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Resumen

SAYE seestableciéen Villavicencig Metg con el propdsito de prestar los servicios de
publicidad, produccion y postproduccién de material audioyisusdmo productpuna linea de
ropa que sera comercializada en la pagiah como herramienta orientada apassonas que no
cuentn con el tiempgaratransportarse a la tienda fisigaincipalmente aquellos clienteatre
los 15 ados 39 afios.Por lo cual para lleva &s a cabo se realizé un andlisis de mercado, médulo
de organizacién y operacion y para finalizar se realiz6 el médulo financiero que nos ayudara a
determinatos requerimientoy la inversién que necesita el proyecto para ponerseaecha.

Se realizé un rAlisis en base a un madulo financiero en el cual se evidencia que los
resultados son positivos para la marca ya que la utilidad que deja es superigrial@@®guiere

decir que la idea de negocio es rentable.



Abstract

SAYE will be established in Villavicencioneta with the purpose of providing the services
of advertising, production and pgstoduction of audiovisual material and as a product a clothing
line that will be marketed on the page correspondir@XYE for peopk who do not have the time
to travel to the physical store that is between 15 and 39 years of age, whereby to perform this we
made a market analysis, organization and operation module, and finally the financial module was
carried out that will help us detaine the requirements and the investment that the project needs
to get started.

An analysis was carried out based on a financial module in which it is evidenced that the
results are positive for the brand since the profit it leaves is higher thamB@&h,means that the

business idea is profitable.



Introduccién

Las redes sociales con el pasar del tiempo han ido tomando gran fuerza a nivel mundial
hasta convertirse en un habito para algupos estilo de vidgara otrosPor ejemplg para todos
esbs creadores de contenido o instagramers como se hacen llamar; a nivel mundial hay mucho
creador de contenido que ha querido evolucionar y salir de la cotidianidad, ir mas all4, dar un salto
de calidad y por eso ha recurrido a disefiar su propio sitio veell@provechaara posicionarse
como marca, de paso dar mas informacion de esta y a apneechapara poner productos a la

del tiempo

venta y generar ingre
estas Imagenes publicas.

En un plano local tenemos a grandes influenciadores, pero a diferencia de estos otros no es
muy comun ver que tengan su propio sitio web y por ende no han podido extender su marca y
llevarla al siguiente nivel, esto a causa de que se esta presentanffascaeriento en lo que es
la solo subida de videos a sus redes y ya.

Lo que buscan estos creadores de contenido de la ciudad de Villavicencio los cuales
cuentan con aproximadamente 4.000 seguidores en Instagram es dar un salto de calidad el cual
seria tenesu propio sitio web y a la vez vender su mercancia con el Unico fin de ofrecer algo

diferente principalmente a la region.



CAPITULO 1

1. Objetivos

1.1 Objetivo general

Desarrollar un sitio web para la ma®AYE con el fin de tener un mayor reconocimiento

tanto en la region como a nivel nacional.

1.2 Objetivos especificos

Recolectar los datos y requisitos quadiciteel cliente.

Crear el disefio de la aplicacion a través dedguataciorconmockups

Desarrollar una base de datos la cual almacene toda la informacigerguee! sitio web.



2. Planteamiento del problema

Las redes sociales con el pasar del tiempo han ido tomando gran fuerza a nivel
mundial hasta convertirse en una costumbre para alguangse para otros es un estilo de
vida, por ejemplo para todos estos creadores de contenido o instagramers como se hacen
llamar; a nivel mundial hay mucho creador de contenido que ha querido evolucionar y salir
de la cotidianidad, ir mas alla, dar un saléocalidad y por eso ha recurrido a disefar su
propio sitio web el cual aprovecha para posicionarse como marca, de paso dar mas
informacion de esta y a su vez aprovechar para poner productos a la venta y generar
ingresos.

SAYE es un grupo de jévenes amigos que decidieron entrar en el mundo de las
redes sociales para crear esta mircaial se dedica a crear contenido mediante videos de
entretenimient@n laplataforma de Instagram y aunque en un plano local se tienen a
grandesnfluenciadores en el pais, normalmente no suelen tener su propio sitio web y por
ende no han podido extender su marca y llevarla al siguiente nivel.

Lo que buscan estos creadores de contenido los cuales cuentan con 4.000 seguidores en
Instagram es dar wsalto de calidad el cual seria tener su propio sitio web y a la vez vender su

mercancia con el Unico fin de ofrecer algo diferente principalmente a la region.



3. Formulacion del problema

¢ Como mediante el desarrollo de un sitio web para la marca SAMEede obtener un

mayor impacto para el beneficio de la propia marca?



4. Justificacion

Actualmente el mundo cuenta con una plataforma digital la cual es conocida como
Instagram, en estos momentos esta red social esta teniendo un crecimiento expongatial a ni
mundial y se posiciona como una de las redes sociales mas usada. En Colombia esta plataforma
ha tenido gran repercusion desde sus inicios, fue tanto el impacto que empezaron surgir
creadores de contenido digital los cuales son conocidos como instesgrame

Una gran cantidad de empresas en Colombia (Samsung, Adidas, Unico, etc.) usan a estos
personajes como puente de llegada a un nimero mayor de personas, este alcance es basado en las
estadisticas que ofrece Instagram como lo son cantidad de cuentaaddsaimteracciones con
el publico y cantidad de seguidores que tengan estos instagramers (creadores de contenido) en
sus péaginas. Lo que busca SAYE es poder ser ese enlace tanto en Villavicencio como a nivel
nacional y asi llegar a tener la posibilidadadlaborar con otras marcas y poder potencializar
sus ventas y por ende generar un incremento en sus ingresos.

El desarrollo del sitio web es importante ya que mediante este proyecto se espera crear
nuevas oportunidades en el mercado para esta marcareréadcontenido digital y a su vez
crear un posicionamiento frente a lo que representa tener un propio sitio web en este &mbito.

Respecto a lo que es el Merchandising lo que se pretende es que las personas tengan la
posibilidad de obtener una prenda ga sina gorra, una camisa 0 un saco y la compra sea
realizada mediante el carrito virtual que va a estar en el sitio.

El componente innovador de este sitio web es poder encontrar estas funciones juntas ya
gue no hay paginas integrales de este tipo, a scuegta con un componente social es que por

medio de este sitio los estudiantes ingenieria podran realizar sus practicas profesionales y los



usuarios podran consultar material gratuito para la edicién de videos; en lo que comprende el
componente ambiertpor medio del sitio se van a publicitar campafas que contribuyan a la
conservaci-n del medi o ambiente y por cada 10

ciudad de Villavicencio.



CAPITULO I

5. Marco Referencial

5.1Antecedentes Tedricos

5.1.1. Luisito Comunica.

Luis Arturo Villar, mas conocido en el mundo de YouTube como Luisito comunica, es un

empresario, bloguero mexicano el cual ensefia cada pais que visita por medio de sus redes

sociales, al ver el crecimiento exponencial que esta tenia, tuvoideaorear su pagina web en

la cual venderia productos de su propia marca la cual lleva como nombre Rey Palomo.

Figura 1. Pagina principal Luisito Comunica.

{ - QW0

®EY PALOMO

Fuente: XXXXxXxXxX.



5.1.2. Telesvip

Alejandro Solomon mejor conocido corBalomundo es un YouTube reconocido que se
dedica a mostrar en sus videos su lujosa coleccion de autos. Este youtuber de nacionalidad
mexicana se ha convertido en una de las celebridades de internet, Salomundo al ver tal
reconocimiento decidi6 crear su p@gweb la cual es "Telesvip en la que se dedicar a vender su

marca de ropa y accesorios como lo son los relojes a los cuales denomino relojes Gorilla.

Figura 2. Pagina Principal Telesvip.

iSubimos muchos cambios al sitio! Si estas teniendo problemas

con cualquier funcién, cierra tu sesién e ingresa nuevamente.

= n'l’l.l Q INICIAR SESION

Todos

APRENDE MAS

[ soBRre > GorillaFastback GorillaFastback GorillaFastback GorillaFastback  GorillaFastback ~ Gorilla Fastback

Outlaw Drift Drift Mirage GT Espionage GT Modena GT Truffelhunter GT Spectre

W TIENDA >
P LIDERES >
CONTACTO ACTUAIIZACIONES TFRMINC

DESERVICIO POLITICADE
PRIVACIDAD

GorillaFastback  GorillaFastback  GorillaFastback  GorillaFastback  GorillaFastback  GorillaFastback ~ Gorilla Fastbacl
GT Bandit GT Mirage SVIPE Limited...  Stinger Yellow Galaxy Blue HuggerOrange  AcidGreen

Fuente: XXXXXXXX.

5.1.3. Paulabypautips



Paula Galindpmas conocida como Pautjgs una Youtuber colombiana gealiza
videos de entretenimiento acedmmoda, belleza y su estilo de vida. Al ver su gran crecimiento
en el mundo de las redes sociales gracias a su contenido para mujergscosnidu proji

sitio webdonde vendgroductos de maquillaje y todo tipo de accesorios ligados a la belleza de

Su marca personal.

Figura 3. Pagina Principal Paulabypautips.

’ Qs | VER

Fuente: XXxXxXxXxxXx.



6. Marco conceptual

Hoy vemoscomo un elemento se ha ido apoderando y robando la atencién de todo el
planeta, este es el Internet, mediante sus diferentes plataformas y las multiples opciones de
navegar en este ha volcado todas las miradas hacia él. El autor (Castell,2019) describe el
internet como:

AEl tejido de nuestras vidas en este momento. No es futuro. Es présentet es un

medio para todo, que interactla con el conjunto de la sociedad y, de hecho, a pesar de
ser tan reciente, en su forma societal (aunque como sablkeneoset se construye,

mMAs 0 menos, en los Ultimos treinta y un afios, a partir de 1969; aunque realmente, tal
y como la gente lo entiende ahora, se constituye en 1994, a partir de la existencia de un
browser, del World wide web) no hace falta explicarlorgoe ya sabemos qué es

Interneto

En la actualidad no hay empresa que no haya dado el salto a internet, ofreciendo sus
productos, esto es, gracias a los sitios web los cuales facilitan las opciones tanto a clientes como
a las marcas. El autor (Pérez Bahd Merino, 2019) define un sitio web como:

fiUn sitio web, por lo tanto, es un espacio virtual en Internet. Se trata de un

conjunto de paginas web que son accesibles desde un mismo dominio o subdominio
de la World Wide Web (WWW). Es importante estableger en Internet

encontramos una gran variedad de tipos de sitios web que suelen diferenciarse
fundamentalmente por la clase de contenido que ofrecen o por el servicio que

brindan a cualquiera de las personas que se encuentran navegando par la Red.



6.1 Comerdo Electrénico

Le denomina Comercio nombre Electronico a la actividad socioeconémica

consistente en el intercambio de algunos materiales que sean libres en el mecoaguae
y ventadebienesy servicios, sea para su uso, para su venta o su transformacioén. Es el cambio
o transaccion de algo a cambio de otra cosa de igual valor.

Como actividades industriales erdemos tanto intercambio de bienes o de
servicios que se efectian a través de un comerciante o un mercader.

Se puede entender como toda marca o empresa que decide crear su propio sitio
web e incursionar en el mercado se ve obligado a ensefiar dustpsoy asi el cliente
pueda tener acceso a estos, todo esto se hace mediante una tienda o carro virtual. Para
poder entender en que consiste esta, se debe dar un concepto sobre ella. Una tienda virtual
se refiere a un comercio convencional que usa coeawprincipal para realizar sus
transacciones un sitio web de Internet.

Los vendedores de productos y servicios ponen a disposicion de sus clientes un
sitio web en el cual pueden observar imagenes de los productos, leer sus especificaciones y
finalmente adquirirlos. Este servicio le da al cliente rapidez en la colapasibilidad de
hacerlo desde cualquier lugar y a cualquier hora. Algunas tiendas en linea incluyen dentro
de la propia pagina del producto los manuales de usuario de manera que el cliente puede
darse una idea de antemano de lo que esta adquiriendmegtaincluyen la facilidad
para que compradores previos califiquen y evalien el producto. Una base de datos o un
banco es un conjunto de datos pertenecientes a un mismo contexto y almacenados

sistematicamente para su posterior. ilSoel caso d8AYE el comercio electronico va a


http://es.wikipedia.org/wiki/Contrato_de_compraventa
http://es.wikipedia.org/wiki/Contrato_de_compraventa
http://es.wikipedia.org/wiki/Bien_econ%C3%B3mico

ser parte fundamentallderoyecto ya que es precisamente este tipo de servicio el que se va
a practicar en el sitio web mediante el cual los usuarios podran accedier @na de las
funciones y productos ofertados que ofrecanddgina para cualquier tipo de cliente y sin

importar el lugar en el que se encuentre este.

Ultimamente se ha podido presenciar como el marketing digital ha tomado

fuerza a la hora de promocionar algo y es que mediante este mercado hoy éninlia se

mayor efectividad a la hora de ofrecer cualquier tipo de servicio. El (@€oattack,

2019)de fine a la publicidad online y el &ichandising como:
fiLa Publicidad online es uno de los sectores mas cambiantes dentro del terreno del
marketing. Sdrata de todos los formatos que se utilizan en internet a la hora de
promocionar una marca, compafiia, producto o servicio con el fin de atraer al
consumidor para que decida apostar por él a través de una compra o contratacion. Es
decir, es toda aquella oiativa online que persigue la captacién de clientes. El
marketing que se dedica a estudiar la manera de incrementar la rentabilidad en los
puntos de venta. Son actividades que estimulan la compra por parte de los clientes en
determinadas zonas de un locabmercial. Se realiza mediante estudios e
implementacion de técnicas comerciales que permiten presentar al producto o servicio
de la mejor manera a los clientes. Para su puesta en marcha se recurre a distintas
técnicas que haran que el producto o servigisulte mas atractivo para los

consumidores potenciales.



7. Marco legal

7.1ley 11723

Es una ley compuesta por 89 articulos, sancionada en 1933 (y todavia vigente), conocida
como "Ley de Propiedad Intelectual" o también como "Ley de Propiedad Cientifica, Literaria y
Artistica". Esta ley regula todo lo referente a derecho de propiedad dbrarartistica,
cientifica o literaria, derechos de coautor, enajenacién o cesiéon de una obra, licencias, etc.
Ademas, establece sanciones tanto pecuniarias (multa) como privativas de la libertad (prisién) a
quienes violen sus normas. Su ultima reforma dahoviembrede 1998, cuando paey
25036se le introdujeron modificaciones referidas al software, para darle fin a las discusiones
doctrinarias y jurisprudenciales sobre la cuestion de si el software estaba o no bajo el amparo de
esta ley. Ahora estadte expresamente en su Art. 1 que "... las obras cientificas, literarias y
artisticas comprenden los escritos de toda naturaleza y extension, entre ellos los programas de
computacion fuente y objeto; las compilaciones de datos o dewdtesales,y ensu art. 55
bisque'La explotacién de la propiedad intelectual sobre los programas de computacién incluira

entre otras formas los contratos de licencia para su uso o reproduccion”.

Proyecto de ley sobre Software Libre: es un proyecto presentanareode
2001 por Marcelo Luis Dragan, Diputado Nacional por la provincia de Tierra del Fuego,
del Partido Accion por la Republica. Originalmente lleva el nombre de Utilizacién de
Software Libre por el Estado Nacional”, y establece la obligacion de usar paongate

Software Libre en todas las dependencias de la AdministrRdbicaNacional, salvo



excepciones. Entre los aspectos que motivaron el proyecto, se destacan el econémico (por
el costo de las licencias y por la libertad de copiar que otorga el Sotiae), el moral

(es conocido que en todos los ambitos de la Administréiblicase utiliza Software

llegal, ya sea por cuestiones de costos, negligencia, etc., lo cual coloca al Estado como
uno de los principales infractores a la Ley 11723), el cultural, el educativo, el de

seguridad nacional, etc. Actualmente este proyecto se érecearestudio en la comision

de Legislacién General y Comunicaci@erblog, 20)



CAPITULO 1lI

Tipo de investigacion

El tipo de investigacion que se practicé al proyecto del sitio wSANE es una
investigacion cuantitativa ya que no se héakasisen cuanto a la aceptacion que teBg&'E o
cuan bonita pueda llegar a ser su paginlstagramya que todos estos aspectos forman parte
de un tipo se investigacion cualitativa y este proyecto se basa en datos estadisticos, es decir, esta
completamentddada a lo que son nimeros y por ende es considerada una investigacion de tipo

cuantitativa

Muestra

Con el fin de realizar un andlisis de mercado pertinente para la formulacion del proyecto
de emprendimiento productivo, se hizo necesario aplicasenmde encuestas a una muestra de
la poblacion objetivo que segun cifras proyectadas por el DANE para el afio 2011, se establece

una poblacién objetivo de 186.713 personas entre 14 y 39 afios en el municipio de Villavicencio

Figura4. Ecuacion de la muestra.
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La poblacion que se vera beneficiada es principalmente los seguid@AY He

mediante la aplicacion seran llevados directamente a la pagina, otra parte de la poblacion



con la quese cuenta es aquella que llegue del producto de la publicidad que se genere en

la pagina web.

1.1.Instrumentos y técnicas de recoleccion de informacién

Con el fin de realizar un andlisis de mercado pertinente para la formulacion del
proyecto deemprendimiento productivo, se hizo necesario aplicar una serie de encuestas
a una muestra de la poblacién objetivo que segun cifras proyectadas por el DANE para el
afo 2011, se establece una poblacién objetivo de 186.713 personas entre 14 y 39 afios en
el municipio de Villavicencio.

Teniendo en cuenta la formula estadistica para determinar la muestra, con un
margen de error del 5% y un nivel de confianza del 95% se remkrecliesta a una

muestra de 38Bersonas en el rango de edad objetivo.



CAPITULO IV

1.2. Metodologia de Desarrollo de Software

La metodologia que sesOpara el proyectéue XP (ProgramaciorExtrema) ya que es una

metodologia &gil y flexible, la cual es muy utilizada para la gestion de prayectos

1.2.1. Andlisis derequerimientos

Se relacionan las especificacionesreguisitos para eandlisis, disefio y modelado del

software parda pagina WelSAYE, se tomd como base el formato estandar IEEE.

1.3.Propésito

El propésito es definir los requisitos funcionales y no funcionales, asi losnusuarios

involucrados en el proceso.

Identificacion de Requerimientos

1.3.1. Requisitos especificos o requerimientos Funcianale

Tabla 1. Formulario de contacto.



l denti f i 0
requeri mi en
Nombre di Formulario de contacto para el usuario
Requeri mi en
Caracter: Los usuarios deberénscribirse erel formulario de contact
para que puedadquirirmas informacién dedo lo que tendra es:
sitio web.
Descripci El sistema podré ingresar a los usuarios con el formular
requer i mi en contacto etual se encuentra émpestafiae contacto.
Prioridad del requerimiento:

Alta

Fuente: autores.

Tabla2. Registro.

l dent i fi 02
del requer
Nombr e ¢ Registro

Requeri mie
Caractert Los usuarios deberan registrarsediante esta opcion y a
guedar registrados en la base de datos como usuas#syde
Descripc¢ El sistema ofrecera al usuario la opciongile se registre
reqguer i mi e mediante el boton que se encontrard en la pestafia principal

pagina.



Prioridad del requerimiento:

Alta

Fuente: autores.

Tabla3. Catalogo.

l denti ficaci -n 03
requerimiento:

Nombre del Reql Catalogo

Caracter2sticatc El usuario debera ingresar al catalogo medi:
la pestafia tienda la cual estara ubicada en la pi
principal.

Descripci-n del El sistema ofrecera al usuario un catalogc
ropa el cual es propio de la maRAYE.

Prioridad del requerimiento:

Alta

1.3.2. Requerimientos nauhcionales

|l denti ficaci - n 01
Nombre del Requ Personas que desarrollaron la pagin® A¥E
Caracterz2sticas En estenddulolos usuarios podran ver los dat

de los disefiadores y desarrolladores encargados.




Descripci-n del El sistema ofrecera la posibilidad a los usua
que puedakonocer a las personas que estan detra
disefio y desarrollo del sitio web.

Prioridad del requerimiento:

Alta

Tabla4. M6dulo de desarrolladores.

1.3.3. ¢Quiénes somos?

l denti fi 02
del requer
Nombre ¢ ¢Quiénessomos?

Requeri mie
Caractert Mediante este médulo los usuarios podran conocer ur
poco mas acerca de la historiaSIeYE y decémosurgié este
proyecto.
Descripc El sistema le ofrecera esta opcidlagpersonas que
requer i mi e hayan cumplido con su respectivo registro y sean usuarios
sitio web deSAYE
Prioridad del requerimiento:

Alta

Tabla5. Seccién quienes SOmMBAYE.



1.3.4. Historia de Usuario

1.34.1. Rol1l
Nombre Astrid Daniela PereAcero
Rol Desarrollador de Software
Categoria Ingeniero
Profesional

Responsabilidad

Andlisis de informacion, disefio y modelac

pruebas, administrador

Informacion de

contacto

Daniela.pere@gmail.com

1.3.4.2. Rol2

Tabla6. Rol 1.

Tipo de usuario

Formacion

Actividades

GerentgJulianVelasquey

Tecnologoen desarrollo deoftware.
Reportes
Generar informes

Realizar seguimiento de procesos.

Tabla7. Rol 2.



1.3.43. Rol3

Tipo de

usuario Juan José Amortegui Lozada
Formacion Tecnologo
Actividades Cargar informacién procesos.

Realizar seguimiento de procesos.

Administrar datos

Tabla 8. Rol 3.

1.4.Disefio de la Aplicacion

1.4.1. El proceso

Todo el proceso para llevar a casie proyecto empieza con esta idea quggestde querer
desarrollar un §io web para estos creadores de contenido con tofo lo que ellos buscaban, de
inmediato se pasa a plasmar la idea que se tlahisitio web mediante unos tigkups" los
cuales nos permitieron ir identificandocialmentela parte del disefio de la pagina. Una vez
definido esto se pas6 a buscar la metodologia que se ubicaba mas a lo que se queria para el
proyecto y fue ahi cuando se toma la decision de egia luenetodologia XP ya que los pasos a
seguir que tiene son los necesarios para este proyecto. Basados en la metodologia se pas6 a
identificar las herramientas que se iban a usar para llevar a cabo el desagst®siio web
como lo fueron Visual Stlio Code, Php My Aimin, entre otras... Ya para finalizar se realizaron

las pruebas correspondientes con el fin de verificar que la pagina contara con todo lo que el



usuario pedia, afortunadamente tedb6 como se esperaba y se plw finalizado este pyecto

gue se espera sea el primero de muchos.

1.4.2. Seleccion de requisitos

En esta etapa se hace una recoleccion de los datos que se van a usar, a su vez se
conocen las peticiones que el cliente tiene para su software, en este caso se esta hablando de
la mara SAYE

1.4.3. Andlisis

Serealiza un andlisis de cadao delos datos reunidos, sstructura de manera clara la
idea que tiene el usuario respecto al sitio peta aspoder realizar los ajustes necesarios y

poder dar paso a la siguiente etapa que es eladisefi

1.4.4. Disefo

En esta etapa se toma ya la idehusuario para empezar a maquetarlareprimer paso
mediante unos kckups (bosquejos) los cuales permiten tener ya una idea graficada de lo que
como sera el sitio web que busca el usuario.

1.4.5. Codificacion



En esta etapa se implementan las herramientas y lenguajes que se van a usar para el
desarrollo del sitio web y abévar a cabo el proyecto, una vezleva a cabo esta etapa se da

paso a realizar las respectivas pruebas.
1.4.6. Pruebas

En esta Ultima etapa se tiene el sitio web desarrollado ydipara empezar con el
proyecto,con esas pruebas el cliente podra verificar si el trabajo quedéétdoresperaba o si
toca realizar ajustes ya sea por fallas que presente el software, de no presentarstareéagarse

finalizado el trabajo.
1.4.7. Casos de Uso.

1.4.7.1. Acceso adlLoguinde lapaina

Administrador | | 9~_ 2~

é__, S

o

i =3 wextend»

: «include»

Figura 5. Caso de usboguinde la pagina.

Cliente




1.4.7.2. Caso de uso accesos

[
=

Administrador /'
| Solicitar Pedido

Cliente

Imprimir

Facturar

Pagar Pedido

Modificar

Base de Datos

Figura 6. Caso de uso acceso.

Caso deuso decompra.



Factura Pedido Q—

Cliente Base de Datos

«include» 1

/\ «include»

Administrador TS \L

Figura 7. Caso de uso compra.

1.5. Modelado de Datos

Fase 1: 8 realizépor medio de entrevistas o encuestas un levantamiento de requerimientos

para luego rdiar las historias de usuario.

1 Aplicacion: se realizénos Mockups de como se Ve aplicacion y uasdiagramas
de UML el cuake mostrdas actividades resumidas de la aplicacién conforme a su

uso Yy visualizacion.

Fase 2: Con la informacién obtenictan la primera fase se realiguniones semanales
con elasesor para establecer losgmaetros que el aplicativo tendr@nformea la informacion

que este tuvo



1 Pardmetros: se establecdnforme a las reuniones con el asesor, contenido y
ventanas o pestafias que tendra.
1 Progamacion: se inici@in modelo ejeutable conforme a los d&kups y se

afadidmejoras para modificar las historias de usuario, UML y Mockups.

Fase 3Se evalu@l modelo ejecutable conforme a los pardmetros dados en la fase anterior

en busca de fallos, disefio e informacion.

Fase 4Se realizgpruebas de sistemas para comprobar las funcionagli=ltivo, ademéas

se realiz6 testers que proto@las las funciones del sistema a la hora de una presentacion.

1.6. Diagrama de Secuencia
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Figura 8. Diagrama de secuencias.

1.7.Mockups



1.7.1. Mockuppestafia principal de la pagina

A Web Page

c Q x Q { http://Saye html.com ) @

SAYE INICIO IMAGENES HOMBRE MUJER CONTACTO LOGIN & =—

« »

Figura 9. Mockup pestafia principal.

Mockup area delLoguin.




A Web Page

o Q x Q { http://Saye-login

BE D

SAYE INICIO IMAGENES HOMBRE MUJER CONTACTO

LOGING

Iniciar sesion

Usuario

Contrasefa

Ingresar

Figura 10. MockupLoguin.

Mockup pasarela de pagos.




A Web Page

<3 Q x Q { http://Saye Pasareladepago.com

) @ )

SAYE

BUSO + ESTAMPADO SAYE

Numero de Tarjeta

Mes/AnRo CwW

Correo Electronico

I Pagar $15,000.00 Co ]

1.8.Diagrama de Clases

Figura 11. Mockup Pasarela de pago.




Registro Compra
+nombre: varchar({50) HumeraTarjeta: varchar(20)
+apellido: varchar(50) +MesAno: varchar({10)
+email: warchar(100) +CW: varchar(4)
+fecha_reg: date +Corre: varchar({100)
+Registrar() +Comprar()

Figura 12. Diagrama clases.

1.9. Desarrollo de la Aplicacion

La pagina web dSAYE es un prtalweb la cual seealiz§ modificd y complementéon
una plantilla HTML Una plantilla web proporona la estructura al sitio wekmediante

diferentes herramient@®mo lo son

1 Visual Studio Code: Es el editor de texto encargado de permitir la modificacion

del cédigo fuate del sitio web.
1 CSS: Es el encargado de toda la parte del disefio y maquillaje del sitio web.

1 PHPMy Admin: Mediante esta herramienta creamos y cargamos lo que son las

bases de datos del sitio web.

1.9.1. Fase de Desarrollo@odificacion

A continuacién, sées mostrara algunos fragmentos de la codificacion mas importdnte de

codigo:



Cdédigo péagina principal del sitio web

1.9.1.1.

OPEN EDITORS
WISH-MASTER < el="styleshe
gin rel="stylesheet" text/css™ hre
"plugins/ colorbox.css”

1="stylesheet" ="text/css"

yle:

_container™>

flex-row align-items-center justify-content-start

inner d-fle
g0"><s hrefs"../wish-master/index.html">SAYEC/2><
in_nav™>

m1">INICIO</5></ 11>

wish-master/inde

php">QUIENES SOMOS</:></
php" SHOMBRE </ 23</
“SMUIER</ 03¢/ 11>

SCONTACTOC/ 3¢/ 11>

lass="">LOGINC/a></ 11>

s="header_content m

*shopping

The git repos

burger_container d- flex-column align-items-center
OUTLINE
TIMELINE Dot Show Again
NPM SCRIPTS
Ln 199, Col 11 (1609 selected) TabSze:d UTF-8 LF HIML @ Golve & (2

P @ ®oho

Figura 13. Codigo Principal.

Mddulo Loguin



ty($_POST))
(empty($_POST[ "usuars wpty($_POST["clave' 1))
Salert-'1 o su contraseda’;

|

b
{

aiton

Suser - mysq e_string($conexion,$_POST[ 'L
$pass- ma: i s (Sconexion ,

$query- mysqli_query($conexion,”

Suser
Sresult m_rows (Squery) ;
($result
sdata - (Squery);

SSION] "active’

Figura 14. Codigo Loguin.

1.9.1.2. Complemento de cddigo de Loguin.

Help

" logging.php X index.php
> OPEN EDITORS
WISH-MASTER

rio.php . )
ontainer text-center”>

only the best</
">LOGING</div>

ardar_registro.php

: PR Son</
reg s
mages/ma

tabla_de o = 2 e
tabla_de_c t" nam eho Usuario™>

plugins type="password" name="clave" placeholder="Contrase
s alert”> cho isset($alert) ? $alert: '';
submit® value="i ar”>

gitattributes

arthtml

OUIL]NL
> TIMELINE
NPM SCRIPTS
P & ®oAdo Ln15,Col 17 TabSize:4 UTF-8 LF PHP @ Golive & [

Figura 15. Complemento codigo Loguin.



Pasarela de pagos

Figura 16. Codigo pasarela de pagos.

1.10. Diccionario de Datos

1.10.1.Pasarela de pagdss un servicio quautomatiza la operacion de pago entre el
comprador y el vendedor. Por lo general, es un servicio de terceros que es en
realidad un sistema de procesos informéticos que verifica y acepta o rechaza las
transacciones de tarjetas de crédito en nombre del ciamier a traves de

conexiones seguras de Interr{@trimetrics, s.f.)






































































































