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CAPITULO 1

1. INTRODUCCION

La presente investigacion hace hincapié al tema del desarrollo de un sitio web para elevar el
posicionamiento de las PYMES en la ciudad de Milagro, en otras palabras, se refiere a la
popularidad de éstas dentro del mercado laboral.

La web desde sus inicios ha contribuido a la presentacion de la informacion y rapidamente
se ha ido convirtiendo en un instrumento necesario en la vida cotidiana de los usuarios.
siendo hoy un portal en donde todos pueden comunicarse, buscar informacion, realizar
investigaciones, publicar contenido multimedia. etc.

Es de vital importancia que las empresas, sean medianas o pequeiias, tengan la oportunidad
de darse a conocer al publico en general y asi poder elevar no solo su popularidad. sino,
tambi¢n sus ingresos porque en la actualidad existe una gran competencia para obtener
ingresos y el éxito deseado. Al hacer crecer estos establecimientos comerciales contribuira
a elevar la economia de la ciudad de Milagro, porque si las empresas evolucionan crearan
nuevos puestos de trabajo que seran realizados por los ciudadanos.

Se penso en la creacion de un sitio web porque la caracteristica principal de éstos es el gran
alcance que tiene entre los usuarios a nivel provincial, nacional e internacional. asi si una
persona que viva fuera de la ciudad de Milagro necesite de una producto o servicio de estas
PYMES podra saber donde ubicarlas y como contactarse con ellas.

1.1. Planteamiento del problema

Las pequeiias y medianas empresas (PYMES) segun su tasa de ventas, capital, la cantidad
de empleados v su nivel de produccion o de servicios manifiestan unas caracteristicas propias
de este tipo de entidades financieras y economicas.

La creacion de PYMES constituye una herramienta eficaz y audaz para luchar contra la
pobreza en diferentes sectores del pais, ya que genera empleos para los ciudadanos con
menores costos salariales para mantener la estabilidad en el mercado dando a su poblacion
innumerables beneficios; todo esto con el objetivo final de llegar a un desarrollo nacional
real.

El surgimiento de estas pequefias y medianas empresas tiene como argumento un origen que
es el niucleo de empresas, las cuales poseen dos formas de organizacion. La primera se basa
en la existencia de aquellas que se crean como empresas en todo el sentido de la palabra, es
decir, en toda su naturaleza. Estas se diferencian entre su organizacion y su estructura
correctamente fundadas en donde se trabaja una gestion empresarial adecuada para el sector
econdmico nacional.

La segunda forma del surgimiento de PYMES, se trata de aquella que nacen de una idea de
un negocio familiar, con la tnica intencion de obtener ganancias en sus inversiones de




manera empirica aplicando conocimientos econdmicos y administrativos que son heredados
de los familiares (padres, tios, hermanos, etc...)

La verdadera importancia que poseen las PYMES hoy en dia, ademas de ser organizaciones
que permiten la redistribucion potencial de recursos y la vigente capacidad de generar
fuentes de trabajo aumentando asi la poblacion econdmicamente activa, s su cficiente y
mejorada capacidad de competencia, permitiendo el desarrollo integral de sectores
economicos y financieros donde realizan sus actividades, tarcas y trabajos. (Aguilar &
Ferando, 2015)

El gran problema que enfrentan las PYMES es su poco reconocimiento o valor en el
mercado, tanto nacional como provincial. La competencia es dura y a veces desleal, pero
cada una de ellas debe sobresalir de sus competidores, para ellos, se usan herramientas y
tacticas de marketing. que en ocasiones no sirven de mucho o de nada. Como todos sabemos
el mercado crece a medida que van pasando los dias, lo que significa que la competencia
cada vez es mas dificultosa. Esta dificultad es la que obliga a los dueiios y/o gerentes de las
empresas a tomar decisiones estratégicas para sobre salir de sus competidores y brindar a los
clientes un mejor servicio o un producto de mayor calidad.

Unas de las herramientas con mayor auge que hay hoy en dia para que las empresas crezcan
es ¢l avance tecnologico, el internet, el cual es accesible para todos los usuarios a nivel
mundial. Grandes empresas deben tener un conocimiento amplio sobre como utilizar el
internet de forma correcta para su propio beneficio. Aun mas las pequeifias empresas,
Ilamadas PYMES, deberian hacer uso del Internet para sobresalir de sus competidores y
prosperar en sus actividades y su economia.

La pequeiia industria ecuatoriana cuenta con un sin numero de potencialidades que son poco
conocidas y aprovechadas. (Gabriel, 2015)

El 82% de PYMES de Ecuador accede a Internet, pero su uso se limita a enviar correos y
tareas administrativas, no cuentan con una plataforma web para dirigirse directamente con
el cliente o consumidor para brindarles un catalogo de lo que su empresa ofrece, lo que
impide subir su nivel de popularidad y no obtener una ventaja competitiva frente a otras
empresas que ofrecen los mismos productos y/o servicios. (Orozco & Quiroz, 2015)

Las PYMES desempefian un papel fundamental en la economia del Ecuador, con sus aportes
de produccion de bienes y servicios hacen requerimientos de materia prima, esto sirve para
activar y elevar la demanda de productos como es la adquisicion de los que produce
proclamandose en un ¢je que determina la continuacion de las actividades econdmicas y para
la generacion de fuentes de ingresos.

En el cantéon Milagro, provincia del Guayas, existen numerosas PYMES de las cuales
muchas de ellas son poco reconocidas entre sus pobladores, pero gracias a ellas el canton
sustenta y favorece la economia del canton. Su poco reconocimiento se debe a diferentes
factores, que unidos ejercen un fuerte impacto negativo en la popularidad de las PYMES
milagreiias.

Milagro. se cuenta con pequefias empresas o negocios que tienen muchisimo potencial pero
no consiguen el resultado deseado va que no cuentan con los conocimientos necesarios para
alcanzar el ¢xito y lastimosamente terminan en banca rota y cerrando sus locales.




Algunas de ellas recurren a las redes sociales para promocionar sus productos y/o servicios,
pero esto no es suficiente ya que las redes sociales son mucho mas usadas por personas
jovenes y no por adultos con solvencia economica.

Pocas PYMES milagreiias son las que poseen una pagina web oficial en donde exponen,
explican detalladamente a que se dedican, esto baja su popularidad, ya que una pagina web
oficial es usada por el mayor numero de usuarios, tanto jovenes como adultos.

1.2, Objetivos
1.2.1. Objetivo General

Desarrollar un sitio web de almacenamiento de empresas, mediante un estudio de los
requerimientos, procesos de analisis, disefio y codificacion en el lenguaje de programacion
Python, con la finalidad de aumentar ¢l reconocimiento y popularidad por parte de los
consumidores para las PYMES en la ciudad de Milagro.

1.2.2. Objetivos Especificos

e Elegir las herramientas tecnolodgicas y digitales adecuadas para el desarrollo del sitio
web a través de las herramientas aprendidas en el transcurso de la carrera
universitaria.

e Definir lo que se pretende informar y mostrar a través del sitio web mediante los
requerimientos del sistema.

+ Escoger el tipo de estructura y metodologia para desarrollar el sitio web realizando
el proceso de analisis de la arquitectura requerida.

1.3. Justificacion

Por medio de entrevistas previas realizadas a los propietarios de las pequefias y medianas
empresas de la ciudad de Milagro, se llega a la conclusion que existe un bajo reconocimiento
de sus empresas por los habitantes del cantdn y también por parte de turistas al no conocer
estos locales donde adquirir sus productos y/o servicios tornandose una situacion compleja,
provocando una disminucion de ventas y por ende de su ganancia.

“Las estrategias digitales le permiten a la empresa mejorar la relacion con los clientes y ver
de qué manera interactaan con la marca.” (Yejas, 2016)

La mayoria de los duefios de estas empresas se hacen conocer por las redes sociales porque
es donde las personas invierten mas tiempo, y para esto deben estar subiendo muchas fotos
y videos para promover sus productos y/o servicios y su empresa sca visitada por posibles
clientes.

Este proyecto es importante porque ayudara a los duefios de estas empresas de la ciudad
antes mencionada, a buscar una solucion a su problema para que no tengan la necesidad de
cerrar las puertas de sus establecimientos, ayudando a contribuir en su popularidad en el
canton. Se gana la satisfaccion de contribuir a la implementacion de una solucién efectiva
que les ayudara elevar la popularidad de sus empresas y por ende que obtengan beneficios
economicos para ellos.




La Universidad Estatal de Milagro gana el prestigio pues como estudiantes de dicha
institucion se ayuda a la solucion de uno de sus mas grandes problemas porque sec podra
mostrar con todo esfuerzo y potencial de dedicacion que esta institucion no solo es a nivel
educativo sino también a nivel social donde se educan jévenes capaces de realizar proyectos
de investigacion a beneficio social sin finalidad de lucro.

1.4. Marco Teorico

En la historia de la tecnologia son pocos los progresos tecnoldgicos que han supuesto un
impacto tan considerable como lo ha sido la Web. En poco mas de un lustro se ha convertido
en el medio de comunicacion y fuente de informacion indispensable para la poblacion
mundial. (Grande, Cafion, & Canton, 2016)

1.4.1 Historia de la Web

Segun (Latorre, 2018) describe “WEB (World Wide Web, o www), es un conjunto de
documentos (webs) interconectados por enlaces de hipertexto, disponibles en Internet que se
pueden comunicar a través de la tecnologia digital. Se entiende por “hipertexto™ la mezcla
de textos, graficos y archivos de todo tipo, en un mismo documento. Web no son sinénimo
de Internet; Internet es la red de redes donde reside toda la informacion, siendo un entorno
de aprendizaje abierto, mas alla de las instituciones educativas formales. La web es un
subconjunto de Internet que contiene informacion a la que se puede acceder usando un
navegador. Tanto el correo electronico, como facebook, twiter, wikis, blogs, juegos, etc. son
parte de Internet, pero no la web.”

La version de web 1.0 fue la manera mas sencilla y basica de navegadores que solo usaban
texto. Fue creada en los afios 90 y en comparacion a la actualidad es totalmente obsoleta,
primitiva y estatica de solo lectura. Esta version la utilizaban usuarios mediante la conexion
a internet que se basaba solo es lectura, estos recibian la informacion o la publicaban, sin
oportunidad de interactuar el contenido con la pagina. Esta limitada al administrador de
contenido (WebMaster). Esta web se usaba para el e-mail, browser y motores de busqueda.
(Latorre, 2018)

La web 2.0 ofrecian una interaccion considerable y permitia la actualizacion de los aportes
de los usuarios a diferencia de su antecesora, que solo se limitaba a mostrar informacion sin
poder actualizarla.

La web 3.0 su nombrada y expuesta por primera vez en un articulo de Zeldman, critico de la
web 2.0, en el afio 2006. Aunque no fue operativa en su totalidad hasta el 2010. Esta version
dio un salto tecnoldgico muy importante a pesar de que tuvo consecuencias en los usuarios
de la red. (Latorre, 2018)

La web 4.0, que es la web actual, se centra en ofrecer una actitud inteligente, predictiva que
permite adaptarse a las situaciones mas cotidianas, “como ver que llegas tarde al trabajo y
enviar un mensaje avisando de lo que sucede, tomar una ruta alternativa a la habitual porque
esta colapsada, etc; a través de potentes ordenadores se almacenan en la nube v procesan los

4




datos. peticiones, etc. permitiendo. no s6lo que cualquier dispositivo con conexion a internet
nos ayude a aprovecharnos de ellos, sino también sirviendo cada uno de nosotros como
suministradores de datos a las maquinas™ (Latorre, 2018)

La web, que posee mas de 6 millones de paginas sin considerar deepweb, se ha convertido
en la opcion favorita de los cibernautas para buscar informacion de cualquier indole. (Bacza-
Yates, Rivera-Loaiza, & Velasco-Mart\’\in, 2004)

1.4.1.1 Caracteristicas de la web

¢ Contenidos de utilidad: La tematica y las busquedas deben ir acordes con el usuario
final.

e Debe ser intuitivo: Hacer facil la navegacion genera que las visitas consigan
facilmente su objetivo.

e Diseiio atractivo: Sia un usuario no le gusta lo que ve, o no le genera confianza, lo
mas probable es que abandone el sitio web.

¢ Contenido bien estructurado: La importancia de una estructura clara y objetiva es
lo que mantendra a tu usuario conectado. La informacion siempre debe ser concisay
sencilla.

e Importancia de la velocidad de la web: El index de una pagina web debe tener una
carga rapida. si no. muchos usuarios abandonaran la navegacién sin dar una
oportunidad de ver el sitio.

e Informacion de contacto: Es muy importante situar en lugares visibles los datos de
contacto, telé¢fonos v direccion.

¢ Difusion del sitio web: Detras de una web hay muchisimo trabajo que hacer para
darnos a conocer a nuevos usuarios.

1.4.2 Los Sistemas Web

Los sistemas web estan orientados a archivos y/o documentos que contienen paginas web ya
sean estaticas o dinamicas. Se basan en el Look&Feel (ver y sentir) y resaltan la creatividad
visual en la presentacion de la interfaz. Fusionan el arte y la ciencia que habitualmente
aparecen en ¢l desarrollo del software. (Gare\'\ia-Pefialvo, 2019)

1.4.3 Usabilidad

Segun (Cancio & Bergues. 2013) reafirma lo que dijo J. Nielsen “que la usabilidad web esta
compuesta por dos componentes principales: uno que hace mencion al aspecto funcional y
el otro como los usuarios pueden utilizar dicha funcionalidad.

Los factores principales de la usabilidad son:

o Facilidad de aprendizaje: minimizar el tiempo que se requiere desde el no
conocimiento de una aplicacién hasta su uso productivo.




e Tiempo de respuesta: capacidad del software de expresar los cambios de estado del
usuario. Este factor es muy variable, ya que depende de las caracteristicas que tenga
la PC donde se encuentre el usuario.

¢ Flexibilidad: formas de intercambiar la informacion el usuario con el sistema.
Aportar flexibilidad al sistema implica brindar control al usuario, capacidad de
sustitucion y capacidad de adaptacion.

e Recuperabilidad: grado de facilidad que una aplicacion permite al usuario para
corregir una accion una vez esta reconocido un error.

o Consistencia: es concepto clave en la usabilidad de un sistema informatico. Es la
capacidad de utilizar de la misma manera todos los mecanismos. sea cualquiera el
momento que se necesite.

e Disminucion de la carga cognitiva: Este aspecto condicionard la disposicion v el
disefio de los distintos elementos interactivos que apareceran en la interfaz.”

La usabilidad es atendida siempre en relacion con la forma y las condiciones de uso de los
usuarios. Para que una web sea usable se disefia con el objetivo de satisfacer las necesidades
concretas y determinadas de quine sestes usando ¢l sitio web. Esta puede ser definida como
un atributo de calidad para ¢l enfoque de disefio y evaluacién. (Hassan, Mart\’\in Fernandez,
& lazza, 2004)

(Nielsen, 2000) afirma que “la usabilidad ¢s una caracteristica fundamental para que sus
clientes visiten, aprovechen y regresen nuevamente a su sitio, incrementando el éxito de su
estrategia en Internet.”

1.4.4 Accesibilidad

Se puede definir a la accesibilidad web como la posibilidad que posee un servicio web para
ser accedido y utilizado por el mayor numero de personas posibles. sin considerar sus
limitaciones propias o derivadas del contexto de uso.

Las limitaciones propias del individuo hacen referencia a aquellas discapacidades no solo
fisicas o mentales, sino, también a las limitaciones de idiomas, conocimiento o experiencia.
(Lujan-Mora, 2016)

Los principales tipos de discapacidades son:

. eeﬂciencias visuales: ceguera, vision reducida y los problemas de daltonismo.

* Deficiencias auditivas: Estas deficiencias son consideradas menos limitadoras en el
acceso y uso de contenidos digitales, debido a que el canal sonoro es mucho menos
'ilizado en interfaces web.

e Deficiencias motrices: Son las relacionadas con la capacidad de movilidad porque el
usuario no suele ser capaz de interactuar con el sistema a través de dispositivos de
@ntrada tradicionales.

e Deficiencias cognitivas y de lenguaje: Son usuarios que presentan problemas en el
uso del lenguaje. la lectura, percepcion y memoria.




La accesibilidad no implica solamente facilitar el acceso al sitio web, también, engloba la
facilidad de uso. En cuanto mas numero de personas ingresen al sitio web sera accesible y
posibilitara a todos los usuarios, de una manera eficiente v satisfactoria, la realizacion de sus
tarcas. (Niclsen, 2000)

1.4.5 Diseiio web centrado en el usuario

El hecho de centrar el disefio en el usuario es asegurarse que el sitio web cumple con los
estandares de usabilidad requeridos, para lograr este objetivo el disefiador web requicre de
una mitologia, técnica y procedimientos adecuados para tal fin.

El disefio web centrado en el usuario (User Centered Design) se basa en que el proceso de
disefio y desarrollo est¢ involucrado en las necesidades, caracteristicas y objetivos del
usuario. Esto implica involucrar al usuario en ¢l proceso del desarrollo web desde el
principio y en todas las fases, para conocer como son sus actitudes, aptitudes, el uso que van
a dar al sitio web, investigar como reacciona al disefio, cual es la experiencia de uso e innovar
para mejorar dicha experiencia. (Hassan et al., 2004)




CAPITULO 2

2. METODOLOGIA

La programacion extrema o Extreme Programming (XP). es una disciplina de desarrollo de
software basada en los métodos agiles, que evidencia principios tales como el desarrollo
incremental, la participacion activa del cliente, ¢l interés en las personas y no en los procesos
como elemento principal, y aceptar el cambio y la simplicidad.(Pérez, 2011). Esta
metodologia se basada en la comunicacion, la reutilizacion del cédigo desarrollado y la
realimentacion siendo un método mas eficiente para la creacion de sitios web, debido a la
continua participacion del cliente con los programadores de lo que necesitan en el sitio web.

Este proceso XP, esta compuesto por una serie de fases que al ser concluidas dan origen a
una version del producto en desarrollo que es el software, y cada version es un ciclo, el cual
hace parte del ciclo de vida del software.(Sol\"\is. 2003) Al no tener mas ciclos a ejecutar se
entiende que los sistemas han cumplido con su objetivo, caso contrario se deben seguir
desarrollando ciclos para agregar mas funcionalidadces al software descado.

Esta metodologia esta compuesta por 4 fases:

o Fase de planeacion
o Fase de disefio

¢ Fase de codificacion
e Fase de pruebas

2.1 Fase de planeacion

En esta fase se inicia con las historias de usuario a través de una entrevista realizada al
propietario del establecimiento se describid las caracteristicas v funcionalidades que se
necesitaron para la creacion del proyecto. no se debe hablo de posibles algoritmos para su
implementacion ni de disefios de base de datos adecuados. (Letelier, 2006). Fueron usadas
para estimar tiempos de desarrollo de la parte de la aplicacion. Después de la creacion de
historias de usuarios se realizo el "Release plan". donde se indico que se cred para cada
version del sitio y las fechas en las que se publicaran estas versiones. (Ordoficz, Escobar,
Velandia, & Cobos, 2015)

En esta planificacion se establecio los tiempos de implementacion ideales de las historias de
usuario entre desarrollar v cliente, la prioridad con la que seran implementadas y las historias
que seran implementadas en cada version del sitio, los objetivos que se deben cumplir con
las historias de usuarios y si eran necesarias o no para el sitio web. En la primera iteracion
se establecio el tipo de arquitectura que utilizo el sitio web durante el resto del proyecto.
Esto se logro con la ayuda de las historias que, sin embargo, esto al principio fue dificil
debido a los cambios que te realizo en el transcurso de la creacion del sitio web. También se
definio un tiempo estimado que tomo crear el sitio web, tomando en cuenta las historias de




usuario; sin embargo, usando la velocidad del proyecto se control6é que todas las tareas se
desarrollen en el tiempo del que dispone la iteracion.

Las tareas a realizar fueron definidas a cada integrante para la creacion del sitio web. A pesar
de estar definidas las historias, el tiempo y las tareas asignadas. se definid realizar reuniones
cada cierto tiempo para solventar los problemas o dudas persistentes en lo que fue la creacion
del sitio web. (Godoy, Belloni, Sosa, & Andrés, 2017)

2.2 Fase de diseiio

El disefio del sitio web fue creado con disefios simples y sencillos para facilitar el desarrollo,
pero a su vez con disefios amigable para el usuario, debido a que si los disefios eran muy
sencillos podrian aburrir al usuario final. El sitio web llevé términos entendibles y acordes a
lo que corresponde para la creacion de métodos y clases para poder realizar cualquier tipo

de modificacion o reutilizacion de codigo por cualquier programador.

Los diagramas utilizados para el disefio fueron los diagramas UML, que sirvieron de gran
ayuda para el entendimiento funcional de la pagina web.

Las funcionalidades del sitio web fueron afiadidas solo lo que el usuario requiere, debido
que el afiadir mas funcionalidades no requeridas no siempre es utilizado por ende es un
desperdicio de tiempo y recursos.

El rehusar codigos ya creados que contienen funcionalidades que no fueron usadas y disefios
obsoletos conlleva a un error porque genero codigo completamente inestable y muy mal
disefiado; por este motivo, es necesario refactorizar cuando se va a utilizar codigo ya creado

El uso de las tarjetas C.R.C (Class, Responsabilities and Collaboration) permitieron
centrarse y apreciar el desarrollo orientado a objetos olvidandose de los malos habitos de la
programacion procedural clasica. (Vega Ayala & Pfuno Murga, 2018) Las tarjetas C.R.C
representan objetos: la clase a la que pertenece el objeto se puede escribir en la parte de
arriba de la tarjeta. en una columna a la izquierda se pueden escribir las responsabilidades u
objetivos que debe cumplir ¢l objeto v a la derecha, las clases que colaboran con cada
responsabilidad.

2.3 Fase de desarrollo

El cliente fue siempre una parte mas del equipo de desarrollo; su presencia es indispensable
en las diferentes fases, sin excepcion alguna, sobre todo cuando se elabora las historias de
usuario. Los clientes fueron los que crearon las historias de usuarios v negociaron los

tiempos en que se implementara el sitio web.

Antes del desarrollo de cada historia de usuario, el cliente, especifico detalladamente lo que
esta hard y, también, estuvo presente cuando se realizaron los test de verificacion de
funcionalidad especifica de las historias implementadas.




El desarrollo se hizo atendiendo a estandares de codificacion ya creados. El programar bajo
estandares, en este caso fue programacion en parejas. mantuvo el codigo consistente y
facilito su compresion y escalabilidad. XP opta por la programacion en pareja ya que permite
un codigo mas eficiente y con mejor calidad. (Campos & Mart\"\inez, 2015)

Al momento de usar esta metodologia sugirié un modelo de trabajo usando repositorios de
codigo en donde otros programadores publican. cada pocas horas, sus codigos
implementados y corregidos. También se propuso un modelo de desarrollo colectivo en
donde todos los programadores estuvieron involucrados en todas las tareas a realizar.

A la hora de codificar no seguimos laregla de X.P que aconseja crear test de funcionamiento
con entornos de desarrollo antes de programar. Estos se obtuvieron de la especificacion de
requisitos, ya que en ella se especificaban las pruebas que deben pasar las distintas
funcionalidades del programa, procurando codificar pensando en las pruebas que debe pasar
cada funcionalidad.

2.4 Fase de pruebas

Se usaran test para comprobar el funcionamiento de los codigos desarrollados. El uso de los
test en X.P sera el siguiente:

e Se deben crear las aplicaciones que realizaran los test con un entorno de desarrollo
especifico para test.

e Sc sometera al test las distintas clases del sistema omitiendo los métodos mas
triviales.

¢ Se deberan crear los test que pasaran los codigos antes de implementarlo.

¢ Un punto importante sera crear test que no tengan ninguna dependencia del codigo
que en un futuro evaluara. Hay que crear los test abstrayéndose del futuro codigo, de
esta forma aseguraremos la independencia del test respecto al codigo que evalia.

El uso de los test es adecuado para observar la refactorizacion. Los test permitiran verificar
que un cambio en la estructura de un cédigo no tiene por qué cambiar su funcionamiento.

Todo lo mencionado anteriormente servira para evaluar las distintas tarcas en las que ha sido
dividida una historia de usuario. Para asegurar el funcionamiento final de una determinada
historia de usuario se deben crear "Test de aceptacion”; estos test son creados y usados por
los clientes para comprobar que las distintas historias de usuario cumplen su cometido.
(Fuentes, 2015)

Al ser las distintas funcionalidades de la aplicacion no demasiado extensas, no se haran test
que analicen partes de las mismas, sino que las pruebas se realizaran para las funcionalidades
generales que debe cumplir el programa especificado en la descripcion de requisitos.
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CAPITULO 3

3. PROPUESTA DE SOLUCION
3.1. Tema

Desarrollo de un sitio web para posicionamiento estratégico de las pymes de la ciudad de
Milagro.

3.2. Descripcion de la propuesta de solucion

o El sitio web fue creado para conocer las empresas existentes en el canton Milagro,
de manera que los clientes puedan acceder libremente a su informacién sin necesidad
de registrarse.

e A través de este sitio las empresas pueden ofrecer sus productos y/o servicios.

e Los clientes pueden comentar y valorar a cada empresa mediante un login al sitio
web.

¢ Ellenguaje de programacion utilizado fue PYTHON Y POSTGRESQL.

3.3. Especificaciones técnicas
3.3.1 Lenguajes de desarrollo

Se eligio Python para el desarrollo del sitio web porque es uno de los lenguajes que hoy en
dia esta en mayor auge, es facil de usar gracias a su sintaxis limpia y cédigo muy legible.
Otro beneficio para haber usado este lenguaje de programacion fue el que Python es
multiparadigma, es decir, permite crear programas utilizando mas de un estilo de
programacion, como:

CSS: ‘hoja de estilo en cascada’, se utilizd para definir y controlar la presentacion de los
documentos electronicos con HTML,

BOOTSTRARP: es una biblioteca multiplataforma que se utilizo para la creacion del disefio
del sitio web.

JQUERY:: es una biblioteca multiplataforma perteneciente a JavaScript que se utilizd para
crear las funciones de interaccion con los documento HTML.

Por otro lado, como Base de Datos, se escogio PostgreSQL por su facilidad de manejo, por
la alta seguridad de datos que ofrece y porque su descarga ¢ instalacion es gratuita.

3.3.2 Tecnologia de Servidor

Hosting o alojamiento web es el lugar en donde se aloja o se “sube’ el sitio web para que
cualquier persona con acceso a internet pueda verlo.

El sitio web que se ha explicado en este documento fue alojado por una empresa que
proporciona este servicio, por lo tanto. el sitio web es visible para aquellas personas con
acceso a internet que deseen visitarlo y manipularlo ya que esta disponible para todo usuario
sin restricciones.
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3.3.3 Requerimientos del Sitio Web

Requerimientos de seguridad

El sitio web controlara el acceso a los usuarios.

Los administradores tendran el control.

Los usuvarios que deseen regisirarse para ofertar sus productos o servicios deberan
hacerlo a través de un login.

Los usuarios que solo deseen visualizar la informacion de la empresa no necesitaran
registrarse en ¢l sitio web.

Los usuarios que deseen comentar y valorar necesitaran ingresar al sitio web por
medio de un 16gin con el correo.

Requerimientos de interfaces.

El sitio web debe poder listar el registro de las pymes.
El sitio web permitira el registro de nuevas pymes.
Agregado categoria y tipo al modelo pymes para una mejor filtracion.

Requerimientos de interfaz grafica

Pantalla Principal

Un Logo de nuestro sitio web

Estara el listado de todas las pymes registradas por categorias

Cada empresa se visualizara por ¢l logo y nombre

Habra un buscador ¢n donde se podran buscar por nombre, direccion y teléfono a las
pymes

Usuario PYME

Toda empresa registrada tendra que rellenar los siguientes datos:

Un campo de Logo

Un campo de Nombre

Un campo de Direccion

Un campo de Descripcidn de sus productos y/o servicios

Una galeria donde ingresara Minimo | imagen relacionada a su empresa de sus
productos y/o servicios

Un campo de Datos de contacto para los numeros telefonicos

Un campo de Datos de contacto para correos

Un campo de Datos de contacto para redes sociales

Un campo de Horario

Si la empresa cuenta con pagina web propia habra un campo para que inserte el link
que lleve directo a dicha pagina.

Este usuario puede ver los comentarios y valoraciones de su empresa.

Usuario Cliente

Este usuario podra visualizar la informacion de cada pyme sin un registro previo.
Al final de los datos de las pymes habra una seccion en donde ellos puedan dejar un
comentario con la opcion de poder valorarlos mediante estrellas y dejar un
comentario mediante un login.
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Requerimientos funcionales de proceso

* Los administradores crean los usuarios y contrasefias para las pymes

= El sistema permitira a los usuarios Pyme modificar su informacion.

* Todos los usuarios clientes podran comentar y valorar cada empresa de su
preferencia.

= Solo los Administradores pueden borrar comentarios

= Solo los administradores pueden eliminar pymes (solo el admin puede eliminar todas,
pero individualmente si se es duefio de alguna pymes se eliminara solo si s¢ el usuario
pyme la cred)

3.3.4 Base de Datos

La base de datos Rankpyme consta de 19 tablas: 9 tablas en el mddulo de seguridad, de 7
tablas en el médulo de mantenimiento y de 3 tablas en el modulo de permisos de usuarios.

Las siguientes tablas estan especificadas segin sea los tipos de claves utilizadas, nombre de
las columnas y tipo de datos para cada columna utilizados en el sitio web.

3.3.5 Diseio del sitio web

3.4. Evaluacion

Al igual que con otros aspectos, es importante validar el nivel de usabilidad que muestra un
producto de software.

Las prucbas de usabilidad se suclen llevar a cabo observando a las personas mientras tienen
bajo uso ¢l producto a probar, y a su vez este grupo de personas ¢s seleccionado considerando
ciertas caracteristicas, segun las condiciones que se desean valorar, categorizandolos por
ejemplo como usuarios expertos. medios o inexpertos.

Las métricas de usabilidad suelen parecer subjetivas, pues requieren de un juicio individual
que dependera de las circunstancias, del objeto a evaluar o las condiciones bajo las cuales
es usado en su valoracion. Sin embargo, existen estandares internacionales, normas, guias
de comportamiento respecto a los cuales evaluar, asi como parametros que brindan una
pauta sobre qué tan “usable” o no es un aplicativo web.

Es deseable (mas no indispensable) contar con un laboratorio de usabilidad para llevar a
cabo este tipo de pruebas especiales. El inconveniente es el alto costo que esto puede
representar por el equipo que debe montarse para registrar/grabar en video (preferentemente)
las actividades de los usuarios y con diferentes camaras. a fin de ubicarlas desde diversos
angulos, asegurando poder captar las reacciones del usuario durante su experiencia de uso
del sistema.
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CONCLUSIONES

Al elegir las herramientas tecnologicas y/o digitales adecuadas para el desarrollo del sitio
web se puedo trabajar de manera factible v agil, con pocos inconvenientes debido a que
fueron herramientas aprendidas en el transcurso de la carrera universitaria. El elegir las
herramientas mas adecuadas supuso un trabajo final satisfactorio.

La definicion de la informacion precisa y concisa que se muestra en el sitio web fue debido
a los requerimientos previos para la construccion del sitio web, basado en el estandar del
disefio centrado en el usuario, el que explica que la informacion debe ser corta. sencilla y
legible para que ¢l usuario se sienta conforme con los resultados obtenidos.

La metodologia XP fue una gran eleccion por los diversos beneficios que ofrece, el mas

destacable fue la programacion en parejas y la utilizacion de estandares ya creados, esto
redujo el tiempo de desarrollo por la reutilizacion del codigo.
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