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RESUMEN

El presente Proyecto de Grado consiste en implementar una APLICACION WEB APP PARA
TIENDAS DE ARTESANIAS “MY HANDICRAFTS”: MINISTERIO DE DESARROLLO
PRODUCTIVO Y ECONOMIA PLURAL, surge del gran inconveniente que sufren los
artesanos, que no disponen de oportunidades para publicar y promover su produccién al mercado.
El proyecto se centro en la venta de productos artesanales, registro de artesanos desde el
administrador, registro de productos, localizacién de la tienda del artesano, y autenticacion para
controlar acceso al sistema. En la parte introductoria se muestra los antecedentes, también se
muestra el andlisis de los problemas y los objetivos propuestos. Para el desarrollo del proyecto se
aplicé la metodologia de desarrollo agil SCRUM apoyandose en la metodologia KANBAN vy la
metodologia de desarrollo UWE para el modelado del disefio. Para el funcionamiento pleno del
proyecto también se toma como tarea final implementar la seguridad, ademas de poner en
funcionamiento en el servidor designado. Finalmente se puede concluir que los objetivos
planteados fueron alcanzados y que el Sistema cumple con los requerimientos establecidos por el

ministerio de desarrollo productivo y economia plural.



ABSTRACT

The present Degree Project consists of implementing a WEB APP FOR CRAFT STORES
“MY HANDICRAFTS”: MINISTRY OF PRODUCTIVE DEVELOPMENT AND PLURAL
ECONOMY, arises from the great inconvenience suffered by artisans, who do not have
opportunities to publish and promote their production to the market. The project focused on
the sale of artisan products, registration of artisans from the administrator, product
registration, location of the artisan store, and authentication to control access to the system.
The introductory part shows the background, it also shows the analysis of the problems and
the proposed objectives. For the development of the project, the SCRUM agile development
methodology was applied, relying on the KANBAN methodology and the UWE development
methodology for design modeling. For the full operation of the project it is also taken as a
final task to implement security, in addition to putting it into operation on the designated
server. Finally, it can be concluded that the objectives set were achieved and that the System

meets the requirements established by the client.
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MARCO REFERENCIAL

1.1. INTRODUCCION

Vivimos en un mundo donde la tecnologia va evolucionando mas y mas, donde la misma

sociedad va evolucionando en la inteligencia y el entendimiento.

Podriamos definir un producto artesanal como aquel que, fundamentalmente, se ha realizado

con las manos de su creador, el artesano.

La idiosincrasia propia del negocio y el trabajo manual parecen apartarnos de un proceso
mecanizado y tecnolégico, quizd porque nos centremos en la fase productiva, pero no
podemos olvidar que las TIC son una gran ayuda a la hora de gestionar, disefiar y vender los

productos del taller.

La naturaleza manual del trabajo del artesano contribuye a dar una originalidad propia al

producto final que es susceptible de ser aprovechado para su promocion y venta.

El grado de penetracion de elementos de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacién (TIC) en el sector artesanal como paginas Web, correo electronico etc. es mas
lento que en otros sectores productivos, probablemente por el caracter propio del artesano.
Ademas, se trata de un gremio muy atomizado, constituido en gran medida por autbnomos y
micro pymes que normalmente no cuentan con una ayuda técnica especializada que les pueda

asesorar tecnoldgicamente.

La venta por Internet y la muestra de sus productos en canales de promocion son una de las

grandes potencialidades que brindan las Nuevas Tecnologias (NNTT) a los artesanos.

El turismo en Bolivia cuenta con una gran variedad de atractivos, debido a su diversidad de
culturas, regiones geograficas e historia, pero en este caso hablaremos referente a la artesania

boliviana, que es un patrimonio cultural.



En Bolivia existen 4 pilares de artesania en Bolivia, que vendria a ser: Arte popular, artesania

utilitaria, artesania de servicios y artesania urbana y rural.

La ley N°306, Ley de promocion y desarrollo artesanal, El articulo 6 de la constitucion
politica del estado, establece la clasificacion de la artesania en Bolivia, y cada rama se va

dividiendo en distintas fabricaciones y materiales de cada artesania.

El Ministerio de Desarrollo Productivo y Economia Plural, Viceministerio de la Micro y
pequefia empresa es una institucion sin fines de lucro que brinda espacio para el desarrollo
colaborativo de proyectos tecnoldgicos referente a la artesania boliviana. Realizan diferentes
actividades a lo largo del afo, uno de ellos es desarrollar proyectos que pueden ser
aplicaciones de escritorio, movil o web. Este proyecto es para apoyar y promover a los

artesanos para g el turismo conozca la artesania boliviana.



1.2. ESTADO DE ARTE

A continuacion, un listado con las principales plataformas para vender artesanias por internet.
Etsy

~ Sy % tanAaA L i g | -
Etsy | sueescrucuos yuerass vencecen By Reghuane  Ewer| M

separia y Kopa v Hagar y Bodas y iguates y arte y objetos de Herramiantas y matenalas para

complerentos calzado decoracion tiezias acio coleccibn aresania Vintage

Si esta hecho a mano o es vintage, personalizado o tnico, estd en Etsy.

Habitaciones con encanto. _"
Ver decoracién > a;l,
Selecciones e |
personalizadas con H% .
las que acapararas el ﬁ :
cumplidos. VT el B 0

Ver accesorios »

Recibelo rapido. jEstd listo para enviar! >

Figura 1.1. P4gina oficial de Etsy
Fuente: Etsy

Etsy es probablemente el nimero uno de los Marketplace para vender artesanias por internet.
Aqui se puedes encontrar categorias para casi cualquier tipo de producto que se pueda

imaginar.

Cuenta con unos 25 millones de usuarios, mas de 850000 tiendas, 42 millones de visitas, 1.5

millon de paginas visitadas entre otras estadisticas escalofriantes.

Abrir una cuenta en Etsy es gratis, s6lo cobran una comisién cuando se realiza una venta.


https://www.etsy.com/

Amazon Handmade

amazon handmade =

Inicia Sesién | Elige tu mercado

Vende en Amazon Handmade

Amazon Handmade as
werder sus productos hac
llegar & millones da

YAt aplcada? Reniss T BORMAGE0 Wi

Beneficios para Artesanos

Cusndo vendes en Amszon, es més fact ancontrar ¥ comprar s productos.

[

Cero gastos de entrada Logistica de Amazon Vende solo con invitacion

Figura 1.2. Pagina oficial de Amazon

Fuente: Amazon

Amazon Handmade es una apuesta del gigante del comercio electronico para ayudar a los
artesanos a vender sus productos online y llegar al m&dximo nimero de personas. ¢A donde no

llega Amazon?

En Amazon Handmade se puede encontrar un monton de categorias: joyas, productos de

hogar, piezas Unicas, plata fina, joyas de oro, piedras preciosas, muebles y mucho més.

Estar en Amazon es una opcion que se debe tener muy en cuenta ya que se puede llegar a un
gran numero de personas Yy ofrece una serie de facilidades para que se pueda montar un

proyecto de venta de artesanias online.


https://services.amazon.es/handmade.html

Bonanza

bonanza B

todo menos 1o ordinark
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* 12,0004 sellers voted Bonanza the best place to sall oefine. Learn more «
¥ Entrapronaur Magazing named Sananga ona af tha *Sast Entmpranaunal Companias In Amarica.” Soa all news s

Figura 1.3 pagina oficial Bonanza

Fuente: Bonanza

Bonanza es otro de los conocidos Marketplace para comprar o vender artesanias por internet.
Cuenta con herramientas para la importacion y sincronizacion con diferentes portales web
como eBay, Amazon o Shopify, asi como otras herramientas Utiles para que todo sea mas

sencillo.

eBay

Compear por : - K S
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» Pujary comprar
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Lo esencial para vender
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y Tanto si vas & Inc:ar tu propis Negoecio, Como
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Contacta con eBay
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Como vender mis +Cudes son Jos requisitos para vender en eBay? Proguntar a otros usuarios
Utilizar herramientas para o T T U o venta?

Nordedons £Como puedo poner un articulo en venta Puedes obtener ayuda de
Como vender con une tienda £Como puedo finallzar ml anuncio anticipadamente? ofros usuarios.Vista el foro de
et 2 2Se parmite m! articulo en eBay? debale para encontzar las

respueslas que buscas.

» Pagay envio

Figura 1.4 pagina oficial eBay

Fuente: eBay


https://www.bonanza.com/

eBay es un portal web que no debe falta en este listado. Aunque cuenta con mejores épocas
que otras, este portal web de subastas online siempre es un buen mercado para promocionar

los productos artesanos.

Artesanum
artesanum. (% o | Y
TECNICAS ~ IERDAS ABRE TU TIENDA I COSTE ~
f Productos unicos Sistema PayPal | #ArtesanosUnidos |
S buscas algin producto artesanal Gnico : ‘:-::“‘t‘-*‘"“’“mmwmoum |
este &5 tu marketplace DOTIA Vegiiea COn & saterma PayPal
| JUGUETES HECHOS AMAO |

Figura 1.5. pagina oficial Artesanum

Fuente: Artesanum

Artesanum es una web, creada por el Grupo Intercom, se ha comprometido a donar todas las
ganancias durante 20 afios a proyectos sociales en paises en vias de desarrollo. En ella, al
igual que en la anterior, se puede crear una tienda propia dentro de la Web, con su propio

nombre, logotipo y ficha de tienda para vender artesanias por internet.
Otros portales web para vender artesanias por internet

Existen un montén de portales web para vender artesanias por internet. En muchas
ocasiones, dependera de donde se quiera vender las artesanias, como muchos lectores vienen
de Estados Unidos, Reino Unido y México, a continuacion, un listado con algunas

plataformas extras en estos destinos.


https://www.artesanum.com/

e ICraftGifts.com

e HandMadeArtists.com

e Folksy.com (Reino Unido)
e Misi.co.uk (Reino Unido)
e Zibbet.com

e Imadeitmarket.com

e Renegadecraft.com

e Society6.com

e Meylah.com

1.3.  MARCO LEGAL

El presente proyecto se realizara conforme a la Ley N° 306, Ley de promocién y desarrollo
artesanal, El articulo 6 de la constitucién politica del estado, que abarca a la artesania en
Bolivia, que primeramente habla sobre el artesano: (Ley N° 306- LEY DE PROMOCION Y

DESARROLLO ARTESANAL)

La presente Ley tiene por objeto reconocer, proteger, fomentar, promover y
promocionar el desarrollo sostenible de la actividad del sector artesanal, en todas sus
expresiones, propias de cada lugar. (Ley N° 306- Articulo 1)

La finalidad de la presente Ley es facilitar el acceso del sector artesanal al
financiamiento, asistencia técnica, capacitacion, acceso a mercados, recuperacion y
difusion de sus saberes, técnicas, aptitudes y habilidades de las artesanas y los
artesanos, en el marco del desarrollo integral del Estado Plurinacional, creando
conciencia en la poblacién sobre su importancia econdémica, social y cultural. (Ley N°
306- Articulo 2)

La presente Ley se aplicara a toda actividad artesanal desarrollada en el territorio nacional, la
misma que podra ser realizada en talleres permanentes o moéviles, complejos artesanales,
ambitos comunitarios y familiares indigena originario campesinos urbanos y rurales, o
cualquier lugar de trabajo reconocido bajo las caracteristicas y formas de organizacion social

sefialadas por la presente Ley.



El nivel central del Estado, los Gobiernos Autonomos Departamentales, Regionales,
Municipales e Indigena Originario Campesinos, quedan encargados de la aplicacion
de la presente Ley. (Ley N° 306- Articulo 3)

En los tres articulos nos habla referente al objeto, a la finalidad y al ambito de
aplicacion del artesano, donde el ministerio de desarrollo productivo y plural, tiene la
tarea de financiar cualquier actividad artesanal en el territorio de Bolivia, como indica
el Articulo 14 y articulo 20 de la Ley N.° 306.

En el articulo 6 de la Ley N.° 306 habla sobre la clasificacion de artesanias que existe
en Bolivia que a continuacion nombraremos:

Arte Popular, referida a la actividad artesanal que produce bienes ornamentales y de
uso, que incorporan elementos del arte, cultura tradicional y folklore del pueblo
boliviano y la cultura universal. (Ley N° 306- Articulo 6, Inciso a)

En esta parte nos habla sobre el arte popular que vienen a ser las artesanias en pintura,

escultura y cerdmica.

Las expresiones de cada cultura han quedado plasmadas a través de los afios en su arte, pero

no so6lo en el &mbito académico, también en el popular. S6lo por el uso del color o los disefios

se puede identificar si una pieza de cerdmica pertenece a la cultura tiwanakota, inca o

pacajes. El trabajo de los artesanos significa un legado més all& del tiempo.

Figura 1.6. Artesanias de ceramica
Fuente: (AYNI BOLIVIA, 2016)

La exquisitez de los trabajos realizados en las tierras bajas, donde se destacan el arte

plumario, el trenzado de fibras vegetales, como la jipi japa, y la fabricacion de instrumentos

musicales en madera no tiene nada que envidiar al profuso bordado de los trajes para las

festividades, las balsas de totora o los trabajos en yeso de la parte méas occidental de Bolivia.

Artesania utilitaria, referida a la actividad artesanal que produce bienes de uso. (Ley
N° 306- Articulo 6, Inciso b)



La artesania utilitaria ya va mas referente a la madera, barro y porcelana, metal, vidrio, etc.,

Son los productos que poseen las cualidades artisticas y son utilizados como adornos.

-— g e 4 7] t
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Figura 1.7. Artesania de madera
Fuente: (Bolivia Web, 2012)

Artesania de servicios, referida a la actividad artesanal que proporciona oferta de servicios de

tipo personal y/o servicios para alargar la vida atil de los bienes.

Artesania urbana y rural con identidad cultural, referida a la actividad artesanal que
constituye una manifestacion de cultura, lengua, relaciones sociales, ritos y ceremonias
propias; o los comportamientos colectivos que comparten rasgos culturales, como
costumbres, valores y creencias de Naciones Indigena Originario Campesinas y otras

colectividades.

1.4. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Se realiz6 una entrevista a un numero de artesanos, que exponian sus productos el dia
miércoles 9-12-2019 en Correos de la ciudad de La paz y se llego a los siguientes puntos.
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Figura 1.8 Feria de artesania, correos
Fuente: Propia, 04/12/2019

La habilidad y experiencia de los artesanos bolivianos destacan en productos innovadores,
atractivos, Utiles y hasta Unicos. La aplicacion de tecnologias en el campo del artesano es
escasa, los ingresos que pueden llegar a generar resultan desfavorables, y pueden llegar a

indices de crecimiento econdmico favorables para un estado.
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En la actualidad los retos mas dificiles de los artesanos son hacerse conocer y vender sus
productos; entonces, “tener un espacio donde promovernos es muy importante”, dice un

artesano de venta de tejidos hechos en Bolivia.

Figura 1.9. Feria de artesania, correos (entrevista artesana de tejidos)
Fuente: Propia, 09/12/2019

Se hizo también otra entrevista en la plaza Abaroa de la ciudad de la paz, el dia 10/12/2019,
donde también varios artesanos indicaron que no cuentan con tiendas propias, que la mayoria
de los artesanos bolivianos, solo se promueven sus productos cuando se lanza una feria de
artesanias; actualmente estos artesanos promueven sus productos desde sus hogares, tomando

en cuenta que su hogar es como su tienda.

Figura 1.10. Exposicion de artesanos, Plaza Abaroa
Fuente: Propia, 10/12/2019
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Algunos artesanos que viven del dia, sacan permisos de la alcaldia para establecerse por dias
en diferentes plazas de la ciudad de la paz, “tenemos necesidad de vender nuestras artesanias,
por deudas en el Banco, por ello siempre estamos en diferentes plazas, 0 promovemos

nuestras artesanias desde nuestros hogares” dice una artesana de venta de joyas artesanales y

artesanias de madera.

Figura 1.11. Exposicion de artesanos, Plaza Abaroa
Fuente: Propia, 10/12/2019

“También nos gustaria que nuestros productos tengan mas publicidad, asi varios bolivianos
podrian acceder a la compra de nuestros productos, y también los turistas que llegan del

exterior” dice una artesana de venta de joyas artesanales y artesanias de madera.

Por otro lado los turistas cuando llegan a nuestro pais Bolivia, en algunas ocasiones sin
conocimiento previo de los sitios de artesanias bolivianas mas importantes y su respectiva
informacion , no disponen de herramientas suficientes para disponer de cierta informacion de
tiendas de artesanias, el mecanismo mas comun que se ofrece hoy en dia es el de los guias
turisticos, quienes son personas que atreves del tiempo ha estudiado y adquirido
conocimiento al respecto y lo utilizan para orientar al turista para poder adquirir una
artesania, pero lo malo es que estas guias turisticas, no indican 100% artesanias bolivianas;
sino también artesanias peruanas, paraguayas, etc. ; donde desfavorecen a nuestros artesanos

bolivianos, y un turista termina llevando una artesania peruana o de otra nacionalidad en
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territorio boliviano; y esto lleva a que el artesano bolivianos tenga ventas bajas por lado del

turista y su negocio no sea muy factible.

Figura 1.12. Feria de artesania, correos (exposicion de productos)
Fuente: Propia, 09/12/2019

1.4.1. PROBLEMA GENERAL

Como promover las unidades productivas artesanales en Bolivia, para obtener informacion

concreta y actualizada de las mismas dirigida a la poblacion boliviana y turista.

1.4.2. PROBLEMAS ESPECIFICOS

v’ La produccion del sector de artesanos no llega a muchas personas para la venta de
artesanias, lo que produce que su negocio no sea tan factible.

v" El sector artesano no cuenta con suficientes medios tecnolégicos de difusion y promocion
para dar a conocer los diferentes sitios de venta de artesania en Bolivia, lo que produce
que las personas no visiten los diferentes sitios de venta de artesanias con los que cuenta
en pais.

v Debido a los efectos de la globalizacién, la sustentabilidad econémica de los artesanos es
bastante dura en la mayoria de los paises, afiadiendo al contrabando, la crisis econémica

14



regional y la importacion de productos sustitutos con precios de competencia desleal, hace
agravar el problema.

v’ La aplicacién de tecnologias en el campo del artesano es escasa, sin embargo, los mismos
podrian llegar a generar ingresos muy favorables para el sector y por consiguiente llegar a
indices de crecimiento econdémico favorables para el pais.

v’ La falta de publicidad para los artesanos bolivianos es esencial para poder llegar a los
turistas y bolivianos con sus productos, por la cual mucho de ellos no cuentan con recursos
para poder solventar este gasto; por ende, solos les queda promocionar en las ferias que el

ministerio de desarrollo productivo lanza.

1.5. OBJETIVOS

1.5.1. OBJETIVO GENERAL

Desarrollar una aplicacion Web Movil como guia georreferenciada, que permita promover las

unidades productivas y sus productos artesanales en Bolivia.

1.5.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

v Proporcionar una herramienta tecnoldgica de uso facil para acceder a la informacién
de tiendas de artesanias de manera mas agil.

v" Implementar un medio de difusion de productos artesanales, para incrementar las
ventas

v Brindar informacion visual de precios y descripcion de productos artesanales
bolivianos.

v Brindar informacién precisa de tiendas de productos artesanales

v Expandir el mercado de productos artesanales bolivianos
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v" Mejorar la administracion de base de datos de los artesanos para beneficio del
ministerio de desarrollo productivo.

v" Realizar una aplicacién con uso de 24 horas al dia.

1.6. JUSTIFICACION

1.6.1. JUSTIFICACION SOCIAL

La calidad entre los productos se ha vuelto cada vez mas homogénea, son muchas las ofertas
de servicio de informacion que suele estar en el mercado del sector de artesano, exceptuando
aquella cuya superioridad se centra en la tecnologia. Es entonces cuando el servicio marca la
diferencia con la competencia de tiendas de artesanias, al disponer una aplicacion web movil
de forma gratuita la cual brinda informacion precisa y actualizada de las tiendas de artesanias

en Bolivia.

Al hacer uso de nuevas tecnologias de informacién por parte de los artesanos se promovera el
turismo en los sitios de venta de artesanias que representan un patrimonio cultural para

nuestro pais Bolivia.

1.6.2. JUSTIFICACION TECNICA

Hoy en dia, mas del 93% de la poblacion boliviana usa teléfonos inteligentes, los cuales no
solo permiten comunicarnos con otras personas, sino que se han convertido en maultiples
herramientas de usos muy diversos y diversas areas. Lo que los convierte en el centro de

nuestra vida digital. (AGETIC 2017).
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1.6.3. JUSTIFICACION ECONOMICA

En el siguiente recuadro se detallan los gatos monetarios que representa el usar distintos

recursos que se utilizaran para el desarrollo del proyecto.

SERVICIO COSTO

Host x 3 meses 10 $us por mes 30 $us
Internet X 3 meses 50 $us por mes 150 $us
Luz x 3 meses 5 $us por mes 15 $us

COSTO TOTAL 195 $us

Tabla 1.1. Gastos monetarios para la implementacion del proyecto

Fuente: (elaboracion propia)
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1.7.

LIMITES Y ALCANCES

Los artesanos puedan promover sus productos mediante una cuenta de My Handicrafts, y los

turistas puedan tener conocimiento de estos productos.

MODULO

PARTES

USUARIO

Logueo

Autentificacion por logueo

Artesano y administrador

Registro del artesano

4 Interfaz de administracion
de artesano

v Edicion y registro de datos
de artesanos

v Visualizacion de perfiles
de artesanos

v Registro de nuevo rubro

4 Registro de nuevo
Departamento,  provincia vy
municipio

v Administracion de tiendas

administrador

Vitrina de publicaciones

v Creacion de publicaciones

Artesano y administrador

4 Lectura 'y baja de
publicaciones acerca de las
artesanias
v Subir fotos
Usuario
v Mostrar fotos
GPS v' Creacion de ubicacién | Administrador, artesano
mediante GPS
v" Agregar direccion de la tienda
v Llegar a la ubicacion de la
tienda Usuario
Buscador v/ Crear un buscador para el | Usuario

usuario normal, segun
distancia de categorias de
productos

Tabla 1.2. Tabla de médulos y alcances

Fuente: (elaboracién propia)
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1.7.1. DELIMITACION TEMATICA

El presente proyecto de grado abarca los siguientes madulos:

v Administracion de artesanos, las personas que descarguen la aplicacion o accedan a la
pagina mediante su ordenador, podran iniciar sesion después de obtener un usuario y
contrasefia que el administrador les brindara, con la opcion de modificar su
contrasefia; para los usuarios normales que viene a ser la poblacion en general o
turistas, no tendran la necesidad de autentificacion

v" Manejo de la informacion de las tiendas de artesanos, el usuario normal tendra a su
disposicion la informacion actualizada de las tiendas de artesania.

v Manejo de contenido de imagenes

v Ruta turistica, el usuario contara con el servicio de mapas para poder llegar al sitio de

tiendas de artesania de su preferencia.

1.7.2. DELIMITACION ESPACIAL

El presente proyecto de grado desarrollado seréd de beneficio para el ministerio de desarrollo
productivo, ya que ellos implementan proyectos para diferentes areas de artesanos, y por otra
parte beneficiara a la poblacion en general facilitdndoles informacion de las distintas tiendas

de artesanias en los que cuenta nuestro pais.

1.7.3. DELIMITACION TEMPORAL

El presente proyecto de grado se desarrollara a lo largo del 2019 y mediados del 2020. Y se

pondré en funcionamiento una vez terminado su desarrollo en el mes de Julio.
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1.8. METODOLOGIA DE INVESTIGACION

Las metodologias aplicarse en el desarrollo del presente proyecto son:

v De acuerdo al nivel de profundizacion en el objetivo de esta, el presente trabajo usara
la investigacion aplicada; debido al que el &mbito al que se aplica es muy especifico
y bien delimitado, informacion de las tiendas de artesanias mas cercanas o de interés

propio.
1.8.1. METODOLOGIA DE DESARROLLO DE SOFTWARE

La metodologia &agil que se empleara para el desarrollo es Kanban combinada con Scrum.
Kanban trabaja a base de tarjetas, estas tarjetas de tareas son pegadas en la pared que
muestran el estado actual de la tarea y Scrum ofrece Gestidn regular de las expectativas del
cliente, basada en resultados tangibles, resultados anticipados, flexibilidad y adaptacion
respecto a las necesidades del cliente, cambios en el mercado, mitigacion sistematica de los

riesgos del proyecto (Kniberg & Skarin, 2010).

Ademas de utilizar UML para el modelado de datos, ya que mediante UML es posible
establecer la serie de requerimientos y estructuras necesarias para plasmar un sistema de
software previo al proceso intensivo de escribir cddigo. Provee especificaciones graficas
formales para un proceso de disefio completo que puede ser asistido por herramientas de

disefio visuales (Teniente, Olive, Mayol, & Gomez, 2005).
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1.9. PLATAFORMA TECNOLOGICA

Para el desarrollo de la aplicacion se hara uso de las siguientes plataformas:

Nro. | Configuracion Version
1 Python 3.7
2 Django 2.2

3 Django restframework 3.11.0

4 Json web Tokens JWR 0.5

3 React-ts-template 1.0.0
4 HTML 5
5 Bootstrap 4

Tabla 1.3. tabla de plataforma tecnoldgica

Fuente: Elaboracion propia

1.10. APORTE

El aporte fundamental del presente proyecto de grado es poder tener informaciéon y
promocion de los productos de los artesanos y también acerca de las tiendas de artesanias en
Bolivia. Por otro lado, dar a conocer mas sobre las artesanias de Bolivia y consumir lo

nuestro.
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MARCO TEORICO

CAPITULO II
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2.1. INTRODUCCION

En el desarrollo de este capitulo se describe la teoria sobre las metodologias, técnicas y
herramientas que se utiliza para el desarrollo del Aplicacién web app para tiendas de
artesanias “My Handicrafts”, Ministerio de desarrollo productivo y economia plural, Sin
embargo, no contempla la teoria completa, pero contiene los conceptos mas importantes para

que pueda aplicarse y despejar cualquier duda.

2.2. INGENIERIA SOFTWARE

Una de las primeras definiciones de ingeniera de software fue establecida por Frits Bauer
(1985) quien afirma. “Ingenieria de Software es el establecimiento y uso de principios
robustos de ingenieria, orientados a obtener software que sea fiable y funcione de manera

eficiente sobre maquinas reales” (pag. 3).

Pressman (2010) refiere que la ingenieria de software es una disciplina que integra métodos,

herramientas y procedimientos para el desarrollo de software de computadora.

El software es un componente crucial en productos basados en computadoras y la evolucion
de sistemas, y una de las tecnologias mas importantes en todo el mundo. En los ultimos afios,
el software paso de ser la solucion de problemas a una industria en si misma. Ciertamente,
aun hay problemas para desarrollar software de alta calidad a tiempo y dentro del presupuesto

asignado.

Los sistemas y aplicacion basados en web llegaron a ser sistemas sofisticados de simples
conjuntos de contenido de informacion, estos sistemas sofisticados presentan una
funcionalidad compleja y contenido en multimedios. Sobre todo, dichas webapps tienen

caracteristicas y requerimientos Unicos, son software (Pressman, 2010).
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El proceso de software es un proceso de transformacion, que reune cinco actividades
estructurales: comunicacion, planeacion, modelado, construccion y despliegue que son

aplicables a todos los proyectos de software.

Con la comunicacion se busca entender los objetivos de los participantes respecto del
proyecto, y reunir los requerimientos que ayuden a definir las caracteristicas y funciones del
software. La planeaciéon define el trabajo de ingenieria de software al describir las tareas
técnicas por realizar, los riesgos probables, los recursos que se requieren, los productos del
trabajo que se obtendran y una programacion de las actividades. EI modelado crea un
bosquejo del objeto por hacer a fin de entender el panorama general, cGmo ajustan entre si las
partes constituyentes. La construccion, esta actividad combina la generacion de codigo y las
pruebas que se requieren para descubrir errores en éste. Despliegue, el software se entrega al
consumidor que lo evalla y que le da retroalimentacion, misma que se basa en dicha

evaluacion.

2.3. METODOLOGIAS DE DESARROLLO

Desarrollar un software es una tarea compleja, y si no se utiliza por parte del equipo de
trabajo una metodologia para su construccion desde la fase inicial, aumenta la probabilidad
de obtener un resultado que no satisfaga las expectativas de los clientes y usuarios finales

(Boaventura, Pefia, Verdecia, & Fustiel, 2016).

La seleccion de la metodologia adecuada para desarrollar determinado proyecto es clave para
el éxito del mismo, ya que se llevarian a cabo actividades requeridas de acuerdo las

caracteristicas especificas del proyecto y su entorno.

En la actualidad existen dos grupos de metodologias para el desarrollo de software.
Inicialmente se crearon las metodologias tradicionales, luego surgieron las metodologias

agiles. Las metodologias tradicionales proporcionan importancia al seguimiento y la

24



planificacion predictiva, que establecen un rigor en el proceso de desarrollo de software. Las
metodologias &giles surgen como reaccion de la filosofia utilizada en las metodologias
tradicionales. Los métodos agiles estdn basados en entregas frecuentes de versiones de
software funcionales, con mayor relevancia a la planificacién adaptativa, colaboracion con el
cliente y respuestas ante los cambios inherentes al desarrollo de software (Boaventura, Pefia,

Verdecia, & Fustiel, 2016).

Las metodologias imponen un proceso disciplinado sobre el desarrollo de software con el
objetivo de hacerlo mas predecible y eficiente, donde predecir no significa perder la
capacidad adaptativa, no significa evitar la introduccién de cambios en los requisitos, ni
evitar que nuevos requisitos surjan sino definir un camino reproducible para obtener
resultados confiables. Definen, ademas, una representacion que permite facilitar la
manipulacion de modelos, la comunicacion e intercambio de informacion entre todas las

partes involucradas en la construccion de un sistema (Gacitla, 2003).

2.3.1. METODOLOGIAS AGILES
Las metodologias agiles son flexibles, pueden ser modificadas para que se ajusten a la

realidad de cada equipo y proyecto.

Los proyectos agiles se subdividen en proyectos méas pequefios mediante una lista ordenada
de caracteristicas. Cada proyecto es tratado de manera independiente y desarrolla un
subconjunto de caracteristicas durante un periodo de tiempo corto, de entre dos y seis

semanas (Navarro Cadavid, Fernandez Martinez, & Morales Vélez, 2013).

La comunicacion con el cliente es constante al punto de requerir un representante de él
durante el desarrollo. Los proyectos son altamente colaborativos y se adaptan mejor a los

cambios; de hecho, el cambio en los requerimientos es una caracteristica esperada y deseada,
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al igual 15 que las entregas constantes al cliente y la retroalimentacion por parte de él. Tanto

el producto como el proceso son mejorados frecuentemente (Ghosh, 2013).

2.4. SCRUM

Su nombre no corresponde a una sigla, sino a un concepto deportivo, propio del rugby,
relacionado con la formacién requerida para la recuperacion rapida del juego ante una
,»infraccion menor (International Rugby Board, 2012). Su primera referencia en el contexto
de desarrollo data de 1986, cuando Takeuchi y Nonaka utilizan el Rugby Approach para
definir un nuevo enfoque en el desarrollo de productos, dirigido a incrementar su flexibilidad
y rapidez, a partir de la integracion de un equipo interdisciplinario y multiples fases que se

traslapan entre si (Takeuchi & Nonaka, 1986).

La metodologia Scrum para el desarrollo agil de software es un marco de trabajo disefiado
para lograr la colaboracion eficaz de equipos en proyectos, que emplea un conjunto de reglas
y artefactos y define roles que generan la estructura necesaria para Su correcto

funcionamiento.

2.4.1. CARACTERISTICAS
e Scrum divide una organizacion en equipos pequefios, interdisciplinarios y autoorganizados.
¢ Divide el trabajo en una lista de entregables pequefios y concretos. Ordena la lista por orden

de prioridad y estima el esfuerzo relativo de cada elemento.

e Divide el tiempo en iteraciones cortas de longitud fija (generalmente de 1 a 4 semanas), con

cddigo potencialmente entregable y demostrado después de cada iteracion.

e Optimiza el plan de entregas y actualiza las prioridades en colaboracién con el cliente,
basada en los conocimientos adquiridos mediante la inspeccion del entregable después de

cada iteracion.
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e Optimiza el proceso teniendo una retrospectiva después de cada iteracion

2.4.2 EL SPRINT

El corazén de Scrum es el Sprint, es un compartimiento o periodo de tiempo (time-box) de un
mes 0 menos durante el cual se crea un incremento de producto “Terminado” utilizable y
potencialmente desplegable. Es mas conveniente si la duracion de los Sprint es consistente a
lo largo de todo el esfuerzo de desarrollo. Cada nuevo Sprint comienza inmediatamente

después de la finalizacion del Sprint anterior (Rubin, 2012).

Durante el Sprint:

¢ No se realizan cambios que puedan afectar al objetivo del Sprint (Sprint Goal).
e Los objetivos de calidad no disminuyen.

e El alcance puede clarificarse y renegociarse entre el Propietario del Producto (Product
Owner) y el Equipo de desarrollo a medida que se va aprendiendo mas. Cada Sprint puede
considerarse un proyecto con un horizonte no mayor de un mes. Al igual que los proyectos,

los Sprint se usan para alcanzar algo.

Cada Sprint tiene una definicion de lo que se construird, un disefio y un plan flexible que
guiard su construccion, el trabajo del equipo y el producto resultante (Rubin, 2012). Los
Sprint estan limitados a un mes calendario. Cuando el horizonte de un Sprint es demasiado
grande la definicion de lo que se esta construyendo podria cambiar, la complejidad podria

incrementarse y el riesgo podria aumentar.

Los Sprint habilitan la predictibilidad al asegurar la inspeccién y adaptacion del progreso al
menos en cada mes calendario. Los Sprint también limitan el riesgo del coste a un mes

calendario.
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2.4.2.1. PLANIFICACION DEL SPRINT
El trabajo a realizar durante el Sprint se planifica en la reunion de Planificacion del Sprint
(Sprint Planning). Este plan se crea mediante el trabajo colaborativo de todo el Equipo Scrum

(Schwaber & Sutherland, Scrum Guid, 2016).

La Planificacion del Sprint (Sprint Planning) tiene una duracion maxima de ocho horas para
un Sprint de un mes. Para Sprints mas cortos el evento es usualmente mas corto. EI Scrum
Master se asegura de que el evento se lleve a cabo y que los asistentes entiendan su 23
proposito. ElI Scrum Master ensefia al Equipo Scrum a mantenerse dentro del periodo de

tiempo.
La Planificacion de Sprint responde a las siguientes preguntas:
e ;Qué puede entregarse en el Incremento resultante del Sprint que comienza?

¢ ;Como se conseguira hacer el trabajo necesario para entregar el Incremento?

2.4.3. SCRUM DIARIO

El Scrum Diario es una reunion con una duracion maxima de tiempo de 15 minutos para que
el Equipo de Desarrollo (Development Team) sincronice sus actividades y cree un plan para
las siguientes 24 horas. Esto se lleva a cabo inspeccionando el trabajo avanzado desde el
altimo Scrum Diario (Daily Scrum) y haciendo una proyeccion acerca del trabajo que podria

completarse antes del siguiente (Schwaber & Sutherland, Scrum Guid, 2016).

El Scrum Diario (Daily Scrum) se realiza a la misma hora y en el mismo lugar todos los dias
para reducir la complejidad. Durante la reunion, cada miembro del Equipo de Desarrollo

(Development Team) explica:

e ;Qué hice ayer para ayudar al Equipo de Desarrollo (Development Team) a lograr el

Objetivo del Sprint?
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e /Qué haré hoy para ayudar al Equipo de Desarrollo (Development Team) a lograr el

Obijetivo del Sprint?

e ;Detecto algin impedimento que evite que el Equipo de Desarrollo (Development Team) o

yo terminen el Objetivo del Sprint?

2.5. KANBAN

El término viene del japonés: Kan, visual, y ban, tarjeta. Kanban permite visualizar el flujo de
trabajo en una barra de tareas a través de tarjetas. Propone distribuir las mismas en una serie
de columnas. Kanban trabaja con tableros que pueden ser tanto fisicos como digitales y
permite una visualizacion clara de todas las tareas a realizar, en qué etapa esta cada una y

quién es el encargado de las mismas (Brown & Rocher, 2013).

El Kanban es un sistema de gestion del trabajo en curso (WIP3), que sirve principalmente
para asegurar una produccién continua y sin sobrecargas en el equipo de produccion
multimedia. EI Kanban es un sistema de gestion donde se produce exactamente aquella

cantidad de trabajo que el sistema es capaz de asumir (Avison & Fitzgerald, 1999).

El Kanban es un sistema de trabajo just in time, lo que significa que evita sobrantes
innecesarios de stock, que en la gestion de proyectos multimedia equivale a la inversion
innecesaria de tiempo y esfuerzo en lo que no se necesitara y evita sobrecargar al equipo

(Bermejo, 2010).

2.5.1. CARACTERISTICAS
Segun Ibarra Guzman & Castafieda Islas (2014) las principales caracteristicas de Kanban se

lo pueden observar en la tabla 2.7:
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Tabla 2.1. caracteristicas de Kanban

Caracteristicas Descripcion

Visualiza el flujo de trabajo Divide el trabajo en bloques, escribe cada
elemento en una tarjeta y se coloca en el
tablero. Utiliza columnas con nombre para
ilustrar donde esta cada elemento en el flujo

de trabajo.

Limita el trabajo en curso (WIP3) Asigna limites concretos al ndmero de

elementos que pueden estar en progreso en

cada estado del flujo de trabajo.

Mide el tiempo de ciclo (lead time) medio Optimiza el proceso para que el lead time

para completar un elemento
sea tan pequefio y predecible como sea

posible

Fuente: (Ibarra Guzman & Castafieda Islas, 2014).

2.5.2. ROLES KANBAN

Kanban, a diferencia de otras metodologias agiles como Scrum, no prescribe roles o
reuniones. Pero existen una serie de roles que pueden ser adoptados en Kanban, estos han
sido creados a partir de la observacion en organizaciones que han utilizado el método y lo han

evolucionado de forma colaborativa (Palacios, 2016).
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2.5.3. FASES DEL KANBAN
La figura 2.2 muestra un tablero Kanban constituido por 3 columnas, que representan las

diferentes fases por las que una tarea tiene que pasar para ser terminada.

Flujo del trabajo
Puesta / \
En curso I Lista En curso : Lista En curso : Lista
| 1 I
| | |
A B | G |
(1 | M |
(] [oa o
B | | | H :
| I [
| I |
i i i 3
: o | N[ 3
| I I o
| T I I -
i F | | J : 0 e
I | |
! U I
i | |
| | K |
| | |
| | |
| | |
| L | L I
| I I
: ! ! ||

Figura 2.1. panel Kanban

Fuente: (Bermejo, 2010)
En esta imagen se puede observar un panel constituido por tres columnas, que representan las
diferentes fases por las que una tarea tiene que fluir para ser desarrollada (analisis, desarrollo

y puesta en marcha).

Cada fase esta subdividida en dos estados, que son en curso Y lista, para pasar a la siguiente
fase; esta division esta representada por la linea discontinua de cada fase. El estado en curso
significa que el equipo estd actualmente trabajando en esta tarea, en esta fase y el estado lista

significa que el equipo ya ha acabado el trabajo que tenia que ejecutar en esta fase y la tarea
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esta esperando a que el sistema pueda asumirla para la siguiente fase. Esta division nos ayuda

a localizar atascos en el proceso de produccion (Morales, 2015).

Las filas podrian ser diferentes proyectos en los que la empresa esta trabajando, pero lo més
habitual es que las filas indiquen prioridad, donde las tareas mas superiores son las mas

prioritarias.

2.6. INGENIERIA WEB

La Ingenieria Web trata varios aspectos, metodologias, herramientas y técnicas que hacen
unico del desarrollo y construccion de aplicaciones que se ejecutan en la World Wide Web
(Murugesan, 2008). Pressman (2014) refiere que el disefio de webapps incluye actividades
técnicas y no técnicas, que incluyen lo siguiente: establecer la vista y sensacion de la webapp,
creando la distribucion estética de la interfaz de usuario, definiendo la estructura
arquitectonica general, desarrollando el contenido y la funcionalidad que residen en la
arquitectura y planeando la navegacién que ocurre dentro de la webapp.

La Ingenieria Web basada en UML, es un proceso del desarrollo para aplicaciones Web
enfocado sobre el disefio sistematico, la personalizaciéon y la generacion semiautomatica de
escenarios que guien el proceso de desarrollo de una aplicacion (Koch & Kraus, 2012).

UML permite representar cada vista mediante un conjunto de diagramas, las vistas se

muestran en la tabla 2.9:
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Tabla 2.2. representacion de vistas mediante diagramas

Vistas Descripcion

Vista de casos de uso Muestra la funcionalidad del sistema desde
el punto de vista de un actor externo que
interactUa con él. Esta vista es Util a clientes,

disefiadores y desarrolladores.

Vista de disefio Muestra la funcionalidad del disefio dentro
del sistema en términos de la estructura
estadtica y comportamiento dindmico del
sistema. Esta vista es Gtil a disefiadores y
desarrolladores. Se definen propiedades
tales como: persistencia, concurrencia,

interfaces y estructuras internas a las clases

Vista de procesos Muestra la concurrencia del sistema,
comunicacion y sincronizacion. Util a

desarrolladores e integradores.

Vista de implementacién Muestra la organizacion de los componentes

de codigo. Util a desarrolladores.

Vista de implantacion (también conocida | Muestra la implantacion del sistema en la
como vista de despliegue) )
arquitectura fisica. Util a desarrolladores,

integradores y verificadores

Fuente: (Booch, Rambaugh, & Jacobson, 1998)

2.7.VISTAS Y MODELOS
Un sistema (tanto en el mundo real como en el mundo del software) suele ser

extremadamente intrincado, por ello es necesario dividir el sistema en partes o fragmentos si
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queremos entender y administrar su complejidad. Estas partes podemos representarlas como
modelos que describan y abstraigan sus aspectos esenciales (Rea Cortés, 2004). Un modelo
captura una vista de un sistema del mundo real. Es una abstraccién de dicho sistema
considerando un cierto propdésito. Asi, el modelo describe completamente aquellos aspectos
del sistema que son relevantes al proposito del modelo y a un apropiado nivel de detalle.

Los modelos se componen de otros modelos, de diagramas y documentos que describen
detalles del sistema. EI UML especifica varios diagramas.

Si queremos caracterizar los modelos, podemos poner de manifiesto la informacién estatica o
dindmica de un sistema. Un modelo estatico describe las propiedades estructurales del
sistema; en cambio, un modelo dinamico describe las propiedades de comportamiento de un
sistema.

Es importante mencionar que el UML es un lenguaje para construir modelos; no guia al
desarrollador en la forma de realizar el andlisis y disefio orientado a objetos ni indica cudl
proceso de desarrollo adoptar (Larman C. , 1999, p. 37). Para modelar un sistema es
suficiente utilizar una parte de UML, "el 80 por ciento de la mayoria de los problemas pueden

modelarse usando alrededor del 20 por ciento de UML" (Rea Cortés, 2004, p. 93).

Vistas de casos de uso —————p Diagramas de casos de uso

Diagramas de clase y objetos
Wistas de disefio
Diagramas de estado, secuencia, colaboracién y actividad
Vistas de implementacion ~—————= Diagramas de componentes, clasesy paquetes
Diagramas de estado, secuencia, colaboracién y actividad
Vistas de procesos
Diagramas de componentes y diagrama de implantacion

Vistas de implantacién » Diagramas de implantacion

Figura 2.2. vistas de un software y sus respectivos diagramas UML
Fuente: (Booch, Rambaugh, & Jacobson, 1997)
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2.8. TECNOLOGIA

2.8.1. APLICACIONES MOVILES

Una aplicacién movil es un programa informéatico disefiado para ejecutarse en teléfonos
inteligentes, computadoras, tabletas y otros dispositivos moviles. Las aplicaciones suelen
estar disponibles a trasvés de las plataformas de distribucion de aplicaciones que aparecieron
a aparecer en 2008 y por lo general son operados por el propietario del sistema operativo para
moviles, como el de Apple, AppStore, Google Play y Windows Store, app Word. Algunas
aplicaciones son gratuitas, mientras otras deben ser compradas. Por lo general se descargan
desde la plataforma desde un dispositivo de distinto como un iPhone, Android o Windows
pone, pero a veces pueden ser descargados a las computadoras portatiles o a las
computadoras de escritorio. (Vyas 2014). El termino App es una abreviacion del término de

“software de aplicacion” (Saenz, 2011).

2.8.1.1. APLICACIONES WEB PARA MOVILES

Una aplicacion web para moviles es una aplicacion web con formato para smartphones y
tabletas, y se puede acceder a ella a través del navegador web des dispositivo mévil. Como
una aplicacion web tradicional, una aplicacion movil estd construida con tres ndcleos

tecnologias: HTML, CSS y JavaScript. (Amarello, 2017).

2.9. SEGURIDAD

La seguridad informatica es una disciplina que se encarga de proteger la integridad y la
privacidad de la informacion almacenada en un sistema informéatico. De todas formas, no
existe ninguna técnica que permita asegurar la inviolabilidad de un sistema. Un sistema
informéatico puede ser protegido desde un punto de vista logico (con el desarrollo de
software) o fisico (vinculado al mantenimiento eléctrico, por ejemplo). Por otra parte, las

amenazas pueden proceder desde programas dafiinos que se instalan en la computadora del
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usuario (como un virus) o llegar por via remota (los delincuentes que se conectan a Internet e

ingresan a distintos sistemas) (Carrodeguas, 2015).

2.10. E-COMMERCE
E-commerce consiste en la distribucidn, venta, compra, marketing y suministro de

informacion de productos o servicios a través de Internet.

Originalmente el término se aplicaba a la realizacion de transacciones mediante medios
electrénicos, como por ejemplo el intercambio electrénico de datos. Sin embargo, con el
advenimiento de la Internet a mediados de los afios 90, comenz6 el concepto de venta de
servicios por la red, usando como forma de pago medios electronicos como las tarjetas de
crédito. Desde entonces, las empresas han estado preocupadas por mantenerse a la vanguardia
y poder ofrecer lo que hoy en dia sus clientes estan demandando. (Barcelona Scholl of

management, 2016).

Por otra parte, personas han visto en esta nueva manera de hacer negocios una gran
oportunidad para emprender y tener una actividad comercial propia en la que triunfan cuando
entienden que en el e-commerce no existen barreras ni fronteras, y que el espacio geogréafico
no es el que determina el target; que se deben tener presentes muchos aspectos y ver la otra
cara de la moneda; que sin creatividad y sin ofrecer una propuesta de valor realmente
diferenciadora se hace complicado surgir en este amplio mundo como unos grandes

vencedores. (Barcelona Scholl of management, 2016).

La mayoria de las empresas ya cuentan con presencia en Internet, por lo que se han
preocupado es por desarrollar sitios institucionales. En estos casos, lo que se pretende es
complementar algunas actividades tradicionales de Marketing como, por ejemplo, brindar
informacion adicional y promocionar la compafiia. Algunas hoy en dia no han entrado en el

mundo del marketing digital y no han entendido las grandes herramientas con las que se
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puede contar en Internet y el mundo de personas a las que se les puede llegar a través de la

red.

En algunos casos, las empresas muestran reticencia a brindar informacion detallada sobre
productos, puesto que el objetivo es inducir a los visitantes a comunicarse con la empresa por
las vias tradicionales, como la visita presencial o la llamada telefonica, y de este modo

ponerse en contacto con los potenciales clientes. (Barcelona Scholl of management, 2016).

2.11. API GOOGLE MAPS
La API de Google Maps es una biblioteca de JavaScript y esta disponible para Android,

navegadores web y a través de servicios web HTTP.

Google Mapses unservicio de mapas web desarrollado por Google . Ofrece imagenes
satelitales , fotografia aérea , mapas de calles, vistas panoramicas interactivas de 360 ° de las
calles ( Street View ), condiciones del trafico en tiempo real y planificacién de rutas para

viajar a pie, en automavil, bicicleta y aire (en versién beta ) o en transporte publico.

La interfaz del servicio utiliza JavaScript , XML y Ajax . Google Maps ofrece una API que
permite incrustar mapas en sitios web de terceros, y ofrece un localizador para empresas y
otras organizaciones en numerosos paises de todo el mundo. El creador de mapas de Google
permitio a los usuarios expandir y actualizar de manera colaborativa el mapeo del servicio en

todo el mundo, pero se suspendié a partir de marzo de 2017.

La vista de satélite de Google Maps es una vista “de arriba hacia abajo™ o de pajaro; la
mayoria de las imagenes de alta resolucion de las ciudades son fotografias aéreas tomadas
desde aviones que vuelan a 800 a 1,500 pies (240 a 460 m), mientras que la mayoria de las
demas iméagenes son de satélites. Gran parte de las imagenes satelitales disponibles no tienen
mas de tres afios y se actualizan periodicamente. Google Maps utilizd una variante de

la proyeccion de Mercator y, por lo tanto, no pudo mostrar con precision las areas alrededor
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de los polos. En agosto de 2018, la version de escritorio de Google Maps se actualiz6 para

mostrar un globo terrdqueo en 3D. Todavia es posible volver al mapa 2D en la configuracion.

Google Maps proporciona un planificador de rutas, permite a los usuarios encontrar
direcciones disponibles a través de la conduccion, el transporte puablico, a pie 0 en
bicicleta. Google se ha asociado a nivel mundial con méas de 800 proveedores de transporte
publico para adoptar la Especificacion general de feeds de trénsito (GTFS), poniendo los
datos a disposicion de terceros. La aplicacion puede indicar la ruta de transito de los usuarios
en una actualizacién de octubre de 2019. EI modo de incdgnito y las funciones de navegacion
para caminar sin 0jos se lanzaron anteriormente. Una actualizacion de julio de 2020

proporciond rutas para compartir bicicletas.

La API de Google Maps, ahora llamada Google Maps Platform, aloja alrededor de 17 APIs

diferentes, que estan tematicas en las siguientes categorias; Mapas, lugares y rutas.

Al utilizar la APl de Google Maps, es posible incrustar Google Maps en un sitio web
externo, en el que se pueden superponer datos especificos del sitio. Aunque inicialmente solo

era una API de JavaScript.

La API de Google Maps es gratuita para uso comercial, siempre que el sitio en el que se
utiliza sea de acceso publico y no cobre por el acceso, y no genere mas de 25.000 accesos a
mapas al dia. Los sitios que no cumplan con estos requisitos pueden adquirir la APl de

Google Maps para empresas.

A partir del 21 de junio de 2018, Google aumento los precios de la APl de Maps y requiere

un perfil de facturacion.

Se cuenta con: Google Maps, Android API, Google Maps JavaScript APIl, Google Maps

Geocoding API, Google Maps Directions API, Google Places APl web Services.
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CAPITULO Il

MARCO APLICATIVO
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3.1 INTRODUCCION
En este capitulo se detalla la forma de organizacion y métodos de trabajo del sistema, se hara
uso de las metodologias y herramientas descritas anteriormente, las mismas que nos serviran

para el desarrollo del sistema y todos sus médulos.

En la Tabla 3.1 se puede apreciar el modelo de proceso de desarrollo que se utilizd en el
presente proyecto, en esta tabla se modela la combinacién de la metodologia SCRUMBAN,

ademas de pasos que son importantes para la implementacién del producto final.

Tabla 3. 1. Tabla Scrumban

POR SPRINT
HACER HACIENDO APROBAR | HECHO

SIGUIENTE

Stories | Backlog | Sprint Anélisis (4) | Disefio (3) | Implementacion (3)

—

Fuente: Elaboracion propia

3.2. FASE PREGAME
La fase inicial es la mas importante, en Scrum el objetivo de la fase inicial denominada

Pregame, es construir el Product-Backlog.

En el caso de la metodologia Kanban, en la fase de exploracion, se identifica a los usuarios
involucrados en el desarrollo del producto, como también los requerimientos que presentan,

las tareas que se realizaran y la planeacion del desarrollo del producto.

3.2.1. CONCEPCION Y EXPLORACION
En esta fase, se realizaron 3 tareas de manera paulatina para la obtencion de requisitos, los

mismos se observan de manera en la Tabla 3.2.

40




Tabla 3.2. tareas realizadas para la obtencién de requisitos

TAREA DESCRIPCION DE LA TAREA

Entrevistas Personales Se realizaron entrevistas a artesanos que
vendian en la plaza Abaroa, y en una feria

de Correos Bolivia La Paz

Observacion Se observaron las dificultades con las que
cuenta cada artesano al momento de
promover sus productos, asi mismo la falta
de mecanismo en la cual puedan apoyar
para gestionar espacios publicos que puedan
ser destinados a tiendas de productos

artesanales.

Documentacion Se documentaron todas las observaciones y

se generd un flujo de procesos que permita

la compra y venta de productos artesanales.

Fuente: Elaboracion propia

3.2.2. ROLES SCRUMBAN
La tabla 3.3 muestra las fases de trabajo detectados en el tablero Kanban, el limite WIP y los

responsables que componen del equipo Kanban.
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Tabla 3. 3 fases de trabajo, limite WIP y responsables

FASE WIP RESPONSABLE

Pedido - Flow Manager: Margareth Helen Davila Gutierrez
Analisis 4 Analista: Margareth Helen Davila Gutiérrez
Disefo 3 Disefnador: Margareth Helen Davila Gutiérrez
Implementar 3 desarrollador: Margareth Helen Davila Gutiérrez
Produccion - Flow Manager: Margareth Helen Davila Gutierrez

Fuente: Elaboracién propia

3.2.3. ARQUITECTURA DE SOFTWARE
La idea central de la arquitectura de software es dividir la funcionalidad del sistema de
comercio entre las actividades de venta y las de compra de tal forma que cada organizacion

maneje aquellas funciones I6gicamente conectadas a ella.

El servidor de Web proporciona tanto el catdlogo de productos como la ubicacion del

vendedor artesano.
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Informacion
del perfil.
Visualizacion
de artesanias

Publicacion de
productos

Artesano

Figura 3. 1 esquema de arquitectura

Fuente: Elaboracion propia

En la figura 3.1 el usuario va seleccionando los productos de su agrado a través de una check

box, teniendo posibilidades de poder contactar al artesano para realizar la compra directa.

3.2.4. OBTENCION DE REQUERIMIENTOS

A continuacién, la tabla 3.4 muestra cada uno de los requerimientos que fueron descritos por

el artesano y los futuros usuarios del sistema:

Tabla 3. 4 lista de requerimientos

Requerimientos

Descripcion

Registro de artesanos

El administrador debe registrar al artesano
para que este pueda realizar sus

publicaciones

Administrar usuarios o artesanos

Todo sistema debe contar con este médulo,
donde el usuario pueda administrar los

ajustes béasicos del sistema, asi como
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permitir la asignacion de un rol a un usuario

Clasificacion de productos por

rubros

Crear, listar, modificar y eliminar registros
de las categorias, y a la vez permitir
adicionar uno o mé&s categorias a cada

producto.

Registro de articulos a la venta

Las publicaciones seran visibles cada vez un

artesano desee realizar una venta.

Entorno grafico amigable al

usuario

El usuario debera adaptarse facilmente al

uso del sistema.

Registro de ubicacion de tienda

localizada

El usuario debera poder ubicar la tienda del
artesano mediante GPS, para que pueda

realizar la compra de uno o0 mas productos

Fuente: Elaboracion propia

3.2.5. PRODUCT-BACKLOG

A partir de la lista basica de requerimientos de la plataforma descrita en la Tabla 3.2, se

realiz6 el analisis correspondiente y en coordinacion con el personal del Ministerio de

Desarrollo Productivo se construy6 el Product-Backlog como se observa en la Tabla 3.5.

Tabla 3. 5 Product-Backlog

ID Nombre Prioridad Modulo
R1 | Disefio de Loguin y logout Alta Modulo logueo
R2 | Creacion de controlador y desarrollo de | Alta Modulo logueo
CRUD
R3 | Autentificacion local Alta Modulo logueo
R4 | Asignacion de Roles Alta Modulo de
administracion de
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cuentas

R5 | Recuperacion de contrasefia Media Maodulo de
administracion de
cuentas

R6 | Validar Rol Media Médulo de
administracion de
cuentas

R7 | Validar Credenciales Media Médulo de
administracion de
cuentas

R8 | Creacion de controlador y desarrollo de | Alta Maodulo de

CRUD administracién de

cuentas

R9 | Creacidn de servicios Alta Médulo de
administracion de
cuentas

R10 | Contacto mediante WhatsApp Alta Modulo de
administracién de
cuentas

R11 | Localizacion mediante GPS Alta Modulo GPS

R12 | Agregar direccion de la tienda Modulo GPS

R13 | Afadir publicaciones Alta Modulo
publicaciones

R14 | Lectura y baja de publicaciones acerca de | Alta Modulo

las artesanias publicaciones

R15 | Subir fotos de artesanias Alta Modulo
publicaciones

R16 | Mostrar fotos, visible para usuarios Alta Modulo
publicaciones

R17 | Agregar buscador para usuario normal Alta Modulo
publicaciones

Fuente: Elaboracion propia

3.2.6. INICIALIZACION

Esta fase sera adoptada dentro de la fase Pre-Game para el desarrollo del sistema. Se
considera dentro de la metodologia Kanban, y es en la que se preparan y verifican los asuntos
criticos que involucran el desarrollo del sistema como también la configuracion para el
proyecto.

Ya definido el Product-Backlog como también la arquitectura de la plataforma, se procede al

modelado de la base de datos, figura 3.2.

45




STORE

DEPARTAMENT

TEMPORAL_PASSWORD

(T municipality Buser TEMPORAL_USER
departament (FK)
name user password
deserption A province (FK) canceled_date emai
— — —— — —g name
-{F name r code_devide
pescrpren | STORE_MEDIA phone_reger
gps | REstore is_u!riﬁ-z
PROVINCE | reputation X —
wisits -
Rdepantament _‘a 7 I img_standar
mg_smal
— i | o
desception i I | PARTICIPANT
| Fuser (FK)
| PROFILE admin
— o TEfar
R -
MUNICIPALITY | JsE — user_desription
Bdemmmen I == ==& . admin_description
eparamen e state
province 1 4 — & emal g (b;_ooglaphv 1 municipaity (FK) c;rfmm
is_venfed . .
[ name I is_craftsman birth_date | gory
descripton I type_user address | nit
! -cly category (FK) nit_bussiness_name
L g nus_acive
| # _——— phone_regex
STORE_POST | F;R_POST CAIR R MED pmg_numb“
e we e
ﬁuw 'ﬂuf:‘r %LISH 'ﬂf -
Bpost y ﬂmurﬁdpa&y el
= | Sen name . hm
. —fd mg_standar
| desenption | img_smal
+ | locaton J order
aps E
date_init +— usef_{_ K)
A date_end sy (%)
FOST time_init
POST_MEDIA g
%uset (FK) = Fm:r-r:ed
category =
. participant_lima
e ) mg_huge reputabon
descnption img_standar publications
price —— —ofg mg_smal
quantity J img_thumbnaid
state S :sder[FK}
reputation ad
visits category (FK)
count_stores
count_fars
count_request [
post (FK)
store (FK)

Figura 3. 2 base de datos relacional
Fuente: Elaboracion propia

Antes de iniciar el desarrollo, se configuraron los ambientes de trabajo de los aplicativos a

desarrollar, en la Tabla 3.7, se puede observar la base de configuracién del aplicativo web,

como también las versiones que fueron utilizadas para el desarrollo.
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Tabla 3. 6 configuracion del sistema

Nro. | Configuracion Version
1 Python 3.7

2 Django 2.2

3 Django restframework 3.11.0
4 Json web Tokens JWR 0.5

3 React-ts-template 1.0.0

4 HTML 2

5 Bootstrap 4

Fuente: Elaboracién propia

3.3. FASE DEVELOPMENT

En esta fase se describe el desarrollo de la aplicacion web, donde se describe el desarrollo de

cada uno de los Sprints.

3.3.1. DESARROLLO DE LOS SPRINTS

El proceso de desarrollo se sujetara a la presentacion de 4 Sprints, que son los siguientes:

e Primer Sprint: Mddulo logueo

e Segundo Sprint: Modulo de administracion de cuentas de usuario

e Tercer Sprint: M6dulo publicaciones

e Cuarto Sprint: Modulo GPS

3.4. PRIMER SPRINT: MODULO LOGEO

3.4.1. ETAPA DE ANALISIS

La tabla 3.7 muestra el sprint asignado para este mddulo, que contiene tareas.
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Tabla 3. 7 primer Sprint: médulo Logueo

Inicio Fin Duracion
Sprint o Iteracion:1 12/03/202
07/03/2020 |0 5 dias
Nro Tarca Duracion Tarea Estado
1 Interfaz y l6gica de iniciar de sesion 4 horas completado
2 Interfaz y l6gica de cerrar sesion 2 horas completado
Implementacion  de  recuperacion  de
3 contrasefa 5 horas completado
Implementacion y desarrollo de
4 recuperacion de informacion 3 horas completado
5 Autentificacion local 1 dia completado

Fuente: Elaboracién propia

3.4.1.1. DIAGRAMA DE CASO DE USO

Se disefio el diagrama de casos de uso para los requisitos: interfaz y logica de registro de
usuario, interfaz y logica de iniciar de sesion, interfaz y ldgica de cerrar sesion,
implementacién de recuperacion de contrasefia, implementacion y desarrollo de recuperacion
de informacidn, autentificacion con red social, autentificacion local, el cual se lo visualiza en

la figura 3.3, y en la tabla 3.16 se muestra las especificaciones del caso de uso.

Login

_ Cifrar mensajo

cnsssevssesenaast »{_ Validar rol

- - S — ———

Validar credenciales )

2 =t S _ autentificacién local
Recuperacion informacion ) S — Rt

Figura 3. 3 diagrama de caso de uso de inicio de sesién
Fuente: Elaboracién propia
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Tabla 3.8 Especificacion del caso de uso de inicio de sesién

Caso de uso caso de uso de inicio de sesion
Actores Administrador y artesano
Descripcion Permite al administrador crear una cuenta para el artesano vy el

artesano pueda ingresar mediante su correo

Precondiciones

Los actores deben contar con conexién

a internet

Flujo normal

1. Los actores ingresan a la pagina principal.

2. El sistema despliega un modal de inicio de sesion.

3. Se tiene opcidn de registrarse si no se tiene una cuenta, las
opciones de registro son redes sociales y cuenta local.

4. El actor escoge una de las opciones, si no contaba con una

cuenta.

Postcondiciones

El sistema ejecuta la opcion elegida por el actor y muestra los

cambios realizados.

Fuente: Elaboracién propia

3.4.2. ETAPA DE DISENO

En la fase de disefio se utilizd los diagramas de clases y de estados.
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3.4.2.1. DIAGRAMA DE CLASES

Se disefid el diagrama de clases para los requisitos: Interfaz y légica de iniciar de sesion,
Interfaz y logica de cerrar sesion , implementacion de recuperacion de contrasefia |,
implementacion y desarrollo de recuperacion de informacion , el cual se lo visualiza en la

figura 3.4

Usuario
Fidusuario
+nombre
+apellido Rol
+Usuario #id rol
+email +nombre
+password +descripcion
+telefono 1 1. -

‘ +Crear_rol()
+Crear_usuano(} +Editar_rol()
+Editar_user() +Eliminar_rol()
+Eliminar() +Listado_rol()
+Verificar()
+Validarcuenta()
+Listado_usuariof)

Permiso

Fidpermiso
+descripcion
+tipo

+crear_permisa()
+eliminar_permiso()
+editar_permiso()

Figura 3. 4. Diagrama de clases de inicio de sesion
Fuente: Elaboracién propia

3.4.2.2. DIAGRAMA DE ESTADO

Se disefio el diagrama de Estado para los requisitos: Interfaz y Idgica de iniciar de sesion,
Interfaz y logica de cerrar sesion , implementacion de recuperacion de contrasefia |,
implementacién y desarrollo de recuperacion de informacion , el cual se lo visualiza en la

figura 3.5.
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Artesano o
administrador ingresa
usuario y password

Contrasefa correcta
v \ 4

[ Ingreso Exitoso J Contraserfia

invalida

\4

Creacion seccion
paginas logeadas

|
®

Figura 3. 5 diagrama de estados de inicio de sesion y registro
Fuente: Elaboracion propia

3.4.3. ETAPA DE IMPLEMENTACION

En la fase de disefio se utilizd los diagramas de secuencia y de componentes.

3.4.3.1. DIAGRAMA DE SECUENCIA
Se disefid el diagrama de Secuencia para la interfaz y légica de iniciar de sesion, Interfaz y
I6gica de cerrar sesion , implementacion de recuperacion de contrasefia , implementacién y

desarrollo de recuperacién de informacion, el cual se lo visualiza en la figura 3.6.
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Usuario Interface Base de
grafica Datos

1
1: Ingresar usuario

2: Ingresar contrasefia :

;

. 3: Validar campos

4: validar datos

|:| 5: Query validar datos

1

1

1

1

1

1

1

1

1 —
| 1
1

1

1

1

1

1

4_
6: Devolver respuesta

@ —
<

ST

D 7: Modulo de acceso

—
1

I
8: limpiar campos

I:Ir 9: Mensaje de error

o

— 10: Redirigir al Logut

Figura 3. 6 diagrama de secuencia de inicio de sesion y registro

Fuente: Elaboracion propia
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3.4.3.2. DIAGRAMA DE COMPONENTES
Se disefio el diagrama de Componentes para la Interfaz y légica de iniciar de sesion, Interfaz
y l6gica de cerrar sesion, iimplementacion de recuperacion de contrasefia, iimplementacion y

desarrollo de recuperacién de informacion, el cual se lo visualiza en la figura 3.7.

Cliente Servidor

] + Envio de usuario y ]
contrasefia
Emisor Receptor |+ Envid de datos

NsAer validos
|
|

/ Query
Receptor [<—] [ |
\ + Resultado de

+ Respuesta de — Emisor | 15 validacién
acceso

Figura 3. 7. Diagrama de componentes de inicio de sesion y registro

Fuente: Elaboracion propia
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3.4.4. RESULTADOS
Para esta parte se desarroll6 el inicio de sesion y registré como se puede observar la captura

de:

e Modelo de inicio de sesion en la figura 3.8

hittp:/fwww.myhandicrafts.com

MY HANDICRATFS

SOY ARTESANO
USUARIO

administrador@gmail.com

CONTRASERIA

AXXEERRXRERRARS

INICIAR SESION

¢Has olvidado tu contrasena?

Si no cuenta con un usuario, aproximese a las oficinas del Ministerio de Desarrollo Productivo y Economia plural

con su fotocopia de cedula de identidad, Piso 17

Figura 3. 8. Entorno grafico de inicio de sesién

Fuente: Elaboracidn propia
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3.5. SEGUNDO SPRINT: MODULO DE ADMINISTRACION DE USUARIOS

3.5.1. ETAPA DE ANALISIS

La tabla 3.9. muestra el sprint asignado para este modulo, que contiene tareas.

Tabla 3. 9 segundo sprint médulo de administracion de usuario

Inicio Fin Duracion
Sprint o Iteracion:2 15/03/202 | 14/04/202
0 0 30 dias
Nro Tarea Duracion Tarea Estado
Validar el registro de artesano directo por completad
1 parte del administrador 2 dias 0
Validar el registro de artesano — lado completad
2 del servidor 2 horas 0
Solicitar confirmacion de email con PHP completad
3 Mailer 3 horas 0
Configuracion del servidor local para envio completad
4 de correos electronicos 2 dias 0
completad
5 Validar email existente con AJAX 4 dias 0
completad
6 CRUD de usuarios 3 dias 0
completad
7 Visualizacion de perfiles de artesanos 4 dias 0
completad
8 Registro de nuevo rubro 4 dios 0
completad
9 Administracion de tiendas 6 dias 0

Fuente: Elaboracion propia

3.5.1.1. DIAGRAMA DE CASOS DE USO

Se disefid el diagrama de casos de uso para los requisitos: validar el registro de usuario
directo — lado del cliente, validar el registro de usuario directo — lado del servidor, solicitar
confirmacion de email con PHP Mailer, configuracién del servidor local para envio de
correos electronicos, validar email existente con AJAX, visualizacion de perfiles de
artesanos, registro de nuevos rubros y administracién de tiendas, el cual se lo visualiza en la

figura 3.9.
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Eliminar rol
del usuario

A
i

Administrador L

de usuario @ -

<<extend>3 "

Agregar rol
al usuario

Registro de
rubro

Registro de departamento,
ciudad y municipio

Artesano iniciar Sesion

Figura 3. 9. Diagrama de casos de uso del médulo de administracion de usuarios

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 3. 10 especificacion del caso de uso de administracion de usuarios

Caso de uso caso de uso del médulo de administracion de usuarios

Actores Administracion de usuario y usuario

Descripcion Administra, modificacion, eliminacion y el listado de los
registros de los usuarios
Registra nuevos rubros

Registro de departamentos, provincias y municipio
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Precondiciones

El administrativo debe introducir los datos del artesano,
previamente verificados segln los requisitos solicitados por

la institucion.

Postcondiciones

El sistema ejecuta la opcion elegida por el administrador y

se muestran los cambios realizados

Fuente: Elaboracion propia

3.5.2. ETAPA DE DISENO

En la fase de disefio se utilizd los diagramas de clases y de estados.

3.5.2.1. DIAGRAMA DE CLASES

Se disefd el diagrama de clases para los requisitos: validar el registro de usuario directo —

lado del cliente, validar el registro de usuario directo — lado del servidor, solicitar

confirmacion de email con PHP Mailer, configuracion del servidor local para envio de

correos electronicos, validar email existente con AJAX, visualizacion de perfiles de

artesanos, registro de nuevos rubros y administracion de tiendas, el cual se lo visualiza en la

figura 3.10.
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Usuario
Fidusuario
+nombre
+apellido Rol
+usuario #id_rol
+emall +nombre
+password +descripcion
+telefono 1 1.

. +Crear_rol()
+Crear_usuario() +Editar_rol()
+Editar_user() +Eliminar_rol()
+Eliminar() +Listado_rol()
+Verificar()
+Validarcuenta()
+Listado_usuario()

Permiso

Zidpermiso
+descripcion
+tipo

+crear_permiso()
+eliminar_permiso()
+editar_permiso()

Figura 3. 10 diagrama de clases del mddulo de administracion de usuarios

Fuente: Elaboracion propia

3.5.2.2. DIAGRAMA DE ESTADOS

Se disefid el diagrama de estados para los requisitos: validar el registro de usuario directo —
lado del cliente, validar el registro de usuario directo — lado del servidor, solicitar
confirmacion de email con PHP Mailer, configuraciéon del servidor local para envio de
correos electronicos, validar email existente con AJAX, visualizacion de perfiles de
artesanos, registro de nuevos rubros y administracion de tiendas, el cual se lo visualiza en la

figura 3.11.
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Inicio sesion
administrador

|

Ve

< llustrar usuarios J @
\

Selecciona
usuarios

—>
Edita Modifica Asigna un rol
usuarios usuarios

© ® O

Figura 3. 11 diagrama de estados del modulo de administracion de usuarios

Fuente: Elaboracién propia

3.5.3. ETAPA DE IMPLEMENTACION

En la fase de disefio se utilizo los diagramas de secuencia y de componentes.

3.5.3.1. DIAGRAMA DE SECUENCIA
Se disefid el diagrama de secuencia para los requisitos: validar el registro de usuario directo —

lado del cliente, validar el registro de usuario directo — lado del servidor, solicitar
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confirmacion de email con PHP Mailer, configuracion del servidor local para envio de
correos electronicos, validar email existente con AJAX, visualizacion de perfiles de
artesanos, registro de nuevos rubros y administracion de tiendas, el cual se lo visualiza en la

figura 3.12.

Administrador Sistema Base de datos Usuario

1: Inicia Sesion

-I— 2: Valida Campos

4_
3: Valida datos

<
<

5: muesira pantalta

e 4: Datos validos
de inicio [

6: Solicitar listado | | 7: Realizar consulta
de usuarios 'J

P

9: Despliegue de 8: Resultados de la
_ resultado

|—| = consulta

10: Envia

11: Limpiar los
|—| campos

D 12: Mensaje de
error

Loguin de
administracion

Figura 3. 12 diagrama de secuencia del médulo de administracion de usuarios

Fuente: Elaboracion propia
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3.5.3.2. DIAGRAMA DE COMPONENTES

Se disefi6 el diagrama de componentes para los requisitos: validar el registro de usuario
directo — lado del cliente, validar el registro de usuario directo — lado del servidor, solicitar
confirmacion de email con PHP Mailer, configuracion del servidor local para envio de
correos electronicos, validar email existente con AJAX, visualizacion de perfiles de
artesanos, registro de nuevos rubros y administracion de tiendas, el cual se lo visualiza en la

figura 3.13.

g Administracion g Servidor
- +5Solicitar lista
_l de usuarios —|
Emisor = _
Receptor +Realizar
consulta
\"‘_:hﬁ
—] . Query
Receptor [ 1] £
) . +Resultado
+ Despliegue de Emisor de la
resultado consulta

+ Envio de notificacion

g Cliente

Figura 3. 13. Diagrama de componentes del mddulo de administracion de usuarios

Fuente: Elaboracion propia

3.5.4. RESULTADOS
Para esta parte se desarrollo el modulo de administracion de usuarios, se puede observar las
figuras 3.14, figura 3.15, figura 3.16 y figura 3.17. que muestra una captura de pantalla la

plataforma administrativa.
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httpy/wwwemyhandicrafts.com

MY HANDICRATFS

AGREGAR ARTESANC  CREARFERIA  ARTESANOS Volver Lz Paz
ARTESANOS
NOMBRES CATEGORIA RUBRO
JUAN PEREZ ARTE POPULAR EDITAR
ALAN BRITO SERVICIO EDITAR
ARMA GONZALES UTILITARIA
ARMANDO G TILTARIA AR
JGENIA CALLE NTIDAD CULTURAL

EUGENIA CALL IDENTIDAD RA S
ANGELA PAREDEZ UTILITARIA

EDITAR

MINISTERIO DE D

Figura 3.14. Plataforma de administracion de artesanos

Fuente: Elaboracion propia
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Panel de Administracion administrador usuario

= Departamentos, Provincias y Municipios
o
BOLIVIA > LAPAZ v > MURILLO ~
Municipios de la provincia Murillo
=
Mumcwpvo DeSCprCIOﬁ Acciones
+

Figura 3.15. Plataforma de administracion de Departamentos, provincias y municipios

Fuente: Elaboracién propia

Panel de Administracion administrador usuario €&

Rubros
Nombre: DQSCFipCIDﬂ Acciones
‘ Alfarero y Ceramista EDITAR BORRAR
- Orfebre y Joyero EDITAR [JESEEIN

EDITAR BORRAR

EDITAR BORRAR
Hojalatero EDITAR [EEIEEE
Marroquinero EDITAR NCISEREA
Constructor de instrumentos EDITAR BORRAR

Torneado EDITAR BORRAR

Cesteros y minbre EDITAR BORRAR
Tejedor E BORRAR
Panadero artesanal BORRAR
Confeccion de Pollera BORRAR

H

Figura 3.16. Plataforma de administracion de nuevos rubros

Fuente: Elaboracion propia
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Hittp/ Meww.mybandicrafts com

MY HANDICRATFS

AGREGAR ARTESANO  CREAR FEIRIA  ARTESANOS

AGREGAR ARTESANO

NOMBRES
APELLIDOS

CARNET DE IDENTIDAD

ORGANIZACIONES NACIONALES

ASQCIACION O FEDEREACION

CANCELAR AGREGAR

VO Y ECONOMIA PLURA

MINISTERIO DE DESARROLLO PRODUCTIVC

RAL
2 22 22 22 77777777 f @ ’

Figura 3. 17 plataforma de nuevos artesanos

Fuente: Elaboracién propia

3.6. TERCER SPRINT: MODULO PUBLICACIONES

3.6.1. ETAPA DE ANALISIS

La tabla 3.11 muestra el sprint asignado para este modulo, que contienen tareas.



Tabla 3.11 Tercer sprint modulo publicaciones

Sprint o Iteracion:3 Inicio Fin Duracion
15/04/2020 | 09/05/2020 | 25 dias

Nro. | Tarea Duracion Tarea Estado
Maquetacion de la vitrina de productos

1 y catalogo 3 dias Completado
maquetacion de productos en forma de

2 lista en recuadros 3 dias Completado

3 Datos dinamicos del producto 3 dias Completado

4 Disefo e implementacion del buscador | 4 dias Completado
Creacion el visor de imagenes de las

5 publicaciones 3 dias Completado

6 Subir y mostrar fotos 3 dias Completado
Visualizacion de publicaciones de mas

7 artésanos 5 dias Completado

Fuente: Elaboracién propia

3.6.1.1. DIAGRAMA DE CASO DE USO

Se disefid el diagrama de casos de uso para los requisitos: Maquetacion de vitrina de

productos y catalogo, maquetacién de productos en forma de lista, datos dindmicos del

producto, disefio e implementacién del buscador, creacion del visor de imagenes de las

publicaciones, visualizacion de publicaciones de mas artesanos, el cual se visualizan en la

figura 3.18.

GESTION DE PUBLICACIONES

// e

(_Afadir Publicacion )N«

— 7>« <extend>
\ P B \\\

\ (" Eliminar Publicacion ) <@xtend> ™~ .
( i\hodificar Publicaci;i,:

— -~ <extend>.-~”

-

1N

( i Mostrar productosy ) - -7 <extend>

(" Buscar artesanias )

~ ver publicacion ™

_——— -

~ Gestionde
publicacion_gg_,,

S

A —endetalle -~
¢ Vernovedades """ |

Figura 3.18 Diagrama de caso de uso del médulo de catalogo

Fuente: Elaboracion propia
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3.6.2. ETAPA DEL DISENO

En la fase de disefio se utilizé los diagramas de clases y de estados

3.6.2.1. DIAGRAMA DE CLASES

Se disefio el diagrama de clases para los requisitos: Maquetacion de vitrina de productos y
catédlogo, maquetacion de productos en forma de lista, datos dinamicos del producto, disefio e
implementacién del buscador, creacion del visor de iméagenes de las publicaciones,

visualizacion de publicaciones de més artesanos, el cual se visualizan en la figura 3.19.

Lista_publicacion Artesano
+id_lista + Nombre
+ nombre_ publicacion 1 1 + Ubicacion
+ precio + direccion
+imagen + WhatsApp
* *
Publicacion

+id_publicacion
+ Nombre

+ Descripcién

+ Precio

+ Imagen

+ Mostrar()
+ Eliminar()
+ Adicionar()
+ Editar()

Figura 3. 19 diagrama de clases del madulo publicacion

Fuente: Elaboracion propia
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3.6.2.2. DIAGRAMA DE ESTADO

Se disefio el diagrama de secuencia para los requisitos: Maquetacion de vitrina de productos y
catélogo, maquetacién de productos en forma de lista, datos dindmicos del producto, disefio e
implementacién del buscador, creacion del visor de imégenes de las publicaciones, maquetar
seccion del GPS, visualizacién de publicaciones de mas artesanos, el cual se visualizan en la

figura 3.20.

|

Visualizacion de
publicaciones por
Rubros

[ Ingresa a publicacion ]

2\,

‘—’[ Iniciar GPS ]

®

Figura 3.20 diagrama de estados de mddulo publicacion

Fuente: Elaboracion propia
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3.6.3. RESULTADOS
Para esta parte se desarrolld el mdédulo de administracion de catalogo, se puede observar la

figura 3.21, la figura 3.22 y la figura 3.23 que muestra una captura de pantalla

It fwww mrpharsdiceafts com

MY HANDICRATFS

TIENDAS FERIAS v Ciudad

)
T

Alfarero y Repujado en metal
Ceramista

Metalmecanico Fundidor Artesanal Carpintero en aluminio Herrero
L Ik )/
—
Hojalatero Cerrajero Peltre

Marroquinero

Talladores de pied e B Muebleria Art: ]
res de piedra ™ uebleria Artesanal

ltlﬂg
6

Figura 3.21 Captura de pantalla de cabecera del catalogo por rubros

Fuente: Elaboracion propia
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e/ wwew myhandcraiecon

MY HANDICRATFS

TIENDAS FERIAS Volver W L3Pz

Q

Tallador en madera

-, {'/.»a/u'a- |
Sy

Vineros

TABLA HOJA REGALOS TALLADOS ARTESANIAS MADERA

08s. 0 E: 15 8:

. _ R
SELLOS DE MADERA REGALOS D AMOR
SBs 45 Bs

ADORNOS REGALOS DE MADERA DETALLES DE AMOR

25Bs 45 Bs 15Bs

Figura 3.22 Captura de pantalla de la lista publicaciones de rubro especifico

Fuente: Elaboracion propia
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Bt/ fovww sybandicratts com

MY HANDICRATFS

TIENDAS  FERIAS Volver | W 1Pz

Q

PRECIO: 15 Bs

DESCRIPCION:
Detalles hermosos echo
en trupan ne te guedes
sin el tuyo cualquier
consulta imbox.

ESTADO: NUEVO

(COMO LLEGAR A ESTA TIENDA?
INICIAR i S % 9 % )

Artesano:
Juan Perez Gonzalez

Contactar al artesano 2

Figura 3.23 Captura de pantalla de contacto de artesano

Fuente: Elaboracion propia

3.7. CUARTO SPRINT: MODULO GPS

3.7.1. ETAPA DE ANALISIS

La tabla 3.12 muestra el sprint asignado para este modulo, que contienen tareas.
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Tabla 3. 12 cuarto sprint modulo GPS

Inicio Fin Duracion
Sprint o Iteracion 4 10/05/2020
Nro. | Tarea Duracion tarea Estado
1 | interfaz de publicacion 3 dias Completado
2 | registro de ubicacion de tienda 5 dias Completado
3 | Configuracion de ubicacion 5 dias Completado
4 | inicio de rutas 6 dias Completado
5 | interaccion con WhatsApp 1 dia Completado

Fuente: Elaboracion propia

3.7.1.1. DIAGRAMA DE CASOS DE USO
Se disefio el diagrama de casos de uso para los requisitos de: interfaz de publicaciones de
ubicacion, registro de ubicacion de tienda, configuracién de ubicacién, inicio de ruta

georreferenciada, interaccion con WhatsApp, el cual se lo visualiza en la figura 3.24.

MODULO GPS

~<<extend>>

)
inicio de Ruta

interaccion

USUARIO

ARTESANO

Figura 3.24. Diagrama de casos de uso modulo GPS

Fuente: Elaboracion propia

3.7.2. ETAPA DE DISENO

En la fase de disefio se utilizo los diagramas de clases y de estados
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3.7.2.1. DIAGRAMA DE CLASES
Se disefio el diagrama de clases para los requisitos: interfaz de publicaciones de ubicacion,
registro de ubicacion de tienda, configuracion de ubicacion, inicio de ruta georreferenciada,

interaccion con WhatsApp, el cual se lo visualiza en la figura 3.25.

Control

+obtenerUbicacion()
+obetenerDatosDeUsoEspectro()

Ubicacion
+id Frecuencia
::;?:;It::f’ :frecuencia
+Hatitud unidades
+obtenerTodasLasUbicaciones() +getDatosFrecuencias()

L

UsoFrecuencia

+fechayhora . o
+ubUCRGIOn TipoDeServicio
+tipoServicio ——<>{ +idServicio
+enUso +tipoServicio
+usoFrecuenciasUbicacion()

Figura 3.25. Diagrama de clases modulo GPS

Fuente: Elaboracion propia
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3.7.2.2. DIAGRAMA DE ESTADO
Se disefi¢ el diagrama de estado para los requisitos: interfaz de publicaciones de ubicacion,
registro de ubicacion de tienda, configuracion de ubicacion, inicio de ruta georreferenciada,

interaccion con WhatsApp, el cual se lo visualiza en la figura 3.26.

Registra

l

Inicia ruta

Uso de frecuencia

Encuentra
ubicacién

Figura 3.26. Diagrama de estado modulo GPS

Fuente: Elaboracion propia
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3.7.3. RESULTADOS

MY HANDICRATFS

v La Paz

Volver

TIENDAS FERIAS

FERIA PLURINACIONAL DE ARTESANIA

Ubicacion: Campo Ferial Chuguiagomarka
Del 18 de Mayo - 23 de Mayo

(=] a8 CENTRO
~enal de San Pedro o . %
Parque Urbano a
& [ PlazaDel Estudiamexbgup\lrul
€ a
> o : (=]
B SAN PEDRO ALJO = 21 min
x g Y sEkm ‘ 8
ERE SOPORGACHI \
TEMBLADERANI a8
a
3 = |
AGUA 8
BOLOGNIA
B8
3 D ()
g . | ol
'1;\ BRAJES
(] a Club Hipico o L)
: (=) Los Sargentos S d‘* - o
MACRODISTRITO
COTAHUMA . B
2 a8
Chuquiago Marka

8
r

PUBLICACIONES

_eais Sk

Figura 3.27. Captura de pantalla Inicio de ruta
Fuente: Elaboracion propia
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3.8. POSTGAME Y FASE DE ESTABILIZACION, PRUEBAS Y REPARACIONES
En esta fase se finaliza el desarrollo de la plataforma, para ello se realizaran las pruebas
necesarias y se dara solucién a las mismas, ademas se asegurard la calidad del producto

desarrollado utilizando pruebas de aceptacién del producto

3.8.1. PRUEBAS DE CAJA NEGRA
Las pruebas de caja negra se centran principalmente en lo que se quiere de un médulo,
especifica de un software, es decir, es una manera de encontrar casos especificos en ese

modulo que atiendan a su especificacion.

Las pruebas de caja negra son, ni mas ni menos que, pruebas funcionales dedicadas a “mirar”
en el exterior de lo que se prueba y pruebas unitarias. Estas pruebas se denominan de varias
formas, pruebas de caja “opaca”, pruebas de entrada/salida, pruebas inducidas por datos...los
sindnimos son muchos y muy variados. En el presente proyecto las pruebas de caja negra se

la realizan bajo los siguientes niveles:

e Pruebas unitarias, se realiza al momento del desarrollo de cada uno de los médulos

del sistema verificando su funcionalidad.

e Pruebas de integracion, esta prueba se realiza cuando todos los mddulos estan

disefiados y desarrollados, para su posterior prueba en general.
3.8.1.1. PRUEBA REGISTRO DE USUARIO O ARTESANO
ENTRADA

v' Se registra los datos del usuario prueba
v' Se registra el nombre del usuario Usuario.prueba

v" Se registra el correo usuario@gmail.com

v’ Se registra la contrasefia ****x*xskkkkxik

v’ Se presiona el botén REGISTRAR
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mailto:usuario@gmail.com

RESULTADO ESPERADO

Se observa que el usuario registrado en el listado de usuarios.

Panel de Administracion

administrador usuario €

e |

Apellido(s) y
Nombre(s)

al, fer

administrador,
usuario

Davila, Margareth

Perez, Juan
Bautista

Username

fer

admin@mail.com

magui

juan2010

= Administracion de Usuarios

Correo Electronico

fer@mail.com

admin@mail.com

magui@mail.com

juan@gmail.com

Jo

Acciones

VER PERFIL

BORRAR

Administrador

VER PERFIL

BORRAR

VER PERFIL

BORRAR

prueba, Usuario

usuario.prueba

usuario@gmail.com

VER PERFIL

BORRAR

3.8.1.2. PRUEBA DE REGISTRO DE TIENDAS DE ARTESANO

ENTRADA

Mostrando 1-5de 5

Figura 3.28. Captura prueba de registro de usuario

Fuente: Elaboracion propia

v’ Se registra nombre de tienda prueba

v’ Se selecciona el departamento La paz

v’ Se selecciona la provincia Murillo

76



v" Se selecciona el municipio Nuestra sefiora de la paz

v’ Se arrastra el puntero y se busca la ubicacién exacta
RESULTADO ESPERADO

Se observa que el usuario logro registrar su tienda en el listado

Panel de Administracion Pérez Juan Bautista €@

= Mis Tiendas

=
Nombre Publicaciones Visitas Municipio Direccion Acciones
B= calle
Nuestra Nicolas
Artesanias - Acostay RIS
0 0 sefiora de
de madera la paz calle G BORRAR
gonzales #
908
Regalos - calle: EDITAR
Municipio .
artesanales 0 0 Viacha Regimiento
Juan de artilleria BORRAR
) Nuestra )
Tienda . estacion ECIR
0 0 sefiora de
prueba la paz central BORRAR

+
h 4

Figura 3.29. Captura prueba de registro de tienda

Fuente: Elaboracion propia



3.8.1.3. PRUEBA DE REGISTRO DE PUBLICACIONES

ENTRADA

v’ Se registra el titulo de la publicacion prueba

v' Se registra la descripcién prueba publicacién

v’ Se registra precio 100

v" Se selecciona la categoria Tejedor

v’ Se registra la cantidad 10

v’ Se presiona el boton continuar

v A continuacion, se carga la(s) foto(s) de la publicacion

v’ Se presiona el boton finalizar

RESULTADO ESPERADO

Se observa que el usuario logro registrar su publicacion en el listado

Panel de Administracion Pérez Juan Bautista @

Mis Publicaciones

Crear Publicacion

= AR

Regalos de madera esculturas de metal

# Tallador de Madera 21-07-2020 # Forjado en metal

EDITAR ELIMINAR EDITAR ELIMINAR

Publicacion prueba

# Tejedor
yescripcion prueba publicacio

EDITAR ELIMINAR

Figura 3.30. Captura prueba de registro de usuario

Fuente: Elaboracién propia
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3.9. PRUEBAS DE STRESS
Una prueba de Stress es aquella que fuerza al sistema al maximo punto para poder medir sus
capacidades y las condiciones en las cuales trabaja realizando una cantidad definida de

peticiones y procesos.

Para este proceso se manejaron 100 usuarios de manera simultanea lo cual nos permitid
probar el stress. Esta prueba depende mucho del servidor en donde este implementado el

sistema ya que este determina el desempefio del mismo

Para las pruebas de Stress se utilizé el software JMeter y Potsman con lo que se analizo el
numero de peticiones que llego a ser 10 en caso de usuarios comunes. En este sentido se

obtuvo los siguientes resultados:

sorl *’ ﬂ} > 7 00:00:34 4k 0 0100 @

Reporte resumen

Reporte resumen

Incluir el noi po el etiqueta? Guardar |a tabla de datos

Figura 3.31. Captura prueba de Stress

Fuente: Elaboracion propia

En la figura 3.31 se observa que en la actividad de la aplicacion no existen porcentajes de
error esto nos indica que de 100 usuarios con los que se realizé la prueba todos llegaron a

entrar al sistema de manera correcta.
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generar el siguiente informe:

GTmetrix

Region del senvdor de I+
proedes
Utizando: @

Puntuaciones de rendimiento

Puntuacon de PageSpeed Puntaje fento

3 (88%)~

A (90%)~

PageSpeed Lento Cascada Tiempos

= Evite o redeeccioramientos de piginas de destino

v Optimizar imdgenes

* Evite las malas solicitudes

* Evite C35 @mpont

.

Habilitar 1a compresion

* Minificar Java Script

v Menificar CSS

= Especifique un juego e caracteres antes

* Aplazar el andlisis de Java Soript

.

Habxlitar Keep-Alive

* CS55pequefio en fnea

v JavaSenpt pequedo en fnea

* Aproveche o almacenamients en caché del navegador

= Minimizar las redirecciones

Minimizar el tamafo de la sobcitud

* Pon C53 en o encabezado del documento

* Ofrezca recursos desde una URL coharente

v Sirwe imigenes 2 escals

* Especificar un validador de caché

Combina imagenes wsando sprites CS$

* Prefiere recursos asincednicos

v Evite un juego de caracteres en la metaetiqueta

* Especificar las dimensiones de 1a imagen

Informe generado: Dom, 11 de octut

Detalles de la pagina

Tiempo completamente cardadon’o total de b pigng

2.6:s* 1,15 MB+

Video

Histoa
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-
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v
I
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Figura 3.32. Captura prueba de Carga

Fuente: Elaboracién propia

Se realizo también pruebas de cargas utilizando la pagina gtmetrix.com, donde se llegé a

i Informe de rendimiento mas reciente para:
http:/myhandicrafts.xyz/

Peticiones

40+

En la figura 3.32. se muestra que los tiempos de respuesta son dptimos, en conclusion, la

aplicacion entra en el estdndar de prueba optima que no cuenta con errores y esti en

funcionamiento éptimo.
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CAPITULO IV

CALIDAD Y SEGURIDAD
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4.1. INTRODUCCION

En este capitulo se hard un analisis posterior al desarrollo e implementacion del
APLICACION WEB APP PARA TIENDAS DE ARTESANIAS “MY HANDICRAFTS”:
MINISTERIO DE DESARROLLO PRODUCTIVO Y ECONOMIA PLURAL, en este
andlisis se comprobara la calidad del Software, seguridad y costos mediante un analisis y

haciendo uso de uno de los estandares.

4.2. CALIDAD DE SOFTWARE

Con el desarrollo de aplicaciones cada vez mas complejas orientadas a la web se ha hecho
necesario adoptar metodologias de desarrollo de software especialmente enfocadas a este
medio, siempre teniendo como objetivo esencial la calidad, Web-Site QEM, define un
enfoque integral, sistemético y cuantitativo para evaluar y comparar productos Web, tanto en

la fase operativa como en la fase de desarrollo del ciclo de vida Web.

Segun Olcina 1999, Web-Site QEM, es esencialmente integral, flexible y robusto, y cubre la
mayor parte de las actividades en el proceso de evaluacion, comparacién, y selecciéon de

artefactos Web.

Una de las metas principales de la evaluacion y comparacion de calidad de artefactos Web,
radica en comprender el grado de cumplimiento de un conjunto de caracteristicas y sub-

caracteristicas con respecto a los requerimientos de calidad establecidos (Olcina, 1999).

4.2.1. DEFINIENDO METAS DE EVALUACION

Como detalla Olsina 1999, en esta fase deben definirse y refinar las metas y el alcance del
proceso de evaluacion. Para la evaluacion del presente sistema web se ha escogido la fase
operativa, la meta principal consiste en “comprender la calidad global de un sitio web desde

el punto de vista del visitante”.
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4.2.2. ESPECIFICANDO REQUERIMIENTOS DE CALIDAD

Como especifica Olsina 1999, en esta fase los evaluadores deben acordar y especificar las
caracteristicas, sub-caracteristicas y atributos de calidad agrupandolas en un arbol de
requerimientos. Respecto de las caracteristicas de calidad de mas alto nivel, se sigue la misma
clasificacion conceptual que la prescrita en el estdndar ISO [ISO/IEC 9126]. Estas
caracteristicas de alto nivel son: usabilidad, funcionalidad, confiabilidad, eficiencia,
portabilidad, y mantenimiento, donde se deben seleccionar el subconjunto de caracteristicas
de primer nivel, conforme a las metas y el perfil de usuario seleccionado, en presente caso se
dejaron fuera las caracteristicas de Mantenimiento y Portabilidad por la poca relevancia que

tienen para el perfil seleccionado.

En la figura 4.1. puede apreciarse el arbol de requerimientos de calidad. Mencionar que para
la construccion de este arbol se toma como base las caracteristicas, sub-caracteristicas y
atributos citados por Olsina 1999, que es un modelo basicamente estandar para utilizarlo en

distintos dominios.
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Usabilidad

A

Capacidad de compresion del sitio global
Servicios de ayuda y realimentacion en linea
Capacidades estéticas y de interfaz

Servicios especiales

AN

Funcionalidad

Arbol de
requerimientos
de calidad

Capacidad de recuperacion y de busqueda
Servicios de busqueda y navegacion
Servicios relacionados con el dominio de aplicacion

A

Fiabilidad

Proceso correcto de enlace
Recuperacion de errores

Validacion y recuperacion de la entrada del usuario

Eficiencia

Rendimiento del tiempo de respuesta
Velocidad de generacion de paginas
Velocidad de generacién de graficos

Capacidad de
mantenimiento

Facilidad de correccion
Adaptabilidad
Extensibilidad

Figura 4.1. Arbol de requerimientos de calidad
Fuente: Olsina 1999

4.2.3 ESPECIFICACION DE CARACTERISTICAS DE CALIDAD

Para la medida de calidad se especificaran a continuacién las caracteristicas de usabilidad,

funcionalidad, confiabilidad, eficiencia y mantenimiento.

4.2.3.1. USABILIDAD

Es una caracteristica de calidad de producto de alto nivel, que se la puede medir mediante

calculo a partir de métricas directas e indirectas, representa la capacidad o potencialidad del

producto para ser utilizado, comprendido y operado por los usuarios, ademas de ser atractivo

para cualquiera.

84




El criterio de evaluacion es un criterio binario, discreto y absoluto. Solo se pregunta si esta

disponible representado por 1 y si no esta disponible con un 0. Segln Olsina de 1999 para

evaluar la usabilidad se debe considerar las siguientes caracteristicas:

Comprensibilidad global del sitio: Es una caracteristica que representa a todas

aquellas facilidades que permiten la audiencia, tener una rapida comprension tanto de

la estructura organizativa, como el contenido del sitio web como un todo, facilitando

el rapido acceso y recorrido del mismo con sus componentes. Por tal razén, lo

atributos y sub-caracteristicas se hallan principalmente en la pagina principal o en los

primeros niveles del sitio, tabla 4.1.

Tabla 4. 1 comprensibilidad global del sitio

Caracteristicas: Compresibilidad Global del sitio

Nro. Sub-caracteristicas Resultado
1 Esquema de Organizacion Global 0.67
11 Mapa del sitio 0.95
19 Tabla de contenidos 1.00
13 Indice 0.00
2 Calidad del sistema de etiquetado 1.00
3 Visita guiada orientada al usuario 1.00
4 Mapa de imagen 1.00
TOTAL 0.83

Fuente: Elaboracion propia
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Mecanismo de ayuda y retroalimentacion en linea: Este atributo representa a un
conjunto de preguntas (agrupadas y enlazadas) que se realizan con mayor frecuencia,
y que estan ya publicadas en el sitio con sus respectivas respuestas. A su vez, las
respuestas pueden estar enlazadas a otros contenidos. Esto favorece al mecanismo de
aprendizaje y/o ayuda evitando potencialmente la demora cognitiva de los visitantes,

tabla 4.2.

Tabla 4. 2 caracteristica: Mecanismo de Ayuda y Retroalimentacion en Linea

Caracteristica: Mecanismo de Ayuda y Retroalimentacion en Linea
Nro. Sub-caracteristica/s Resultado
1 Calidad de la ayuda 0.90

11 Ayuda explicada orientada al usuario 0.80

12 Ayuda de la basqueda 1.00

2 Indicador de la ultima actualizacion 1.00

21 Global 1.00

29 Restringido 1.00

3 Directorio de direcciones 1.00

31 Directorio e-mail 1.00

3.7 Directorio te-fax 1.00

33 Directorio correo postal 1.00

4 Facilidad FAQ 0.00

5 Retroalimentacion 0.67
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51 Cuestionario 0.00
52 Libro de invitado 1.00
53 Comentarios/sugerencias 1.00
TOTAL 0.71

Fuente: Elaboracién propia
Aspectos de interfaces y estéticos: Son factores y elementos relativos a la interaccion
del usuario, enfocados a un entorno o dispositivos concretos cuyo resultado es la
generacion de una percepcion positiva 0 negativa de dicho servicio, producto o
dispositivo. El disefio de los elementos de la interfaz debe facilitar la interaccion del
usuario con la funcionalidad, debe generar y formalizar documentos hipermedia les

comprensibles, interactivos, navegables y facilitar su visualizacion, tabla 4.3.

Tabla 4. 3 aspectos de Interfaces y Estéticos

Caracteristica: Aspectos de Interfaces y Estéticos

Nro. Sub-caracteristica Resultado

1 Cohesion al agrupar los objetos de control 1.00
principales '

5 Permanencia y estabilidad en la presentacion de 1.00
los controles principales '

21 Permanencia de los controles directos 1.00

29 Permanencia de los controles indirectos 1.00

23 Estabilidad 1.00

3 Aspectos de Estilo 1.00

31 Uniformidad en el color de los enlaces 1.00

87



3.2 Uniformidad en el estilo global 1.00
33 Guia del estilo global 1.00
4 Preferencia estética 1.00
TOTAL 1.00

Fuente: Elaboracién propia
e Miscelaneas: Este atributo modela el nimero de lenguajes extranjeros soportados por
un sitio (sitios de dominios de aplicacion de indole académica, museos, comercio
electrénico y otros). Ademas, especifica el nivel de soporte de cada lenguaje: Total
(todas las paginas del sitio), parcial (algunos subsitios del sitio), 0 minimo (algunas
paginas o documentos de algunos subsitios). No se computa obviamente el lenguaje

nativo del sitio web, tabla 4.4.

Tabla 4. 4 Website QEM Evaluacion de miscelaneas

Caracteristicas: Miscelaneas

Nro. Sub-caracteristica Resultado
1 Soporte de lenguaje extranjero 0.00

5 Atributo “Que es lo nuevo” 1.00

3 Indicador de resolucion de pantalla 1.00
TOTAL 0.67

Fuente: Elaboracion propia

La usabilidad de la aplicacion se determinara por el promedio de las anteriores caracteristicas,

como se muestra en la siguiente tabla 4.5:
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Tabla 4. 5 total de Usabilidad

Nro. Criterio Resultado
1 Comprensibilidad global del sitio 0.92
2 Mecanismos de ayuda y retroalimentacion en linea | 0.71
3 Aspectos de interfaces y estéticos 1.00
4 Miscelaneas 0.67
TOTAL 0.83

Fuente: Elaboracion propia

4.2.3.2. FUNCIONALIDAD

Para determinar la calidad de la funcionalidad de la aplicacion se debe analizar la basqueda y

exploracion de contenidos. El criterio de evaluacion es un criterio binario, discreto y

absoluto. Solo se pregunta si esta disponible representado por 1y si no esta disponible con un

0. Segln Olsina de 1999 para evaluar la funcionalidad se debe considerar las siguientes

caracteristicas:

e Aspectos de busqueda y recuperacion: Es una caracteristica que modela el mecanismo

que permite tener un modo directo de encontrar informacion, tabla 4.6.
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Tabla 4. 6 aspectos de Blsqueda y Recuperacion

Caracteristica: Aspectos de Busqueda y Recuperacion

Nro. Sub-caracteristicas Resultado
1 Mecanismo de busqueda en el sitio web 075
1.1 Busqueda restringida 1.00
1.1.1 De destinos 1.00
1.1.2 De viajes 1.00
1.1.3 De asientos 1.00
1.2 Busqueda global 0.50
2 Mecanismos de recuperacion 1.00
21 Nivel de Personalizacion 1.00
21 Nivel de retroalimentacion en la recuperacion 1.00
TOTAL 0.88

Fuente: Elaboracion propia

Aspectos de dominio orientados al usuario: Es la informacion que el usuario puede

tener y la informacion de aprobacion de operaciones realizadas por este, tabla 4.7.
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Tabla 4. 7 aspectos de Dominio Orientados al Usuario

Caracteristica: Aspectos de Dominio Orientados al Usuario

Nro. Sub-caracteristica Resultado
1 Relevancia del contenido 1.00

11 Informacion de productos en diferentes departamentos 1.00
TOTAL 1.00

Fuente: Elaboracién propia

La funcionalidad de la aplicacion se determinara por el promedio de las anteriores

caracteristicas, como se muestra en la siguiente tabla 4.8:

Tabla 4. 8 total Funcionalidad

Nro. Criterio Resultado
1. Aspectos de busqueda y recuperacion 0.88
2. Aspectos de navegacion y exploracion 0.83
3. Aspectos de dominio orientados al usuario 1.00
TOTAL 0.90

Fuente: Elaboracion propia

4.2.3.3. CONFIABILIDAD

La medicion de esta caracteristica estd definida por el complemento de los casos de

deficiencia encontrados en la aplicacion.

El criterio elemental es uno de variable normalizada, continuo y absoluto; en donde si
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BL = Numero de enlaces rotos encontrados.

TL = Numero total de enlaces del sitio.

La formula para computar la variable es:

X=100- (BL * 100/TL) * 10

Donde, si X <0 entonces X =0

No deficiencia: Este atributo representa basicamente a los enlaces encontrados que

conducen a nodos destinos ausentes (también llamados enlaces ausentes o

pendientes), tabla 4.9.

Tabla 4. 9 evaluacién de confiabilidad

Caracteristica: Confiabilidad

Nro. Sub-caracteristicas Resultado
1. No deficiencia 1.00
1.1 Errores de enlace 0.00
1.1.1 Enlaces rotos 0.00
1.1.2 Enlaces invélidos 0.00
1.13 Errores o deficiencias varias 0.00
1.2 Errores o deficiencias varias 0.00
1.2.1 Permanencia de los controles contextuales 0.00
122 Deficiencias o resultado inesperados 0.00
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1.2.3

Nodo destino en construccion 0.00

CONFIABILIDAD TOTAL 1.00

Fuente: Elaboracion propia

4.2.3.4. EFICIENCIA

Es una caracteristica de calidad de producto de alto nivel que se la puede medir mediante

calculo a partir de métricas directas e indirectas y principalmente representa a la relacion

entre el grado de performance del artefacto y la cantidad de recursos (tiempo, espacio, etc.)

usados bajo ciertas condiciones.

El criterio de evaluacion es un criterio binario, discreto y absoluto. Solo se pregunta si esta

disponible representado por 1 y si no esta disponible con un 0. Segln Olsina de 1999 para

evaluar la eficiencia se debe considerar las siguientes caracteristicas:

Desempefio: Se mide el tamafio de todas las paginas (estaticas) del sitio web
considerando todos sus componentes graficos, tabulares y contextuales. El tamafio de
cada pagina se especifica como una funcién del tiempo de espera y de la velocidad

minima establecida para una linea de comunicacion dada, tabla 4.10.

Tabla 4. 10 evaluaciones de desempefio

Caracteristicas: Desempefio

Nro. Sub-caracteristicas Resultado
1 Paginas de acceso rapido 1.00
TOTAL 1.00

Fuente: Elaboracion propia
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4.3. SEGURIDAD

Los problemas mas frecuentes de seguridad en un sistema web, suelen venir de la
configuracién de las herramientas que se utilizan para su desarrollo o también pueden venir

de un posible fallo en el disefio l6gico.

e Entre las amenazas mas comunes se encuentran.
e Ingreso de usuarios no valido.

e Control de Acceso roto.

e Administracién de sesion y autenticacion rota.
e Inyecciones de cddigo.

e Manejo de errores inadecuados.

e Administracion de seguridad insegura.

4.3.1. TIPOS DE SEGURIDAD

Existen 4 tipos de seguridad en los sistemas web:

e Seguridad en el cliente.
e Seguridad en el servidor
e Seguridad en las comunicaciones.

e Seguridad en la aplicacion

4.3.1.1. SEGURIDAD EN EL CLIENTE
Uno de los mecanismos de seguridad es la validacion por el lado del cliente. Mecanismos que

se encargan de validar la informacién antes que llegue al servidor.

4.3.1.2. SEGURIDAD EN EL SERVIDOR

También es necesario realizar controles por lado del servidor tanto en el servidor de la

aplicacion y el servidor de la base de datos.
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Normalmente un servidor de aplicaciones proporciona muchos servicios que no son
necesarios para el funcionamiento de la aplicacién y que pueden producir problemas de
seguridad, para el presente caso se tomd en cuenta la desactivacion de las opciones

innecesarias para el funcionamiento del servidor.

En cuanto a la seguridad en el servidor de base de datos, el mayor problema son las
inyecciones SQL (Lenguaje de consultas estructuradas), ataques realizados a la base de datos.
Para el presente caso se procedio a disefiar y codificar una serie procedimientos almacenados
para ocultar los meta-caracteres inyectados, la base de datos para el sistema web contiene una
serie de procedimientos almacenados encargados de realizar altas, bajas, listados,

modificaciones y busquedas.
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CAPITULO V

ANALISIS DE COSTO

BENEFICIO
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5.1. INTRODUCCION

La técnica de andlisis de costo y beneficio, tiene como objetivo fundamental proporcionar
una medida sobre la rentabilidad de un proyecto, haciendo una comparacion de los costos
previstos con los beneficios esperados en la realizacion del mismo. Esta técnica se debe

utilizar al comparar proyectos y asi poder tener una buena toma de decisiones.

5.2. COCOMO Il

COCOMO Il es un modelo que permite estimar el coste, esfuerzo y tiempo cuando se
planifica una nueva actividad de desarrollo software. Est4 asociado a los ciclos de vida
modernos. EI modelo original COCOMO ha tenido mucho éxito, pero no puede emplearse
con las précticas de desarrollo software mas recientes tan bien como con las practicas
tradicionales. COCOMO 11 sigue los principios de apertura usados en el COCOMO original

de esta manera todos sus algoritmos y relaciones estan disponibles publicamente.

5.2.1. METRICAS DE SOFTWARE

Para estimacion del tamafio de software COCOMO Il utiliza tres técnicas: puntos objeto,
puntos funcion no ajustados y lineas de codigo fuente. Ademas, se emplean otros parametros
relacionados al tamafio que contempla aspectos como reuso, reingenieria, conversion y
mantenimiento. En el presente proyecto se hace uso del punto funcion no ajustado como base

para medir tamafio en los modelos de estimacion.

Los Puntos Funcion procuran cuantificar la funcionalidad de un sistema de software. La meta
es obtener un nimero que caracterice completamente al sistema. COCOMO Il considera

solamente UFP (Puntos Funcién no ajustados) (Gomez & Migani, 2007).
La formula para calcular los puntos funcion, es la siguiente:

FP = UFP xTCF
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Doénde:

e UFP: Puntos Funcion no Ajustados

e TCF: Factor de Complejidad Técnica

Estimacion de punto funcion no ajustado.

Una vez identificados los items se clasifican de acuerdo al grado de complejidad en: bajo,

promedio o alto. Se asigna un peso a cada item segun el tipo y el grado de complejidad

correspondiente. Finalmente, los UFP son calculados mediante la sumatoria de los pesos de

todos los items identificados, tabla 5.1.

5
UFP = z (cantidadltems; X peso;)
i=1

Tabla 5. 1 calculo del punto funcién no ajustado

Parametros de medicion Cuenta Factor de ponderacion | Total
N° Entradas Externas (Inputs) 11 4 44
N° Salidas Externas (Outputs) 9 5 45
N° Archivo Logicos Internos 12 6 72
N° Archivos Externos de Interface 9 7 63
Solicitudes Externas (Queries) 12 7 84
UFP 308

Fuente: Elaboracién propia
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Los factores de ponderacion asociadas a cada tipo de item han sido derivadas de las
observaciones realizadas por (Boehm, 1995). Para el célculo del Factor de Complejidad

Técnica, TCF, se considera la siguiente formula:

14

TFC = 0.65 + 0.01 x F,
[i=11

Donde los Fi corresponden a los pesos asignados a los factores, los pesos se consideran

dentro de una escala de 0 a 5, tabla 5.3.

Tabla 5. 2 escala de niveles de influencia

0 1 2 3 4 5

Sin influencia | Moderado Incidental Medio Significativo | Esencial

Fuente: Elaboracion propia

Los factores de ajuste son representados en 14 puntos que se muestran en la tabla 5.3 y se debe

asignar un puntaje del 0 al 5 a cada factor.

Tabla 5. 3 suma de Factor de complejidad

F Factor de complejidad Valor
1 Mecanismos de recuperacion y back-up confiables 1
2 Comunicacion de datos 3
3 Funciones de procesamiento distribuido 2
4 Performance 2
5 Configuracion usada rigorosamente 1
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6 Entrada de datos on-line 3
7 Factibilidad operativa 3
8 Actualizacion de archivos on-line 2
9 Interfaces complejas 1
10 Proceso interno complejo 3
11 Reusabilidad 3
12 Féacil instalacion 3
13 Soporte de multiples instalaciones 4
14 Facilidad de cambios 4
15 Total 35

Fuente: Elaboracién propia

De la formula de factor de complejidad técnica se tiene:

14

TFC = 0.65 + 0.05 X Z F,

=1

TFC = 0.65+ 0.01 % 35

TFC =1

Aplicando la formula FP se tiene:

FP =UFO XTCF

FP =308x1=308
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Por tanto, el punto funcion (PF) es de 308 para la utilizacion de este proyecto. Para determinar el
esfuerzo nominal en el modelo COCOMO 1l los puntos funcion no ajustados tienen que ser
convertidos a lineas de codigo fuente considerando el lenguaje de implementacién, para esto se

toma en cuenta la siguiente tabla 5.4.

Tabla 5. 4 factor LDC/PF

Lenguaje Factor LDC/PF
C 128
Ansi Basix 64
Java 53
ASP 36
PHP 29
Visual c++ 35

Fuente: (Gomez & Migani, 2007)

La formula para convertir los puntos funcion no ajustados a lineas de cddigo fuente, es la

siguiente:
LDC = FP X Factor LDC/PF

LDC = 308 x 29 = 8932

5.2.2. ESTIMACION DEL ESFUERZO
El esfuerzo necesario para concretar un proyecto de desarrollo de software, cualquiera sea el
modelo empleado, se expresa en meses/persona (PM) y representa los meses de trabajo de una

persona full-time, requeridos para desarrollar el proyecto.
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El modelo usado para calcular el esfuerzo es el propuesto por COCOMO.

E = a,(KLD)P»
Donde:

e E: Esfuerzo aplicado por persona

e (KLDC: Numero lineas de codigo)
D = Cb(E)dd
Donde:

e D: Tiempo de desarrollo en meses

Se utiliza para obtener una primera aproximacion rapida del esfuerzo y hace uso de la tabla 5.5 de

constantes para calcular distintos aspectos de costes:

Tabla 5. 5 modelo basico para tipos de proyecto

Proyecto de software a, b, C. dy
Organico 2.4 1.05 2.5 0.38
Semi-acoplado 3 i 2.5 0.35
Empotrado 3.6 1.2 2.5 0.32

Fuente: (Gomez & Migani, 2007)

Aplicando las formulas anteriormente descritas y tomando en cuenta un tipo de proyecto semi-

acoplado se tiene lo siguiente:
E = a,(KLD)P»
E =3x(8.9)112 =34.20

Para hallar el tiempo de desarrollo en meses, utilizamos la formula:
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D = C,(E)%

D = 2.5 x (34.20)%35 = 7.4

El personal requerido serd igual a: Numero de Programadores=E/D

Por tanto:

NUmero de Programadores=34.20/7.4=4.62=>5

5.3. COSTO DE SOFTWARE

Tomando como base el salario aproximado de un programador junior 350 $, esta cifra se toma en

cuenta para estimar el costo del software:

Costo de desarrollo= Nro. Programadores*salario Programador*duracion

Costo de desarrollo= 5*350$*7= 12250%

5.3.1. COSTO DE ELABORACION DEL PROYECTO

Los costos de elaboracion del proyecto se detallan en la tabla 5.6:

Tabla 5. 6 costo de elaboracion del software

Descripcion

Costo Total ($us)

Analisis y Disefio del proyecto

400
Pasajes 40
Material de escritorio 15
otros 12
Total 467

Fuente: Elaboracién propia
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5.3.2. COSTE DE IMPLEMENTACION DEL PROYECTO
En la institucidn se cuenta con la tecnologia para implementar el sistema web, Servidores de

aplicacion y base de datos, por esta razon el costo es 0.

5.3.3. COSTE TOTAL

El coste total del sistema es la suma de los costos estos se presentan en la tabla 5.7:

Tabla 5. 7 costo total del software

Descripcion Costo total ($us)
Costo de desarrollo 12250
Coste de elaboracion 467

Costo de implementacion 0

Total 12717

Fuente: Elaboracion propia

5.4, CALCULO BENEFICIO VAN Y TIR
El VAN y el TIR son herramientas financieras que permite evaluar la rentabilidad de un proyecto

de inversion, con estos dos métodos se calculara el beneficio del proyecto.

5.4.1. VALOR ACTUAL NETO (VAN)

El VAN es un procedimiento que permite calcular el valor presente de un determinado nimero de
flujos de futuros ingresos y egresos que tendra el proyecto. Este método consiste en descontar el
momento actual, es decir actualizar por medio de una tasa de flujos de caja futuros del proyecto, a

ese valor se le resta la inversion inicial, asi el valor obtenido es el valor actual neto.

VAN = Z Ganancias l
a+rKr
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Donde:

e VAN: Valor Actual Neto.

Ganancias: ingreso del flujo anual.

: Es el valor del desembolso inicial de la inversién.

: Tasa de descuento o tasa de interés al préstamo.

: Es el nimero de periodos considerados.

Los valores de ganancia esperados para el presente proyecto se calculan para 4 afios, en este caso

se utilizara una taza de 11% que es un indice de préstamo, para calcular el VAN se tiene lo

siguiente:
Inversion = 12717%us y k = 10%

Los valores de ganancia esperados se detallan en la siguiente tabla:

Tabla 5. 8 calculo del VAN

Afo Flujo de caja a-K" Ganancias
1+ k)"
1 0 1 0
2 4000 121 3305.7851
3 6500 1.331 4883.5462
4 9000 1.4641 6147.1210
Total 19500 5.10 14336.4523

Fuente: Elaboracion propia

De la férmula:

VAN = Z Ganancias ]
1+ k)" 0
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VAN = 14336.4523 — 12717 = 1619.4523

Se tiene que el valor obtenido es mayor a cero por lo que la inversion es factible en un principio y

el proyecto es rentable.

5.4.2. TASA INTERNA DE RETORNO (TIR)

El TIR es una tasa de descuento de un proyecto de inversion para que sea rentable. Cuando el

VAN toma un valor igual a cero, k pasa a llamarse TIR. En términos generales, las mejores

inversiones son las que las que proporcionan mayor TIR.

Si el TIR es inferior a la tasa de descuento de la empresa, la inversion deberia ser
desestimada.

Si El TIR es mayor a la tasa de descuento de la empresa la inversion es factible.

n
0=—I,+ Z ﬁ
i=1
Donde:
TIR: Tasa interna de retorno
l,: Valor del desembolso inicial de la inversion
k: Tasa de interés de ahorro.

n: Es el nmero de periodos considerados.

Entonces para hallar el TIR, se necesita la inversion de 12717 $us. Aplicando la formula se

obtiene 14.217%, como es superior a la tasa de descuento; la inversion es factible.
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5.5. COSTO BENEFICIO

Para hallar el costo beneficio de un proyecto se aplica la siguiente ecuacion:

C:costo
B: Beneficio

Reemplazando los valores previamente calculados en la ecuacion, tenemos:

C:costo 12717 $us
B: Beneficio 4875 $us

Por tanto, por cada dolar invertido, la empresa tiene una ganancia de 2.61$.
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CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y

RECOMENDACIONES
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6.1. CONCLUSIONES
Luego de implementar el sistema web app para el MINISTERIO DE DESARROLLO
PRODUCTIVO Y ECOMONIA PLURAL, aplicando la metodologia Scrum, se logr6 cumplir

con los requerimientos y el desarrollo del sistema fue exitoso.
Tomando en cuenta los objetivos previamente planteados se Ileg6 a las siguientes conclusiones:

v Se logré proporcionar una herramienta tecnoldgica de uso facil para acceder a la informacion
de tiendas de artesanias de manera mas agil.

v Se pudo implementar un medio de difusion de productos artesanales, para la incrementar de
ventas.

v" Se logré brindar informacién visual de precios y descripcion de productos artesanales
bolivianos.

v Se puede brindar informacién geo referencial de las tiendas artesanales, y sus publicaciones.

v Se puede ofrecer informacion precisa de tiendas de productos artesanales.

v Se logré expandir el mercado de productos artesanales.

v' Se mejor6 la administracion de base de datos de los artesanos para beneficio del ministerio
de Desarrollo Productivo.

v’ La aplicacion cuenta con un uso de 24 horas al dia

De esta manera se alcanzo el objetivo general y los objetivos especificos, planteado para mejorar
el servicio de venta de productos artesanales, de manera que las personas sean informadas de la
diversidad cultural de productos artesanales, ademas tengan la oportunidad de acceder a tiendas y
productos en lugares remotos con un coste menor al que supone abrir tiendas fisicas en cada

ciudad.
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6.2. RECOMENDACIONES

A la culminacion del presente proyecto se efectlan las siguientes recomendaciones:

e Aumentar opcion de ferias virtuales para todos los artesanos.

e Aumentar transacciones en linea mediante cuentas bancarias.

e Poder implementar realidad aumentada o 3D al mddulo de ventas para que sea mas
sofisticado el sistema.

e Realizar copias de seguridad de la base de datos si es posible diariamente o en su defecto
semanalmente, ya que la informacion que contiene es muy importante para el buen

funcionamiento del sistema
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Disminucién de ventas
por la pandemia

1

ANEXO A - ARBOL DE PROBLEMAS

Ventas limitadas

A

Un control inadecuado
del stock de cada
producto

Sin Conocimientos de tiendas
artesanales bolivianas

T

A

Como promover las unidades productivas

artesanales en Bolivia

l

No existe informacion
visual de precios y
descripcion de productos

\ 4

A 4

Los productos solo se
comercializan en el lugar
que se esta visitando

Una base de datos baja
por parte del
ministerio

A 4

Artesanos sin
tiendas q utilizan su
hogar

Turistas prefieren
comprar artesanias
peruanas en
territorio boliviano
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ANEXO B- ARBOL DE OBJETIVOS

Incrementar ventas

Confianza y garantia del
producto

1

ﬂk

Incremento de desarrollo
productivo

Impulsar a la poblacién
consumir lo nuestro

A

A

Seguridad al llegar a las
tiendas

Desarrollar una aplicacion Web Movil como guia georreferenciada, que permita

promover las unidades productivas y sus productos artesanales en Bolivia.

!

Implementar un medio de
difusion de productos
artesanales

A

y

Ofrecer informacion
precisa de tiendas de
productos artesanales

|

Promocionar informacion
de distintos rubros

Brindar informacién
visual de precios y
descripcion de productos
artesanales

Expandir al mercado de
productos artesanales
segun rubros
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ANEXO C- MARCO LOGICO

RESUMEN INDICADORES MEDIOS DE SUPUESTOS
NARRATIVO DE LOS VERIFICACION
OBJETIVOS
FIN v" Reduccién de Z Srlltlomotlgriixa?jz Disponibilidad en
Desarrollar una aplicacion tn,ampo pe busqueda un  servidor  con
btisqued . te Pyt
b a empleando - v Siti i soporte ython,
we pp, p 4P OnciE o Sitio publicado Diando v react
herramientas basadas en P en internet jango y
. busqueda solo
React, Python, Django, B tiencias
para realizar la vitrina de 10pcion de

publicaciones para

basqueda por

promover las artesanias

bolivianas rubros

PROPOSITO v' Con el sistema Dpcgmentos de La implementacién
web, se disefio, manuales de | del sitio web se

Los artesanos puedan pretende llegar | usuario e informes realizara en un plazo

publicar sus productos, al pablico en de implementacién no mayor a 4 meses

con informacion y detalle, general, y de iniciado el

también la opcion de poder personas proyecto.

promocionar los productos
de su tienda.

aficionadas a
las artesanias.

v' Se promociona

la mano de
obra boliviana
al mercado

RESULTADOS v AplicaciQn v D_ocgmentos de v Se emplear]

web publicada disefio metodologias de

v' Facilitar la promocién en internet. v Ayuda en linea, disefio web
de productos paginas con actuales.

v’ Permitir la |v Informacién indicaciones para |v° Se implementan
administracion de disponible facilitar la nuevas
contenidos via web sobre navegacion, y la herramientas

v Emplear nuevas productos administracion mejorandome
herramientas para el del sitio. rendimientq Yy
desarrollo de aplicacién _ _ almacenamiento
con contenido y base v’ Registro visual qle los art_lclzulose
datos enriquecido sobre productos lnfor_mamon

artesanales. publicada en el
sitio web.

ACTIVIDADES v Enfrevista con | by oymentos que [ Se cuenta  con

_ funcionarios registren recursos para la

v Entrevistas con del ministerio | - . : elaboracion y

. . informacion relativa
funcionarios del para los desarrollo  del
ministerio de desarrollo requerimiento v" Definicién de proyecto
productivo S planificacion v Existe

v Entrevistas con |v' Planificacién | ¥~ Crear el informe disposicion  de
artesanos con y sin y analisis, 1 de investigacion las entidades

tienda

preliminar
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AN

AN

Planificacion y andlisis
Especificacion de
requerimientos

Modelo estructural

Modelo de
presentacion

Modelo de
personalizacion

Revisar  fases  de
ingenieria

implementacion

semana
Modelo
estructural 1
semana y 4
dias

Modelo de
hipertexto, 2
semanas y 2
dias
Revision  de

las fases de
ingenieria 1
semana

e

Definir
requisitos
Registrar
términos en
glosario
Implementar un
prototipo
Definir casos de
uso

Definir el
modelo
conceptual-
borrador
Definir la
arquitectura del
sistema.

los

Borrador

Refinar el plan
Creacion de
prototipo  antes
de la

implementacion

v

para
proporcionar
informacién
veridica  sobre
los productos
artesanales

Se solicita un
tiempo adicional
para revisar la
evaluacién  del
cliente, y realizar
posibles
modificaciones
al sistema
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