificado con la accion que realiza.
Inicio y fin: el comienzo del estado y como termina.

llustracion 27. Elementos del diagrama de estado

Grafica diagrama de estado

Estado Transicion Inicio Fin

5) Diagramas de secuencias

Los diagramas de clases y objetos estdn de manera estatica en el modelo, pero dentro del sistema estos
se interactdan entre si para determinar comportamientos. El diagrama de secuencia representa esta interaccion
que se realiza.

Rol de clase: describe el comportamiento de un objeto.

lustracion 28. Rol de la clase dentro del diagrama de secuencia

Grafica diagrama de secuencia / Rol de clase

Objeto:clasze

Activacidn: muestra el tiempo de un objeto que emplea para completar.
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lustracion 29. Activaciones dentro del diagrama de secuencia

Grafica diagrama de secuencia / Activaciones

|Ot=jetn:u:lase| bbjetu:n:lam

R

Activacion

Mensaje: representa la comunicacion entre los objetos.

llustracion 30. Mensaje dentro del diagrama de secuencia

Grafica diagrama de secuencia / Mensajes

|Ot:-jetn:f.lass4 }Objetn:clase

* Flecha Tipo de mensaje
_ Simple
) - " Sincrona
f Asincrona
Mensajes _ % Rechazado
—@h Time oup

Lineas de vida: indica la presencia del objeto en el tiempo.
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lustracion 31. Lineas de vida dentro del diagrama de secuencia

Grafica diagrama de secuencia / Lineas de vida

|Objetn:clase| |Objetu:|:IE|5e|

L'neaé de vida

Destruccidn del objeto: se agrega la etiqueta destroy que apunta en donde termina.

lustracion 32. Destruccion de un objeto dentro del diagrama de secuencia.

Grafica diagrama de secuencia / Destruir objeto

|Objetn:n:lase| |Ot:-jetc?:cI359|

'—destrl:-y—i:(

6) Diagrama de actividad

Representa la dindmica que tiene un sistema mediante el modelado fijo que ocurre de actividad en
actividad, la actividad representa alguna operacion de la clase. Se emplean para modelar el flujo de trabajo
interno que debe hacer el sistema.

Las figuras que encontramos dentro del diagrama de actividades son las siguientes:
Accion: un estado de accidn representa acciones que no deben ser interrumpida de los objetos.

lHustracion 33. Accion de un objeto en el diagrama de actividad

Grafica diagrama de actividad 7 Accion

Actividad

Flujo de accion: determina la relacién entre los estados.
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lHustracion 34. Flujo de accion dentro del diagrama de actividad

Grafica diagrama de actividad / Flujo de Accion

Actividad

Actividad

Flujo de objetos: representa el flujo de los objetos en la creacién y modificacion.

lustracion 35. Flujo de los objetos con relacién a la accién

Grafica diagrama de actividad / Flujo de Objeto

Actividad

Objeto:clase

Inicio y final: representa el inicio y fin de un estado de accion.

lustracion 36. Remarca el inicio o fin del diagrama de actividad

Grafica diagrama de actividad / Inicio y fin

o
Inicio
"
|@|
Fin

Ramificacion: decision de las salidas, deben estar identificada con el resultado del condicion.
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lHustracion 37. La ramificacion de actividades dentro del diagrama de actividades.

Grafica diagrama de actividad / Ramificacion

Actividad

Condicion 2
Actividad

Condicion 1

Actividad

Marcos de responsabilidad: agrupan las actividades relacionadas en una columna.

lustracion 38. Responsabilidades dentro del diagrama de actividades

Grafica diagrama de actividad / Responsabilidad

Marco 1 Marco 2

Actividad

Objetoclasze

Actividad

7) Diagrama de colaboracion

Se describe las interacciones entre los objetos en términos de mensajes, tomando informacién de los
diagramas de clases, secuencias y caso de uso para describir su comportamiento.

Rol de clase: describe como se comporta un objeto y dentro de esta los atributos del objeto no se listan.
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lustracion 39. Rol de clase dentro del diagrama de colaboracién

Grafica diagrama de colaboracion / Rol de clase

Objeto-clase

Rol de asociacion: describe el comportamiento de una asociacion.

lustracion 40. Rol de asociacion dentro del diagrama de colaboracion

Grafica diagrama de colaboracion / Rol de asociaciom

Global

Mensajes: se enumeran los mensajes segun el orden de ejecucion.

lHustracion 41. Mensajes dentro del diagrama de colaboracién

Grafica diagrama de colaboracion f Mensaje

[condicion]
Nombre del mensaje

4. Estructura cliente servidor.

Es un modelo para el desarrollo de software disefiados en compartir los recursos a de un servidor dentro
de unared local, WAN u otro que sea requerida por la magnitud del problema que da solucion el software. Los
clientes que interactuaran con el sistema deberan estar conectados a la estructura de la red para poder acceder a
los recursos como lo serian la base de datos, registros, archivos y otros.

a. Sistemas de servidor

Es el sistema desarrollado para cumplir con una tarea especifica, dichos sistema es el encargado de
gestionar las peticiones de los clientes, de manera que este sistema debe estar en ejecucion el tiempo necesario.

b. Sistemas de clientes

Para que el sistema pueda ser utilizada por los clientes es necesaria de la intervencion de un navegador
web siendo estas, Opera, Mozilla, Chrome o Microsoft Edge para acceder a la ruta o direccién al cual se da
acceso al sistema alojada dentro del servidor.

C. Funcionamientos

El cliente entra en el sistema cliente para poder realizar alguna accion correspondiente, en el sistema
servidor se encarga de gestionar las peticiones realizadas por el cliente, una insercion, modificacion, consulta,
eliminar registro o delegar alguna funcionalidad necesaria.
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llustracién 42. Funcionamiento estructura cliente servidor

Peticion

Se envia para que el servidor se

I — encargue de gestionar -
BI ______________ E

—_— {— -
———
—_—1 Respuesta _—

Cliente Se envia segun lo solicitado por SerVidor Web

el cliente.

El ejemplo de un sistema de banco: el usuario ingresa a la direccion web, al momento de ingresar se
envia una peticion al servidor del banco y regresa la respuesta accediendo hacia la pagina principal, este proceso
es repetitivo en la funcionalidad del sistema.

5. Lenguaje de marcas HTML.

Es un lenguaje especial para el desarrollo de paginas webs, consta de etiquetas o (tags) que define los
elementos que iran dentro de la pagina web. Es denominado lenguaje de enmarcado ya que se marcan con las
etiquetas para dar una funcionalidad especifica dentro de la pagina web.

a. Etiquetas o tags

Estas definen la estructura de la pagina como lo son las cabeceras, el cuerpo de la pagina y como un
pie de pagina, la forma de escribir una etiqueta se define con el simbolo menor que <, seguido del nombre de
la etiqueta y para luego terminar con el simbolo mayor que >; ejemplo: <etiqueta>.

Al utilizar las etiquetas estas se deben inicializar y como finalizar, para finalizar una etiqueta se debe
colocar el simbolo diagonal / al comienzo del nombre de la etiqueta; ejemplo <etiqueta>Contenido</etiqueta>.

Algunas etiquetas se pueden cerrar en el inicializador del mismo, ejemplo <etiqueta />.
Alguno de estos también se puede utilizar si necesidad de algun cierre de etiquetas, ejemplo <etiqueta>.

1) Atributos

Los atributos de los elementos identifican caracteristicas especiales que pueden tener, la forma de
escribir se define por el nombre del atributo, luego el simbolo igual = y para luego agregar el valor entre comillas
o doble comillas ejemplo atributo="valor”.
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Cuadro 3. Etiquetas mas comunes para el lenguaje de enmarcado HTML

Nombre de etiqueta Funcién Atributos Funcién
Base
<htmI></html> Muestra en la pagina todo lo que esté | Lang Define el idioma
dentro de la etiqueta.
Metadatos
<head></head> Define el encabezado de la pagina,
donde contendrd  recursos Yy
configuraciones.
<meta> Configuracion para los buscadores y | name El nombre de la web.
de la pagina web.
content Una descripciéon de la
web.
charset

Formato de caracteres
utilizados.

<style></style>

Reglas de estilos para el documento.

Secciones

<body></body>

Define el cuerpo de la pagina.

<header></header>

Define una cabecera.

<section><section>

Una seccion de la pagina web.

<nav></nav>

Area de navegacion o menu.

<footer></footer>

Define un pie de pagina.

Bloques de contenido

<main></main>

Un bloque principal.

<div></div>

Una division de un &rea especifica.
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Nombre de etiqueta Funcién Atributos Funcién
<hr> Separador.
Texto
<br> Salto de linea.
<a><[a> Establece un hipervinculo. href Establece la direccion
al cual serd vinculada.
Formularios
<form></form> Establece el &rea del formulario. action Define la ruta que
atendera la peticion.
method
Método de envid de la
peticion
(GET/POST)
<input/> Define una entrada de dato. type De tipo text,
password, email, file,
name img, number, entre
otros.
value .
Un nombre Unico
para ser interpretado
el valor que lleva.
Un valor especifico.
<option></option> Una caja de lista de opciones. selected El valor seleccionado
por defecto.
Value
El valor que tiene la
opcion a seleccionar.
<textarea></textarea> Un area de texto. name Un nombre (nico
para ser interpretado
value el valor que lleva.

Un valor especifico.
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Nombre de etiqueta Funcién Atributos Funcién
Tabla
<table></table> Establece el area de la tabla. border Borde de la tabla.
<thead></thead> Cabecera de la tabla.
<tbody></tbody> Cuerpo de la tabla.
<tr></tr> Fila de la tabla.
<td></td> Una celda.
Otros
<img/> Define la insercion de una imagen. src La ruta donde esta
glmacenada la
width Imagen.
height Ancho.
Alto.
<lu></lu> Una lista no ordenada
<li></li> Elementos de la lista
b. Estructura de la pagina web
1) Inicializador

Define el inicio del lenguaje enmarcado y se define de la siguiente manera <html> contenido de la
pagina web </html>y todo lo que contenga esta etiqueta sera visible en la pagina web.

2) Encabezado

La seccion donde se definen la configuracién de la pagina web, definiendo los componentes necesarios
que seran utilizados dentro de la pagina web, definido de la siguiente <head> todas las configuraciones y
componentes </head>
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3) Cabecera

Una seccién donde se agregan los elementos mas importantes como lo son el logo de la empresa,
buscador y un navegador para acceder a otras areas de la pagina, definido de la siguiente manera
<header>Elementos mencionados anteriormente</header>.

4) Cuerpo

En el cuerpo de la pagina web se definen los elementos que llevara la padgina como un mend, titulos,
contenido, imagenes, formularios entre otros, que ayudara a mostrar o recolectar informacion. Definida de la
siguiente manera <body>todo el contenido de la pagina web</bady>
5) Contenido

Dentro del contenido podemos colocar divisiones para la pagina web, secciones, tamafios de texto,
estilo de texto y multimedia que se puede agregar.

6) Pie de pagina
Conocida como footer, donde se agregan enlaces de navegacion o sugerencias para que puedan acceder

de manera réapida a estos, definida con <footer>El contenido del pie de pagina </footer>

llustracion 43. Ejemplo de la estructura de la pagina web

rahtml X
Users > Jeremias > Desktop > B estructura.ht

1 <!DOCTYPE html>

2 v <html>

Logotipo, buscador o un navegador 3 v <head>

Todo el contenido de la pagina web 4 <meta charset="utf-8">
Esta es un pie de pagina 5 <title>Ejemple de pagina web</title>
6  </head>
7

8

9

&% Ejemplo de pagina web.

c

g
88

B D

c @

~ <body>
B v <header>

o

Logotipo, buscador o un navegador
10 </header>
L4 11 Todo el contenido de la pigina web

a

<footer>Esta es un pie de pagina</footer>
14 </body>

16 £/html>

vV ®

6. Disefio Responsive

Un disefio web responsive corresponde a la adaptabilidad de los elementos de una pagina web a diversas
resoluciones de pantallas de los diferentes tipos de dispositivos existente, de tal manera que se puede visualizar
desde una computadora hasta un teléfono inteligente. Cumple con el objetivo de proporcionar la informacion
de manera adecuada a cada uno de los clientes que puedan acceder a una pagina web.

7. CSS.

Denominadas hojas de estilo en cascadas, Cascading Styke Sheet CSS que es un lenguaje de disefio, que
nos ayuda a mejorar el disefio de la pagina web mediante el uso de colores, posicionamientos, borde, fondos,
punteros entre otros mas, ayuda a mejorar el disefio del interfaz que vera el usuario de la pagina web.

Para su integracion dentro de la estructura HTML, se define dentro de la etiqueta head, mediante la
etiqueta especifica style, <style>Todo el disefio necesario</style>y dentro de estos se colocan la sintaxis para
dar un disefio denominadas reglas. También es posible colocar dentro de las etiquetas las reglas especifica cobre
ese elementos de esta manera, <etiqueta style="regla”/>.
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a. Selectores

Un selector define a que etiqueta de la estructura del HTML se le aplicara una serie de reglas. Los
selectores también pueden definir a los atributos id y class, para poder aplicar las reglas a todas las etiquetas
gue contengan este atributo.

llustracion 44. Ejemplo de selectores con reglas definidas

Q _ 0 X B estructura.himl X
Ci > Users > Jeremias > Desktop > B estructurahtmi > € htmi > € head > & styie
| Wen [ filey///CyfUsers/leremias/ @ 3> Q 1 <!DOCTYPE html>
| 2 <htmls
3 <head>
4 <meta charset="utf-8">
5 <title>Ejemplo de pagina web</title>
6 <!--Hojas de estilo--»>
7 <style>
8 body{
] background-color: Mrgb(36, 187, 235);
10 3
11 </styled
12 </head>
13 <body>
14 <header>
15 Logotipo, buscador o un navegador
16 </header>
17 Todo el contenido de la pagina web
18
19 <footer>Esta es un pie de paginac</footer>
2@ </body>

22 <¢/html>

8. JavaScript.

Es un lenguaje desarrollado para que sea ejecutado por el navegador conocida también como lenguaje
del lado del cliente, utilizado para que las paginas web sean dinamicos, Unicos e interactivos con el usuario y
se define dentro de la etiqueta head, como también dentro de la etiqueta body y como una regla siempre se
define antes del cierre de esta etiqueta, se empieza con le etiqueta <script> cddigo </script>.

Algunas funcionalidades:

e Al momento de dar clic a un botén podemos hacer una accion.
e Validar un valor ingresado dentro de un input.

e Agregar clases a las etiquetas

e Eliminar secciones de la pagina web

e Crear elementos para las etiquetas

e  Agregar reglas de CSS
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lHustracion 45. Agregando un script dentro de HTML

B estructurahtml X

Elemplo de pagina web

€t > Users > Jeremias > Desktop > B estructurahimi > & himi > @ body

| [EEn (4 filey///C:/Users/leremfas/Desktop B> | = 1  <!DOCTYPE html>

2 <html>

Esta pagina dice 3 <head>

Ejemplo de Javascript 4 <meta Eh?r‘set:"utF—{i”? .
5 <title>Ejemplo de pagina web</title>
6 <!--Hojas de estilo-->
7 <style>
8 body{
9 background-color: Mrgb(30, 187, 235);
10 3
11 </style>
12 <1--JavaScrip-->
13 </head>
14 <body>
15 <header>
16 Logotipo, buscador o un navegador
17 </header>
13 Todo el contenido de la pagina web
19
20 <footer>Esta es un pie de pagina</footer>
21 <!--JavaScrip-->
22 <script>
23 alert("Ejemple de Javascript™);
24 </script>
25 ¢/body>
26
27 </html>

a. Libreria JQuery

Es una libreria que ayuda a los desarrolladores web a escribir menos cédigo de lo que se haria con
JavaScript, ayuda a obtener una estructura mas limpia y a reducir el tiempo en su escritura.

b. Libreria Vibrant

Es una libreria desarrollada por el usuario jariz de GitHub que nos ayuda a recorrer los colores de una
imagen pixel por pixel previamente cargadas dentro de un input tipo archivo, para tomar un grupo de muestra
de colores en formato hexadecimal 0 RGB. Mediante las funciones escritas dentro de esta libreria se puede
hacer uso de varias opciones como obtener el valor mas repetitivo, obtener el nombre del color y el color; con
estas funciones nos retorna un array de datos para luego poder utilizar a nuestro criterio.

C. Libreria Intense Viewer

Es una libreria desarrollada por el usuario tholman de GitHub que nos ayuda a realizar zoom a las
imagenes dentro de nuestra pagina web, mediante su funcién establecemos los elementos img que tomara todas
las etiquetas img para aplicar el zoom respectivo.

9. PHP.

Es un lenguaje interpretado del lado del servidor, que ayuda especialmente el manejo de las peticiones
gue son realizadas por los usuarios, manejo de los datos, comunicacion a un gestor de base de datos. Para poder
utilizar este lenguaje es necesario instalar el intérprete del lenguaje dentro el servidor web que sera utilizado
para resolver las peticiones. Es importante que los archivos que sean interpretados tengan la extension .php.

a. Sintaxis

¢Para implementar este lenguaje dentro de la estructura HTML, es necesario delimitar el codigo
mediante <?php codigo php?> dentro de estos delimitadores agregamos las sintaxis que pueden ser mostrar
texto, variable, ciclos, condiciones entre otros.
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llustracion 46. Insertar codigo PHP en THML

@ estucturaphp X

£ Ejemplo de pagina web a _ O

| Ci>xampp > htdocs > estructurs > @ estructuraphp > € him! > @ body
[7"8] [  'Desktop/estructurahtml [ 1 <!DOCTYPE html>

2 <html>

3 <head>

4 <meta charset="utf-8">

5 <title>Ejemplo de pdgina web</title>
6

7

8

<!--Hojas de estilo-->
<style>
body{

9 background-color: rgb(39, 187, 235);
1e }

11 </style>

12 <!--JavaScrip-->

13 </head>

14 <body>

15 <header>

16 Logotipo, buscador o un navegador
17 </header>

18 Todo el contenido de la pdgina web

19 <hr>

20 < ?php

21 echo "Esto es un mensaje desde PHP";
22 2

23 <hr>

24

25 <footer>Esta es un pie de pdgina</footer>
26 <!--JavaScrip--»

27 <script>

28 alert("Ejemplo de Javascript™);

29 </script>

2@ </body>

31

32 </html>

10. Laravel 8.x.

Laravel es un Framework disefiada para el lenguaje de programacion PHP para manejar el codigo de
manera limpia y sencilla, evitando generar mucho cédigo ya que éste cuenta con coédigos PHP prescritos como
la conexidn a la base de datos, imprimir variables, administrador de autenticacion propia entre otros mas.

a. ¢Por qué Laravel?
Laravel nos ofrece una escalabilidad, progresividad y una comunidad, que nos brinda soporte para el
desarrollo de nuestros sistemas web.

Escalabilidad: Ofreciendo al proyecto diversos recursos que ayudan a escalar segun la evolucion que tenga el
sistema.

Progreso: ya que con la documentacién y recursos que se tiene hace que el crecimiento en su uso sea progresivo.

Comunidad: mediante la combinacién de los recursos desarrollados por la comunidad han ayudado al
desarrollo de este Framework.
b. Caracteristicas de Laravel

Se basa en el principio del modelo MVVC (Modelo, vista, controlador), que nos ayuda en el flujo del
sistema que sera desarrollada. Cuenta con un motor de plantillas denominada Blade, que nos brinda maés
agilidad en el desarrollo al reutilizar codigos.

Eloguent ORM, se utilizan para realizar peticiones a la base de datos del proyecto mediante PHP. Base
de datos y migraciones, ayuda en el manejo de la base de datos en produccion ya que estos se pueden modificar
si necesidad de eliminar y crear de nuevo.

Ejecuta las tareas de manera asincrona para mejorar el rendimiento del sistema.
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1) Estructura de Laravel
a) Modelo

Es el que administra las peticiones hacia la base de datos, cada modelo administra una tabla especifica
de la base de datos donde se puede realizar las inserciones, consultas, actualizacion y eliminar registros de la
tabla que el modelo esté administrando.

b) Vista

Para la vista se implementa un sistema propio de Laravel denominada Blade.
Blade: es un sistema de plantillas integrada dentro de Laravel que nos ayuda a reutilizar cédigos HTML.

c) Controlador

Es quien controla toda la légica de la programacion, como seria las consultas necesarias, envio de
variables a las vistas y como gestiona las rutas del sistema.

d) Rutas

Administra las peticiones de los usuarios y se encarga de enviar hacia el destino correspondiente.

11.  Modelo de desarrollo de prototipo.

Este modelo forma parte de los modelos de desarrollo de software que su funcién es entregar un posible
resultado en menor tiempo posible, la funcién del modelo es presentar un interfaz, entradas y salidas que son
necesario para la solucién a un problema especifico. Dentro de este proceso el cliente esta involucrado de
manera directa, ya que ira evaluando cada médulo o funciones, para su modificacién o validacion y este proceso
es repetitivo hasta conseguir el resultado esperado por el cliente.

Algunas de las caracteristicas que podemos describir del modelo son los siguientes:

e  Un sistema funcional que dé solucién al problema

e Valida las posibles soluciones de acuerdo con las necesidades del problema.
e  Su coste es bajo respecto a los demas modelos.

e  Se puede realizar en poco tiempo.

a. Etapas del modelo
1) Recopilacién y refinamiento de requisitos

Recopilacion de informacion: es el proceso donde se aplican metodologias de investigacion como lo
son las encuestas, observaciones, cuestionario y todo aquello necesario en la recopilacion de la informacion. La

informacion que se debe recopilar debe estar basados en tres aspectos importante que son las entradas, los
procesos que son ejecutadas de ser necesario formulas y como ultimo las salidas esperadas.

Refinamiento: es el proceso donde se toman Gnicamente la informacion necesaria, se debe agrupar o
segmentar cada uno de estos.

2) Modelado disefio rapido

El objetivo de esta fase es determinar los requerimientos del software de acuerdo con los estandares
del cliente, deseos y funcionalidades que se quiere implementar. Dentro de esta se determinan también las
especificaciones necesarias para el desarrollo del software.

37



3) Construccién del prototipo

En esta fase se realiza los disefios de interfaz, algoritmos, diagramas de flujo, diagrama entidad relacion
entre otros que sean necesario dentro del desarrollo del software. Se determina las herramientas de desarrollo
como el tipo de servidor con sus caracteristicas y el lenguaje donde sera codificada el sistema.

4) Desarrollo
Dentro de la fase de desarrollo se toman cada uno de los disefios definidos en la fase anterior para
empezar a modelar cada una de estas, de acuerdo con las sintaxis de los lenguajes a utilizar.

Se define cada proceso que se deben realizar desde los componentes fisicos hasta los componentes
I6gicos a implementar.

5) Evaluacion del prototipo

Esta fase es una de las bases que determina si lo desarrollado cumple con los requisitos dados por los
clientes, lo que se espera es la aprobacion, de ser necesario modificar las partes que no son funcionales o no
validadas por el cliente.

6) Refinamiento del prototipo

Se deben emplear pruebas para evaluar el sistema, estos pueden ser pruebas de estrés, ya que de esta
manera podremos observar si el sistema cumple con lo requerido.

12.  Herramienta de desarrollo.
a. Visual Studio Code

Es un editor de codigo desarrollado por la empresa de Microsoft, es un software multiplataforma que
se pueden instalar en Windows, Linux y Mac OS. Es una herramienta que ayuda a los desarrolladores de
software en el resaltado de sintaxis en los siguientes lenguajes Python, PHP, CSS, HTML, JSON, R, JavaScript,
Java y entre otros mas, incorpora un autocompletado para los siguientes lenguajes JavaScript, HTML, CSS,
JSON, TypeScript, Less y Sass. Cuenta también con un depurador de cédigo para los lenguajes de programacién

como JavaScript, C#, C, C++, Python y PHP, esto ayuda a los desarrolladores a compilar los cddigos dentro
del editor sin necesidad de instalar otras herramientas.

1) ¢Por qué visual estudio?

Cuenta con mudltiples extensiones que ayudan a mejorar el flujo de la codificacion para diversos
lenguajes. Dispone de una terminal incorporada para ejecutar comandos dentro del origen del proyecto. El
disefio de su interfaz es intuitivo para los desarrolladores.

b. XAMPP

Es un software distribuido por Apache, donde incluye el propio Apache que es un servidor web, el
gestor de base de datos MySQL, el intérprete de PHP y PERL.

El software tiene como funcién simular un servidor web donde es instalada, pensada para realizar
pruebas ya que si se emplea un sistema con todas sus capas es muy costoso.

1) ¢Por qué XAMPP?

Es uno de los software més utilizadas por la comunidad de desarrolladores.
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Cuenta con un administrador de base de datos denominada phpMyAdmin que facilita la visualizacion
de las bases de datos y su contenido.
C. Composer

Es un sistema que gestiona los paquetes de PHP, donde incluyen las librerias y dependencias del mismo
lenguaje para aplicarlos a los proyectos, cada una de estas pueden ser realizadas desde la terminar empleando
instrucciones especificas.

1) ¢Por qué Composer?
Ya que este gestor de paquetes es fundamental para poder instalar las librerias del lenguaje de
programacion PHP.

Desde el gestor de paquete podemos gestionar todas las librerias y limitar las caracteristicas.

2) Comandos

Require: especifica las caracteristicas de las librerias que necesitamos dentro de nuestro proyecto,
dentro de un archivo denominada composer.json se almacena las especificaciones de la libreria, la
versién minima y maxima.

Install: instala las dependencias requeridas dentro del archivo composer.json.

Update: actualiza los parametros de las dependencias que seran utilizadas predefinidas dentro de
composer.json.

Remove: desinstala las librerias y los elimina dentro del registro de composer.json

13. Bootstrap.

Es una biblioteca desarrollada para creacion de disefios de interfaz de paginas web responsive empleando
CSS y JavaScript a través de las etiquetas de HTML utilizando los atributos y clases.

Su funcionamiento se basa en reglas de estilos ya escritas almacenadas dentro de un fichero con el
nombre de bootstrap.main.css, donde estan las reglas escritas. Las funciones de JavaScript esta almacenadas
dentro del fichero bootstrap.main.js, en este estan codificadas funciones que se utilizan para interactuar con el
usuario de mejor manera, un ejemplo de esto son los modales y como el Carousel que emplea funciones de
JavaScript.

1) ¢Por qué Bootstrap?

Es una de las grandes librerias que cuenta con una documentacion extensa sobre los componentes que
dispone, esto ayuda a que la integracion para los proyectos sea facil.

Al ser una de las librerias mas utilizadas por la comunidad de desarrolladores cuenta con mdultiples
foros donde se pueden consultar dudas sobre su integracion.
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V. MARCO METODOLOGICO

En el desarrollo del sistema para la tienda de ropa tipica, se emple6 el modelo de prototipos evolutivo que
ayudo en la recopilacién de los requerimientos necesario para el desarrollo de interfaz y de la logica de los
algoritmos para cumplir con los objetivos especificados. La importancia de haber completado estos
procedimientos fueron la clave para dar solucidn a las necesidades del cliente.

A.  PLANIFICACION DEL PROYECTO

Se emplearon un total de 8 semanas para el desarrollo del sistema web, teniendo como base el modelo de
desarrollo de prototipos, distribuidos de la siguiente manera:

e Semana uno: realizacion de observaciény una entrevista la duefia de la tienda.

e Semana dos: con la informacidn recopilada, se modelo los requerimientos del sistema y los casos de
uso que tendria en sistema.

e Semana tres: ya con los modelos definidos, se maquet6 el disefio del interfaz de usuario y las
funcionalidades I6gicas del sistema.

e Semana cuatro: con la maqueta realizada, se comienzo del desarrollo del sistema.

e Semana cinco: se realiz6 visita con el cliente para determinar el refinamiento de los datos basados en
la informacién del producto.

e Semana seis: se realiz6 las modificaciones mencionadas por el cliente y agregando la funcionalidad
de enviar los datos hacia el servidor.

e Semana siete: se presentd la funcionalidad de referencia al cliente, teniendo en cuenta que se realizé
algunos registros dentro del sistema como parte de las pruebas respectivas. En el Gltimo dia de la
semana se presentd el prototipo final al cliente.

e Semana ocho: se realizé la documentacion respectiva, dejando evidencia el cédigo y la funcionalidad

de cada uno.
SEMANAS 8/03/2021
INICIO |DURACION
DEL PLAN| DEL PLAN
ACTIVIDAD SEMANA | SEMANA
Fase 1: Recopilacion y refinamiento de
requisitos 1 1
Fase 2: Modelado disefio rapido 2 1
Fase 3: Construccidn del prototipo 3 1
Fase 4: Desarrollo 4 4
Fase 5: Evaluacion del prototipo por el
cliente 2
Fase 6: Refinamiento del prototipo 6
Documentacion 1 8

40



B. RECOPILACION Y REFINAMIENTO DE REQUISITOS

1. Tienda de ropas tipicas

Es una tienda ubicada en la comunidad de Aldea la Esperanza Totonicapan, Totonicapan; ofreciendo a
la venta ropa tipica, ropa para damas, caballeros y nifios. Teniendo como base la venta de ropa tipica para
damas, ofrece sus servicios desde hace méas de diez afios, es una de las tiendas mas grandes y modernas en la
localidad, teniendo clientes fieles por la calidad de sus productos.

2. Anadlisis de proceso de la venta de ropa tipica

Para analizar el proceso que se debia realizar el cliente fue necesario aplicar la metodologia de
investigacion observacion, ya que cada actividad que realizaban no se podia medir de otra manera. El cliente
llega a la tienda, pasa ser atendido por un empleada en mostrador principal (M0), el cliente pidi6é un producto
de un color en especial, la cual la empleada fue a buscar entre las que se guardaba en otro mostrador (M1), llevo
el producto solicitado por el cliente hacia el mostrador principal (MO0), este producto no complacia las
necesidades del cliente por tal razén la empleada fue a buscar otro de diferente estilo en otro sitio (M2)
regresando hacia el mostrador principal, realizando este proceso por cada producto que es necesario mostrar a
cliente.

lustracion 47. Diagrama de estado del proceso de atencion al cliente.
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M1
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/"
E d » |
mpacado \./

Se logro observar que se realiza este mismo proceso a los cuatro productos de la siguiente manera, un promedio
de tres veces con el producto blusa, seis veces en caso del corte, faja un promedio de tres y para los zapatos un
promedio de tres veces.
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llustracion 48. Diagrama de actividad del proceso de atencidn al cliente
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3. Resumen

Uno de los factores principales que se logré identificar es la falta de visualizacién de los productos hacia
sus clientes y esto hace que los empleados deben buscar y presentar al cliente, tengamos en cuenta que no
disponian de ninguna herramienta que ayudara con la gestién de estos.

Los impactos que esto presentaba a la tienda son los siguientes: el descontento de los clientes ya que le
corresponde esperar para ser atendidos, desorden de los productos después de haber atendido a un cliente y
como también el descontento del cliente atendido.

4. Informacion para el sistema

Después de la observacion se realizo la recopilacion de informacion para buscar una solucién éptima
hacia el problema encontrada, haciendo mencién que las caracteristicas que los clientes que tomaban en cuenta
son los siguientes:

Cuadro 4. En la figura se presenta cada una de las caracteristicas del cual se maneja de cada producto que se tiene
dentro de la tienda

Blusa Faja Corte Zapatos
Nombre Nombre Nombre Tamafio
Material Tipo Estilo Estilo
Tamafio Tamarfio Clase Clase
Precio Precio Precio Precio
Costura Costura Costura
Ubicacion Ubicacion Ubicacion
Clase

5. Refinamiento de los datos.

Después de haber recabado la informacion se evalu6 las caracteristicas, dejando agrupado algunos de
estos que tenian relacion entre si.

Cuadro 5. Datos refinados

Caracteristica Descripcion Producto Producto Producto Producto

Blusa

Faja

Corte Zapatos
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Nombre

Un nombre Unico
como un codigo que
diferencie a los
demas productos.

Estilo

Presenta las figuras y
tipo de material.

Traje tipico

Si es un traje tipico
de Guatemala.

Clase

Existe tres clases
siendo la primera el
méas costoso y de
mejor calidad.

Estilo de costura

Existen dos los que
estan elaborados a
mano y las
computarizas.

Tamario

Tamafio del
producto.

Precio

Precio del producto X X X

C.

1.

MODELADO DISENO RAPIDO

Con la informacion ya refinada se prosiguio a determinar los requerimientos del sistema.

Requerimientos funcionales.

Para los requerimientos funcionales del sistema se presentan las siguientes:

Cuadro 6. Requerimientos del sistema web a desarrollar

R_No. | Nombre Descripcion Involucrados
1 Ingreso al sistema. Pagina principal donde se muestra una | Tienda y
descripcién de la tienda y los productos que | clientes.
ofrece.
2 Ingresar al modulo de | Deberdn ingresar con credenciales, usuario y | Tienda.
administracion. contrasefia.
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3 Cambiar contrasefia. El sistema deberd permitir que se pueda | Tienda.
actualizar la contrasefia del usuario.

4 Creacién de usuario. El sistema podrd crear usuarios que puedan | Tienda.
acceder al médulo de administracion.

5 Modificar usuario. Podran modificar los datos de usuario. Tienda.

6 Consultar usuarios. El sistema presentard todos los usuarios | Tienda.
registrados.

7 Registro de producto. El sistema podra registrar los productos como, | Tienda.
blusas, fajas, corte y zapatos.

8 Muestra de colores. El sistema debe tomar 5 muestras de color del | Tienda.
producto.

9 Modificar el producto. El sistema permitira la modificacion de los datos | Tienda.
de un producto.

10 Mostrar los productos. Mostrar los productos con sus caracteristicas. Tienda

cliente.

11 Menu de navegacion. Contara con un men( para la movilidad dentro | Tienda
del sistema. cliente.

12 Contara con un asistente. El sistema debera contener un asistente que | Cliente.
ayude a los clientes a encontrar el producto que
necesitan.

13 Contara con un catalogo. El sistema mostrara un catalogo de los productos | Cliente.
por categoria.

14 Referira productos. El sistema debera referir un producto de acuerdo | Cliente.
con el color del producto seleccionado.

15 Traje. El sistema debe mostrar todas las coincidencias | Cliente.
en un formato especial donde se pueda ver de
mejor manera la combinacion de los productos.

2. Requerimiento no funcional del sistema.

El sistema debera comprender con las siguientes especificaciones para el interfaz de usuario.
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a. Interfaz del sistema

Debe ser un disefio sencillo, entendible para el usuario, empleando colores atractivos y de manejo facil.

b. Consistencia

Siendo una implementacién nueva dentro de la tienda, ésta debera contener disefio representativo para

que los clientes puedan interpretar los componentes del sistema.

c. Requerimiento de hardware

Los requisitos minimos para el servidor son los siguientes, teniendo en cuenta el tamafio de la tienda.

Cuadro 7. Requerimientos del hardware del servidor

Sistema operativo

Windows 10 o Ubuntu.

Procesador Procesador Intel® Celeron® 847, 1.10 GHz.
Almacenamiento 10 GB.
RAM 2 GB.

Componentes

Monitor, teclado, raton, entrada de red RJ45, Salida de video y un UPS.

Los requisitos minimos para el equipo que se utilizara para el cliente.

Cuadro 8. Requerimiento del hardware del cliente

Sistema operativo Windows 10.

Procesador Procesador Intel® Celeron® 847, 1.10 GHz.
Almacenamiento 10 GB.

RAM 2 GB.

Componentes Monitor, teclado, raton, entrada de red RJ45, Salida de video y un UPS.
3. Reglas de uso.
a. Seguridad de acceso

Para la conectividad deberdn emplear una red local, para el ingreso del médulo de administracion
Unicamente los empleado y propietario de la tienda podran ingresar mediante un usuario y contrasefia.

b. Ingreso de informacion

Unicamente los propietarios y como empleados podran modificar los datos del producto y los usuarios
en el sistema.
C. Limitaciones del sistema

El sistema se desarrollara en el lenguaje de programacion PHP con el framework Laravel y el gestor
de base de datos MySQL, empleando herramientas de desarrollo como editor de codigo Visual Studio Code,

XAMPP para el servidor y phpMyAdmin para la manipulacion de la base de datos.

46




4. Caso de uso del sistema.

Describimos el caso de uso del sistema que sera utilizada tanto por los propietarios y los clientes.

llustracion 49. Diagrama de caso de uso del sistema web

uc Sistema J

Registro del producto

—

Empelado

Almacena en la base
de datos

Cliente

5. Caso de uso ingreso al médulo de administracion.

Define el acceso al médulo de administracion para el usuario.

lustracién 50. Diagrama de caso de uso ingresar al mddulo administracion.

uc Ingreso al swstemaJ

<<gxtends= -
Acceder al sistema G Cambiar contrasefia

V
=<include==
v

Validar conirasefia

Usuario

Del cuadro 9 al 11 se describen las funcionalidades de cada caso de uso.
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Cuadro 9. Descripcion de caso de uso acceder al sistema

Id caso de uso: IG-1

Nombre: Ingresar al sistema

Proyecto: Sistema web RESPONSIVE de catalogo personalizado de mercaderia
existente como herramienta de ventas de una tienda de ropas tipicas con PHP
y MySQL.

Autor: Santos Jeremias Garcia | Version: 1.0.0.0
Tzul

Prioridad: Media Cddigo de requerimiento: R 2

Obijetivo en contexto: Ingreso al sistema con usuario y contrasefia.

Actores: Usuarios

Entradas: Las credenciales que son el usuario y contrasefia.

Salidas: La validacion para acceder al sistema.

Pre-condiciones: Estar registrado como usuario en el sistema.

Post-condiciones: Final de éxito: Ingreso al sistema

Final de fallo: Intentar de nuevo.

Flujo basico de éxito

No. Actor No Sistema

1 Usuario ingresa sus credenciales.

2 Habilita la opcion de mantener activo

3 Activa funcion de ingresar al sistema
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Cuadro 10. Descripcion de caso de uso cambiar contrasefia

Id caso de uso: 1G-2
Nombre: Cambiar contrasefia
Proyecto: Sistema web RESPONSIVE de catdlogo personalizado de mercaderia
existente como herramienta de ventas de una tienda de ropas tipicas con PHP
y MySQL.
Autor: Santos Jeremias Garcia Tzul | Version: 1.0.0.0
Prioridad: Media Cédigo de requerimiento: |R_3
Obijetivo en contexto: Modificar la contrasefia de usuario.
Actores: Usuarios
Entradas: Los datos de usuario almacenados dentro de la base de datos.
Salidas: Contrasefia modificada.
Pre-condiciones: Estar registrado en el sistema e iniciado sesion.
Post-condiciones: Final de éxito: Contrasefia modificada.
Final de fallo: Reintentar o comunicar con soporte de
software.
Flujo basico de éxito
No. Actor No | Sistema
1 El usuario debe cumplir con el procedimiento
escrito en 1G_1.
2 El usuario se dirige a su perfil para modificar
su registro.
3 Ingresa su nueva contrasefia
4 Activa la funcion para actualizar

5 Se almacena la nueva contrasefia en la
base de datos
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Cuadro 11. Descripcion de caso de uso validar contrasefia

Id caso de uso: IG-3
Nombre: Validar contrasefia.
Proyecto: Sistema web RESPONSIVE de catalogo personalizado de mercaderia
existente como herramienta de ventas de una tienda de ropas tipicas con PHP
y MySQL.
Autor: Santos Jeremias Garcia | Version: 1.0.0.0
Tzul
Prioridad: Media Cddigo de requerimiento: R 2
Obijetivo en contexto: Valida el ingreso de las credenciales para poder acceder al médulo del
sistema.
Actores: Usuario
Entradas: Descritos en 1G-1
Salidas: Ingreso hacia el médulo administracion.
Pre-condiciones: Estar registrado en el sistema.
Post-condiciones: Final de éxito: Accede al sistema.
Final de fallo: Ingresa a la pagina de Login para intentar de
Nnuevo.
Flujo bésico de éxito
No. Actor No | Sistema
1 Usuario realiza el procedimiento de 1G-1.

2 El sistema consulta a la base de datos, si
los datos coinciden retorna un valor
verdadero.

3 Permite el ingreso al mddulo.

Caminos alternativos Si el sistema retorna un falso, usuario realiza el procedimiento de 1G-1.

Caminos de excepcion | Existe algan error el sistema deberd mostrar mensaje sobre el error.
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6. Caso de uso gestionar usuario.

Dentro del caso de uso se presentan las funcionalidades que podran realizar en la gestién de los usuarios
dentro del sistema.

lustracion 51. Diagrama de caso de uso para la gestion de usuario

uc Gestionar usuarioJ

Registrar usuario

=<includs==

Consultar usuario

Usuario

Modificar usuario

Del cuadro 12 al 15 se describen cada uno de los casos de uso para la gestion de los usuarios.
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Cuadro 12. Descripcion de caso de uso buscar usuario

Id caso de uso:

CU-1

Nombre: Buscar usuario

Proyecto: Sistema web RESPONSIVE de catalogo personalizado de mercaderia
existente como herramienta de ventas de una tienda de ropas tipicas con PHP
y MySQL.

Autor: Santos Jeremias Garcia | Version: 1.0.0.0
Tzul

Prioridad: Alta Cddigo de requerimiento: R 4

Obijetivo en contexto:

Buscar un usuario en el sistema.

Actores: Usuarios
Entradas: Id usuario.
Salidas: Retorna datos relacionado al usuario.

Pre-condiciones:

Iniciado sesion al sistema.

Post-condiciones: Final de éxito: Retornar un valor verdadero.
Final de fallo: Retorna un valor falso.

Flujo basico de éxito

No. Actor No | Sistema

1 Usuario ingresa el id del nuevo usuario.

2 El sistema encontrd6 coincidencias
retornara un valor verdura

3 El sistema no encontr6 coincidencia
retornara un valor falso.
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Cuadro 13. Descripcion de caso de uso registrar un usuario

Id caso de uso:

CU-2

Nombre: Registrar un usuario

Proyecto: Sistema web RESPONSIVE de catalogo personalizado de mercaderia
existente como herramienta de ventas de una tienda de ropas tipicas con
PHP y MySQL.

Autor: Santos Jeremias Garcia | Version: 1.0.0.0
Tzul

Prioridad: Alta Cddigo de requerimiento: R 4

Obijetivo en contexto:

Registrar a un usuario dentro de la base de datos para poder ingresar
al sistema y administrar el médulo de administrador.

Actores: Usuario
Entradas: Nombre, usuario, Contrasefia y avatar.
Salidas: Usuario registrado

Pre-condiciones:

Iniciado sesioén al sistema.

Post-condiciones: Final de éxito: Usuario registrado
Final de fallo: Comenzar de nuevo con el caso de uso.
Flujo basico de éxito
No. Actor No Sistema
1 Usuario ingresa datos del nuevo usuario
2 El sistema ejecuta CU-1
3 Si el resultado de CU-1
es verdadero se prosigue
a guardar la informacion
en la base de datos.
Caminos Si el usuario ya existe no dejara registrar.
alternativos
Caminos de | Mostrar que el nombre de usuario ya esta en uso.
excepcion
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Cuadro 14. Descripcion de caso de uso ver usuarios registrado

Id caso de uso:

CU-3

Nombre: Ver usuarios registrados

Proyecto: Sistema web RESPONSIVE de catdlogo personalizado de mercaderia
existente como herramienta de ventas de una tienda de ropas tipicas con
PHP y MySQL.

Autor: Santos Jeremias Garcia | Version: 1.0.0.0
Tzul

Prioridad: Media Cddigo de requerimiento: R 6

Obijetivo en contexto:

Consultar los usuarios registrados.

Actores: Usuario
Entradas: Ninguno
Salidas: Todos los usuarios registrados

Pre-condiciones:

Iniciado sesion al sistema.

Post-condiciones:

Final de éxito:

Mostrar todos los usuarios.

Final de fallo:

Regresar al caso de uso CU-2

Flujo basico de éxito

No. Actor

No | Sistema

1 El
admin

usuario  ingresa al  moddulo
istracion.

2 El sistema retornara todos los datos de
los usuarios.

Caminos El usuario quiere hacer modificacion a un usuario registrado debera ir al caso de uso CU-4.

alternativos

Caminos de | Si se genera error mostrar al usuario el mensaje.

excepcion
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Cuadro 15. Descripcion de caso de uso modificar usuario

Id caso de uso:

Cu-4

Nombre: Modificar usuario

Proyecto: Sistema web RESPONSIVE de catalogo personalizado de mercaderia
existente como herramienta de ventas de una tienda de ropas tipicas con
PHP y MySQL.

Autor: Santos Jeremias Garcia | Version: 1.0.0.0
Tzul

Prioridad: Medio Cddigo de requerimiento: R 5

Objetivo en contexto: Modificar un usuario registrado.

Actores: Usuarios

Entradas: Id usuarios, nombre, usuario, contrasefia y avatar.

Salidas: Usuario actualizado

Pre-condiciones: Iniciado sesion.

Post-condiciones: Final de éxito: Usuario actualizado.

Final de fallo: Ir al caso de uso CU-3

Flujo basico de éxito

No. Actor No Sistema
1 Usuario ingresa el id usuario.
2 Ejecuta CU-1
3 Si el resultado de CU-1 es
verdadero se prosigue a
guardar la informacién en la
base de datos.
4 Se actualiza los datos del
usuario.
Caminos Se realizo correctamente la actualizacion se dirige a CU-3.

alternativos

Caminos
excepcion

de

Si se genera error mostrar al usuario el mensaje.
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7. Caso de uso gestionar producto.
Dentro del caso de uso se presentan las funcionalidades que podran realizar en la gestion de los productos
dentro del sistema.

lustracion 52. Diagrama de caso de uso para la gestion de productos

uc Gestionar productoJ

<= =
extend=x___{ Muestra de color

Registrar producto

==includes=

-‘-"‘—‘-—._._ "
\\ Ver producto .. ==includes> =)

=1 Consultar producto

Usuario .
=<include®>>
:

Modificar producto

Del cuadro 16 al 20 se describen cada uno de los casos de uso para la gestion de los productos.
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Cuadro 16. Descripcion de caso de uso consultar producto

Id caso de uso: GP-1
Nombre: Consultar producto.
Proyecto: Sistema web RESPONSIVE de catdlogo personalizado de mercaderia
existente como herramienta de ventas de una tienda de ropas tipicas con
PHP y MySQL.
Autor: Santos Jeremias Garcia | Version: 1.0.0.0
Tzul
Prioridad: Medio Cédigo de requerimiento: R 7
Objetivo en contexto: Buscar un producto a través de su id.
Actores: Usuario y clientes.
Entradas: Id de producto
Salidas: Todos los datos del producto consultado.
Pre-condiciones: Usuario: iniciado sesién y cliente entrado al sistema.
Post-condiciones: Final de éxito: Mostrar los datos del producto.
Final de fallo: Ir al caso de uso GP-3

Flujo basico de éxito

No. Actor No |Sistema

1 Usuario ingresa el id.

2 Sistema busca el producto con el id
ingresado.

3 Retornara el resultado de la consulta.

Caminos Si se realiz6 correctamente la consulta retornara los datos.
alternativos

Caminos de|Si se genera error mostrar al usuario el mensaje y en caso de que el producto no esta
excepcion registrado ir caso de uso GP-3.
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Cuadro 17. Descripcion de caso de uso muestra de color

Id caso de uso: GP-2
Nombre: Toma de muestra de colores.
Proyecto: Sistema web RESPONSIVE de catdlogo personalizado de mercaderia
existente como herramienta de ventas de una tienda de ropas tipicas con
PHP y MySQL.
Autor: Santos Jeremias Garcia | Version: 1.0.0.0
Tzul
Prioridad: Alta Cédigo de requerimiento: R 8
Obijetivo en contexto: De la imagen cargada por el usuario se le debera tomar 5 muestra de
colores y retornar los datos.
Actores: Usuario.
Entradas: Imagen base64.
Salidas: Un array de colores.
Pre-condiciones: Iniciado sesion al sistema.
Post-condiciones: Final de éxito: Envia la muestra de colores.
Final de fallo: Regresar al caso de uso GP-3
Flujo basico de éxito
No. Actor No Sistema
1 Usuario carga la imagen.
2 Sistema lo convierte a base64
3 Realiza la operacion para recorrer la
imagen y retornar la muestra de
colores.
Caminos Si se realiz6 correctamente la toma de colore retornar datos al caso de uso GP-3.
alternativos
Caminos de | Si se genera error mostrar al usuario el mensaje.
excepcion
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Cuadro 18. Descripcion de caso de uso ingresar producto

Id caso de uso:

GP-3

Nombre: Registrar producto.

Proyecto: Sistema web RESPONSIVE de catdlogo personalizado de mercaderia
existente como herramienta de ventas de una tienda de ropas tipicas con
PHP y MySQL.

Autor: Santos Jeremias Garcia | Version: 1.0.0.0
Tzul

Prioridad: Alta Cddigo de requerimiento: R 7

Obijetivo en contexto:

Registrar un producto de la tienda.

Actores: Usuario.
Entradas: Categoria, nombre, estilo, tipico, talla, cantidad, precio, existencia, caso
de uso GP-2.
Salidas: El registro del producto en la base de datos.
Pre-condiciones: Iniciado sesién en el sistema.
Post-condiciones: Final de éxito: Producto registrado.
Final de fallo: Reintentar de nuevo.
Flujo basico de éxito
No. Actor No Sistema
1 Usuario ingresa los datos en los campos
correspondiente.
2 Sistema ejecuta GP-2
3 Sistema  realiza la  insercion
correspondiente.
Caminos Se realiz6 correctamente el registro regresar caso de uso GP-3.
alternativos
Caminos de | Si se genera error mostrar al usuario el mensaje.
excepcion
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Cuadro 19. Descripcion de caso de uso ver productos

Id caso de uso:

GP-4

Nombre: Ver producto del sistema.

Proyecto: Sistema web RESPONSIVE de catdlogo personalizado de mercaderia
existente como herramienta de ventas de una tienda de ropas tipicas con
PHP y MySQL.

Autor: Santos Jeremias Garcia | Version: 1.0.0.0
Tzul

Prioridad: Medio Cédigo de requerimiento: R 9

Obijetivo en contexto:

Mostrar todos los registros de los productos almacenados en la base de

datos.
Actores: Usuario y cliente.
Entradas: Ninguna.
Salidas: Todos los registros de los productos almacenados en la base de datos.

Pre-condiciones:

Usuario iniciado sesion y cliente ingresado al sistema.

Post-condiciones: Final de éxito: Mostrar todos los productos.
Final de fallo: Ir al caso de uso GP-3
Flujo basico de éxito
No. Actor No Sistema
1 Sistema realiza la consulta de los
registros almacenados en la base de
datos.
Caminos Realizado la consulta:
alternativos 1. Elusuario quiere hacer modificacion un producto registrado deberd ir al caso de
uso GP-5.
2. El cliente quiere ver referencia para su traje ir al caso de uso GA-3

Caminos de | Si se genera error mostrar al usuario el mensaje.

excepcion
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Caso de uso modificar producto.

Cuadro 20. Descripcion de caso de uso modificar producto registrado

Id caso de uso: GP-5
Nombre: Modificar producto registrado.
Proyecto: Sistema web RESPONSIVE de catalogo personalizado de mercaderia

existente como herramienta de ventas de una tienda de ropas tipicas con PHP

y MySQL.
Autor: Santos Jeremias Garcia | Version: 1.0.0.0

Tzul
Prioridad: Medio Cddigo de requerimiento: R_10
Objetivo en contexto: Modificar los datos de un producto registrado.
Actores: Usuario.
Entradas: Id del producto.
Salidas: Registro de producto actualizado.
Pre-condiciones: Iniciado sesién en el sistema.
Post-condiciones: Final de éxito: Producto actualizado

Final de fallo: Repetir caso de uso.
Flujo basico de éxito
No. Actor No Sistema
1 El sistema ejecuta GP-1
2 Usuario ingresa el id del producto.
3 Realiza la actualizacion de los datos.

Caminos Realizado la modificacién se dirige al caso de uso GP-4.
alternativos
Caminos  de | Si se genera error mostrar al usuario el mensaje.
excepcion
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8. Caso de uso gestion de asistente.

Dentro del caso de uso se presentan las funcionalidades que podran realizar en la gestién del asistente
dentro del sistema.

lustracion 53. Diagrama de caso de uso para la gestion del asistente

uc Gestionar asistenteJ

/. o ___Z<include==
==includes==
[
Y . |I
==gxtend=:= .
b

Del cuadro 21 al 24 se describen cada uno de los casos de uso para la gestién de del asistente.
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Cuadro 21. Descripcion de caso de uso asistente de bisqueda de producto

Id caso de uso:

GA-1

Nombre: Asistente de bisqueda de producto.

Proyecto: Sistema web RESPONSIVE de catalogo personalizado de mercaderia
existente como herramienta de ventas de una tienda de ropas tipicas con PHP
y MySQL.

Autor: Santos Jeremias Garcia | Version: 1.0.0.0
Tzul

Prioridad: Alta Cddigo de requerimiento: R 12

Obijetivo en contexto:

categoria en especial.

Mostrar las categorias que se tiene y espera que el cliente seleccione una

Actores: Cliente
Entradas: Categoria que necesita el cliente ver.
Salidas: Nombre de la categoria que necesita ver.

Pre-condiciones:

Ingresar al sistema en modulo cliente.

Post-condiciones: Final de éxito: Enviar la categoria al caso de uso GA-2.
Final de fallo: Reintentar caso de uso GA-1
Flujo basico de éxito
No. Actor No Sistema
1 Ingresa en el modulo asistente.
2 Selecciona la categoria que necesita ver.
3 Envia la categoria al caso de uso GA-
2
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Cuadro 22. Descripcion de caso de uso catalogo

Id caso de uso:

GA-2

Nombre: Catalogo de producto segln categoria seleccionada.

Proyecto: Sistema web RESPONSIVE de catdlogo personalizado de mercaderia
existente como herramienta de ventas de una tienda de ropas tipicas con
PHP y MySQL.

Autor: Santos Jeremias Garcia | Version: 1.0.0.0
Tzul

Prioridad: Media Cédigo de requerimiento: R_13

Obijetivo en contexto:

Mostrar los productos registrados dentro del sistema por categoria para
que el cliente pueda seleccionar una.

Actores: Cliente.
Entradas: Caso de uso GA-1
Salidas: Mostrar todos los productos con un formato especial.
Pre-condiciones: Ingresar al sistema.
Post-condiciones: Final de éxito: Muestra los resultados de la busqueda de GA-
1.
Final de fallo: Repetir caso de uso GA-1
Flujo bésico de éxito
No. Actor No Sistema
1 El sistema toma los datos de caso de
uso GA-1
2 El sistema da formato a los datos a
mostrar.
Caminos Muestra los datos en pantalla.
alternativos El usuario pude seleccionar la opcion de traje para referir los que coinciden caso de uso GA-
4,
Caminos de | Si se genera error mostrar al usuario el mensaje.
excepcion
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Cuadro 23. Descripcion de caso de uso referir

Id caso de uso: GA-3
Nombre: Referir productos que tengan colores similares.
Proyecto: Sistema web RESPONSIVE de catalogo personalizado de mercaderia

existente como herramienta de ventas de una tienda de ropas tipicas con

PHP y MySQL.
Autor: Santos Jeremias Garcia | Version: 1.0.0.0

Tzul
Prioridad: Alta Cédigo de requerimiento: R 14
Objetivo en contexto: Referir al cliente los productos que tengan coincidencia en color.
Actores: Cliente
Entradas: Colores de la imagen del producto seleccionadas por el cliente.
Salidas: Todos los productos que tenga coincidencia en los colores.
Pre-condiciones: Ingresar al sistema.
Post-condiciones: Final de éxito: Mostrar todos los productos que tenga

coincidencia.
Final de fallo: Ir al caso de uso GA-2.
Flujo basico de éxito
No. Actor No Sistema
1 Usuario selecciona el producto que quiere
combinar con otros productos.
2 Sistema realizara una consulta de las
coincidencias que encuentre.

Caminos Muestra los datos en pantalla para el caso de uso GA-4.

alternativos

Caminos
excepcion

de

Si se genera error mostrar al usuario el mensaje.
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Cuadro 24. Descripcion de caso de uso traje

Id caso de uso: GA-4

Nombre: Traje.

Proyecto: Sistema web RESPONSIVE de catdlogo personalizado de mercaderia
existente como herramienta de ventas de una tienda de ropas tipicas con
PHP y MySQL.

Autor: Santos Jeremias Garcia | Version: 1.0.0.0
Tzul

Prioridad: Alta Cédigo de requerimiento: R_15

Obijetivo en contexto:

Mostrar los productos coincidentes segmentando por categoria con una
vista previa de como queda.

Actores: Cliente.
Entradas: Caso de uso GA-3.
Salidas: Muestra los datos por categoria.

Pre-condiciones:

Ingresar al sistema.

Post-condiciones: Final de éxito: Muestra los productos.
Final de fallo: Ir al caso de estudio GA-2
Flujo basico de éxito
No. Actor No Sistema
1 Cliente segun esta seleccionado en caso de
uso GA-2.
2 Sistema ejecuta caso de uso GA-3.
Caminos Muestra los datos en pantalla.
alternativos
Caminos de | Si se genera error mostrar al usuario el mensaje.
excepcion

D.

CONSTRUCCION DEL PROTOTIPO

Se presenta la estructura que tendr el sistema web basados en el disefio empleado con anterioridad. Presenta
las caracteristicas, disefios, funcionalidades y estructura de la base de datos.

1.

Alcance y restricciones.

Se defini6 las limitaciones del sistema y como las funcionalidades que presenta, en las restricciones se
define acorde al tipo de sistema que se desarroll.

Alcance del sistema

El sistema que se desarroll6 para la tienda de ropa tipica se encarga de gestionar los productos que
ofrecen, brindando un asistente para los clientes donde cuenta con un catalogo y un sistema de referencias en
base a los colores que tenga el producto seleccionado. Este sistema web se emplea en una red local, las
funcionalidades del sistema seran los siguientes:
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1.

2.
b.
sistema.

[ )

[ )

[ )
2.

Médulo de administracion.
Médulo de cliente.
Restricciones del sistema

Basado en los casos de uso descritos con anterioridad, se presentan las siguientes restricciones para el

El sistema no dejara ingresar a las rutas donde se gestionen todo lo relevante a los productos para los
clientes.

El sistema solo podra ser empleado en una red de are local.

Las funcionalidades seran aceptables ya que es un modelo de prototipos.

Caracteristicas del sistema.

Teniendo en cuenta el alcance y los requerimientos presentados podemos establecer la estructura que
contara el sistema basando en los siguientes componentes para su desarrollo.

cliente.

Tipo de sistema: sistema web basado en una red local.

Restricciones: el ingreso autorizado hacia el servidor donde almacenara la informacion y
modificaciones que requiera el sistema deberan consultar con el desarrollador.

Lenguajes de programacién: HTML, JavaScript, PHP, Framework Laravel y Framework Bootstrap.
Sistema operativo de servidor: Windows 10 empleando XAMPP.

Servidor de aplicacion: Apache integrada de XAMPP.,

Gestor de base de datos: MySQL version 10.

Roles y funcionalidades

Para los roles y como funcionalidad del sistema se emplean dos, uno para el usuario y el otro para el

Rol del usuario: contara con el rol de administracion de los productos teniendo a su disposicion
realizar insercion, consulta y actualizacion.

Funcionalidad del usuario: podra ingresar al modulo de administracion que esta conformada por
registro de productos, inventario, modificar producto y el mddulo de usuario que de igual forma podra
registrar, actualizar un usuario.

Rol de cliente: Gnicamente podré realizar consultas.

Funcionalidad del cliente: podra ingresar al médulo de cliente, conformada por asistente, catalogo y
referencia.

Dependencias del sistema web.
Software

Dentro del servidor debe tener instalado XAMPP para poder ejecutar el servidor apache y el gestor de

base de datos MySQL.

Para el cliente debe tener instalado el navegador Microsoft Edge, Google Chrome, en caso de ser un dispositivo
movil con Google Chrome funciona sin ningln problema.

67



b. Hardware

Deberéa contar una estructura de red local y debe comprender los requisitos de servidor y del equipo para
el cliente segun los requerimientos de hardware.

4. Estructura del sistema web.

Se estructurd en dos areas siendo estos la de FRONTEND conocido como interfaz de usuario y el
BACKEND que es toda la I6gica que esta detras del sistema, donde se gestionara cada peticion del usuario y
del cliente que requieran el uso del sistema.

a. FRONTEND

Para el interfaz de usuario se estructuro en dos modulos, uno para el usuario y otro para el cliente ya
que estos tendran funcionalidades distintas como se presenté en el caso de uso.

Para el interfaz de usuario del &rea de usuario contara con las siguientes vistas:
Home: donde encontraran un boton de ingreso al médulo de administracién.

llustracién 54. Interfaz de usuario home

Ingresar

Descripcion

Comenzar
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Login: donde ingresaran los credenciales para poder ingresar al médulo administracion.

lHustracion 55. Interfaz de usuario login

Administracion/ Login

Jeremias Garcia

Administracion-registro: donde podran registrar los productos después de autenticar los credenciales.

lHustracion 56. Interfaz de usuario registrar producto

Administracion/ Registrar producto

Jeremias Garcia
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Administracién-inventario: muestra los productos registrados, podra realizar consulta especifica y los
productos que se presentan podran ser modificado.

llustracion 57. Interfaz de usuario inventario

Administracion/ Inventario de productos

Jeremias Garcia

( Buscar |Buscar

Descripcion Descripcion

Administracidn-actualizar: donde pueden modificar los datos de un producto.

lHustracion 58. Interfaz de usuario actualizar producto

Administracion/ Actualizar producto

Jeremias Garcia
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Usuario-ver: mostrara los usuarios registrados en el sistema.

llustracion 59. Interfaz de usuario ver usuarios

Usuario/ Ver usuario

Jeremias Garcia

Usuario | nombre de usuario _

Usuario-registrar: donde podran registrar a los usuarios del sistema.

lustracion 60. Interfaz de usuario registrar usuario

Usuariol Registrar

Jeremias Garcia
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Usuario-actualizar: podran actualizar los datos de los usuarios.

llustracién 61. Interfaz de usuario actualizar usuario

Usuario/ Actuializar

Jeremias Garcia

Para las vistas que tendra el cliente son los siguientes:

Home: para el cliente Gnicamente puede accionar la opcion comenzar para que el asistente ayude al cliente en
la busqueda del producto, puede consultar llustracién 54.

Menu de categorias: muestra las categorias de productos que se tiene en la tienda y podra accionar sobre una
de estas.
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llustracion 62. Interfaz de usuario menu de categorias

Cliente/ Categoria

Jeremias Garcia

Imagen Imagen
Bluas Faja

Imagen Imagen
Corte Zapato

Catalogo: donde se muestra todos los productos segmentados por categorias que el usuario seleccioné y ademas
podrd cambiar de categoria si lo llegase a necesitar. Dentro de los productos mostrados podra acceder a
completar su traje.

llustracion 63. Interfaz de usuario catalogo

Cliente/ Catalogo

Jeremias Garcia

Descripcion del Descripcion del
producto producto
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Referencia: Donde podra combinar los cuatro productos.

llustracién 64. Interfaz de usuario referencia

Cliente/ Referencia

Jeremias Garcia

Producto *
Imagen
* Bluas

Producto
Imagen

Corte

T [T T| T

b. BACKEND

La estructura logica que se implementé desde la peticidn del usuario y el cliente hacia el servidor, las
peticiones realizadas por el usuario es enviada hacia las rutas creadas e interpreta la accién que es requerida
hacer, de las rutas se envian a los controladores quienes se encargan de administrar las consultas a la base de
datos mediante los modelos que se empled y que estos mismo modelos retorna los datos hacia los controladores
y se encarga de enviar las informacién a la ruta donde fue requerida. En la siguiente ilustracion veremos la
estructura del sistema.

llustracion 65. Estructura logica del sistema

Estructura I6gica del sistema

Cliente

i
@ Modelo Algoritmo de referencia Base de datos

4
Analizar Datos
— —_— v
@ FRONTEND ¥ Consultas e MySaL \
X ® Controlador [

Algoritmo de referencia
Validacion
O~ |

Backend
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1) Diagrama de flujo

Se presenta el flujo que tendra el sistema web, sdbados en cada una de las funcionalidades
mencionadas con anterioridad.

a) Sistema

lustracion 66. Algoritmo del sistema
Diagrama de flujo - sistema

TN
o)

Pagina prineipia

Clic a bolén
Ingresar

B
Pagina Iogin

/
foredendiales o
usuzrio

115 siguients

®

Masirar pagina meni

de categoria

‘o5 datos sor
carrectos.

Q? ‘
L3

) ey
] \er ususrios (r Editar usuario
C ‘ Ry

1
Mostrar paging
refarencia
Ho
N o
si
é

RN S
(D_, Mostiar pagina de
4 inveniaric

cerrar sesisn

T
si

Actualizar dalos

75



b) Registrar producto

lHustracion 67. Algoritmo para registrar datos

Diagrama de flujo - registrar datos

"

L.

i' Datos para registrar r'

regisiro existente

No

, }

f?a esta I'EngIrEIdO.-' Registra los datos

Redirige a una pagina
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Muestra de colores

lustracion 68. Algoritmo para tomar muestra de color de imagen

Diagrama de flujo - procesar imagen

|

Inicio

a_‘ Imagen/basetd

[
\

=4

Vibrant

Col

lor1

Cok

lor2

Color2

Col

lor4

Cok

lor5

[color 1-=valor,color2-=valor, color3-
=valor,colord-=valor,color5->valor]

Mostrar los colores
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d)

2)

Referencia

llustracion 69. Diagrama de flujo de sistema de referencia

Mastrar datos de
producto

Estructura de la base de datos

Se almacenara los datos en dos tablas distintas una de estas sera para el registro de los usuarios dentro

onsulta = categori®
deseada

Diagrama de flujo - referencia

w

%unsuha real \zad%

()

@

onsulta == tamafio de consult

de la base de datos y el otro para el registro de los productos que tiene la tienda.

llustracion 70. Diagrama de base de datos

user

+ id: int{autoincrement)

+ nombre: varchar(60)

+ usuario: varchar({s0)

+ password: varchar(60)

+ avatar. mediumText

+ avatar. mediumText

+ remember_token: varchar
+ created_at: timestamp

+ updated_at: timestamp

registro

0

+id_user: int

+id: int(autoincrement)
+ categoria’ varchar

+ nombre: varchar

+ estilo: varchar

+ fipico: varchar

+ talla: varchar

+ cantidad: int

+ precio: int

+ existencia: varchar
+imagen: mediumText
+ color1: varchar

+ color2: varchar

+ color3: varchar

+ colord: varchar

+ color5: varchar

+ created_at: timestamp

+ updated_at: timestamp
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3) Rutas de navegacion del sistema

Se presenta las rutas que tiene el sistema, de esta forma comprenderemos el comportamiento de éste
al momento de ingresar dentro de una de las paginas.

lHustracion 71. Ruta de navegacion del sistema

Estructura de navegacion del sistema

asistente

Administracion Cliente
Login

Registrar productos Ver productos Actuzlizar producto | | Registrar Usuario Ver usuario Actualizar usuairo Categoria Catdlogo Referencia

5. Herramientas de desarrollo.

Las herramientas seleccionadas son los que ayudaron a desarrollar el proyecto como lo es Visual estudio
Code, Composer y XAMPP.
a. Servidor

Para el servidor se opt6 por la herramienta XAMPP que brinda un servicio que simula un servidor en
una computadora comun, que ayudo a alojar el proyecto de manera que se puede acceder al asistente desde la
misma red al cual esté el servidor.

Se debe instalar Composer para poder instalar las librerias de PHP, de esta manera se podré crear el
proyecto y gestionar el mismo.

b. Interfaz

Para el disefio del interfaz se selecciond la hoja de estilos CSS, el Framework de Bootstrap V5 que
ayudo al sistema que fuese RESPONSIVE y Cropper que ayudo en el are de recorte de imagen, cada uno de
estos se pensé en base a los disefios creados en el modelo de disefio,

C. Logica
Para la l6gica del sistema se selecciond los lenguajes JavaScript del lado del cliente y PHP del lado del

servidor.

e JavaScript: ayud6 en la toma de muestra de colores con la libreria Vibran, Crooper para recortar la
imagen al area necesaria y Jquery para controlar los DOMS del proyecto.

e PHP: Se selecciond el Framework de Laravel que administra las rutas, las instrucciones necesarias
para la insercion, consulta y modificacion de los registros.
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E. DESARROLLO DEL PROTOTIPO

Instalacion de herramientas de trabajo
XAMPP

Para poder realizar la instalacion es necesario descargar desde su pagina web oficial mediante este link
https://www.apachefriends.org/download.html.

lustracion 72. Pagina oficial para descargar XAMPP

Descargsr  Complementos  Aljemiento  Comunidsd  Acerca de _ Buscar
Descargar

Documentacién/FAQs

No hay u XAMPF

== XAMPP para Windows 7.3.27, 7.4.15 &
8.0.2

Suma ge
Version Tamanio
comprobacion

1321mpraz L0 mas shat
prars L0 mas shat

Es necesario descargar una version mayor o igual a 7.3 de PHP en su versién de 64 bits para poder
trabajar con los recursos del proyecto.

llustracién 73. Guardar instalador

it pcese I 5

maticamente. Si no es asi, haz clic ag

parte XAMPP con tus amigos

Ejecutar el instalador, nos mostrara un asistente de instalacion donde le daremos Next.

80


https://www.apachefriends.org/download.html

llustracion 74. Asistente de instalacion de XAMPP

Setup =

Setup - XAMPP

Welcome to the XAMPP Setup Wizard.

la bitnami

<Back Next > Cancel

Revisamos que todos los componentes basicos estan seleccionados que son Apache, MySQL, PHP y
phpMyAdmin; después de revisar que los componentes estan seleccionados, daremos clic a botdn de Next.

lHustracion 75. Componentes de XAMPP

Select Components

Select the companents you want to instal; clear the companents you do not want to instal. Click
Next when you are ready to continue.

B[ Server Click on & camponent to get a detailed description
Apache
MysaL
FileZilla FTP Server
Mercury Mail Server
Tomeat

& ] Program Languages
PHP
Perl

&[4 Program Languages
phpMyAdmin
Webalizer
Fake Sendmail

XAMPP Installer

< Back Next > Cancel

Revisamos que la ruta de instalacién sea el correcto, luego daremos clic en el boton Next y revisamos
que el idioma este en inglés.

llustracion 76. Ruta de instalacion y lenguaje

Setup

Installation folder

Please, choose a folder to install XAMPP

Select a folder |C:\xampp|

XAMPP Installer

e

< Back Next > Cancel

Setup

Language

XAMPP Control Panel for Windows supports different languages.

Language [EE ~

XAMPP Installer
< Back Next >

Esperamos a que se complete la instalacion, para luego proseguir a dar Next
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llustracién 77. Proceso de instalacion de XAMPP

S etun - I
B Setup = B Setup -

Bitnami for XAMPP
—

W | XAM P P l Bitnami for XAMPP provides free installers that can install
elcome to ! o, Sooie, dbrec e ey e o o
@ source apps on top of your existing XAMPP installation.

hittps://bitnami.com/xampo

XAMPP is an easy to install Apache distribution
containing MVSQL. PHP and Parl g @ Learn more about Bitnami for XAMPP

Installing
Unpacking files

XAMPP Installer XAMPP Installer
< Back Next > Cancel < Back Next > Cancel

b. Composer

Descargar el ejecutable desde la pagina oficial, en la seccion de Windows
https://getcomposer.org/doc/00-intro.md.

Seguir los pasos que muestra el asistente de instalacidn, presionamos sobre Next.

llustracion 78. Asistente de instalacion de Composer
Tnstallation Options B
Choose your installation type.

Setup will install Composer to a fixed location for all users. This includes a Control Panel
uninstaller and is the recommended option. Click Mext to use it.

O Bexeloper mode
Take control and just install Composer. An uninstaller will not be included.

Verificamos la ruta de instalacion que sea C:\xampp\php\PHP.exe ya que nuestro servidor sera
administrado por XAMPP y presionamos Next para que Composer verifique los componentes necesarios.
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llustracion 79. Verificacion de ruta y proceso de validacion de Composer

Settings Check

We need to check your PHP and other settings. @

C:\xampp'php\php.exe

[Jadd this PHP to your path?

Choose the command-line PHP you want to use: |

Confirm to continue. The access control of this location Is your responsibility
and is particularly important if other people use this computer.

B

Checking your settings £
Please wait

Checking your command-line PHP

< Back Next > Cancel

Configuracién de proxy, le damos Next para completar con la instalacién de Composer.

llustracion 80 .Asignacién de proxy e instalacion de Composer

Proxy Settings kal Ready to Install

Choose if you need to use a proxy. Setup is now ready to download Composer and install it on your computer.
[Juse a proxy server to connect to internet Please review these settings. Click Install to continue with the installation.

PHP version 7.3.27
Enter proxy url C:\xampp\php\php.exe

Proxy: none

Add to System path:

C:\xampp\php
< Back Cancel < Back Cancel

Completada la instalacién podremos comenzar a instalar Laravel.

i com

Downloading Composer
Please wait

Running the Composer installer script...

llustracion 81. Proceso de instalacion y finalizacion de composer

Information
Please read the following information before continuing.

Important
You must open a new command window to use Composer for the first time, because your
environment has changed and running programs may not be aware of this.

If this does not work, you will have to do one of the following:

- Close all File Explorer windows, then open a new command window. OR
- Logoff and Logon again, then open a new command window.

As a last resort, you may need to restart your computer.
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C. Laravel.

Entrar a una terminal de Windows y apuntar hacia la ruta donde se almacenan los proyectos de parte
del servidor que en este caso lo es XAMPP en su ruta C:\xampp\htdocs

llustracion 82. Ingresar a la ruta c:\xampp\htdocs

CAWINDOWS\system32\cmd.exe

Estando en la ruta proseguimos a instalar Laravel mediante Composer que es el gestor de librerias de
PHP con el comando composer global require laravel/installer que instalara todos los paquetes
correspondientes.

lustracion 83. Instalacion de Composer dentro del recurso del XAMPP

CAWINDOWShsystern32\cmd.exe - composer global require laravel/installer
3 P g q

ser global require 1:

d. Visual Studio Code

Para  descargar el ejecutable podemos ir a la direccion de  descarga
https://code.visualstudio.com/download.
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lustracion 84. Descargar instalador para el sistema operativo Windows

- A .’
+  Windows deb v rpm Mac
Windows 7, 8,10 Debian, Ubuntu Red Hat, Fedora, SUSE mac0s 1010+

User Installer  ET) B (X0 -deb EED D V) EL] unwversa | intel chio ] Appie Siicon
System Installer ) EXE) (0 -pm EED EY )
zip ETD ETD M “targz EFD (0 BVED
[ 5020 store]

Ejecutando el instalador, se seguir los pasos del asistente de instalacién como vistos con los anterior.

2. Preparacion de area de trabajo.

Instalacion de extensiones de Visual Studio Code

Podemos encontrar el acceso a la herramienta de extensiones en el menu ubicado del lado izquierdo y
en la barra de blsqueda podemos ingresar el nombre de la extension a instalar.

llustracién 85. Herramienta de extensiones de Visual Studio Code

EXTENSIONS

~ INSTALLED

indent-rainbow 7
indentati sier to read

t Reload Required 5}

Materlal lcon Theme
ign Icons for

Polacode 03
*r Polaroid for your code

Laravel Snippets: ingresamos el nombre de la extension y proseguimos a instalar.

lustracion 86. Instalacion de extension Laravel Snippets

Extension: Larawvel Snippets X

Laravel Sn|ppets on
Laravel Snippets 1.120 G 685K K45

Laravel snippets for Visual Studio Code (Suppor... Winnie Lin A
Winnie Lin Install

Laravel Snippet:
A Laravel snip,

PHP Intelephense: ingresamos el nombre de la extension y proseguimos a instalar.

lustracion 87. Instalacion de extension PHP Intelephense

laravel Intelephense
PHP Intelephense
PHP Intelephense 153 PIIM 45 Ben Mewb |
PHP code intelligence for Visual Studio Code I :

Ben Mewburn Install PHP code intelligence for Visual S

Laravel Blade Snippets 1250 2M k4 { s

i

Laravel blade snippets anc
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Laravel Blade snippets: ingresamos el nombre de la extension y proseguimos a instalar.

lustracion 88. Instalacion de extension Laravel Blade Snippets

laravel blade snippets

Laravel Blade Snipp

. Laravel Blade Snippets 1250 @12M dd E A TR
Laravel blade snippets and syntax highlight sup... Winnie Lin

*

Winnie Lin Install Laravel blade snipp

Lar_avel Sni XL Install | €53

w7
sn 5 ol

a. Inicializar servidor y MySQL

Ingresar desde el menu inicio de Windows para buscar xampp y ejecutamos el software.

lHustracion 89. Ejecutar XAMPP

XAMPP Control Panel v3.2.4 [ Compiled: Jun 5th 2019 ]

Mo ot XAMPP Control Panel v3.2.4
XAMP? Control Panel o Wodules
Netstat
= Aglicacian Service  Module PID(s) Port(s)  Actions @
Aplicaci Apache Start Admin Confi Logs o she
plcedons XAMPP Control Panel £ £
LA e MysaL Start Admin Canfig Logs. | Explorer
Buscar en Intermet
FieZila Start Admin Config Logs = services
T > -
Wercury Start Admin Canfi Logs 1
2 xampp > g g @ Help
1 T > Tomcat start Admin Config Logs T out
2 xampp mac ’ m. [main]  there will be a security dialogue or things will break! Se think ~
D xampp control panel > m [main]  about running this application with administrator rights!
= m. [main]  XAMPP Installation Directory: “c-\xampp!”
A BTl ’ m. [main]  Checking for prerequisites
2 xampp control > m. [main] Al prerequisites found
m. [main]  Initializing Modules
s e m [main]  Starting Check-Timer
Bitnami for XAMPP m. [main]  Centrol Panel Ready
v
|I,’? omg}

Ejecutamos Apache y MySQL e ingresamos a http://localhost para verificar que se inicializd nuestro
servidor.

lHustracion 90. Servicio de Apache y MySQL

XAMPP Control Panelv3.24 [ Compiled: Jun 5th 2019 ]

XAMPP Control Panel v3.2.4 F cartg
Vodules
Netstat
Service Module  PID(s) Port{s) Actions @ MNetstal
Apache 700 pomn | | conto || Loss o sl
HysaL 11a88 Admin Config Logs | Explorer
FileZila Start Admin Config Logs E: Services
Apache Friends Applications. FAQs HOW.TO Guides PHPInfo phpMyAdmin
Mercury Start Admin Config Logs. @ Heb
Tomcat Start Admin Cenfig Logs

[ quit

[main] Al prerequisites found -
[main] Initializing Modules

[main]  Starting Check Timer XAM PP Ap h + M D B +
el St T acne aria

[Apache] Attempting to start Apache app

[Apache] Status change detected: running P H P + Pe rl

[mysal]  Attempting to start MySQL app.

[

myscl]  Status change detected: running

33333

b. Creacion de la base de datos

A través de http://localhost/phpmyadmin/ podremos ingresar al panel donde se crea la base de datos
para gestionar los recursos.
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http://localhost/
http://localhost/phpmyadmin/

lHustracién 91. Dashboard phpMyAdmin

C 8 | @& localhost/phpmyadmin/

php CHServidor 127,00 1

9 Bases de datos || SQL Estado actui
o 8l © &8 - &

Reciente Favoritas

& Nueva = Server connection collation: &

+— | information_schema
| utf@mb4_unicode_ci ~

T— mysql

Creamos una nueva base de datos con el nombre de db_asistente

lustracién 92. Creacion de la base de datos

Bases de datos

 Crear base de datos @

+ | information_schema [ db_asistente ] utf8Bmb4_general_ci v Crear
-L— mvsal
3. Creacion del proyecto.

Estando en la ruta de C:\xampp\htdocs ingresamos el comando laravel new “asistente”.

lustracion 93. Creacion del proyecto con Laravel

WINDOWShsyster laravel new asistente

Este equipo Disco local (C:) » xampp htdocs

MNombre

. asistente
. dashboard

a. Estructura del proyecto

Dentro del editor de texto podemos encontrar la estructura del proyecto, teniendo los siguientes
recursos relevantes que se modifico:

e app: donde tendremos los recursos l6gicos de programacidn, teniendo los controladores y los modelos.
Recordando que un controlador es quien intermedia entre la ruta y el modelo. EI modelo es quien
gestiona una tabla especifica de la base de datos.

e database: donde se encuentra las migraciones, dichas migraciones tiene la estructura de la base de
datos que se implemento.

87



e public: donde se colocan todos los recursos necesarios para la pagina web y que estos pueden ser
visibles a los usuarios y clientes.

e resource: donde se crean las vistas y las plantillas que son necesaria para mostrar al usuario y cliente.

e routes: contiene el archivo que gestiona las peticiones del usuario y del cliente.

e .env: contiene la configuracion para la conexion hacia la base de datos.

llustracion 94. Estructura del proyecto asistente

~ ASISTENTE

b bootstrap
» IR config
b database

i node_modules
» B public

> storage
» WA tests

M vendor

¢ editorconfig

b. Conexién a la base de datos.

Ingresamos al fichero .env para modificar la seccion de conexion hacia MySQL, donde fue necesario
cambiar el nombre de la base de datos, usuario y la contrasefia que estaba configurada en
http://localhost/phpmyadmin/.

Se asignd el nombre de la base de datos db_asistente, usuario root y sin contrasefia ya que es para desarrollo.

llustracién 95. Credenciales de base de datos

120  DB_CONNECTIOM=mysql

11 DB_HOST=127.0.8.1

12 DB_PORT=3306

13 |DB DATABASE=fb asistente
14 |DB_USERNAME=[cot

15 |DB_PASSWORD=

C. Migraciones
1) Creacion

Fue necesario crear los ficheros de las migraciones, ingresando en la consola del editor de texto con
ctrl+A.

Migracion de usuarios: dentro de la terminal ingresamos php artisan make:migration “nombre de
la migracion”, esta apunta a la creacion de una tabla en especifica.
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lustracién 96. Creacion de migracion para usuario

Migracién de productos: se ingres6 la misma instruccion cambiando Unicamente el nombre de la
migracion.

lHustracion 97. Creacion de migracion para productos

2) Estructura

Creada la migracion se prosigui6 a estructurar los atributos que llevé cada tabla, ingresando a la ruta
recursos en database->migrations donde se encontrd las dos migraciones creadas. Se modifico en la funcion
up() cada una de estas al modelo de la base de datos presentada anteriormente.

Tabla usuario: se estructur6 con un id, nombre, usuario, password, avatar, tipo y los atributos
rememberToken(), timestamps() son funciones especificas de Laravel para gestionar de mejor manera las
autenticaciones, la fecha de registro y actualizaciones.

lHustracion 98. Atributos para la tabla users

~ ASISTENTE

> 88 app 14 public function up()
> bootstrap 15 {
> B config 16 Schema:icreate(‘users', function (Blueprint $table) {
v s 17 $table->id();
> B factories 18 $table->string( 'nombre');
~ @ migrations 19 $table->string('usuario’)->unique();
@ 2014_10_12_100000_create_password_resets_ta.. 20 $tablef>string( ‘paggword‘ );
> 2021_04_18_184910 _create_items table.php 21 $table-smediumlext(’ avatar');
<@ 2021_04_19_190232_create_users_table.php 22 $tab1e—>|‘emember“roken();
’ © sejders 23 $table->string('tipo');
.gitignore . .
S () o 24 $table->timestamps();
> @ public 25 )5
> respurces 26 }
- a7

Tabla item: donde se estructuro los atributos de los productos como lo es el id, categoria, estilo, tipico,
clase, costura, talla, cantidad, precio, existencia, imagen, colorl, color2, color3, color4, color5 y timestamps().
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lHustracion 99. Atributos para la tabla items

 ASISTENTE B2 O - !
> 8% app BEOE 14 public function up()
> W bootstrap 15 {
> B config 16 Schema::create('items', function (Blueprint $table) {
v ab 17 $table->id();
18 $table->string('categoria’);
19 $table->string('nombre");
20 $table->string('estilo’);
21 $table->string('tipico’)->nullable(true);
22 $table->string('clase’);
> B seeders . . .
oy 23 $table->string('costura’);
3 r:d!g‘:’?_:w 24 $table->string('talla'y;
= p”bi; o 25 $table->integer(’'cantidad');
> I resources 26 $table->integer( 'precio’);
> B routes 27 $table->string('existencia’)->nullable(true);
> W storage 28 $table->mediumText (' imagen®);
> W tests 29 $table->string('colorl’)->nullable(true);
> #° vendor EL) $table->string('color2")->nullable(true);
> editorconfig 31 $table->string('color3’)->nullable(true);
env 32 $table->string('colord’)->nullable(true);
env.example 33 $table->string('colors")->nullable(true);
@ gitattributes .
- 34 $table->timestamps();
¢ gitignore 5 s
{-} styleciyml ’
artsan e }

Dentro de la terminal se ejecut6 el comando php artisan migrate para ejecutar la insercién de las tablas con
sus atributos dentro de la base de datos.

lHustracion 100. Ejecutando migracion

Tabla =  Accion

[ items | Examinar Z# Estructura % Bu
[] migrations | Examinar Z Estructura % Bu
[ users =] Examinar Z# Estructura % Bu

d. Modelos

Recordemos que los modelos son los que gestionan los recursos de las tablas dentro de la base de datos
por ende se crea acorde al nombre de la tabla existente, para la tabla items se le creo un modelo con el nombre
de item ya que se trabaja con convenciones y para la tabla users ya no requeria de la creacion ya que por defecto
Laravel crea uno.

1) Creacion

Modelo items: ingresando dentro de la terminal para ejecutar la instruccién de php artisan
make:model “nombre del modelo” como lo vemos a continuacion.

llustracion 101. Creacion de modelo para la tabla items

Ya creada nos dirijimos a app->Models y entontraremos un archivo item.php y user.php donde
podremos instanciar los requermientos necesarios.
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llustracion 102. Estructura de modelo item

v ASISTENTE GELa <?php
~ & app

> B Console namespace App\Models;
> Exceptions
> _ :‘tp‘ | use Illuminate\Database\Eloquent\Factories\HasFactory;
~ @ Models

1
2
3
a4
5
-m 6 use Illuminate\Database\Eloquent\iModel;
7
8
9
Q
1

@ Userphp
class item extends Model

{
}

> 7 Providers

> bootstrap

> B8 config 1 use HasFactory;
1

> database

e. Seeders

Dentro del Seeders agregamos registro de manera estatica a la tabla User para poder utilizar el médulo
de administrador, encontramos el fichero dentro de Database->seedersDatabaseSeeder.php.

lustracion 103. Ingresando credencial administrador.

> OPEM EDITORS 1 UNSAVED database > seeders > & Datab: der.php DatabaseSeeder > @ run
v ASISTENTE public function run
> B8 app
bootstrap
» B config // \App\Models\User::factory(1@8)->create();
. B database $user = new User();
N factorias $user->nombre = "Administrador";
actories ¥
> B migrations $user-rusuario = "admin”;
~ seeders $user-»password = '$2y$10%G8BsRABMYDxwUzwAbTTZNOBRBYcVdhtFE81ijZB.
jrdPwtGPWLYN/i’;
22 $user->tipo = "admin”;

Suser-»save();

Para poder generar este registro desde la terminal se ingresé el comando php artisan db.seed, de esta
manera se genera el credencia del usuario admin con contrasefia admin123.
f. Rutas y controladores

Las rutas son los que gestionan las peticiones de los usuarios y de los clientes, se encarga de dirigir
segln la peticién realizada a una funcién y estas son ejecutadas por los controladores. Estando la peticion
dentro del controlador puede realizar interaccion con los modelos creados para ejecutar consultas y como
también envia variables a las vistas.

La estructura de la ruta esta de la siguiente manera:

llustracién 104. Estructura de la ruta

24 J//administrador de asistente
25 Route::get('/’, |[clienteController‘: :class, 'index' ]|)—>|1ame( "index' };I

Donde muestra ¢/° es la ruta al cual se puede acceder, [clienteController::class, ‘index’] representan el
controlador que administra esa ruta mediante una funcion que va entre comillas y por ultimo name(‘index’) que
es un nombre que se le asigna de manera global.

La estructura de un controlador se compone de la siguiente manera:
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llustracion 105. Estructura de una ruta

- L

10 /]

11 public function index(){

12 return view("cliente.index");
13 1

Use App\Models\item hace el llamado al modelo item para poder realizar acciones sobre la base de
datos, public function index() representa la funcién que realiza procesos y return view(“cliente.index”)
representa la accién que realiza.

La relacion entre estos dos radica en que si el usuario ingresa a la ruta raiz ¢/’ se envia esta peticién al
controlador y este retorna una vista almacenada en una carpeta cliente con el nombre de index.

g. Rutas

La rutas podemos encontrar routes->web.php estas rutas esta divididas en dos ya que uno esta para
los usuarios y otro para los clientes que necesiten acceder al asistente.

llustracion 106. Rutas del sistema

@ webphp 1 ®

24 //administrador de asistente

25 Route::get('/', [clienteController::class, 'index'])->name(’index");

26 Route::get(’catalogo/{categoria}', [clienteController::class, 'categoria’])->name('client.showc*);
27 Route::get('asistente/{id}', [clienteController::class, 'asistente’])->name(’'client.asist');

29 //administrador de admin

20 Auth::iroutes();

31 Route::get(’loginn’, [adminController::class, ‘index'])->name(’admin.login’);

32 Route::get(‘usuario’, [usersControlleriiclass, 'create'])->name(admin.users');

23 Route::post(‘usuario’, [usersController::class, 'store’])->name("admin.users');

24 Route::get(‘usuarios', [usersController:iclass, 'show'])->name(’admin.showu');

35 Route::get(’usuario/{id}', [usersController::class, 'edit'])->name( admin.editu’);

36 Route::put('usuario/{id}', [usersController::class, 'update'])->name( admin.updateu’);
27 Route::get('registro’, [adminController::class, 'create'])->name(’admin.create’);

38 Route::post('registro', [adminController:iclass, 'store'])->name('admin.store');

29 Route::get('inventario’', [adminController::class, 'show'])->name("admin.show");

40 Route:i:get('editar/{id}', [adminController::class, 'edit'])->name('admin.edit');

41 Route::put(’editar/{id}', [adminController::class, 'update’'])->name(’admin.update’);
42  Route::get('consulta', [adminController::class, 'buscador'])—>mame('admin‘bu5(ador“);l
43 Route::post(’consulta’, [adminController::class, 'buscadorn’])->name(’admin.buscadorn’);

h. Controladores

Los controladores los encontramos en app->Http->Controllers, dentro de la carpeta encontramos una
Auth donde se controla la validacién de usuario y los demas que son los que administran las peticiones del
sistema.

llustracién 107. Controladores del sistema

~ @ app

> Console

> Exceptions
~ @ Http

~ Controllers

ordController.php

dController.php
@ LoginController.php

@ RegisterController.php

@ Resef

asswordController.php
@@ VerificationController.php
OO CIE T PTE

@ clienteController.php

@ Controller.php
@ HomeController.php

SR ucorcController php
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i. Plantillas

Las plantillas que se desarroll6 para el sistema se encuentran dentro de resourse->views->layouts,
dentro de esta carpeta se creo las plantillas para tener un mismo formato al entrar a las paginas.

llustracion 108. Plantilla del sistema

~ @ layouts
adminplant.blade.php
app.blade.php
asisplant.blade.php
catalplant.blade php
clienplant.blade.php

Para crear las plantillas primero debemos crear la carpeta layouts en de la ruta del proyecto resources-
>Views.

lHustracion 109. Creacion de carpeta para plantilla

= Ia'_-,-'oulsl

Dentro de la carpeta creada anteriormente, se cre0 la plantilla de la siguiente forma nombre.blade.php
la plantilla deberé llevar una extensidn .blade para que sea interpretado por Blade.

lustracion 110. Crear plantilla

adminplant.blade.php

Para poder agregar cddigo dinamico dentro de la plantilla debemos identificar con @yield(“nombre de
la seccion™), que se puede llamar dentro de la vista para incluir codigo dindmico.

lHustracion 111. Seccion dindmica para la plantilla

@yield('r‘ecuréb')
<title>@yield( titulo')</title>

J. Views

Dentro de las vistas se crearon para cada uno de los requerimientos presentados por el cliente, teniendo
en cuenta que se segmento en dos madulos que son de administracion y para el cliente.
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llustracién 112. Las vistas del sistema

~ views

W admin
editaru.blade.php
editor.blade.php
productos.blade.php

¥ registro.blade.php
¥ show.blade.php

¥ user.blade.php

> passwords
¥ login.blade.php
¥ verify.blade.php

cliente
asistente.blade.php
categoriau.blade.php

index.blade.php
> I® layouts

Para crear las vistas es necesario crear una carpeta por cada médulo, empezando por la de admin.

llustracion 113. Crear carpeta para las vistas

® admin

Dentro de esta carpeta se crea la vista con la extensién .blade.

llustracién 114. Crear una vista

.blade.php

Ya creada la vista hacemos el uso de la plantilla dentro de la vista de esta forma, con
@extends(‘nombre de la plantilla’) que es la vinculacion entre la plantillay la vista, luego hacemos el llamado
de las secciones con @section(“nombre de yield”) Codigo @endsection.

llustracion 115. Se extiende la plantilla dentro de la vista creada

@extends (" layouts.adminplant’)

1
2
3 (@section('recurso’)
4 <link href="css/admin/dropzone.css" rel="stylesheet">
5 «<link href="css/admin/main.css” rel="stylesheet">
6 <link href="css/admin/cropper.css" rel="stylesheet">
7 «script src="js/admin/dropzone.js"»</script>
8 <script src="js/admin/cropper.js"»</script>
9 (@endsection
4, Caodificacion del proyecto.

Ya presentado como se estructur6 el proyecto, podemos empezar a definir las rutas, controladores,
funciones, vistas y recursos utilizados dentro de cada médulo.
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a.
1)

Médulo administrador
Login

Ruta par amostrar la pagina: Laravel cuenta con rutas especificas que administran las peticiones de

autenticacion que este llama una ruta guardada dentro de auth con el nombre de login:

lHustracion 116. Ruta para acceder al login

Auth::routes();

Login.blade.php: tenemos la ruta login de tipo POST donde se enviaran los datos del formulario y a su

vez se envia de manera automatica al controlador LoginController.

<div clas
<form method="POST" action=

lustracion 117. Vista login

“card-body">

a de envio de datos
<div cl
<label for="user” class="col-md-4 col-form-label text-md-right">{{ _ ( Ingreser usuario’) }}</label>

<div class="col-md-6">
<input id="user" type="text" class="form-control @error('usuario') is-invalid @enderror" name="usuario" value="{{ old('usuaric’) }}" rec

@error('usuaric")
<span class="invalid-feedback” role="alert">
<strong>{{ $message }}</strong>
</span>
@enderror
</div>
</div>
<div class="form-group row">
<label for="password" class="col-md-4 col-form-label text-md-right">{{ _ ('Contrasefia’) }}</label>

<div class="col-md-6">

<input id="password” type="password" cl ="form-control @error(’password’) is-invalid @enderror” name="password” required autocomplete-

@error( password’)
<span class="invalid-feedback” role="alert">
«strong>{{ $message }}</strong>

</span>
@enderror
</fdiv>
</divy>
<div cl ="form-group row">

<div class="col-md-6 offset-md-4">
<div class="form-check">
<input class="form-check-input” type="checkbox" name="remember" id="remember" {{ old('remember') ? 'checked' : '' }}»

<label class="form-check-label” for="remember">

{{ _('Permanecer conectade’) }}
</label>
</div>
</div>
</div>
<div cl ="form-group row mb-@">

<div class="col-md-§ offset-md-4">

<button "submit” class="btn btn-primary">
1{ _('Ingresar’) }}
</button>
</div>

</div>

LoginController: se encarga de utilizar las funciones de middleware para autenticar los datos.
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lustracion 118. Controlador de login

use AuthenticatesUsers;

JETs

* Where to redirect users after login.

* @var string

*J

protected %redirectTo = RouteServiceProvider::HOME; I

o Si el usuario esta autenticado
* Create a new contreller instance.

%

* @return void

*f

public functien _ construct()

{

| $this->middleware( 'guest')->except( 'logout'); |

Se cea una nueva intancia para logear

¥

Middleware: se encarga de validar los datos, si los datos son incorrectos esta redirige a la ruta login
donde se encuentra la vista login, para reintentar ingresar de nuevo al sistema.

lustracion 119. Autenticacion por Middleware

protected function redirectTo($request)

{
if (! %request-»expectslson()) {
return route('login');

}

2) Registro de producto

Se crearon dos rutas para administrar una que es para mostrar la pagina con el formulario de tipo GET
y la otra de tipo POST quien se encarga de tomar los datos del formulario para enviar al controlador respectivo.

Ruta para mostrar pagina: tiene una ruta denominada admin.create que se encarga de enviar la
peticion hacia adminController a la funcién create.

llustracion 120. Ruta para acceder a registrar un producto

Route::get('registro’, [adminController::class, 'create'])-»name('admin.create’);

adminController: la funcion create Ilama a la vista registro, que contiene el formulario para registrar
el producto

lustracion 121. Funcion create que administra la ruta

public function create(){
return view("admin.registro™);

Registro.blade.php: se Ilama a la plantilla adminplant, dentro de este se agrega el formulario donde
se ingresan los registros, se carga una imagen en formato PNG, cuenta con un modal que ayuda a recortar la
imagen que serd subida en el formulario y se agregaron los scripts correspondiente de las librerias.
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lHustracion 122. Vista registrar producto

iews > admin registro.blade.php > & script
[@extends (" layouts.adminplant’)

@section( 'recurso’)

<link href="css/admin/dropzone.css” rel="stylesheet”>
<link href="css/admin/main.css" rel="stylesheet">
<link href="css/admin/cropper.css” rel="stylesheet”>
<script src="js/admin/dropzone.js"></script>

<script src="js/admin/cropper.js”></script>
@endsection

@section( titulo’, "registro’)
@section(’contenido’)

<!--Modal de editor de imagen-->
<form class="row text-center™ action="{{route('admin.store')}}" method="POST">
</form>

<!--Modal de editor de imagen-->
<div class="modal fade vh-90" id="modal" tabindex="-1" role="dialog" aria-labelledby="modallLabel" aria-hidden="true">-.-
</div>

@endsection

@section('js")

<script src="js/admin/vibrant.js"></script>
<script src="js/admin/app.js"></script>
[endsection

app.js: donde se encuentra la funcion para tomar las muestras de colores a la imagen que es subida en
el formulario, contiene el evento de onchange para determinar el cambio dentro del input tipo file, de ser cargado
la imagen entra en accién Vibrant mediante la funcion getColor().

llustracion 123. Script para tomar la muestra de color de la imagen cargada

$(document) .ready(function(){

var $modal = $('#modal’),

ima

ge

document.getElementById( ' sample_image'),

cropper;

let imgdata = document.getElementById( uploaded image'),
paletteReady = false,

list = document.getElementById( colors'),

idimg = document.getElementById('inmGombre');

//evento al cargar una imagen

$( "#upload image').chamge(function(event){---

1)

//modal para editar la imagen agregada
$modal.on( ' shown.bs.modal", function() {--
}).on('hidden.bs.modal", function(){--

1)

$( "#cancel ) .etick(function(){ -

1)

$("#crop').etiek(function(){ -

1)

//funcion que toma el color de la imagen recortada
function getColor(img) {--

}

//eliminar objeto.
function cleanobj(obj){---

}
58

Ruta enviar datos: dentro del form se encuentra un método que ayuda enviar los datos y esta la envia
hacia una ruta admin.store que se encarga de registrar los datos.
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lHustracién 124. Ruta que administra los datos enviados desde el formulario

Route::post('registro’, [adminController::class, 'store'])->name(’admin.store');

adminController: la funcion store valida los campos que no estén nulos e instancia al modelo item
para poder realizar acciones sobre la base de datos. La funcion save() guarda los datos y por ultimo redirect()
que redirige a una ruta de ser realizado la insercion.

lHustracion 125. Funcion store que administra la ruta y los datos enviados

public function store(Request $data){
$data->validate([
‘image' => 'required’,
‘categoria’ => 'required’,
‘nombre’ => 'required’,
‘estile’ => 'required’,
‘talla’ => 'required’,
‘cantidad’ => 'required’,
‘precic’ => 'required
s
$item = new item();
gitem->nombre = $data-»nombre;
$item->categoria = $data->categoria;
$item->estilo = $data->estilo;
$item->talla = $data->talla;
ditem->clase = g$data->clase;
$item->costura = $data->costura;
$item->tipico = $data->tipico;
fitem->imagen = $data->image;
$item-rexistencia = "1
$item->precio = $data->precio;
gitem->cantidad = $data->cantidad;
$item->colorl = $data->vibrant;
$item->color2 = $data->Muted;
$item->color3 = $data->DarkVibrant;
$item->colord = $data->DarkMuted;
$item->colors = $data->Lightvibrant;
$item-»save();
return redirect()->route( admin.create’);

}

3) Inventario
Muestra todos los productos registrados en el sistema, los productos se enlistan gracias a los cards de
Bootstrap y donde se puede realizar la actualizacion del mismo.

Ruta para mostrar pagina: tiene una ruta denominada admin.show que se encarga de enviar la
peticion hacia adminController a la funcion show.

llustracion 126. Ruta para acceder a inventario

Route::get('inventario', [adminController::class, 'show'])->name( admin.show');

adminController: la funcién show realizara una consulta al modelo de todos los productos existentes
y luego llama a la vista productos y envia la consulta previa realizada.

lHustracion 127. Funcion show que administra la ruta y realiza una consulta

public function show(Request $request){
frequest = $request->get('buscar');
$items = item::where('existencia’, '1")->where('nombre', 'like', $request.'%')->get();
return view('admin.productos', compact('items'));
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producto.blade.php: se llama a la plantilla adminplant, se recorre la variable items con un foreach
dandole un formato de card por cada producto encontrado y segmentando por categoria, dentro de los card se
agreg6 un botén para modificar el producto. De la misma manera en la pagina se agregd un input para consultar
los productos por nombre.

llustracion 128. Vista del inventarios

@section( contenido')
4nav class="navbar navbar-light bg-light text-end">-
</nav>
<h2>Blusas</h2>
<div class="row row-cols-auto”> Recorrer consula enviada desde controlador
@foreach ($items-»>all() as $item)
@if ($item->categoria == "Blusas”)
<div class="col-auto">
<div class="card shadow-sm">
<div class="card card-cover h-18@ overflow-hidden text-white bg-light rounded-5"> .-
<fdiv>»
<div class="card-body bg-transparent”>
<h5 class="card-title">{{$item->nombre}}</h5>
<p class="card-text"><small class="text-muted"> ..
</small></p>
<div class="d-flex justify-content-end™>
<div class="btn-group-sm text-end">
|<a href="{{route( admin.edit’, $item->id)}}" class="btn btn-sm btn-outline-secondary">Editar</a>

Editar producte

<fdiv>»
<fdivs
<fdiv>
<fdiv>

</divs

@endif

@endforeach

</div>

<hr>
4) Actualizar producto

Ruta enviar id: dentro del card se encuentra un vinculo donde se envia el id hacia la ruta admin.edit,
gue se encarga de pasar hacia la funcidn edit del controlador.

lHustracion 129. Ruta para acceder a editar producto
Route::get('editar/{id}"', [adminController::class, 'edit'])->name( admin.edit’);
adminController: la funcion edit realiza una consulta del id y lo envia hacia la vista editor.blade.php.

lHustracion 130. Funcion que administra la ruta y realiza una consulta de un producto

public function edit($id){
$item = item::find($id);
return view('admin.editor', compact('item'));

editor.blade.php: se muestra los datos de la variable item dentro del formulario descrito en la vista
registro, ya que se reutilizé el mismo modelo y solo se agreg6 un método @method(‘PUT’), para enviar los
datos de esta manera se podra actualizar los datos del producto.
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lustracion 131. Vista editor de producto

[@section('contenido’)
<form class="row text-center” action:”r[route('admin.update', $item)}}r method="P0OST">
fesrt Metode de envie de datos Ruta
<div class= text-center”>
<label for="upload image"> Mostrar datos de item
<img srcw id="uploaded image" class="rounded mx-auto d-block” height="150"/>
<textarea 1d="inmGombre" name="image" rows="4" cols="5@" style="display: neone;" required>{{$item->imagen}}</texta
<div class="">
<div class="text">Cambiar foto</div>
</div>
<input type="file" class="image" id="upload_image" style="display:none" accept="image/png"/>
<div class="row" id="colors">»
<input value="{{$item->colori}}" name="vibrant" class="col form-control m-1" style="color:{{$item->colori}};
<input value="{{$item->color2}}" name="Muted" class="col form-control m-1" style="color:{{$item->color2}}; ba
<input value="{{$item->color3}}" name="Darkvibrant"” class="col form-control m-1" style="color:{{$item->color3
<input value="{{$item->color4}}" name="DarkMuted" class="col form-control m-1" style="color:{{$item->colora}}
<input value="{{$item->color5}}" name="LightVibrant"” class="col form-centrol m-1" style="color:{{$item->color
</div>

Ruta enviar datos: la ruta que administra los datos para actualizar los datos.

lustracion 132. Ruta que administra los datos enviados desde el formulario para actualizar

Route::put('editar/{id}', [adminController::class, ‘update'])->name( admin.update’);

adminController: la funcién update toma los datos enviados desde la ruta para poder validar los datos
y realizar la actualizacién, después de realizar la actualizacién redirecciona a la ruta admin.show.

lustracion 133. Funcion update para realizar actualizacién del producto

public function update(Request $udata, $id)

{
$udata->validate([
‘image' => 'required’,
‘categoria’ => 'required’,
‘nombre’ => 'required’,
restilo’ = ‘reql.”redl’ Valida los datos enviados desde Ia ruta
‘talla’ => 'required’,
‘cantidad’ => ‘required’,
‘precio’ => 'required’
1)
$item = item::find($id);
$item->id = $id;
$item->nombre = $udata->nombre;
$item->categoria = $udata->categoriaj
$item->estilo = $udata->estilo;
$item->talla = $udata->talla;
$item->clase = $udata->clase;
$item->costura = $udata->costuraj;
$item->tipico = $udata->tipico;
$item->imagen = $udata->image;
$item->precio = $udata->precio;
$item->cantidad = fudata->cantidad; Actualiza los datos
$item->existencia = $udata->existe;
$item->colorl = $udata->vibrant;
$item->color2 = $udata->Muted;
$item->color3 = $udata->Darkvibrant;
$item->colord = $udata->DarkMuted;
$item->colors = $udata->Lightvibrant;
$item->save();
Feturn redirect()->route( admin.show y; [Redirecciona ala ruta
}
5) Registrar usuario

Ruta para mostrar pagina: esta identificada con el nombre de admin.users que se encarga de enviar
la peticién hacia usersController a la funcion create.

llustracion 134. Ruta para acceder a registrar usuario

Route::get('usuario’, [usersController::class, 'create’])-»>name('admin.users’);
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userController: la funcion create retorna la vista user para mostrar el formulario de registro.

lHustracion 135. Funcion que administra la ruta

public function create(){
return view('admin.user');

}

User.blade.php: emplea el mismo formulario que se vio en registro y los datos que se ingresen dentro
del formulario se enviara a la ruta admin.users con un método POST.

llustracién 136. Vista crear usuario

@section( contenido’)
<div class="col-8 m-auto justify-content-md-center">

<form class="row text-center” action="{{jroute('admin.users’)|}}" method="POST">

@csrf
<div class="text-center p-3">
<label for="upload_image">
<img src="img/camara.png” id="uploaded_image" class="rounded mx-auto d-block” height="100"/>
<textarea id="inmGombre" name="image" rows="4" cols="50" style="display: none;"></textarea>
<div class="">
<div class="text">»Subir foto</div>
</div>
<input type="file" class="image" id="upload_image" style="display:none"” accept="image/*" required/>
</label>
</div>

Ruta enviar datos: los datos enviados desde el formulario son procesados por la clase store del
usersController, donde se encarga de realizar la insercidn necesaria.

llustracion 137. Ruta que administra los datos enviados del formulario

Route::post('usuario’', [usersController::class, 'store’])-»>name(’admin.users’});

userController: en la funcion store se encarga de recibir los datos del formulario para luego validar y
realizar el registro correspondiente.

lustracion 138. Funcion store que administra la ruta y los datos enviados

public function store(Request $data){

tdata-»validate([
‘usuario’ => 'required|unique:users’,
‘password’ =» 'required|min:8|confirmed’

s

$user = new User();

$user->nombre = $data->nombre;

$user-»usuario = %$data->usuario;
$user-»password = Hash::make($data->password);
$user-»avatar = $data->image;

$user->tipo = $data->tipouser;

fuser-»save();

return redirect()->route( admin.showu");

6) Ver usuarios

Ruta para mostrar péagina: tiene una ruta denominada admin.showu que se encarga de enviar la
peticion hacia usersController a la funcion show.
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lustracion 139. Ruta para acceder a ver usuarios

Route::get('usuarios’, [usersController::class, 'show'])-»name(’admin.showu’);

usersController: la funcién show llama a la vista show para mostrar todos los usuarios registrados
dentro del sistema.

lustracion 140. Funcion que administra la ruta y realiza la consulta de todos los usuarios

ﬁublic function show(){
$users= User::all();
return view('admin.show', compact('users'));

show.blade.php: se llama a la plantilla adminplant, dentro de este se agrega el formulario donde se
ingresan los datos, un modal que ayuda a recortar la imagen que es subida en el formulario y como también se
agregaron los scripts correspondientes de las librerias.

llustracién 141. Vista usuarios

@extends (' layouts.adminplant')
@section('titulo', "Usuarios')

@section('contenido”)
<table class="table ">
<thead>
<tr>
<th scope="col">#</th>
<th scope="col">Usuario</th>
<th scope="col">Nombre</th>
<th scope="col"»</th>
<th scope="col"></th>
</tr>
</thead>
<tbody> Se recorre |a consulta
@foreach ($users as $user)
<tr class="align-middle">
<th scope="row">{{$user->id}}</th>
<td>{{$user->usuario}}</td>
<td>{{$user->nombre}}</td>
<td>
<img class="rounded-circle me-2" src="{{$user->avatar}}" width="150" height="150"/>
</td>
<td>
<div class="btn-group-sm text-end">
<a href:"ﬂ[voute('admim,editu', $user—>id)}}[ class="btn btn-sm btn-outline-secondary”>Editar</a>

</div>
</td> Ruta para enviar i
s para actualizar
@endforeach
</tbod
</table>
@endsection

Ruta enviar id: dentro de la ruta admin.editu se envia el id del usuario para ser actualizado.

lustracion 142. Ruta para acceder a editar usuario

Route::get('usuario/{id}", [usersController::class, ‘edit'])-»name( admin.editu’);

usersController: la funcion edit realiza la consulta de los datos del usuario, para luego enviar a la
vista editaru.

llustracion 143. Funcion edit que administra la ruta y realiza una consulta
bublic function edit($id){

fuser = User::find(%$id);
return view('admin.editaru", compact('user'));
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Editaru.blade.php: muestra los datos de la consulta realizada previamente dentro del formulario y en
el mismo se encuentra la ruta donde se envia los datos a través del método @method(‘PUT’) a la ruta
admin.updateu.

llustracién 144. Vista editar usuario

@section( ' contenido’)
<div class="col-8 m-auto justify-content-md-center">
<form class="row text-center” action="[{route( admin.updateu”, $user)}}|' method="POST">
@csrf Ruta donde se envia los datos actualizados
@method('PUT")
<div class="text-center p-3"»
<label for="upload_image">
<img src="{{$user->avatar}}" id="uploaded image" class="rounded mx-auto d-block" height="208"/>
<textarea id="inmGombre” name="image" rows="4" cols="58" style="display: none;">[{juser->avatar}jk/textarea>
<div class=""»
<div class="text">Subir foto</div>
</div>
<input type="file" class="image" id="upload_image" style="display:none" accept="image/*"/>
</label>
</div>

Muestra los datos del usuario

Ruta enviar datos: la ruta admin.updateu se envia los datos del formulario anterior hacia la funcion
update en el controlador usersController.

lHustracion 145. Ruta para actualizar usuario

Route::put('usuario/{id}"', [usersController::class, ‘update’])->name(’admin.updateu’);

usersControllers: la funcién update se encarga de validar los campos, realiza la actualizacion del
mismo Yy redirige a la ruta admin.showu.

lHustracion 146. Funcion update que actualiza datos de usuario

public function update(Request $datau, $id){
$datau->validate([

"usuario’ => 'required’,

‘password’ => 'required|min:8|confirmed’

1

Valida los dates

fuser = User::find(%$id);

fuser->nombre = $datau->nombre;

fuser-»usuario = $datau->usuario;
fuser-»>password = Hash:imake($datau->password);
fuser->avatar = $datau->image;

fuser->tipo = $datau->tipouser;

fuser->save();

return redirect()->route( admiln.showu };

Actualiza

b. Asistente

Ruta para mostrar pagina: tiene una ruta denominada index que se encarga de enviar la peticion
hacia clienteController a la funcién index.

llustracion 147. Ruta para acceder a pagina inicio

//administrador de asistente
Route::get('/", [clienteController::class, 'index'])-»>name(’'index’);
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clienteController: la funcién index llama a la vista index creada dentro de la carpeta cliente.

lustracion 148. Funcion index que administra la ruta

public function index(){
return view("cliente.index");

Index.blade.php: contiene la ruta para inicio de sesién al sistema, el menu de categoria donde se envia
a la ruta el tipo de categoria que selecciond por el cliente.

lustracion 149. Ruta para acceder al login

@section( contenido")
<!--Bienvenida-->»
<div class="row" id="DivBien"»
<div class="d-flex justify-content-end">

<a href="[{route('login’)}}|' class="btn btn-sm btn-outline-secundary”>Ingresar</a>

<fdiv>
|

Ingresar al medulo administrador

lustracion 150. Ruta para ir a catadlogo

<div class="row row-cols-2 vh-180">
<label class="checkeable col p-2 text-end">
<a href:"k{Poute('client.shOW(', 'Blusas')}}r>
<div class="card card-cover text-end h-10@ overflow-hidden bg-white rounded-5 shadow-sm">
<img class="position-absolute” src="img/blusa.png"/>
<div class="position-absolute d-flex flex-column h-100 p-5 pb-3 text-shadow-1">
<h2 class="pt-5 mt-5 mb-4 display-6 lh-1 fuw-bold"><small class="text-muted">Blusas</small></h2>
</div>
<input class="form-check-input” type="radic" name="item1"/>
</div>
</a»
</label>

Ruta para mostrar pagina: la ruta client.showc toma el valor de la categoria seleccionada y lo envia
a la funcién categorias el controlador clienteController.

lustracion 151. Ruta para acceder a categoria

Route::get('catalogo/{categoria}', [clienteController::class, 'categoria’])->name('client.showc"');

clientController: toma el valor de la categoria seleccionada por el cliente y realiza una consulta
limitando por la categoria. Enviando la consulta hacia la vista categoriau

lustracion 152. Funcion categoria para administrar la ruta y realizar una consulta

public function categoria($categoria){
$items = item::where('categoria’, '=', $categoria)-»where('existencia’, '=', 1)-»get();
return view('cliente.categoriau', compact( items’, 'categoria’)}};

categoriasu.blade.php: recorre la variable de la consulta realizada y muestra los datos en un formato
de card, cuenta con una ruta para referir los productos similares segln los colores que tiene el producto
seleccionado.
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lustracién 153. Vista categoria

@section('contenido’)
<div class="row row-cecls-auto”>
@foreach ($items as $item)
@if ($item->id != null)
<div class="col-auto">
<div class="card shadow-sm">
<div class="card card-cover h-100 overflow-hidden text-white bg-light rounded-5"»
<img class="car-image" src="{{%item->imagen}}">
</div>
<div class="card-body bg-transparent">
<h5 class="card-title">{{$item->nombre}}</h5>
<p class="card-text"><small class="text-muted">
<b>Estilo:</b> {{$item->estilo}}
<b>Precio:</b> Q {{$item->precio}}
</small></p>
<div class="d-flex justify-content-end">
<div class="btn-group-sm text-end">
<a href:"H{route('(1ient.asist', $item)}}r class="btn btn-sm btn-outline-seccndary”>Completar con traje</a»

</div> Envia el id del producte
</div> para buscar ceincidencia
</div>
</div>
</div>
@else
<h2>sin articulos para mostrarsac</h2>
@endif
C. Referencia

Ruta para mostrar pagina: tiene una ruta denominada client.asist que se encarga de enviar el id del
producto seleccionado a clienteController a la funcién asistente.

lustracion 154. Ruta para acceder referencia

Route:iget('asistente/{id}"', [clienteController::iclass, "asistente’])->name(’'client.asist’);

clienteController: la funcion asistente realiza una consulta a los colores del producto seleccionado,
luego realiza una consulta a los atributos id, colorl, color2, color3, color4, color5, imagen, nombre y precio,
compara las coinciden con la consulta anterior y lo devuelve en la vista asistente.

lHustracion 155. Funcion asistente que realiza la comparacion de colores con otros productos

public function asistente($id){ Consulta del del producto selecionado
|$query = item::select('id", "colorl”, 'color2", 'color3’, "color4’, "colors"’, 'categoria')->find($id); |
|$tquer‘y = ltem::select('1d’, colorl’, "color2”, "color3”, colora’,"colors’, "categoria’, "1magen’, nombre™, 'precio )|

—>ormnhere( colorl , squery->colorl)
-»orkihere('color2’, $query-»colorl) Consulta a todes los products strados en el sistema
-sorkhere('color3’, $query->coloril)
-sorlhere('colord’, $query->coloril)
-sorlihere('color5’, $query->coloril)
->orlihere('colorl”, $query->color2)
->orlihere('color2”, $query->color2)
->orihere('color3”, $query->color2)
-»orihere('color4’, $query->color2)
-»orihere('colors’, $query->color2)
-»orkihere('colorl’, $query-»color3)
->orkhere('color2’, $query->color3)
-sorkhere('color3’, $query->color3)
-sorlhere('colord’, $query->color3)
-sorllhere('color5’, $query->color3)
->orllhere('colorl”, $query->colord)
->orlihere('color2”, $query->colord)
->orihere('color3”, $query->colora)
-»orihere('color4’, $query->colorsd)
-»orihere('colors’, $query->colorsd)
-»orkihere('colorl’, $query-»colors)
->orkhere('color2’, $query->colors)
-sorkhere('color3’, $query->color5)
-sorllhere('colord’, $query->color5)
-vorlihere('color5", $query->colors)
->get();

return view('cliente.asistente', compact("tquery', 'query'));
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asistente.blade.php: dentro de la vista, se realiza un recorrido de la consulta realizada para segmentar
por categorias agregandolo dentro de un carouser de Bootstrap.

lustracion 156. Vista referencia y muestra datos segun categoria

<div class="row">

@php
gval = 1;
foreach(%$tquery as %item){
Iif ($item_>categoria == "Blugas") { I Limitacion por categoria
1t (3val <= 4) {
echo '<div class="col-6 col-sm-3">
<div class="card">
<img src="".$item->imagen.'" class="card-img-top">»
</div>
<div class="card-body">»
<h6 class="text-uppercase fw-light text-center">'.$item->nombre. " '</h6>
</div>
</divs";
}
} Paginacion
fval++t;
¥
@endphp

Dentro el mismo, pero en un apartado se muestra la primera coincidencia que pudo encontrar en una
vista previa que tiene. El recorrido de la consulta lo ase de la siguiente manera, si ya se mostré un producto se
finaliza el mismo.

lHustracion 157. Vista previa de un producto

<div class="b" style="max-height: 37vh">
@foreach ($tquery as $it)

@if ($it->categoria == "Blusas")
<img src="{{$it->imagen}}" id="blusaview">
@break

@endif

@endforeach

js: si el cliente da clic sobre algunas de las referencias encontradas, la imagen cambie en la vista previa.

lustracion 158. Script para controlar seleccion de imagen

$("#caroBlusa’).on('click', 'img', function(){
var thisSrc = $(this).attr('src’);
imgBlusa.src = thissrc;

i

$("#caroFaja’).on('click’, "img’, function(){
var thissrc = $(this).attr('src');

imgFaja.src = thissrc;

1)

%("#carcortes').on("'click", "img', function(){
var thisSrc = $(this).attr('src');
imgCorte.src = thissrc;

1

$("#caroZapatos').on('click’, 'img', function(){
var thissrc = $(this).attr('src');
imgzapato.src = thissrc;

1)
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Seguridad.

Dentro del sistema se trabajo la autenticacion propia de Laravel con la funcién de Auth(), esta funcion
limita el accesos haca las rutas del médulo de administracién, todo peticion que es realizada dentro de
las rutas del mddulo debera ser evaluado, para los formulario se agregaron un roten para validar los
formulario a través del @csrf.

lHustracion 159. Ingresamos a la ruta de registro de producto sin haber ingresado credencial.

= Asistente

©  127.0.0.1:8000/registro|

E Ingresar
o
1~
]
@
® . .
N Bienvenido a tu
asistente N

Qo

Te ayudamos a seleccionar los
0 complemntos de tu ropa de mejor .

manera.

lustracién 160. Al realizar la consulta la funcién Auth valida si el usuario se encuentra activo en la seccién de lo
contrario pregunta las credenciales correspondientes.

0 2= Login

127.0.0.1:3000/login

O] '
Ingresar
o Ingreser usuario |
O]
Contrasefia
Permanecer
> conectado

@
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6. Repositorio del proyecto

Ingresamos en el siguiente link https://github.com/TheRevGt/asistente, para poder descargar los
recursos y clonar el repositorio dentro del servidor.

F.  EVOLUCION DEL PROTOTIPO

La evolucion del prototipo se centrd en dos areas siendo estas la del interfaz de usuario y la l6gica de
programacion.

1. Fase de pruebas.

Gracias a las pruebas de estrés empleadas dentro del desarrollo del proyecto. se logro detectar las fallas
dentro del registro de datos, validacion de campos de formularios, validacion de campos para el registro dentro
de la base de datos y el area de seguridad como se vio en el apartado anterior.

lustracion 161. Prueba de estrés, validacion de campos de formulario.

TS estentel

public function create(){

. return view('admin.user');
ErrorException

public function store(Request $data)j Use of undefined constant ge - d’ ge' (this will throw an Error in a
future version of PHP) (View:
$data- >validate([ C\ htdocs\asi \ ces\views\admin\user.blade.php)

PP \r

‘usuario’
Ds
$user = new User();
$user->nombre = $data- >nombre;
$usef->usuario = $data >uj
$user->password = $data->password; _
$user->avatar = $data >image; Saligen smulec fames :
S Samvas CAxampp\htdocs\asistente)\resources\views/admin/user.blade.php:58 #
return r‘edir‘ect()—>r‘oute('admin‘cr‘pate'); i s

o ater

=> 'required|unique:users’ [FERISE—

HandleExceations-handleErar

2. Interfaz de usuario.

Para el interfaz de usuario se empled Bootstrap que ayud6 a modelar el disefio de los formularios, mends,
tarjetas o conocidas como Cards, entre otras méas que se fue acoplando segin las necesidades requeridas como
lo veremos a continuacion.

Creacion de card: se empez6 desde un modelo basico hasta tener el modelo que se esta implementando
en el sistema actualmente.

lustracion 162. Evolucion de Card para mostrar producto

file:///C:/xampp/htdocs/platillas/home.html|

8

O)

nombre material precio

Nombre Nombre

nombre matenial precio nombre material precio ‘ View H Edit |

®
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Menu de navegacion: se model6 en base a la funcion RESPONSIVE, en éste modelo se vio que el

menu propuesto no cumplia con las funcionalidades del sistema y fue necesario modificar.

llustracién 163. Menu anterior

‘0 &= home.html
[ven] [ files///C:/xampp/htdocs/platillas/index.html
E Logg E
o
f+] Registro
82 Products
= R Reporte
O] @ Usuarios Antes
®
& ro-
™~
lustracién 164. Mend nuevo
0 == Inventario & Home X |+ o\ _ O X

e O |

@ e ©

@©

th

localhost/asistente/public/inventario FORNEEIIN - =

£ [

[ven] &

Logo

i+] Registro 29 Productos @ Usuarios ¥

Actual

Nombre del producto

Formulario de registro: fue necesario modificar los campos que son requeridos por el usuario.

Emd.‘lantos Jeremias Garcia Tzul ~
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lHustracion 165. Registro de producto antes.

£ Inventario Pl =2 registro.html

e [

file/f/Cxampp/htdocs/platillas/registro.html|

O
° Antes
Subir foto
O .
Nombre Material
©)]
Costura Clase
®
1234 Main St Apartment, studio, or floor
> Ubicacion Talla Precio
Ninguna v Q 00.00

Q

llustracion 166. Registro de producto nuevo

O & registro.htm
Logo —
]
()
(~]
(L)
(©) dE
® Subir foto At
® Categoria Nombre
> Blusa v
Estil Tipi

o stilo ipico
¢ Clase Costura Tamaiio

Clase 1 v Mano v

Cantidad Precio
# 1 Q 00
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3. Logica de programacion.

En la lI6gica de programacion fue necesario realizar visitas al cliente para determinar tanto los campos
que se necesitaban llenar, los datos que se presentan al momento de realizar una consulta y como de la misma
manera se fue probando las funcionalidades de la referencia para determinar la opcién mas acertada.

llustracion 167. Visita con el cliente

G. REFINAMIENTO DEL PROTOTIPO

Con la evolucion requerida para el prototipo se fue modificando el cédigo segun las necesidades del
cliente, una de las funciones con mas modificacion fue la del sistema de referencia ya que las funciones que se
crearon no mostraban la informacién adecuada.

Fue necesario crear dos métodos para refinar la referencia como lo veremos a continuacion:

Meétodo 1: Se realizé una consulta para todos los productos de la base de datos, teniendo ya la consulta
realizada se recorria el objeto para segmentar todas aquellas que tenian coincidencia, pero se volvia un cddigo
muy grande y dificultaba el tiempo en procesar la informacién.
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llustracién 168. Primer método

public function asistente($id){
$query = item::select('id’, 'colorl’, color2’, 'color3’, 'colord’, color5’, categoria’)->find($id);
$items = item::select('id’, 'colorl’, color2’, 'color3’, 'colord’, color5’, categoria’, "imagen’, 'nombre’, ‘precio”)->get;
$concidencia = [];
foreach ($items as $item){
if ($query->colorl = $item->colorl) {
$concidencia[$item->id] += 1;

-

f ($query-»>colorl = $item-»>color2) {
$concidencia[$item->id] += 1;

[

f ($query-»colorl = $item->color3) {
$concidencia[$item->id] += 1;

¥

if ($query->colorl = $item->colord) {
$concidencia[$item->id] += 1;

}

if ($query-»colorl = $item->colors) {

$concidencia[$item->id] += 1;

b

return view( ' cliente.asistente’, compact('tquery’, "query’));

Método 2: fue necesario modificar el método presentado para mejorar el tiempo de respuesta al
presentar las referencias y sobre todo que los resultados sean los més certeros posibles.

lHustracion 169. Segundo método

public function asistente($id){
dquery = itew::select('id‘,‘colorl','colDrZ',‘colorB',‘colorﬂ‘,‘colorS','categoria')—)fimd(ﬁid)ﬂ
$tquery = item::select('id',’'colorl’,'coleor2’, 'color3’, 'colord’, color5', categoria’, 'imagen’, 'nombre’, 'precio’)

-»orWhere( colorl’, $query->colorl)

-»orWhere( ' color2’, $query->colorl
ere("color3d’, $query->colorl
ere('colord’, $query->colorl
ere( " colors’, $query->colorl
ere('colorl’, $query->color2
ere(color2’, $query->color2
ere('color3’, $query->color2
ere(colord’, $query->color2
ere('color5’, %query->color2
ere(colorl’, $query->color3
ere('color2’, %query->color3
-»orlhere( color3’, $query->color3
‘colord’, $query->color3
ere(colors’, $query->color3
ere('colorl’, %query->colord
ere('color?’, $query->colord
ere('color3’, %query->colord
ere('colord’, $query->colord
-»orlhere('color5’, $query->colord
colorl', $query->coclors
ere('color2’, %query->color5
ere('color3’, $query->color5
ere('colord’, $query->colors

-»orllhere('color5', $query->colors
->get();
return view('cliente.asistente', compact('tquery’, 'query’));

)
)
)
)
)
)
)
)
)
)
)
)
)
)
)
)
)
)
)
)
)
)
)
)
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VI. RESULTADO

Con fundamento a todo lo presentado en el capitulo anterior, se presenta el resultado teniendo un
prototipo funcional a los requerimientos del cliente, las principales funcionalidades como lo es el catilogo
personalizado gracias a su sistema de referencia a los productos basados en los colores que estos tienen y que
son presentados para ayudar al cliente en la eleccion de un traje.

1. Modulo de administracion

Pagina principal: para ingresar al médulo es necesario ir a la parte superior donde aparece la opcion de
ingresar que redirige al login.

lHustracion 170. Pagina principal

&% Asistente

< C 8 | @S 127.001:8000 B8 >0 =

Ingresar

]

@ @

Bienvenido a
tu asistente

Te ayudamos a seleccionar los

vV @

0 complemntos de tu ropa de mejor

manera.

Login: ingresamos nuestras credenciales que es el usuario y contrasefia, nos muestra la opcion de
permanecer conectado para que el inicio sea permanente hasta cerrar la sesion.

lHustracion 171. Pagina login

[ei] @  127.0.0.1:8000/login

Ingresar
@

Ingreser usuaric | |

(]

Contrasefia | |

Permanecer conectado

Ingresar

@ @

vV @
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Menu de navegacion: esta dividida en dos, siendo la primera para ingresar a todas las rutas o paginas
como lo es registrar un producto, revisar los productos y administrar los usuarios de ser un administrador.
En la segunda parte donde podra cerrar sesion.

llustraciéon 172. Menu del médulo de administracion

LOgO |Z| Registro 88 Productos @ Usuarios 'l i Santos Garcia ~

Cerrar sesion

Nombre del progl

Inventario: donde podra el usuario consultar algiin producto por nombre, y desde el mismo poder
actualizar los datos del producto.

lHustracion 173. Pagina para ver productos

£+] Registro 88 Productos (@ Usuarios ~ ‘ Santos Garcia >

Nombre del producto Buscar |

V) Blusal Blusa3 Blusa4 Blusa5

Estilo: Marcador Precio: Q Estilo: Mariposa Precio: Q Estilo: Pana Precio: Q Estilo: Mariposa Precio: Q
Q 1350 2500 3500 1500

Editar ‘ Editar Editar

Editar ‘

Inventario-buscar: en este apartado podemos buscar un producto por el nombre identificativo como
lo veremos a continuacion.

lHustracion 174. Buscador de producto por nombre

) 127.0.0.1:8000/inventario

£] Registro 88 Productos @ Usuarios ~ L Santos Garcia >

© Blusas Blusa \
S

blusa3
. ‘ Same
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lHustracion 175. Resultado de blsqueda por nombre

127.0.0.1:8000/inventario

Logo £] Registro 88 Productos @ Usuarios ~ & Santos Garcia ¥

Nombre del producto

Fajal Faja2 Faja5
Estilo: Cruces Precio: Q Estilo: Ecuatoriana Precio: Estilo: Cruces Precio: Q
150 Q250 160

Editar Editar Editar

Para consultar todos los productos registrados podemos dar clic de nuevo al boton buscar.

lHustracion 176. Consultar de nuevo los productos

lven] &  127.0.0.1:8000/inventario

LOgO £] Registro 83 Productos @ Usuarios & Santos Garcia ~
Nombre del producto
Blusas /

127.0.0.1:8000/inventario

Logo £] Registro 88 Productos @ Usuarios ¥ & Santos Garcia ~

Nombre del producto

Blusas

Blusa1l Blusa3 Blusa4 Blusa5
Estilo: Marcador Precio: Q Estilo: Mariposa Precio: Q Estilo: Pana Precio: Q Estilo: Mariposa Precio: Q
1350 2500 3500 1500

Editar Editar Editar ‘ Editar

- s —

Editar un producto: damos clic en el boton editar sobre el producto que deseamos modificar y esto
nos llevara a la pagina donde podemos actualizar los datos del producto.
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llustracion 177. Ingresar a editar un producto

(o8 = in.cntoro

< C 8 [N ® 127.001:8000/inventario

O] i
]
()
@
® Blusa1l Blusa3 Blusa4 Blusa5
> Estilo: Marcador Precio: Q Estilo: Mariposa Precio: Q Estilo: Pana Precio: Q Estilo: Mariposa Precio: Q

1350 2500 3500 1500
(99 Editar Editar Editar

i -

Dentro de la pagina de editar podemos modificar los datos del producto y después de modificar
podremos dar clic al botén Actualizar.

lHustracion 178. Pagina para editar los datos del producto

E LOgO £] Registro 88 Productos @ Usuarios ~ ‘ Santos Garcia~
o
&
'E-BJ Cambiar foto
® Categoria Nombre
brg Blusas v Blusa3
Estilo Regién
% )
Mariposa
Clase Costura Tamafio
Q
Clase 2 v Mano v 1/4
Cantidad Precio
# 1 Q 1500

Sin existencia

|

Derechos reservados

Registrar producto: ingresamos desde el menu a la opcidn de registro y mostrara la pagina donde
podremos registrar los productos.
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lHustracion 179. Ingresar a la pagina para registrar un producto

Inventario

C 2 | @ 127.00.1:8000/inventario

m LOgO ] Registro 88 Productos @ Usuarios ¥ & Santos Garcia~
Nombre del producto

@ Blusas

lHustracion 180. Formulario para llenar datos del producto

& registro

C 8 | @ 127.00.1:8000/registro

m LOgO £+] Registro 88 Productos @ Usuarios ~ ‘ Santos Garcia~
@
[n J
e Subir foto
@ Categoria Nombre
Blusa v
®
Estilo Tipico
>
Clase Costura Tamafio
V)
Clase 1 v Mano v
Cantidad Precio
Q
# 1 Q 00

Para agregar la fotografia damos clic sobre el icono de la cdmara y seleccionamos desde archivos la
imagen.

lHustracion 181. Seleccion de imagen para registro

Abrir.

€ 7 G0 B o b =

Organizar v Nueva carpet

£+] Registro 88 Productos @

[

ew

Subir foto
v
Costura
~ Mano v Nombre de archivo: | 20210420_101540-removebg- preview -| [PNG Image v

Recortamos la imagen a la medida necesaria para que solo centremos el producto, teniendo una vista
previa en la parte derecha del editor de imagenes.
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llustracion 182. Editor de imagenes

Editor de imagen

Cancelar

Al momento de recortar la imagen el sistema tomara los colores de muestra, luego llenamos los campos
del formulario.

lustracién 183. Sistema de toma de colores

e &  127.0.0.1:8000/registro

ﬂ Logo ] Registro 23 Productos @ Usuarios ~ ‘ Santos Garcia~
@
o hir fot
a1 1 ] |
® Categoria Nombre
Blusa v Blusa1s
>
Estilo Tipico
Q Arcoiris
Clase Costura Tamafio
Q Clase 1 v Mano v /4
Cantidad Precio
# 1 Q 1500

Ver usuarios: en la ventana de ver usuario encontraremos los usuarios registrados que pueden acceder
al sistema concretamente al modulo de administracion. Ingresamos desde el menu en la opcién de usuarios.
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llustracién 184. Consultar usuario del sistema

0 &% Inventario

C 83 | [y & 127.0.0.1:8000/inventario

£4] Registro 88 Productos

Ver usuarios

Registar usuarios

) 127.0.0.1:3000/usuarios

m LOgD i+] Registro 85 Productos @ Usuarios ~ i Santos Garcia ~
o # Usuario Nombre
° =
o 3 jer12 Santos Jeremias Garcfa Tzul
@
®
g

5 jer122 Santos Jeremias Garcia Tzul
<
Q

6 jeremais leremias Garcia

Editar usuario: dentro de la opcidn que se presenta podremos modificar el usuario dando clic al botdn
editar.

llustracion 185. Editar usuario del sistema

5 jer122 Santos Jeremias Garcia Tzul

[==]

Editar usuario: estando en la pagina de editar usuario podremos modificar los datos del usuario y
damos clic al botdn Actualizar.
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lHustracion 186. Pagina para actualizar un usuario

O] Logo &] Registta 88 Productes (@ Usuarios ~ #MdSantos Garcia~
]
[\
@
® Subir foto
> Nombre de usuario

jer122
< Nombre
Q Santos Jeremias Garcia Tzul

Contrasefia
Confirmar Contrasefia
Tipo de usuario
Estandar v

T q
Registrar

Derechos reservados

Registrar usuario: de la misma manera ingresamos desde el menu en la seccién de usuario, pero esta
vez en Registrar usuario.

lustracion 187. Ingresar a registra un usuario

O =

(PR @  127.0.0.1:8000/inventario

0] Logo o] Registto 83 Productos (@ Usuarios * ““MdSantos Jeremias Garcia Tzul =

Ver usuarios ore del producto
© Blusas

lHustracion 188. Registrar un nuevo usuario del sistema

@ Logo &) Registo 88 Preductos (@ Usuarios = ““MdSantos Jeremias Garcia Tzul -
<
~
R [ :J
2 Subir foto
B Nombre de usuario
®
Nombre -
>
Contraseha
V]
A Confirmar Contrasefia
W

Tipo usuario

Administrador v

— 3
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2. Modulo cliente

Asistente: ayuda al cliente a seleccionar el producto que busca en base a la categoria, dando al boton de
siguiente.

llustracion 189. Pagina de asistente

o 5 Asistente

< C 8 | [ & 127.0.0.1:8000

m Ingresar

@ % ©

®

Bienvenido a
B tu asistente

Te ayudamos a seleccionar los

v

complemntos de tu ropa de mejor
manera.

Seleccionar la categoria que busca el cliente y si quiere regresar al menu puede presionar el botén de
atras.

lHustracion 190. Seleccionar categoria

o & Asistente

< C 8 | & 127.001:8000
O]
o
© i
e Blusas Faja
@
®
>
| Regresar
Q

Corte Zapatos
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Catalogo: muestra los productos relacionados a la categoria seleccionada.

llustracion 191. Pagina de catélogo

&5 categoria

88 | [ ® 127.0.0.1:8000/catalogo/Fajas

m LOgO Asistente Bluas Fajas Corte Zapatos

) _
S
@
C Fajal Faja2 Faja3 Faja5
> Estilo: Cruces Precio: Q Estilo: Ecuatoriana Precio: Estilo: Pana Precio: Q 180 Estilo: Cruces Precio: Q
150 Q250 160
‘ ‘ Completar con traje
Q ‘ Completar con tra)s] Completar con traje ‘ Completar con traje

Derechos reservados

Referencia: Para ingresar a la referencia serd necesario darle clic al botén completar con traje del
producto que desea. Los remarcados de color azul son los que el sistema de referencia presenta.

lustracion 192. Pagina de referencia

| & 127.00.1 sistente/11
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VII. ANALISIS DE RESULTADOS

Se logro completar con cada uno de los objetivos especificos, dando como resultados las fases
primordiales en la ejecucion del proyecto, empleando el modelo de prototipos para desarrollar y segmentar cada
proceso para la codificacién adecuada de cada funcionalidad esperada.

El prototipo fue aprobado por el cliente hasta la etapa de refinamiento, con las funcionalidades
esperadas, de esta manera se puede dar por concluido el proceso del desarrollo del prototipo.

lustracion 193. Firma de entendimiento de aprobacion del sistema.
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VIIl. CONCLUSIONES

Como resultado de la investigacion realizada dentro de la tienda se logrd identificar los puntos
importantes en la falta de visualizacion e identificacion de los productos, como factores importantes que hace
que el tiempo para la atencidn de los clientes sea extenso.

Después del analisis de los resultados de la investigacidn se definieron los requerimientos necesarios
para el desarrollo del sistema web, teniendo como resultados la estructura de interfaz de usuario y la l6gica de
programacion que se emplearon en el desarrollo. Con estos procedimientos realizados se pudo codificar los
requerimientos planteados por el cliente.

La evidencia que se presentd dentro del trabajo demuestra el cumplimiento con los objetivos
planteados, dando como resultado un prototipo funcional que se puede implementar dentro de la tienda y brindar
las funcionalidades que tiene con la finalidad de ayudar a los clientes a encontrar el producto deseado de forma
rapida.
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IX. RECOMENDACIONES

Para los desarrolladores que toman el prototipo presentado, deberan mejorar el funcionamiento de la
muestra de colores de la imagen, ya que de esta manera se incrementa la posibilidad de presentar mas resultados
en el sistema de referencia.

De ser implementado el prototipo, deberdn considerar las funcionalidades presentadas como
propuestas, mejoradas y refinadas, dentro del disefio de interfaz del usuario. En caso del requerimiento de
hardware se pueden emplear varias herramientas que ayuden a mejorar las funcionalidades presentadas.

Para poder mejorar el sistema de referencia se recomienda la implementacién de un modelo
matematico que proporcione un algoritmo avanzado, que ayude en la realizacién de consultas masivas; ya que
por magnitud de la tienda y siendo un modelo de prototipo, se opté por la metodologia de consulta.
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XI. ANEXO

Metodologia, recopilacion de informacion

llustracion 194. Recopilacion de informacion

Metodologia, desarrollo de logica de programacion.

lHustracion 195. Instrucciones fundamentales para Laravel
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lustracion 196. Validando cantidad de caracteres que da una conversion base 64 de un imagen

D 285347

llustracion 197. Documentacion del sistema

llustracion 198. Prueba de estrés al sistema

128



Metodologia, refinamiento del sistema.

lHustracion 199. Muestra de producto faja

llustracion 201. Muestra de producto zapato

Aprobacion del sistema.
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lustracion 202. Carta de entendimiento de aprobacion del sistema.

La Esperanza, Totonicapén, Totonicapén 7 de mayo de 2021

Maria Mazariegos
Propietaria
Tienda de ropa tipica

Aldea la Esperanza Totonicapan, Totonicapén.
Presente

Estimada Maria

Por este medio hago la entrega del sistema: “Sistema web RESPONSIVE de catilogo
personalizado de mercaderia existente como herramienta de ventas de una tienda de ropas
tipicas con PHP y MySQL”. A su vez solicito amablemente Ia aprobacién del mismo, desarrollado
por el estudiante Santos Jeremias Garcia Tzul con Carné No. 151057, de la Universidad del Valle de
Guatemala. Requisito para que el estudiante pueda optar al grado de Licenciado en Tecnologia de
Sistemas Informaticos (Campus Altiplano).

Al agradecer su atencion a la presente, me suscribo.

Atentamente,
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XIl. GLOSARIO

Aero Glass: es un efecto de tipo cristal para las
ventanas del sistema operativo Windows 7, 5

Asistencia remota: ayuda que se presta a traves de
internet., 5

Carousel: es un formato donde se pueden agregar
informacion, 39

Cortana: es un asistente de virtual caracteristica de
Windows 10, 5

DOS: sistema operativo de disco., 4

Editores de texto: son softwares que permite crear
y modificar archivos, 7

extension: identifica esta

desarollada., 35

qué aplicacion

Gimp: software para editar imagens, 7
GitHub: sistema de controlador de versiones, 35

Hardware: es cun elemento fisico de una
computadora, 4

intérprete: traduce una instruccion, 17
IU: User Interface Es el interfaz de usuario., 4

Navegador: software que permite a los usuarios
navegar en internet, 34
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Periféricos: es un
computadora., 4

componente de una

PERL: lengueje de progrmacion, 38

Persistente: sigue durando o permanece constante
por un tiempo, 12

Pixel: es una unidad basica de un imagen, 35

Procesos: operaciones que se realizan dentro de la
computadora., 4

RGB: es un modelo conformado por los colores
rijo, verde y azul, 35

Sintaxis: conjunto de regla que debe seuirse al
escribir un cédigo, 33

Software: conjunto de instrucciones dados a una
computadora pasa solucionar un problema., 4

Subordinado: sometida a las dependencias de otro,
14

Subprocesos: es una parte de un proceso, 17
Usuario: una persona que utiliza un servicio, 4
Windows Movie Maker

Windows Movie Maker

un software de equicion de videos, 5



