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Manual de Usuar¡o EASY MARKET (s¡stema de pedidos en linea)

CAPITULO 1 GENERALIDADES

1.1. TNTRODUCCTÓN

El siguiente documento es una guia de consulta para un usuario de cualquier
nivel, ya que consta de distintos capítulos que contienen información clara y
precisa acerca de cómo operar el Sistema "Easy Market" (compra de
productos en línea) además de conocer sus d¡ferentes serv¡cios.

Para que usted esté familiarizado con el sistema es necesario que primero lea
este manual antes o durante la visualización de las páginas, ya que le indicará
paso a paso su buen manejo.

1,2. OBJETIVOS DE ESTE MANUAL

El obletivo del manual es guiar a los usuarios interesados como al personal
encargado del manejo y administración del sistema, entre los temas que

detallaremos en los capítulos más adelante tenemos.

'. Guía para conocer el entorno de Windows.

i Como manejar cada una de las opciones del Sistema

,, Conocer nuestro Sistema con una explicación detallada e ilustrada de
cada una de las páginas que lo conforman.

,- Ayuda a identificar a los usuarios como pueden utilizar el s¡stema.

,, Proporcionar los conocimientos necesarios debe tener para lograr una

compresión exitosa de cada una de las funciones del mismo.

Es de mucha importancia la lectura de este manual antes y/o durante la

utrlización del sistema, ya que lo gu¡ara paso a paso en el manejo de todas sus

caracteristicas y funciones.

1.3. A OUIÉN VA DIRIGIDO EL MANUAL

Este manual está or¡entado a los usuarios finales involucrados en la etapa de

operación del sistema.

Personal del Departamento de Sistemas q ue son los responsables del buen

funcionamiento del sistema Easy Market.

$3
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Manual de Usuar¡o EASY MARKET (sistema de pedidos en linea)

1,4. SE DEBE CONOCER

Los conocimientos m¡nimos que deben tener las personas que operan el

s¡stema y deberán utilizar este manual son:

Conocimientos básicos en informática basados en ambiente Windows

Conocimientos y manejo de dispositivos móviles

Conocimientos de lnlernet.

:-l
:,::

:,,' r 
tcca

ti

Capítulo 1

Capítulo 2

1.5. ORGANIZACIÓN DEL MANUAL

Este manual está organizado de la siguiente manera

Generalidades

Generalidades.
Explicación de la lnterfaz Gráfica

Ambiente Operacional

Anexos

Anexo A
Anexo B

Requerimientos del Sistema.
Requerimientos de Software

Operación

Capítulo 3
Capitulo 4

Capítulo 5

Capitulo 6
Capitulo 7

ln iciando el aplicativo Windows
Cómo Navegar en el Sistema Windows
Como Navegar en el Sistema Móvil

EDCOM Capitulol-Páginaz ESPOL
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Manual de Usuar¡o EASY MARKET (sistema de ped¡dos en linea)

1.6. ACERCA DEL MANUAL

Este manual de usuario contiene diversas ilustraciones y las instrucciones que

debe seguir el usuario pasa a paso para mane¡ar correctamente el Sistema

Windows y Móvil además incluye información que lo ayudara en el diario uso

de la computadora.

Después de haber revisado el manual los usuarios que van a operar en el

sistema EASY MARKEÍ , estarán en capacidad de,

Conocer las caracter¡sticas minimas del equipo de computación para

saber de dónde pueden acceder al Sistema.

Por medio de la información que contiene la aplicación puede conocer
más a fondo el funcionamiento del sitio.

Se especifica los requerimientos de hardware para poder instalar el
S¡stema Windows y Móvil

,1.7, CONVENCIONES TIPOGRÁFICAS

Antes de comenzar a utilizar el Sistema, es ¡mportante que entienda las

convenciones tipográficas y los términos utilizados en el mismo. l

1.7.1 CONVENCIONES DE FORMATOS DE TEXTO

Formato Tipo de lnformación

Viñeta numér¡ca 1 Numeración de procedimientos pasó a paso

Negrita Términos a resaltar por su ¡mportancia

.c{\B
,.:,

SIBLiCT EC'T
.,ailt"J¡

,F l¡¡r'

Menor que >
Mayor que <

Nombres de opciones que puede elegir el Usuario,

ya sea haciendo uso del Mouse o del teclado.

EDCOM Capitulol-Página3 ESPOL



Manual de Us uario EASY MARKET (sistema de ped¡dos en linea)

1.7.2. CONVENCIONES DE MOUSE

1.7.3 CONVENCIONES DEL TECLADO

Tecla
ENTER (ENTRAR . RETORNO)

Sig nificado

Teclas que se utilizan como método
abreviado para ejecutar un proceso. Por
ejemplo F1 para mostrar la ayuda.

Tecla utilizable para ejecutar un proceso
En el manual dirá "Presione ENTER".

Puede utilizar las teclas direccionales para
moveTSe
(lzquierda, derecha, arriba, aba¡o) en los
diferentes elementos de un control de la
pantalla, un elemento a la vez.

Tecla utilizada para moverse entre los
diferentes controles de la forma. Con la
tecla TAB, se da el enfoque al primer
conlrol ubicado a la derecha, con
SHIFT+TAB, se da el foco al primer control
de la izquierda.

Adicionalmente puede utilizar otros
elementos del teclado. Por ejemplo.

.,/ SHIFT+TECLA es utilizado para que se
active la función que está graficada en
la parte superior de TECLA, siempre
que ésta cumpla minimo dos funciones.

r' ALTGR+TECLA, es ut¡l¡zado para que
se active la tercera función de TECLA.

Teclas Direccionales

+e1 +

Tecla TAB

Otras teclas

Término

"Señala r"

Significado

Colocar el extremo superior del Mouse sobre el
elemento que se desea señalar.

"Hacer clic" Presionar el
(genera lmente
in med iata me nte

botón
el

prin cipa I

izquierdo)
del Mouse
y soltarlo

Tec la

Teclas del método abreviado

Las teclas de avance de página son
utilizadas para movilizarse entre varios
elementos de un control de la pantalla.

Teclas de avance de página
INICIO, FIN, AV, PAG, RE. PAG

EOCOM Capitulo l - Página 4 ESPOL



1.8. CONVENCIONES DE MENSAJES DE INFORMACIÓN

Los mensajes muestran información acerca de los errores, notaf¡cac¡ones y

AVISOS,

¡Usuano o contraseña

no eloste I

Figura 1.1 Mensaje de lnformeciónl

\

¡!t
i.1,.

;rPO¿
.'.r-

.'-,1!

1.9. SOPORTE TÉCNICO

&Ba,:-)'IÉrl.¡
aA!f'?'|q

Si tiene alguna duda acerca del funcionamiento del Sistema, revise el Manual
de Usuario.

Si no encuentra respuesta a su interrogante y desea más información al
respecto o necesita una consulta más exhaustiva sobre el mismo, contáctese
con el Administrador.

EDCOM Capitulol-Página5 ESPOL
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Manual de Usuario EASY MARKET (sistema de ped¡dos en línea)

CAPITULO 2 EXPLICACIÓN DE LA INTERFAZ ONÁTICE

2.1. INTRODUCCIÓN AL AMBIENTE DE W]NDOWS

En esta sección se presenta el ambiente de Windows y le permitirá poner
manos a la obra rápidamente. Aqui aprenderá cómo realizar las lareas más
comunes inclu idas en Windows.

Si desea explorar Windows con mayor profundidad o aprender algunos de sus
aspectos más técnicos, puede consultar la ayuda de Windows. Podrá encontrar
tareas comunes en Contenido y en lndice, y buscar un texto determinado
mediante la ficha busca r.

Para iniciar
en

la ayuda haga clic en el !@l botón, a continuación

¿ Ayuda y soporte técn ico

Nota: Algunos Temas de Ayuda contienen un texto verde
subrayado. Al hacer clic en el texto verde verá una definición
detallada del término

Sugerencia: Para desplazarse dentro del indice de Ayuda, escriba
las primeras letras del término que desee buscar. El indice está
organizado como el de un libro. Si no encuentra la entrada que
desea, inténtelo con otra.

Figura 2 1 Pantalla de Ayuda de Wndows

tl
r_J
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, f J r.¡&. r9'*...ld I !6odrót*.rúco

,4.
Utlllr¿r Ml PC ,ai

d. l. !.!!nrl co-
Ror4 / d. l.r un'd!d.r d...d r.mbr¿n puGdr burc.. r .b.'..rch'!or

.n.l d. Conr.ol o.r.
ñod¡r'c./ l. co^r'qu..odñ d. 1u.qu'Do

6 ¡o.oc- o¡o"-*- .+l c-',o,- '*"
F soó¿ L D.¡¿¡. ct Y.át ¡¡Ld

h.eó (x ú > pdó o6a@ a¡n
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.d¡4,¡' !¡.rs.o d. <ks lI<Éb
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,.d.' ú,f.4iá ú d. ,Jfru Fqnfi.

.b.c (dp.t6 .o@n¡de
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Manual de Usuario EASY MARKET (sistema de ped¡dos en línea)

Sugerencia: Para desplazarse dentro del indice de Ayuda, escriba las
primeras letras del término que desee buscar. El índice está organizado

2.2. QUE HAY EN LA PANTALLA DE WINDOWS

Dependiendo de la instalación de su PC, al iniciar Windows aparecerán
determinados iconos en su escritorio, en la siguiente ilustración verá los más
importa ntes:

lcono

st

@

rJ

4
I

__-/

Al hacer clic sobre este botón que se encuentra ubicado en la
barra de tareas, podrá iniciar programas, abrir documentos,
camb¡ar la configuración del Sistema, obtener ayuda, buscar
elementos en su PC y muchas opciones más.

El botón inicio y la barra de tareas

¿l ln¡c¡ol la barraLa primera vez que inicie Windows, encontrará el botón en
de tareas de la parte inferior de la pantalla.

Está predeterminado que siempre estén visibles cuando Windows esté en
ejecución.

Descripción

Haga doble cl¡c en este icono para ver el contenido de su PC y
administrar sus arch¡vos.

Haga doble clic en este icono para ver los recursos disponibles
en la red, podrá darse cuenta si su PC tiene acceso a ésta o
puede conectarse.

La papelera de recrclaje es un Iugar de almacenamiento
temporal de los archivos eliminados. Puede utilizarse para
recuperar archivos elimrnados por error.

hriqr¡ : t 0 ¡;l g;. { u:rn

Botón ln icio Ba rra de ta reas

Figura 2.2 Botón inicio y barra de tareas

EDCOM Capitulo2-Página2 ESPOL
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Manual de Usuario EASY MARKET (sistema de ped¡dos en l¡nea)

lniciar el trabajo con el menú inicio

Al hacer clic en el botón, @ aparecerá un menú que contiene todo lo
necesario para empezar a trabajar en Windows,

Dependiendo de su equipo y de las
opciones instaladas, es posible encontrar
elementos adicionales en el Menú.

+¿

Desc ripciónlcono

Presenta un listado de los programas que
se han instalado.

Muestra una lista de los archivos
utilizados últimamente.

Esta opción permite
config uracrón del Sistema

camb¡ar la

A través de esta opción podemos buscar
una carpeta, archivo, equipo compartido o
un mensa¡e de correo electrónico.

Cierra o reinicia su PC

i A lr*ffrEtgr
.l DnulErior r.(f,rlEr

/ rtr rniq.rE

t¿¡do(2) !t mi,it.

lil P(

-¿-

gf) rt,or+ vo"r rua:ros

$ ,r,.r,*,,,*0,

toíro ele(trónro

p ra,a a" c«ua

li\ (crf$rü ü(?l0 y
!r.- proqdné pr¿dd.rmás

$. c"ot" . )

ghgcroarrfur5

-t a¡.ü¡ r :wlc tet¡o

?*,
a erxtd...

,

d
T

lnicia la Ayuda, por medio del índice y
otras opciones para saber cómo realizar
una tarea especif¡ca de Windows.

Permite abrir un programa, carpeta,
documento o recurso de lnternet al
colocar el nombre.

» J Con esta opción se puede camb¡ar
de sesión o cambiar de usuario.

#

!i,',**' El**
i ! l¡ício .1 á 0 'l r,¡¡¡nur¡
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2.3. VER EL CONTENIDO DE SU PC

Windows organiza la información a través de carpetas; tal como se lo haria en
su oficina o en casa. Puede examinar el contenido de sus archivos y carpetas
haciendo clic en Mi PC, puede ver una lista de todas las unidades de disco
existentes en su equ¡po.

Sólo tiene que hacer doble clic en cualquier icono que desee para ver su
contenido. Al abrir una unidad de disco, podrá ver los archivos y carpetas que
cont¡ene. Las carpetas a su vez pueden contener programas, archivos y otras
carpetas.

Figura 2.3 Contenido de Mi PC

Sugerencia: Para volver a la carpeta anter¡or. haga clic en la barra de
herramientas, al hacer clic en el botón, o bien presione la tecla
RETROCESO Si la barra de herramientas no está visible, haga clic en
el Menú Ver y a continuación en la barra de herramientas.

Presionar Pa ra
CTRL. + E

F5

Seleccionar todo

Actualizar una ventana

Ver el nivel superior de la carpetaRETROCESO

Sugerencia: Para ver la ¡erarquia de todas las carpetas de su PC, podrá
utilizar el Explorador de Windows. Haga clic en el Menú Inicio, elija
Programas y, a continuacion, haga clic en el Explorador de W¡ndows.
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2,4. BUSCAR RAPIDAMENTE UN ARCHIVO O CARPETA

Resulta fácil localizar archivos y carpetas en su PC. Siempre puede examinar
las carpetas en Mi PC, pero si desea encontrar algo rápidamente, puede utilizar
el comando Buscar del menú lnicio.

En el cuadro de diálogo Buscar, se presentan varias opciones, como son.
buscar imágenes, documentos, todos los archivos y carpetas, equipos o
personas, información sobre el centro de ayuda, buscar en lnternet y camb¡ar
las preferencias. Al dar clic en 'buscar todos los archivos y carpetas' deberá
colocar todo o parte del nombre del archivo e indicar en dónde desea realizar la
búsqueda, luego debe dar clic en el botón "Búsqueda" y, a continuac¡ón,
aparecerán los resultados en el lado derecho de la pantalla. Para búsquedas
más específicas puede utilizar las opciones avanzadas. Si desea cancelar la
búsqueda una vez iniciada la misma sólo presione el botón "Detener".

Para acelerar la búsqueda, puede escribir el nombre de la carpeta principal (de
alto nivel), si lo conoce. Por ejemplo, si sabe que el archivo se encuentra en
algún lugar de la carpeta Windows en la unidad C, escriba C./UVindows.

Figura 2 4 Buscando archivos o carpetas

Sugerencia: Para realizar una nueva búsqueda lo puede hacer dando
clic en el link "lniciar una nueva búsqueda" o presionar el botón
"Atrás" y después colocar la información referente a la nueva
búsqueda.

P¡ra cmañ2¡r 5o búscuád§, r,ga l¿r,nsku(c|ofios d6l D*'el ,¿qr€rdo
dr,

I
I

Archvo Ed(Éo v.r Fávorto6

,ar
/

, I R.Jd6do d6 h h,rqucd.

AsEtrrt. pd¿ búsqr.d. x

*chlYor dG un tlpo o
bü.r." pa tlpo ,

E rm&Éñc' y foto.
[ *re
[ \rdco

Todo o páltá d.l rsnbr! d.

.p9

I Rarulrado ds 1ó bú*qued¿ trltElB

EE

EDCOM Capítulo 2- Página 5 ESPOL

?

ril;_l



Manual de Usuar¡o

2,5. EXAMINAR CON EL EXPLORADOR DE WINDOWS

El Explorador de Windows perm¡te visualizar todos los archivos y carpetas
existentes en su PC. En el Menú lnicio elija Programas y. a continuación de clic
en el Explorador de Windows. En la parte derecha del Explorador de Windows
aparecerá el contenido de la unidad o de Ia carpeta que se elija

f,,tgü

ftr-ql
-..'..,'l¡ ":r¡
SÉL !r- - aC,

^.r*PJt
¡rirr,

Frgura 2 5 Explorando su PC

Presionar
CTRL. + G

BLOQ NUM + -

2.6. MANTENIMIENTO DE SU PC

Utilizar el backup para hacer copias de seguridad de los archivos

Puede utilizar el Backup para realizar copias de seguridad de archivos en su
disco duro, para protegerlos en el caso de que falle el disco duro y se
produzcan pérdidas o por una eliminación accidental de los datos.
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Puede hacer copias de segur¡dad en d¡scos, en una unidad de cinta o en otro
equipo de su red. Las copias de seguridad pueden utilizarse para restaurar los
archivos originales cuando éstos se dañen o se pierdan.

Para acceder a esta opción debe dar clic en lnicio, Programas, Accesorios,
Herramientas del Sistema, Copias de Seguridad, a contlnuación, aparecerá la
pantalla de Asistente para copia de seguridad o restauración.

Asistente para copia de seguridad o
restauración

Este arislenle le ¿yrd¿rá ¿ restaurar bs achvos y confguraciues de su equpo

o a realzar c-opas de segurdad de los mrvnos.

5i lo preliere. pue* camhal alU!!g-qyg!¿E!g para canbra las configLlrciones

usadas para [a copra & seguridad o restaurar Se recom€rd¿ est¿ opción sólo

ptra los usuaros avanaa&s

#0,
1 .'\

Empe:ar sienpe en rn& de asistente
: *!PJ5

.ftrt¡

Haga clic en Siguiente para conlruür

Figura 2.6 Pasos para realizar una copia de seguridad

Luego de dar clic en el botón siguiente, aparecerá la pantalla donde podrá
elegrr si desea realizar una copia de seguridad o reslauraT archivos, marque la
opción "realizar una copia de seguridad de archivos", luego de clic en el
botón sigu¡ente y aparecerá una pantalla con las especificaciones de lo que se
desea copiar. Si el usuario desea escoger cada una de los archivos y/o
carpetas, marque la opción "Elegir lo que deseo incluir en la copia de
segur¡dad", Iuego presione el botón siguiente y saldrá la siguiente pantalla.

Asistente para copia de seguridad o rcstau¡aciín B

EDCOM Capitulo2-Pág¡na7 ESPOL
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rrlr-fFigura 2.7 Elementos para incluir en la copra de seguridad

Liberador de espacio en d¡sco

A veces Windows utiliza archivos para una operación concreta y lo conserva en
una carpeta de archivos temporales, también es posible que haya instalado
anteriormente componentes de Windows que ya no utilice. Por varios motivos,
incluida la falta de espac¡o en el disco duro, tal vez desee reduc¡r el número de
archivos del disco o crear más espac¡o libre. Para acceder a esta opción debe
dar clic en lnicio, Programas, Accesorios, Herramientas del Sistema, Liberador
de Espacio en Disco, a cont¡nuac¡ón, aparecerá la pantalla de Seleccionar la
Unidad que desee liberar.

Figura 2 8 Seleccronar unidad

Sólo seleccione la un¡dad y presione el botón Aceptar, a continuación, el
Liberador de espacio mostrará los archivos temporales que pueden eliminarse
de forma segura.

Seleccione l¡ urid¿d q.¡e de¡e¡ ber¡
Unid.dcs:

'- fc)

Aceptar

Seleccion¿r unidód EIE
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Lberddor de esp¿co en drsco Mós opc,oños
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Figura 2.9 Liberador de Espacio en dlsco

Entre otras opciones que presenta el liberador de espacio en d¡sco tendrá

sFqpü

{r-d}
' -.:'. -¿

31g¡,:,'Í ECr-

. A d?'Js'
P€t¡48

Figura 2.10 Otras opc¡ones del L¡berador de Espacio en disco

Vaciar la papelera de reciclaje

Cada cierto tiempo debe depurar los archivos eliminados, almacenados en la
papelera de reciclaje; para liberar el espacio ocupado por ellos y aumentar el
espacio libre en el d¡sco duro. Los elementos eliminados de un disquete o de

Lüsr¿dor d. .spoclo .n d¡sco Mtu oFrcrtrl.s

Iorñ!,orenrs.j dB \tr d,]w'j

Pu.do tü.rd más csp.clo on dsco qut¿ndo
compor¡.rios opcl.n.ics dc wrr¡dows q.re no d¡ce

Puedo lóélr m¿s .sp.c¡o én dsco qlr{árdo plolrü¡.r

Pu6dé hb6ra m¿s ésp6clo.n disco qui.rdo todo m?ños
6louñlo dr rcslEur¿cfjn más r6créñ16
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una un¡dad de red se elim¡nan permanentemente y no se envían a la Papelera
de recicla.le.

Cuando se llena la Papelera de reciclaje. Windows libera automáticamente
espacio suficiente en la Papelera de reciclaje para dar cabida a los últimos
archivos y carpetas eliminados. W¡ndows asigna una Papelera de reciclaje para
cada particrón o drsco duro.

Nota: Al vaciar la Papelera de reciclaje se eliminan de forma definitiva
todos los elementos que contiene.

Sugerencia: Si sólo desea quitar algunos elementos de la Papelera de
reciclaje, mantenga presionada la tecla CTRL. Mientras hace clic en
cada elemento que desea quitar. Una vez seleccionados todos los
elementos que desea quitar, en el menú Archivo, haga clic en Eliminar.

Frgura 2.1 1 Papelera de Reciclaje
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Para vaciar la Papelera de reciclaje debe seguir los siguientes pasos.

1. En el escritorio, haga doble clic en Papelera de ?l reciclaje.

2. En el menú Archivo, haga clic en Vaciar Papelera de reciclaje.
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2.7, FUNDAMENTOS DE INTERNET EXPLORER

Manejo del lnternet Explorer

Botón Atrás: Haga clic para volver a Ia página anterior

. J Atrás

SF,,Tq

ffj»l
BIBU .) !ECI

,ASTIJt

"E 
ña!

Botón Adelante: Haga clic para ir a la página siguiente de una serie de
páginas que ya ha visitado.

o-
Botón Actualizar: Haga clic en el botón para actualizar la informaciÓn de la

última página o la que esperaba. Esto es útil si ve información antigua en una
página que se actualiza con frecuencia o si los gráficos no aparecen
correctamente.

Botón lnicio: Haga clic para ir a la página de inicio (la primera que ve cuando
abre el explorador).

Botón Búsqueda: Haga clic aqui para abrir la barra de Búsqueda, donde
puede elegir un servicio de búsqueda y buscar en lnternet.

Búsqueda

Botón Favoritos: Haga clic aqui para abrir la barra de Favoritos, donde puede
almacenar vinculos (accesos directos) a los sitios Web o documentos que visita
con más frecuencia.

- ' Favoritos

Barra de Direcciones: Escriba aqui las direcciones de las páginas Web
(direcciones URL), o rutas de acceso a documentos en su PC,

.iÉf htte:,t/'

Ldl
[Y]

a

1l
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Barra de Estado: Observe la parte esquina inferior izquierda de la pág¡na para
ver el proceso de la página Web. La parte derecha le indica en qué zona de
seguridad está la página actual y muestra un icono de candado si está en un
sitio seguro.

.rel Listo

Buscar información

Al dar clic en el botón "Búsqueda" de la barra de herramientas del Explorador,
se abrirá la barra de búsqueda, un panel independiente ubicado a la izquierda
de la ventana.

I
Nota: En Mi PC, haga clic en el menú Ver, seleccione Barra del
Explorador y de clic en Búsqueda.

El Ayudante de Búsqueda la ayudará a definir la búsqueda. Elija el tipo de
información que desea encontrar (como una página Web, una empresa o la
dirección electrónica de una persona) y el Ayudante de búsqueda elegirá el
serv¡c¡o de búsqueda especializado en esa área.

Cuando escribe Ia solicitud de búsqueda, aparece en la barra de búsqueda una
lista con los resultados obtenidos. Conforme haga clic en los elementos de la
lista, las pág¡nas actuales aparecerán a la derecha de la ventana del
explorador. Haga clic en el botón I qre se encuentra en la parte superior de
la barra de búsqueda para cancelarla.

J ; / '-- ¡@.q r¡'.a a.i

r .: ¡.31

Cor)gte

Figura 2.12 Botón de 8úsqueda en el lnternet Explore

Búsqued a
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Configurar la página de inicio

Se puede configurar el lnternet Explorer para que al abrirlo, aparezca por
primera vez la página que el usuario desee. En la mayoria de los casos, la
primera vez que se utiliza lnternet Explorer Ia página de Inicio ya está elegida
de manera predeterminada.

Una página de inicio utilizada con frecuencia es la página msn.com
(http://www.msn.com/). Además de proporcionar correo electrónico fácilmente,
disponible y gratuito, la página de inicio msn.com le ofrece una ubicación
central y organizada, desde la cual puede tener acceso a información Útil. La
página de inicio msn.com también contiene un vinculo a sitios internacionales
de MSN.

Para configurar una página de inicio diferente cada vez que abrimos el lnternet
Explorer, haga clic en el menú Herramientas y, a cont¡nuación, en Opciones de
lnternet. En la ficha General presione el botón Usar actual. Muchas páginas de
inicio habituales (incluida la página principal de msn com) facilitan esta
operación al incluir un botón o un vínculo que convierte esa página en su
página de inicio de manera automática.
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2.8, INSTALACIÓN DE IIS EN WINDOWS XP PROFESIONAL

lnternet lnformation Server (llS) es el servidor de páginas Web avanzado de la
plataforma Windows. Se distribuye gratuitamente junto con las versiones de
Windows basadas en NT, como pueden ser Windows 2000 Profesional o
Windows 2000 Server, así como Windows XP, también en sus versiones
Profesional y Server.

Estas normas de instalación son aplicables, a nivel general, a las que pueden
encontrar en las distintas versiones de los sistemas operativos comentados
antes, s¡ bien toman Windows XP profesional para relatar los pasos y tomar las
imágenes de las pantallas.

-J

Nota: Windows 95, 98, las versiones Home, de Windows XP, y ME, de
Windows 2000, no se admite la instalación de llS. En su lugar podrá
probar a instalar el Personal Web Server.

Agregar componentes adicionales de Windows

llS se puede encontrar en el propio CD de instalación de Windows XP
Profesional. Hay que acceder a la opción de "lnstalar componentes opcionales
de Windows" para poder cargarlo en nuestro s¡stema. Para ello tenemos dos
opciones:

1) lnsertar el CD de instalación de Windows y en la ventana de auto-arranque
que se muestra, seleccionar la opción que dice "lnstalar componentes
opcionales de Windows".

-:, ..¡. . ,-. . ., J Li'

I

qffi
i1,$
BIFL r'- rÉC.l

á r/tPl§

Figura 2 14 lnstalacrón Windows XP
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2) En el Panel de control, seleccionar la opción de "Agregar o qu¡tar programas"
y en la ventana que sale, pulsar sobre el icono de la izquierda marcado como
"Agregar o qu¡tar componentes de Windows".

Í/;
i¡

BlELjOTECri
-_ IA§
lei^.t

Figura 2 15 Agregar o quitar componentes de Windows

Ahora se muestra la ventana para seleccionar los componentes adicionales de
Windows que hay disponibles. En la lista, marcar la opción "Servicios de
lnternet lnformation Server (llS)". Por defecto se seleccionan unos cuantos
componentes, dentro de los que ofrece la instalación de llS. Elegir qué
componentes se van a instalar apretando el botón marcado como "Detalles".

Entre los componentes posibles se encuentran las extensiones de FrontPage,
documentación, servicios adicionales de llS. un servidor de FTP (para la
transferencia de ficheros con el servidor por FTP), incluso uno de SMTP (para
el envio de correos electrónicos).

Si no se sabe qué componentes instalar se debe dejar las opciones como
aparecen en un principio, pues para la mayoria de los casos serán válidas.
Sólo un detalle: puede ser adecuado no instalar las extensiones de FrontPage
en caso de que no se vayan a utilizar.
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Cornponcñlc! dc Windoi¡
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F¡gura 2 16 Serv¡c¡os de lnternet lnformat¡on Server

Una vez que se ha instalado los componentes deseados, pres¡onar el botón de
"Siguiente" para comenzar la instalación, la cual tardará unos minutos.

Acceder al servidor Web

Podemos acceder al serv¡dor Web para comprobar si se ha instalado
correctamente llS. Para ello simplemente debemos escribir http. //loca lhost en
lnternet Explorer y debería mostrar una página Web informando que llS está
correctamente instalado. Además, aparecerá la documentación de llS en una
ventana emergente, s¡ es que fue instalada.

"-,.. .-- ._ .-:.. ---... ..,- " 'P'
-.- 

¿t: \- -. t

g)!

, lt 'f,ü-íhoornrsI 'l Professional

1, ó, ^". "- -.-,"-,."-" -"-

Figura 2 17 Local Host
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Sitio Web predeterminado en llS

Lo que se muestra cuando accedemos a http.//loca lhost es el sitio Web
predeterminado, que se guarda en nuestro disco duro, concretamente en la
carpeta C :\lnetpub\wwwroot.

Si accedemos a dicha carpeta desde Mi PC podremos ver los archivos que se
están sirviendo como sitio Web predeterminado. Encontraremos, entre otros
archivos uno llamado "iissamples.asp" que es el que se pone en marcha al
acceder a este directorio.

Colocar nuestras propias páginas

Si nuestro sitio Web es bastante simple podriamos colocar todos los archivos
dentro de la carpeta del sitio Web predeterminado.

Por ejemplo, para hacer una prueba, podríamos colocar un arch¡vo llamado
"hotel.aspx" en la carpeta C:\lnetpub\wwwroot. Para acceder a este archivo
desde nuestro explorador deberÍamos escribir la dirección http://localhosU
hotel.aspx

Nota: No se debe acceder al archivo utilizando una ruta como esta.
C: \lnetpub\wwwroot\default.aspx, pues de esa manera no se estaría
pasando a través del servidor Web y la página ASPX no se e.lecutaría.

_:J

Si tuviéramos un sitio medianamente complejo, convendria crear una carpeta
dentro de wwwroot con el nombre de nuestro sitio y dentro podríamos colocar
todos los archivos. Si el directorio tuviera una ruta como C:
\lnetpub\wwwroot\almer, accederiamos colocando esta dirección en nuestro
navegador: http://localhosUalmer.

Cuando se accede a ese directorio se sirve el documento por defecto que se
haya configurado en el servidor Web. EI documento por defecto es aquel que
se sirve si no se ha especificado ninguno en la ruta de acceso, es decir. si no
indicamos ningún archivo en la dirección que colocamos en lnternet Explorer
(una dirección como http:/i localhosUa lmer especifica un directorio, pero ningún
archivo) se muestra el documento por defecto.

En principio, el documento por defecto en llS está configurado a default.aspx o
Default.htm. Esto quiere decir que deberiamos colocar un archivo con uno de
esos nombres en nuestro directorio para que se sirva si el usuario no ind¡ca
ning ún nombre de archivo.

Recordar que para ver este arch¡vo habria que componer una dirección como
esta hüp://localhosValmer.

Automát¡camente se muestra el archivo default.aspx, aunque no se especifique
nada, pues ese es el documento por defecto. También podriamos acceder al
archivo especificando su ruta completa. http.//localhosValmer/efault.aspx
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I
Nota: Podemos llamar al archivo default.aspx o bien default.aspx (con
mayúscula o minúscula en su inicial). Cualquiera de las dos opciones
es válida, pues en Windows no se tienen en cuenta las mayúsculas y
minúsculas en nombres de archivos.

El correo electrónico contlnúa siendo una aplicación popular y muy útil debido a
su fácil uso, rápida y económica manera de enviar información y archivos por
un costo menor que el de un timbre postal. El factor que ha dado auge al correo
electrónico (e-mail) es la globalizacrón económica.

2.2 ACERCA DE INTERNET
Correo electrónico

Correo electrónico, en inglés e-mail, es un servicio de red para permitir , ,"r{F'P0}

::Yil::?H:X'.""'f Jffi Hl"i" j jflt"":"'rosmensa 
jestambiénpueden'"?i1,6

Su nombre viene de Ia analogia con el correo ordinario por la utilización de-- ....,"-.-
"buzones" (servidores) intermedios donde se envian y reciben los mensajes. B:!r., .:._.¡

^¡t9 
§

>F¡^t

Utilidad del c orreo electrónico

Con el correo electrónico se puede escribir un documento y enviarlo
simultáneamente a diferentes buzones electrónicos, es decir, a diferentes
personas con direcciones electrónicas. Además, el usuario puede generar foros
de discusión sobre temas generales y específicos del tema que sea de su
interés. Las posibilidades son muchas, por ejemplo: los foros telemáticos de
discusión, FAQs (Frecuent Answered Questions: las respuestas a las
preguntas más frecuentes), el talk, que permite la conexión entre dos o más
ordenadores y también intercambiar mensajes en tiempo real y de manera
interactiva

Al utilizar el correo electrónico (e-mail), nos podemos comunicar de manera
rápida y sencilla con usuarios que se encuentren en otros paises y que
necesiten recibir una información a tiempo. También es portátil, ya que lo único
que se necesita es tener una computadora con un módem y una cuenta de
acceso en el lugar para poder acceder desde cualquier parte del mundo.

Direcciones de correo electrónico

Para que el usuario pueda comunicarse a través del correo electrónico, deberá
tener su dirección de correo y la de la persona con la cual se desea comunicar.

La forma más fácil de tener una dirección de correo electrónico es creando una
cuenta en lnternet a través de un proveedor de servicio, Esta dirección hace
referencia a una dirección de lnternet, cuya función principal es hacer que el
mensaje que enviamos llegue con éx¡to a su lugar de destino. El lnternet
emplea un método llamado Domain Name System (DNS) para asignarle una
dirección al computador, éstas direcciones pueden ser presentadas tanto en
números o también llamado el lP de la máquina o el nombre en si, pero ambas
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representan la misma dirección. Las computadoras emplean direcciones
numéricas mientras que las personas emplean direcciones alfanuméricas.

Direcciones Alfanuméricas

Aqui se tiene un ejemplo del formato de una dirección alfanumérica

Nombre del usuario@huesped.subdominio.dominio de primer nivel

El nombre del usuario es el nombre de una persona, por ejemplo: José Torres.
El símbolo @ se emplea para indicar "en", y la parte f¡nal de la direcciÓn es la
dirección especificada del computador huésped. A continuaciÓn, mostramos
una dirección de lnternet para Gina Tapia:

cxfranco@espol. edu.ec

La siguiente parte da idea de que se encuentra en Ecuador. La Última parte de
la dirección de lnternet se conoce como dominio de primer nivel, en este
ejemplo significa red. En Estados Unidos existen seis dom¡n¡os de primer nivel
posibles, tal como se muestra a continuación:

edu = Educación, Centros docentes

gov = Gobierno (no militar)

com = Comercial, empresas

net = Operación de la Red

mil = Militar

org = Organ'zaciones sin fines de lucro

(ts*o¡

tL;lB
q!?' .,',: t!,,

"*e'¡,r)lrg

El navegador Web
Un navegador web, hojeador o web browser es una aplicación de software
que perm¡te al usuario recuperar y reproducir documentos hipertexto,
comúnmente descritos en HTML, desde servidores lnternet de todo el mundo.
Esta red de documentos es conocida como la Telaraña Mundial o World Wide
Web (WWW).

Los navegadores actuales permiten mostrar o ejecutar: gráficos, secuencias de
video, sonido, animaciones y programas diversos además del texto y los
hipervinculos o enlaces.

La funcionalidad básica de un navegador Web es permitir la visualización de
documenlos de texto, posiblemente con recursos multimedia. Los documentos
pueden estar ubicados en la computadora en donde está el usuario, pero
también pueden estar en cualquier otro dtspositivo que esté conectado a la
computadora del usuario (a través de la lnternet, por ejemplo) y que tenga los
recursos necesarios para la transmisión de documentos (un software serv¡dor
Web). Tales documentos, comúnmente denominados páginas Web, poseen

EDCOM Capitulo2-Pág¡na19 ESPOL



hipervinculos que enlazan una porción de texto o una imagen a otro
documento, normalmente relacionado con el texto o la imagen.

El seguimiento de enlaces de una página a otra, ubicada en cualquier
computadora conectada a la lnternet, se llama navegación; que es de donde se
origina el nombre de navegador.

El World Wide Web (www)

La World Wide Web (del inglés, Telaraña Mundial), la Web o VWVW, es un
sistema de h¡pertexto que funciona sobre lnternet. Para ver la información se
utiliza una aplicación llamada navegador Web para extraer elementos de
información (llamados "documentos" o "páginas Web") de los servidores Web
(o "s¡t¡os") y mostrarlos en la pantalla del usuario.

El usuario puede entonces seguir hiperenlaces que hay en la página a otros
documentos o incluso enviar información al servidor para interactuar con é1. A
la acción de seguir hiperenlaces se le suele llamar "navegar" por la Web. No s
debe confundir la Web con Internel, que es la red fisica mundial sobre Ia que
circula la información.

Del mismo modo que se puede distinguir entre "una rnternet" (una inter-red) y
"la lnternet", uno puede referirse a "una Web" como un conjunto de sitios que
proveen información por los medios descrjtos, y "la Web", que es la enorme e
interconectada Web disponible prácticamente en todos los sitios de lnternet.

HTTP
Es el protocolo de la Web P\IAA/V), usado en cada transacción Las letras
significan Hyper Text Transfer Protocol, es decir, protocolo de transferencia
de

hipertexto. El hipertexto es el contenido de las páginas Web, y el protocolo de
transferencia es el sistema mediante el cual se envían las peticiones de
acceder a una página Web, y la respuesta de esa Web, remitiendo la
información que se verá en pantalla. También sirve el protocolo para enviar
información adicional en ambos sentidos, como formulanos con mensajes y
otros similares.

HTTP es un protocolo sin estado, es decir, que no guarda ninguna información
sobre conexiones anteriores. Al finalizar la transacción todos los datos se
p¡erden. Por esto se popularizaron las cookies, que son pequeños ficheros
guardados en el propio ordenador que puede leer un sitio Web al establecer
conexión con é1, y de esta forma reconocer a un visitante que ya estuvo en ese
sitio anteriormente. Gracias a esta identificación, el sitio Web puede almacenar
gran número de información sobre cada visitante, ofreciéndole así un mejor
serv¡c¡o,

.iÉtr¿

"(f:;#
SEI.y-'' i:a

'-t rllr
Élalr
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URL Uniform Resource Locator, es decir, localizador uniforme de recurso. El
URL es la cadena de caracteres con la cual se asigna una dirección única a

cada uno de los recursos de información disponibles en lnternet.

El URL de un recurso de información es su dirección en lnternet, la que permite
que el navegador Ia encuentre y la muestre de forma adecuada. Por ello el URL
combina el nombre del ordenador que proporciona la información, el directorio
donde se encuentra, el nombre del fichero y el protocolo a usar para recuperar
los datos.

El formato general de un URL es.
"servicio: //dirección_de_la máquina
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CAPITULO 3 REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA

A continuación se detalla los requerimientos tanto a nivel de hardware y
software para la correcta instalación y funcionamiento del Sistema.

3.1 REQUERIM!ENTOS MíNIMOS DE HARDWARE.

CANTIDAD CARACTERiSTICAS

-01 -
SERVIDOR

EI Procesador lntel Pentium 4 2.BGhz

E Memoria 1 Gb, Exp 6 Gb.

EI Disco Duro 120 Gb.

M Monitor 17" V570.

ú Unidad de Disco Flexible 3 %''.

E Tarjeta de Red 1000

E Unidad de CD-ROM 52x.

M Fax MODEM 56 kbps.

El Teclado Expandido 101 teclas

EI Mouse de 3 botones

CANTIDAD CARACTERiSTICAS

-01 -
ESTACIÓN DE

TRABAJO

M Procesador lntel Pentium 4 2.89hz

M Memoria 512 Mb. Exp 6 Gb.

EI Disco Duro 80 Gb.

EI Monitor 17" V570.

EI Unidad de Disco Flexible 3 %".

E Tarjeta de Red 1000

E Unidad de CD-ROM 52x.

E Fax MODEM 56 kbps

E Teclado Expand ido 1 0'1 teclas

E Mouse de 3 botones
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CANTIDAD

-01 -
IMPRESORA

EI lnyección a Tinta (opc¡onal)

irÜ],

u
..t.,.Id.
''Gc)' ' ,*¡,l.t
'Stl¡lc

CANTIDAD CARACTERISTICAS

-01 -
Dispositivo Móvil

"6}"
O--r¡

E Procesador PXA270 520Mhz

ú Memoria RAM 128 Mb

EI Memoria 128 Mb Flash

M Pantalla táctil VGA 480x640 a color

E Comunicación tarjeta 802 11 b/g operando en

la banda 2.4 Ghz

EDCOM Capitulo3-Página2 ES POL
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CATEGORiA DESCRIPCIÓN DEL SOFTWARE

Sistema Operativo
EI Microsoft Windows XP, Windows Server 2003

o superior + lnternet lnformation Services (llS)
V50oposterior

Base de Datos

Leng uaje de
P rog rama c ión

g Sql Server 2000 o posterior

M C# Net 2005g NetAdvantage for .NET 2007 Vol. 3 CLR 2,0
+

Microsoft@ .NET Compact Framework 2 0g Pocket PC 2003

Software Antivirus
Para Red

g Norton Antivirus, Mac Caffe, Panda, etc

3.2 REQUERIMIENTOS MíNIMOS DE SOFTWARE.

3,3 REQUERIMIENTOS M|NIMOS DEL SITIO WEB.

E lnternet lnformation Services (llS) V 5.0 o posterior

E Net Framework 2.0

M Asp.net 2.0

qÉLo¿

(k;i»
aELlO ÍEc¡

l.AttPJS
.r r{a.§

M Sistema Operativo Windows XP Professional, Windows Vista, Windows

Server 2003 o superior.

E Motor de Bases de Datos SQLServer 2005

3.4 REQUERIMIENTOS MíNIMOS DE LA APLICACIÓN MÓVIL.

E Pocket PC 2003

M Sistema Operativo Windows Mobile 2003

ú Microsoft@.NET Compact Framework 2.0

E Motor de Bases de Datos SQLServer 2005
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CAPITULO 4 REQUERIMIENTOS MINIMOS DE
SOFTWARE

El sistema puede correr en cualquier estación de trabajo que contenga uno de
los srg uientes Sistemas Operativos:

Logot¡po Descripción

Microsoft Windows 2000

Microsoft Windows XP

[\¡'licrosoft Windows Vista

"{X¡t

"á"'j;rÍ
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CAPITULO 5 INICIANDO EL APLICATIVO WINDOWS

5.1. COMO INGRESAR AL APLICATIVO.

Dar click al botón lnicio de Windows ir a la carpeta Sistema EasyMarket

Yr'

E8LlorEC,
:^¡Pri$
,fN^s

f, i16

l.r r¡o

Figura 5 1 Pantalla búsqueda del eJecutable

En directorio Sistema EasyMarket y ejecutamos el ¡cono EasyMarket.exe

E
t* ¡ ,

Figura 5 2 Pantalla de archivo a ejecutar
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Se cargará la pantalla de lnicio de sesión que me perm¡te ingresar mi
usuario y contraseña

l -r a,rL

Figura 5 3 Pantalla de lngreso al sistema

Una vez ingresado los datos correctos el sistema presentara la pantalla
principal del aplicativo.

!É. i' ',tu

BBLtrJ I _-L¡
.c^IPl-¡A
tftars

{S-0/

I(

-l

c.,*¡ú

!¡

E
I:
r.i

E
t
2
I

--;a-;-;;* i-.

)

Figura 5 4 Pantalla principal del sistema
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CAP¡TULO 6 SISTEMA - WINDOWS

El Sistema EASY MARKET contiene menús y pantalla de gran flexibilidad, con

total ambiente Windows, orientado a la venta de productos de supermercados,
para asi poder ser de gran ayuda a los diferentes almacenes y tiendas
registrados en el sistema.

6.1 MENU

En el sistema Windows muestra dos menús principal: uno para el usuario
administrador y otro para el usuario comprador.

6.2 MENU (ADMTNTSTRADOR)

Luego que el usuario administrador haya iniciado sesión aparecerá la pantalla
principal y en la parte superior el siguiente menú que ayudara al usuario a
llevar un mejor control en las tareas para la cual ha sido designado.

\.1(¿)
S In,oar resor

l; cerra seson

Estlo vsuiJ Ayud¿

Usu¡rút Pedidrls

8J F{ E{l JJ t It tr,te, c,

§ t:recl:
E¡rlar

)esio¡ P¡nel de httúá

Frgura 6.1 Menú (Adminrstrador)

A ui el Administrado r puede iniciarl rel¡el reslón
uí el administrador odrá realizar consultas de usuarios edidos
UI SE resentan cuadros estadisticos de ventas, edidos envros.

Aqui el administrador podrá llevar control de los pedidos realizados por los
clientes.

ver*ai Peddos Envós

c¿rrelados

E*ad¡*i(os

C¡Íto de

c0mtró5

Pro(esoJ

D

B
c
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t,s,|l9¿
6.3 OPCIONES DEL ADMINISTRADOR

A continuación daremos una explicación de cada una de las opciones que

$í
{! )t.:t'

contiene el menú principal usuario administrador, los cuales son iconos a las L-- '- ' = -É

páginas requeridas por el administrador del Sistema gr¿ira.iEc,

-Á3P1Jt
,fx*t

OFciñ.óriir¡.do
Op<h.Er

{

{
-rl

En la parte superior derecha de la pagina aparece
el sig uiente cuad ro con las opciones del
Administrador las cuales le permitirán entrar a las
diferentes paginas para realizar consultas de las

opciones siguientes.
; Cl¡entes
,. Ped idos
; Ventas
z Pedidos Cancelados
,- Envios

Opción que permite al administrador realizar
consultas de los diferentes clientes registrados en
Easy Market

Opción que permite al administrador llevar un
mejor control de los pedidos realizados por los

diferentes usuarios clientes de Easy Market.

Opción que permite al adm¡n¡strador realizar
consultas sobre las ventas realizadas en Easy
Ma rket.

!l
!

Chente

.{
1)

§
Pedrdos

§
Vent¿s
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6.4 OPCIONES DEL COMPRADOR

A continuación daremos una explicación de cada una de las opciones que

contiene el menú principal, los cuales son iconos a las páginas requeridas por

el adminislrador del Sistema.

Q.b.H

+l En la parte superior derecha de la pagina aparece
el sigu¡ente cuadro con las opciones del
Administrador las cuales le permitirán entrar a las
diferentes paginas para realizar consultas de las

opciones siguientes.
z Clientes
z Ped idos
; Ventas
. Pedidos Cancelados
,. Envios

Élo¿
í.,(

]}8.rJ ¡É¡
.¡t¡+jt
¡F¡JS

+¡

§

\l

-!

§
Cllenles

§

!l

Pedidos

Opción que permite al administrador realtza¡
consultas de los diferentes clientes registrados en
Easy Market

Opción que permite al administrador llevar un
mejor control de los pedidos realizados por los

diferentes usuarios clientes de Easy Market.

Opción que permite al administrad o¡ ¡ealizar
consultas sobre las ventas real¡zadas en Easy
Market.Venlas

EOCOM Capitulo6-Página3 ESPOL



Manual de Usuario

6.5 rNrCrO DE SESIÓN (ADMINISTRADOR)

Esta opción va en la página princ¡pal

EASY MARKET (s¡stema de pedido§ en l¡nea)

Usuario:

Confme

Figura 6 2 Pantalla inicio de sesión

I

Smart Client

EasyMarket

Pua empeza , rr€rese su

uErario y confóeña

STRADOR

aaaaaaa

ui el Administrador deberá istrarse para ing resar a Easy MarketA
B
c
D
E lcono que permite salir del sistema

Aqui se ingresa el usuario del adminis trad o r

ui el administrador deberá in resar la contraseña
Dando clic en este botón se ingresa a la pag rna pn ncrpal de Easy Market

(Fr-

(,' a'!

'hÉr".. 
' 
¿t r

\'¿.¡¡¡l-''*
,f¡.-

EOGOM Cap¡tulo6-Página4 ESPOL
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Manual de Usuar¡o EASY MARKET (s¡stema de pedidos en l¡nea)

6.6 LAS PANTALLAS DEL SISTEMA (ADM|N|STRADOR)

6.6.1 PANTALLA REGISTRO DE USUARIO (ADMINISTRADOR d
\

Haciendo clic en la opción de Registro en la pantalla de lnicio de Sesión 8!8i.,orEcr
aparece este formulario en el Administrador podrá ¡ngresa toda su información. -r¡pr¡

FF I{A'

:l

Cldri¿ ofisrfi6
CHBISJIAN XAV]EA

FRA}ICO fiAMIREZ

a¡¡ÁuslA

Pla gm Dtreccrón lnfo

L!'E¡ 05& Y¿lo

6H .F

t§l orcc.ür sajct s 3 trAz r75v1Lra

C¡nd Srcroi ¡¿OFTE

o¡¡z¡em

097569319

Sequ¡¡d6d

No16 de lnleres

Figura 6 3 Pantalla de registro de usuar¡o

Llamada a la a ina de istro
Este botón perm¡te al usuario obtener la foto q ue usara en su registro

: RcS¡útE

B
C Este botón erm¡te borrar la foto.

E Botón ue rmite uardar toda la información ingresada del usuario
Botón rmite cancelar el ing reso del registro.

EDCOM

UE

Capitulo6-Pág¡na5 ESPOL

D lAqui se ingresara toda la informaciQn del usuario. 
I



Manual de Usuar¡o EASY MARKET ( s¡stema de pedidos en l¡nea)

6.6.2 PANTALLA CLIENTES

A este formulano podemos tener acceso al dar clic en la opción Cliente. Aqui el
administrador podrá realizar consultas y mantenimientos de los registro de los

clientes existentes en la base de datos de Easy Market.

g P"* Fi irl:t,a

i

I

^¡§rr¡¡a¡,

,c.r¡@.rier.,.d.r¡ri¡ { .,rú¿ .

Figura 6.4 Pantalla de clientes

Dando clic en esta opción aparece la pantalla de cliente.
B Lista de Clientes registrados en Ia Base de Datos
c Dando clic se selecciona un cliente especifico de la lista

D
Registro de cliente seleccionado anteriormente como se aprecia en la
F¡ ura 6.4.2

EDCOM Capitulo6-PáginaG ESPOL
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Manual de Usuar¡o EASY MARKET (s¡stema de ped¡dos en linea)

6.6.3 PANTALLA DE MANTENIMIENTO DEL CLIENTE

A este formulario podemos tener acceso al dar doble clic sobre una de las filas
de la lista de clientes. Aqui el administrador podrá realiza¡ mantenimientos de
los clientes que se encuentren registrados.

jB,rlr{ ,l I t.t-..
t r.r.

-.

I

--51-;Brt

,ú¡@Üi-.fu¡rrd §..rü -

Figura 6.5 Pantalla de mantenimiento de cliente

A
B

Opción q ue llama al formulario de clientes
Lista de Clientes ordenados en forma alfabética

c Dando doble clic a ui odemos modificar los datos de ese cliente
D Form u lario ue ermite dar manten¡m¡ento al cliente seleccionado

EDCOM Capítulo6-Pág¡na7 ES POL
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Manual de lJsuario EASY MARKET (s¡stema de ped¡dos en línea)

6.6.4 PANTALLA CONSULTA DE PEDIDOS REALIZADOS

A este formulario podemos tener acceso al dar clic en la opciÓn Pedidos. Aqui
el administrador podrá realizar consultas y mantenimientos de todos los
pedidos que los clientes hayan realizado.

'--f.-q
.-.\

':9)
'- -.i'

ürr'pt ¡

t c
tJ
t:
c
ot
o
üt
L
t,

¡¡

i
t

l, b{.,!') Í É1

'.r¡ts'r-E

-'rA¡

,ú¡d'ú!'€..td r; (ñd

Figura 6.6 Pantalia de consulta de pedidos

A Dando clic sobre la opc¡ón pedidos tenemos acceso a la forma Pedidos
Realizados.

B Lista de Cabecera de los diferentes pedidos que se han realizado

c Marcando cualqurer cabecera de pedido podemos consultar el detalla de
dicho pedido en la parte inferior

D Detalle de ido seleccionado anteriormente en el aso C

EDCOM Capitulo 6- Página 8 ESPOL
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Manual de Usuario EASY MARKET (sistema de pedidos en llnea)

5.6.5 CANCELACIÓN DE PEDIDOS "!l
A este formulario podemos tener acceso al dar clic derecho sobre cualquierl
Pedido de la l¡sta desplegada en el formulario de Consulta de Pedidos y.'.

seleccionando Cancelar Pedido. Aqui el administrador podrá realizar' --

cancelaciones de pedidos que hayan sido realzados y que por orden del cliente" ^..' *
o algún otro inconveniente ya no lo deseen, Ersl,iot i:i,l

'- ¡]aPr -tt
' Jq,A+,

I-,.:, l,-., F¡ il Y t

!:

Érr-
@.J r-l

t;-1

u
L}

'ó-E.*-le'rLr 
s 6rE -

Figura 6.7 Pantalla de cancelación de pedrdos

Pa nta lla uea arecerá al seleccionar items Cancelar Pedido
Botón q ue permite confirmar si se desea cancelar el pedido
Botón UE ermrte confirmar si no se desea cancelar el
Men sa uea A TECC ara conf irmar

ido
ue el dido fue cancelado con éxito

A Pedido seleccionado con clic derecho ara ser cancelado
B
c
D
E

EDCOM Cap¡tulo6-Páginag ESPOL
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Manual de Usuario EASY MARKET (sistema de pedidos en l¡nea)

6.6.6 PANTALLA ESTADíSTICES DE VENTAS

A este formulario tenemos acceso dando clic en la opción venlas. Aqui ei
administrador podrá observar en forma gráfica los productos más vendidos y

de los clientes más frecuentes.

I§

&d 6sr.&¡ t D.¡d m 6,

andSbúGúkótl*b

t¡o Ar¡¡É Gdúú BrrE 5(s

r0

E.d¡¡e vú¿ raÚ r ü!
a'rd o¡Go 8dúarSós lIE'

Figura 6I Pantalla de estadisticas de ventas

A Gráfica que pe rmite observar los clientes mas frecuentes.
B Productos más vendidos ordenados por cantidad de ventas.
C Productos mas vendidos en forma rafica

I tüó,r¡ó d. Ér- & prd¡t6
PrErturtoa maa Yanddoa

B

B!* n-- ú$

¡A* E-* .-ó

¡la.á L.,.!, c.

¡&.6^v¿,

Pro.n¡daa ñaa va|lddoa

Clntaa nlar lircu.otaa

EDCOM Capitulo6-Página10 ESPOL
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Manual de [Js uario EASY MARKET (sistema de ped¡dos en linea)

6.6.7 TOTAL DE ENV¡OS POR CLIENTE

A este formulario podemos tener acceso al dar clic en la opciÓn envios. Aqui el
administrador podrá llevar un mejor control de todos los envios realizados por

clientes y totales de envÍos acumulados por cada cliente.

.lqj¡l

f.b. Fadú nrfo F!ú.1 ¿l t.¡a. Frr'rü tudo Bfl.: r0lt$

r.l

Figura 6 9 Pantalla de total de envios por cliente

A Grafico de esladísticas de totales de envios por clientes.
B Cuadro estadístico de Totales Acumulados por Clientes.

d. anUios porc$o a Tdd .cúrulrdo For dmtü
I ¡otJ d! 6ú.r oo dúi.r

BA

lr¿.. r..,"!

.5mt

$cr..,o
l"¡

EDCOM Cap¡tulo 6 - Página 11 ESPOL
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6.7 INICIO DE SESIÓN COMPRADOR

Esta opción va en la página principal donde el usuario comprador pude hacer
sus pedidos.

Usuar io I

ConI
*

Smart Client
EasyMarket

Para empeza, lrprese sl
r-sr-sio y cmtaeñ¿

Figura 6 '10 Pantalla inicio de sesión comprador

aaaaaat

A
B

D
E

Markelresar a Eas

Ma rket
C

ftnct al de Eas
A resar la contraseñaui el com rador deberá in
Dando clic en este botón se ¡n resa a la a nta lla

lcono ue rmite salir del sistema.

uí el com ata Irador deberá r istrarse
A radorut se tn resa el usuario del com

EDCOM Capitulo6-Página12 ESPOL
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Manual de Us uario EASY MARKET (s¡stema de pedidos en linea)

t
6.8 LAS PANTALLAS DEL SISTEMA (COMPRADOR) .\

6.8.1 PANTALLA DE REG]STRO DE NUEVOS USUARIOS

-uLt-'
üí..
qi .
É -."--

Haciendo clic en la opción de Registro en la pantalla de lnicio de Sesión
aparece este formulario en el que el usuario comprador podrá ingresa toda su
información.

B¡E{jrjiEa,¡

.:AH2ri5
'rf {l¡

I

C-od1. 0ffi815
CHB I5I IAX XAV]I B

FFA\¡CO RAIiIRT¡

Püa em
L§LI

l9 l -1*
Oirocclón lnt

Seq undád

LrÉt 6 de M.!,n

6M ct

t¡¡¿d ÑOFTE

0122rf,5ú

mTT5SXS

Nota de lnleles

Figura 6.1 1 Pantalla de regisko de usuario

A Llamada a la pág ina de req¡stro
B

D

E

Este botón p

Botón
ut se rn

UE

resara toda la rnformación del usuario

ermite al usuario obtener la foto

rmite uardar toda la información ingresada del usuario

ue usara en su re istro.

Este boton permite borrar la foto

)

)T

: Rcgbk b

EDCOM Capítulo 6 - Página 13 ESPOL
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Manual de Usua r¡o EASY MARKET (sistema de pedidos en linea)

6.8.2 PANTALLA CARRITO DE COMPRAS

A este formulario podemos tener acceso al ¡ngresaf el usuario y la contraseña

en la página de inicio de sesiÓn del mismo. Aqui el usuar¡o comprador podrá

realizar ped¡dos y simulando un carrito de compras podrá ¡r escogiendo los
productos que necesita de acuerdo a la categoria.

J_{l ÜJ{} a.É,

l*-
c*lI -=.]

t;

E

E

E

E

B

L

0

¡
¡ü5dfr*d¡-ti¡ü¡ a:(!üd .

Figura 6 12 Pantalla de carrito de compras

Lista de Productos encontrado ún la marca el

cú.rúa d. tu!úá6

A Detalle del comprador.
Detalle de itemsB

c Plantilla de Pedido.
D Ca oria de Productos
E Com ra or Marcas
F

EDCOM Capitulo6-Página14
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Manual de Usuario EASY MARKET ( sistema de pedidos en linea)

Aqui se carga la información del comprador en forma automática, este podrá

dar clic en iomprar al monto que haya terminado de seleccionar todos los

productos que desea en su Pedido.

6.8.2.1 DETALLE DE COMPRA

Nqnhe &rte:

Fedn & enhega:

0leccim a ategat

Fehe Ferna o Frmo Banire¿

Miércdes,23# Juh &mm Hua 8:ffi50 :
::i

Comra

A

Figura 6 13 Pantalla detalle compra

Datos que se cargan en forma automática excepto la fecha de entrega y la
hora, q ue deberán ser eleg idas por el cliente

sAUttS 3 f,uz 17511U.4 1l

B Botón UE rmile em ezar a realizar el edido

<$Pü¿
;!..i^ . aJ¡
ií' .:'1,- i'!l
§\ i-:i=-iP
ll'. ..'C

-,,"'l:.';J 
, -'

slBtjo'l E.( ¡
,ATTJ'IiS
r. rl§

EDCOM Capitulo6-Página15 ESPOL
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Manual de Usuario EASY MARKET (sistema de pedidos en linea)

6.8.2.2 DETALLE DE ¡TEMS

Lista de Productos que están s¡endo seleccionados por el cliente al realizar el
ped¡do.

ftocl0 0esr¡p@' d fod.clo Hic¡ lrer:r
i C¡rrfd

ñrc BúI0 ol.d¡ú'¿ fu
Aio¿ 8lño ousafB I frb

tuo¿ BLnco ol.daúB 2fu

A¡o¿ Ekro ol,d¿ó¡ l"b

|]rddú'd

6ldúB
6ldaiB

GLddúE

2.10

10.1n

¿m

0.u

TotElPr

Figura 6 14 Detalle de items

Lista de roductos selecc¡onados or el com rador.

Sr¡btot¿l= 120 l2

lr¡ -t 2.{5

úú . ¡ 1.08c

5 in 126 95

&E 0u!t¡óa tlrro Í.g

A
B Subtotal del ido realizado
C Valor de IVA del edido.
D Valor de Comisión del ed ido
E Total a cancelar rel d ido realizado

EDCOM Cepítulo6-Página16 ESPOL
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Manual de Usuario EASY MARKET (s¡stema de pedidos en l¡nea)

6.8.2.3 CATEGOR¡A DE PRODUCTOS POR MARCA

Aqui el Usuario puede eleg¡r por Marca y descripción de Productos segÚn lo
que esté buscando, al seleccionar una de las Marcas y escr¡bir la descripción
se despliega en la parte de abajo una lista con los productos relacionados a

esa marca y descripción.

Corpre por Marca

5 alccciona lo naca a coopr

Oas<r¡pcroñ: P¡ro! J
Aro: Bl-co Gust6dm6 sl.b

Aiox

tl
E
El

tJ

E
FI

&.

E
s

10.0900

Ano¡ Bleco Gurt6d,ñ¿ zKb

A¡,oz Blóco Eu.todm6 2Lb ü.84úO

A,,o! Guil6<ltna E rp6ñol 300 Gr 1 .2300

A,,o: Homú O.l,vo,c's a(g 2 o.lfju

Aíio¿ lnteg'.¡ FlÉd 2f.q

a(o¡ Féñd¡dor Gu¡r.d,ro Al.rc a.A50O

-:l

A Seleccionar una marca de la lista desplegada
Escribir la desc ión del Producto

c Seleccionar producto de la lista de legada según la marca y descrtpción

Figura 6 15 Pantalla de categoria de productos por marca

Producto¡ ancofrtradot

Arro¿ Gu:t&rn¿ 81,..¡co 5l1q

B

EOCOM Capitulo 6 - Página 17 ES POL
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Manual de Usua rio EASY MARKET (sistema de ped idos en linea)

6.8.2.4 PLANTILLA DE PEDIDOS

Aquí el usuario puede elegir plantilla de pedidos ya creados por otros usuarios
o generadas por el mismo en compras anter¡ores y que se adapten a sus

necesidades.

_l Seleccron de ol :l Seleccion de plantilla

C¿r9ár

Figura 6 16 Pantalla de selección de plantilla

Pedrdos Diar¡os

Compras de la Floresta
Compras de Pepito
Compras Franco
compfas mega
Pedidos D iarios
Productos

Compra Navideña
Compras Mapasrngue

B Lista de Plantillas a eneradas.
c Botón ue rmite ca ar la lantilla seleccionada.

EDCOM Capitulo 6 - Página 18 ESPOL
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Manual de Usuario EASY MARKET (s¡stema de pedidos en linea)

6.8.3 PANTALLA GENERADOR DE LISTA DE COMPRAS

T ¡ an¡¿ccion E xito¡a !!!!!l

Tr¿nsaccion Exitosa ... !!1.

Su pedido se ha re¿lr¿o con exito y sera enviado
ha la d¡recc¡ón especilic¿da revise el correo de
comfirm¿cion

Gracias por Preferrrnos.

Desea generar Plentilla.. ? No

Figura 6.17 Pantalla generador de lista de compras

A Pantalla que perm¡te generar la lista de compras realizadas.
B Botón que perm¡te que la plant¡lla sea generada y almacenada
C Este botón perm¡te que la plant¡lla no sea generada,

rJGenerado: dc tLt¡ de Gúrútü

EDCOM Capitulo6-Página19 ESPOL
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Manual de Usuar¡o EASY MARKET (s¡stema de pedidos en linea)

6.8.4 PANTALLA SOBRESCRIBIR PLANTILLA

A este formulario tenemos acceso dando clic en el botón Sí de la pantalla
generador de Lista de compras que aparece en la figura 6.4.2 en la parte de
arriba. Aqui el usuario tiene dos opciones para generar la plantilla: puede optar
por nueva plantilla en caso de que la lista que el ingresó no haya sido generada
por una plantilla o elegir Sobrescribir si la lista de productos que está
solicitando fueron generados por una plantilla gue el cargo y desea agregarle o
quitarle alg ún producto.

Oatos generdes para h oeacion dc Lista de Compt¿s

Fech¿ urgoso: :.ic¡:'¡ ;l

rl

' 
-'', I (i Nueva piartr¿

' ll a sobreescnb¡

Lista de compras de Usuatb:
Grabando su peddo como Lista de compla lJsted poda consulta sus
peddos y proüuctos realizados ya set por l¿ lechd de compra o la pequeña
descripcion que usted haya asqnado

0k

Figura 6.18 Pantalla para sobrescribir plantilla

C¿ncel

Acclon de Eac

A Aqui el usuario le pondrá un nombre a la p lantilla nueva q esta generando

B
Aqui el usuario tiene opción de modificar la plantilla que ya había elegido
anteriormente al momento de em ezar hacer su ido

c Este botón Permite uardar la nueva lantilla enerada
D Este botón rmite cancelar la eneración de la lista de com TAS

EDCOM Capítulo6-Página20 ESPO L
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Manual de Usuario EASY MARKET (sistema de ped idos en linea)

6.8,5 PANTALLA DE CONSULTA DE PRODUCTOS

A este formulario podemos tener acceso al dar clic en la opción productos del
menú del usuario en las consultas. Aqui el usuario podrá ver lodos los
productos existentes con su respectivo precio, stock etc.

,j {ll. l] r:- i¡ ti -.
E --.

t-*-'*.",-""
lLr ¡¡artg--L á¡o

lL\ *,*.'-te"¡
t.\ ^-x-E,ótr"

¡

rñú¡er¡ú *.<!Ér.

Figura 6.1 I Pantalla de consulta de productos

A Lista ordenada alfabéticamente de todos los productos ex¡stentes
B Detalle de la información del roducto señalado en la arte su r

EDCOM Capitulo6-Página21 ESPOL
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Manual de Usuario EASY MARKET (s¡stema de pedidos en l¡nea)

6.8.6 PANTALLA DE CONSULTA DE PLANT¡LLAS

A este formulario podemos tener acceso al dar clic en la opción de consulta de
platillas del menú del usuario comprador. Aquí el usuario podrá realizar
consultas de las diferentes plantillas por cada usuario.

.j , t-l' \¿ ir"
t-r¡ü

II

EI"-.--

E
B

E
E

z
!

Figura 6 20 Plantilla de consulta de plantillas

'rbqE-.e¡re s.¡Ú '

caañ'la .t l'rD¡a¡aló

A Lista de lantillas existentes or usualo.

Si
v,.,

([

I
,(]t

iD

:s

l¡6¡¡,.,ít1.i
ic^ M'n rs

tÉt.¡ r

EDCOM Capitulo6-Página22 ESPOL

A



Yi\LlTl

CAPITULO 7.

COMO NAVEGAR EN EL
SISTEMA MOVIL



Manual de Usuario EASY MARKET (sistema de pedidos en linea)

CAPITULO 7 SISTEMA MOVIL

7.1. rNrCtO DE SESION

l _t l.!

r
.,Ú

E

e e¿pi.e e
. \dl.J

-...--.

Figura 7 1 Pantalla de inicio de sesión

3 E¡¡ r'. @

A Campo de ingreso de nombre del usuario
B Cam odei reso de contraseña del usuario
C Botón ue ermite in resar a la tna rinci al del di sitivo móvil
D Botón UE ermite cancelar el i reso al di sitivo móvil

EDCOM Capítulo7-Página1 ES POL
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Manual de Usuario EASY MARKET (sistema de pedidos en línea)

7,2. PANTALLA MENU PRINCIPAL

Esta pantalla aparece inmediatamente después de haber entrado al sistema
móvil, permite empezar a realizar el pedido.

fi

D.nú  ro¿ Olá«o Gurt.dru r¡xb

@@ @@¿+.E¡'J:,r
-....-i_->-

Figura 7 2 Pantalla menú princ¡Pal

§ l¡ {( r't6 O

A En esta pestaña el usuario puede empezar a realiza¡ su pedido.

B uí el usuario uede seleccionar de la lista la marca del rod ucto
c ut se uede realizar una bús ueda de rod uctos or descri cton
o Lista de roductos or marca /o descri ton

E Botón ue rm ite a ar el roductos a la lista de ed ido.

EDCOM CapituloT-Página2 ESPOL
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Manual de Usuar¡o EASY MARKET (sistema de pedidos en línea)

7.3, PANTALLA OPCIONES DEL MENU

Para poder tener acceso a las opciones del sistema se deberá ir al botón
Opciones en la parte inferior izquierda de la pantalla, aqui se despliega una
lista con las opciones como. Eliminar pedido, Consultar Pedido, Finalizar
Pedido y Salir.

- l- l¡J

G
L|rr.dQPeddo ukü,&r un¡ro

@ E¡

E

@@ @@

@
-'-'

Figura 7.3 Pantalla opciones del menú pnncipal

Lista de Opciones del sistema

¿, t<( ts. e

5.lir

EDCOM CapituloT-Página3 ESPOL
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Manual de Usuario EASY MARKET ( s¡stema de pedidos en linea)

7.4. PANTALLA LISTA DE PRODUCTOS

Esta pantalla aparece inmediatamente después de cambiarse a la pestaña

Lista de pedidos una vez que el cliente haya agregado todos los productos que

necesite.

-l l¡.1

\!/

Oüdb ftú!'! tL,Eo
r¡ró z¡¡{XXt q... @ Ll¡

re@ @@
@

=_--.--

Ftgifa 7 .4 Pantalla lista de Productos

B
A Pestaña Lista de Ped idos

Lista de roductos ue el cliente había estaña roductos.re ado en la
Descri ción de cada roducto seleccionado en la arte de arriba.

Po.kGt PC 2ú;,

¡t B{( tcr" @

?.J

26

o,7{@
o,5€Ú

a,ro! Bdro Git.dñ.
A¡úr Mo.!ñ. v!¡dc¡

1 -E

c
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Manual de Usuario EASY MARKET (sistema de ped¡dos en linea)

7.5. PANTALLA OPCION FINALIZAR COMPRA

Para proceder a finalizat la compra se debe dar clic en el botón opc¡ones que

se encuentra en la parte inferior izquierda de la pantalla, inmediatamente se
despliega una lista entre las cuales se elegirá Finalizar Compra.

- I l¡l

a,
Á
lH¿ dG PÉddo Uír.rlo¡ u&rr.

od.íe Arfo. Aláco G.¡.t.dn sl-b

@ Eh

EI

@@ (D@

@

B Lista de

-'-'

Figura 7.5 Pantalla f¡nalizar compra

roductos seleccionados.
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Fré,olB.yo B<J¿ñ El I
FréFlC..r.rb EISlbor 4

A¡(., Al.rE6 v.ldc¿ 3

z,
0,
,,
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¡:i !¡ << r.so @

qmrdt.r Pedidoc
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C o ción Finalizar com ta
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Manual de Usua rio EASY MARKET (sistema de pedidos en l¡nea)

7,6. PANTALLA COMPRA EXITOSA

Luego que el comprador haga clic en la opción flnalizar compra saldrá un

mensaie que le indicara que el pedido fue realizado con éxito.

-t t]3l

(n

t Ll. dG Pcr¡do t r¡¡.rbs r¡q'b

D.rop Arro, d.Úro Gu.t.*!. sfb
!rr.b 2,aOPO ci, E Flr

@@ @@¿*,Y}
.!!---.-.

Figura 7.6 Pantalla compra exitosa

A
Mensaje que aparece luego que el cliente haya dado clic en la opciÓn

finalizar compra
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Manual de Usua r¡o EASY MARKET (sistema de ped¡dos en linea)

7.7. PANTALLA DE CRITERIOS DE BUSQUEDA

Esta pantalla brinda al cliente la facilidad de encontrar los pedidos que el a
realizado por rango de fechas y de esta manera agilitar la cancelaciÓn del
mismo.
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Ftgura 7 .7 Pantalla de criterios de búsqueda

A Fecha de inicio de la búsqueda de los pedidos
B Fecha hasta de la búsqueda de los pedidos
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Manual de Usuar¡o EASY MARKET (s¡stema de ped¡dos en linea)

7.8. PANTALLA OPCION ELIMINAR PEDIDO

Luego de haber realizado la compra el cliente tiene la opciÓn de eliminar el
pedido en caso que así Io desee, para ello en el botÓn opciones puede ir a
Eliminar Pedido donde se aparecerá una pantalla que le brinda la facilidad de

consultar los pedidos por rangos de fecha.
'..*,:,

r¿

- l- l¡J

6 €9 y-^--@{\Jl
\J

@

=.-.r.--.

Figura 7 I Pantalla opclón el¡minar pedido
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A Fecha inicio de la consulta del pedido

B Fecha final de la consulta del ido
c Lista de idos consultados r fecha
D Códi o del edido
E Botón Salir
F Botón ara cancelar el dido seleccionado.
G Botón UE rm¡te consultar entre fechas
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Manual de Usua r¡o EASY MARKET (sistema de pedidos en l¡nea)

7.9. PANTALLA DE CONSULTA DE PRODUCTOS POR MARCA

En esta pantalla el cliente puede realizar consulta de los productos por Marca

oora A¡ú(.r FrqdE laOht
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@
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Figura 7 9 Pantalla consulta de productos por marca
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Manual de Usuario EASY MARKET (sistema de ped¡dos en linea)

A esta pantalla podemos acceder ubicándonos en la pestaña de Productos de

la página principal, aqui el usuario podrá realizar el pedido y para agilitarle el

pedido se ha creado la búsqueda de los productos por criterios de Marca y
Descripción

7.10. PANTALLA DE CONSULTA DE PRODUCTOS POR
DESCRIPCION

-t 't¡

(9

D.:,ñ! Arroz glün<o cu.tád¡r¡ó 5Lb
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Figura 7 10 Pantalla de consulta de producto§ por descripciÓn

A Marca Seleccionada para la búsqueda

C Lista de rod uctos encontrados r criterios de Marca Descri cton.
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Manual de Usuario EASY MARKET ( s¡stema de pedidos en linea)

7.11. PANTALLA CONSULTA DE PEDIDOS POR FECHA

Aqui el usuario podrá realizar consulta de los pedidos por rangos de fecha
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Figura 7.'1 1 Pantalla de consulta de pedidos por fecha

A Fecha de in icio
B Fecha fin.
c Lista de rod uctos encontrados r ran o de fechas
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Manual de Usuario EASY MARKET (s¡stema de ped¡dos en linea)

A.I. CONOCIMIENTOS DE COMPUTACIÓN

A.1.1 CONOCIENDO LA COMPUTADORA

Una computadora es un dispositivo electrónico de uso general que realiza
operaciones aritméticas-lógicas, de acuerdo con instrucciones internas, que se
e.lecutan s¡n ¡ntervenciÓn humana.

El hardware o equipo de cÓmputo comprende todos los dispositivos físrcos que

conforman una computadora. El hardware de una computadora debe realizar
cuatro tareas vitales:

/

Unidad de Entrada

U nidad de Proceso

Unidad de Salida

> Unidad de memoria
auxiliar

Se ingresan los datos e instrucciones al

computador. utilizando por ejemplo: el teclado

El computador procesa o manipula esas
instrucciones o datos.
Los resultados se entregan al usuario; por
ejemplo: desplegándola en un monitor o
imprimiéndola.
El computador coloca la información en un
almacenador electrónico del que puede
recu erarse más tarde

ÉIot,
i3t(

i.1¡r::-l$
¡! rl at

F¡gura A 1 Componentes del Computador

A
B

Mon itor
Unidad de Proceso (CPU)

Ratón o Mouse

-t
,\§

Teclado
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Manual de Usuario EASY MARKET (sistema de ped¡dos en linea)

A.2 UNIDAD DE ENTRADA

A.2.I EL TECLADO

Existen diversas formas de introducir texto al equipo, pero el más común es el

teclado. La mayor parte de las acciones que pueden realizarse con el mouse
(ratón), también pueden hacerse con el teclado.

El teclado es el dispositivo de entrada estándar de cualquier PC, sin éste no

nos podriamos comunicar con ella. Si bien hay otros dispositivos de entrada

capaces de comunicarse con la PC, el ingreso de datos se hará principalmente

por el teclado. Podemos mencionar que un teclado es similar a una máquina de

escribir; por lo cual su manejo es muy similar.

Todos los teclados distribuyen las teclas en 4 zonas de teclas agrupadas según
su función.

Fig u ra A 2 Teclado

i Teclas Alfanuméricas o alfabéticas

Las letras alfabéticas comprenden de la A, a la Z y signos de puntuaciÓn. Al
pulsar una de estas teclas y la tecla Mayús simultáneamente se crea la

mayúscula correspondiente o el signo indicado en la parte superior de la tecla
de puntuación.

t¡.f ! tl

,'..rE1 )Iñ;tr_s @

Frgura A.3 Teclas Alfanuméricas
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Manual de Usuario EASY MARKET (sistema de pedidos en linea)

F
'{

BARRA
ESPACIADORA

Añade un espacio en blanco en Ia posición en la
que se encuentra el cursor.

TAB
En un programa de procesamiento de texto crea
un espacio en blanco mayor que el creado con la

tecla espaciadora.

t
ENTER

I
BACKSPACE

+
SH IFT

Al pulsarla es posible aplicar la función
secundaria de una tecla alfanumérica, ésta
función secundaria de la tecla se indica en la
parte superior y el carácter principal aparece en
la parte inferior.

CTR L

Se utiliza en combinación con otras teclas para
aplicar funciones especiales de un programa.
Por ejemplo, CRL + C copia lo que haYa
seleccionado.

ALT
Esta tecla (Alt = alternativa), se combina con
otras teclas para ejecutar comandos especiales
Por ejemplo, Alt + F abre el menú Archivo.

ALT GR

Las teclas alfanuméricas las describimos a continuación.

En aplicaciones de texto, crea un párrafo y
coloca el cursor al comienzo del mismo. En otras
aplicaciones o ventanas sirve para validar una
selección de men ú

Elimina el carácter situado a la izquierda del
cursor. En ciertas aplicaciones (por ejemplo,
páginas Web) funciona como botón Atrás.

Esta tecla (Alt Gr = gráfico alternativo), se
combina con otras para ¡nsertar símbolos
especiales. Estas teclas sólo existen en teclados
NO ingleses. Cuando una tecla contiene tres
simbolos, el tercero de ellos se obtiene mediante
la tecla Alt Gr.

EDCOM AnexoA-Página3 ESPOL



Manual de Usuario EASY MARKET (s¡stema de pedidos en linea)

La tecla lnicio tiene el mismo efecto que pulsar el
botón lnicio en la barra de tareas de la parte
inferior de la pantalla. Se obtiene el mismo
resultado pulsando la combinación CRL + Esc.
Utilizada en combinación con otras teclas
alfabéticas permite ejecutar comandos
especiales. Por ejemplo, lnicio + M minimiza
todas las aplicaciones abiertas.

En un programa de procesamienlo de texto,
elimina el carácter situado a la derecha del
cursor de inserciÓn. En otras aplicaciones
elimina los elementos que se encuentran
seleccionados.

1. Teclas de Función o fila de teclas F

Usualmente rotuladas como F1, F2... F12, son un conlunto de teclas que se
reservan por un programa para funciones especiales como guardar y abrir
documentos. Dichas teclas tienen funciones distintas en cada programa. Con el

botón F Mode activado, las teclas F se comportan como en los teclados
convencionales. La acción llevada a cabo al pulsar una tecla F depende de la

aplicación activa. Por ejemplo, al pulsar F7 en una aplicación se imprimirá un

documento. mientras que al pulsar F7 en otra aplicación se llevará a cabo la

corrección ortográfica.

Figura A 4 Teclas de Función

MENU
CONTEXTUAL

Simula un cl¡c con el botón derecho del ratón en
la posición que ocupa el cursor.

rN tc to

Cuando este modo está activado (indicador
iluminado en el receptofl, todas las teclas de
caracteres alfabéticos se insertan en
mayúsculas.

BIOQ MAYUS

SUPR
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Manual de Usua rio EASY MARKET (sistema de ped ¡dos en linea)

Aparte de las teclas que van de F1 hasta F12, tenemos otras teclas que están
dentro de este grupo, las cuales las describimos a continuación:

I[/PR PANT

Permite captar una instantánea del contenido de
la pantalla del ordenador y copiarla al
portapapeles. Combinada con la tecla Alt, capta
únicamente el conten¡do de la ventana activa. Lo
copiado al portapapeles puede pegarse, por
ejemplo, en un documento de procesamiento de
texto.

2. Teclado Numérico

Compuesto por teclas de números y los signos de operaciones matemáticas /,
*, - y +. Están ubicadas en el extremo derecho del teclado. Permiten ingresar
números y simbolos aritméticos para efectuar cálculos matemáticos básicos y
mover el cursor. Cada tecla tiene una función secundaria (indicada en la parte
inferioQ que se activa pulsando la tecla Bloqueo Numérico (BLOCK NUM),
situada en la esquina superior izquierda de este teclado. Para utillzar las teclas
numéricas debe estar activado este modo. Si está desactivado, las teclas
desempeñan las funciones secundarias correspondientes, también disponibles
en el teclado de navegación.

BLOQ DESPL

Permite "salir" de programas y cancelar
comandos. Es una especie de "vía de escape"
de la ventana o el cuadro activo en pantalla.

Al presionarla, las teclas de dirección permilen
recorrer un documento en lugar de simplemente
cambiar la posición del cursor en el mismo.

IN SE RT

Alterna entre dos modos; con el común activo se
insertan caracteres automáticamente. En el otro
modo, al introducir caracteres se sustituyen los
existentes previamente en esa posición

PAUSE

Si se pulsa indrvidualmente, hace una pausa en
la presentación o la operación en curso dentro
de un programa. En combinación con la tecla
Ctrl, envia un comando que interrumpe algunos
comandos de DOS o programas

EDCOM Anexo A- Página 5 ESPOL
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+-

t

+

-+

l¡'

Fig u ra A.5 Teclado Numéflco

3. Teclado de Navegación o edición

Estas teclas facilitan la navegaciÓn por la página activa. Las teclas
direccionales nos permiten recorrer un documento de texto o gráficos, paso a

paso, en 4 direcciones (arriba, abajo, izquierda y derecha).

{- I +

Figura A.6 Teclado de Navegac¡ón

Adicionalmente a las teclas de dirección, tenemos otras teclas que también
forman parte de este grupo.

t
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Manual de Usua r¡o EASY MARKET (sistema de pedidos en l¡nea )

rNtcro

RE PAG

Al pulsar esta tecla el cursor se sitúa al
principio de la linea en la que se encontraba.
En una página Web, el cursor se sitúa al

flncr io de la rna

Tiene el efecto contrario al de la tecla lnicio

á

FIN

AV PAG
Esta tecla se usa para recorrer hacia abajo la
página activa de un documento, una hoja de
cálculo, una página Web, etc

Se usa para recorrer hacia arriba la página
activa de un documento, una página Web, etc.

A.2.2 ÉL MOUSE

Es una unidad fisica externa al computador que sirve para ingresar cierta
información al mismo. Esta información que se ingresa son básicamente
comandos y posiciones en pantalla. En la actualidad, todas las Pcs se venden
con este d ispositivo incluido.

El mouse está compuesto por una carcasa plástica diseñada de tal manera que
puede ser desplazada por una mesa. La forma de dicha carcasa dependerá del
modelo y del fabricante, ya que algunos optan por la forma de iabón y otros
buscan una forma más agradable a las manos, dependerá del usuario cual de
ellos es más cómodo para su mano.

Figura A.7 Mouse

El botón izquierdo se usa para hacer clic sobre botones (o vinculos Web) a fin
de activar una función, abrir una ventana, etc. El botÓn derecho sirve para abrtr
menús contextuales en un punto cercano a la posiciÓn del puntero en la
pantalla; al activar el comando deseado, el menú desaparece. El botón rueda

EDCOM AnexoA-Página7 ESPOL
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situado entre los botones derecho e izquierdo permite ascender o descender
por una página, hoja de cálculo, imagen, etc.

Podrá observar en la pantalla una flecha que se mueve cuando se mueve el

ratón en el escritorio. A esta flecha se le da el nombre de puntero del ratón. A

continuación, presentamos una tabla que explica los términos básicos
asociados al uso del Mouse.

Tarea Acción
Señalar Coloque el puntero del Mouse sobre el elemento

Hacer clic

Hacer
clic

doble Señale un elemento, a continuación, presione y suelte
ráp idamente el botón del Mouse dos veces.

Señale un elemento y, a continuación, presione y suelte

El puntero del Mouse cambia de forma según el elemento que esté señalando
o la larea que esté en curso.

Selección Normal. Puede seleccionar opciones o desplazarse en una
ventana.

§

0 Selección de vinculo

h
I

1

Puntero para ingresar o seleccionar texto.

NZ

ks lndica que el computador está traba.jando en segundo plano.

El computador está procesando o está ocupado

Selección de Ayuda

Selección no d¡spon¡ble

Ajuste vertical.

I
1

H Ajuste horizontal

H

A.juste diagonal 1

Ajuste diagonal 2

Mover un objeto.

Selección con precisión.

EDCOM

Selección alternativa

AnexoA-Pág¡na8 ESPOL
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Manual de Usuar¡o EASY MARKET (s¡stema de ped¡dos en linea)

A.3. UNIDAD DE PROCESO

Es la que procesa la información en el computador. Uno de los componentes
más rmportantes que podemos mencionar es el microprocesador o también
llamado CPIJ (Central Processing Unit - Unidad Central de Procesamiento),
que constituye el cerebro de una computadora ya que se encarga de tomar la
información que recibe de diferentes fuentes, efectuar los procesos necesarios
a dicha información y enviar el resultado al destino que se le indicó El

microprocesador puede dividirse en dos grandes bloques que son, la CU o
UC (Controt lJnit - lJnidad de Control) y la ALU o UAL (Anthmetic and Logic
unit - Unidad Aritmética y Lógica) La Unidad de Gontrol se encarga de recibir
las instrucciones, las decodifica y las ejecuta, enviando datos a cualquier
dispositivo que la instrucción indique o realizando diferentes tipos de procesos

con los datos que llegan. La Unidad Aritmética y Lógica es la encargada de
realizar las operaciones lógicas y aritméticas con los datos recibidos. Otro
componente importante dentro de la unidad de proceso son las memorias,
entre las cuales diferenciamos dos tipos: la memoria ROM (Read Only Memory

- Memoia de sólo tectura) y la memoria RAM (Random Access Memory -
Memoria de Acceso Aleatoio).

A.4. UNIDAD DE SALIDA

La unidad de salida del sistema tiene la funciÓn de mostrar los resultados de

los cálculos y procesos de datos. Entre los tipos de unidades de salidas más

comunes tenemos:

El monitor nos presenla el estado de los programas
q ue se están ejecutando y las respuestas de la PC
ante las órdenes que da el usuario. Existen dos tipos
de monitores paa computadoras. El monitor
monocromático y el monitor a color.

Las impresoras constituyen los dispositivos de
impresión más comunes y difundidos. A diferencia de
los monitores, éstas generan una copia en papel.

Existen tres tipos de impresoras. matriz de puntos,
inyección a tinta y las láser.

EOCOM AnexoA-Página9 ESPOL



Es un componente más de la unidad de proceso, es fundamental en las
computadoras, ya que sin ellas, éstas no podrian procesar la información de
ninguna manera porque no tendrian un medio de almacenamiento de
información temporal.

La memoria princ¡pal es el medio de almacenamiento temporal en la que el

CPU puede escribir, leer o modificar información. Cuando llamamos a la

memoria temporal, significa que al apagar la computadora, se perderá toda la

información almacenada en ésta. Para mantener la información constante,

podemos utilizar los dispositivos de almacenamiento como son: disco duro,

disquetes ó los discos ópticos.

Es un medio de almacenamiento muy flexible por ser
muy fácil de transportar. Los disquetes de 3.5 pulgadas
proporcionan una protección contra escritura cuando el
orificio en la esquina inferior izquierda queda
descubierto.

Los discos duros almacenan una gran cantidad de
información. La grabación y recuperación de
información es mucho más rápida que los disquetes.
El precio de los discos duros dependen de la

capacidad de almacenamiento y de la marca del
fabricante.

A diferencia de los anteriores, éstos almacenan los
datos óptimamente, es decir, con la misma tecnologia
de las grabaciones musicales en CD.

I
C.
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B.I. CLOSARIO DE TERMINOS

Actividad de entrada/salida: Operaciones de lectura o escritura que ejecuta el
computador. El computador realiza operaciones de "lectura" cuando se escribe
información en et teclado, o se seleccionen elementos utilizando el Mouse
(ratón).
La computadora ejecutará una operación de "escritura'' cada vez que se

almacene, envíe, imprima o presente información en pantalla. Por ejemplo, al
guardar información en un disco o cuando se muestra información en pantalla o

al envían información a una tmpresora o a través de un mÓdem.

Actualizar: Poner al día la información presentada en pantalla con los datos
más recientes.

@: (Arroba). Signo que forma parte de las direcciones de correo electrónico de
forma que separa el nombre del usuario de los nombres de dominio del
servidor de correo. Su uso en lnternet se origina en su frecuente empleo como
abreviatura de la preposición lnglesa at (en).

Acceso: Término utilizado en la WVIA/Ú para representar
navegador para utilizar o ver un archivo dentro de un

Generalmente, los sitios que tienen contadores muestran
accesos a sus páginas principales.

un pedido del
servidor Web.
solamente los

Antivirus: Programa cuya finalidad es prevenir las infecciones producidas por

los virus informáticos así como curar las ya producidas. Para que sean

realmente efectivos, dada la gran cantidad de v¡rus que se crean
cont¡nuamente, éstos prog ramas deben actualizarse periód icamente,

Aplicación: Programa que se utiliza para rcalizar determinado tipo de trabajo,
como por ejemplo: el procesamiento de texto. También suele utilizarse
indistintamente el término''programa".

Aplicación Web: Programa software que utiliza HTTP para su protocolo central
de comunicac¡ones y entrega al usuario en lenguaje HTML la información
basada en Web. También se denomina aplicaciÓn basada en Web.

Árbol de directorios: Modelo conceptual utilizado para describtr la estructura
de un directorio de archivos o de un sitio Web.

Archivo: Conjunto de información que se almacena en un disco y a la que se
le asigna un nombre. Esta información puede ser un documento o una

aplicación.



Archivo de Programa: Archivo que inicia una aplicaciÓn o programa. Los

archivos de programa t¡enen las extensiones: .EXE, .PlF, .COM o.BAT.
Archivo de texto: Archivo que contiene únicamente letras, números y

símbolos. Un archivo de texto no cont¡ene información de formato, excepto
quizás avances de llnea y retornos de carro. Es un archivo ASCll.

Arrastrar: Mover el elemento de la pantalla que se ha seleccionado y

manteniendo presionado el botón del Mouse y desplazándolo.

ASCII: (American Standard Code For Information lnterchange ó Código
numérico estándar). Utilizado por las computadoras para representar todas las

letras mayúsculas y minúsculas del alfabeto. asi como también números y
signos de puntuación. Existen 128 cÓdigos ASCII, los cuales pueden ser
representados mediante números binarios del 0000000 al 1111111

ASPX: (Active Server Page ó Página de Servidor Activo). Tipo especial de
página HTML la cual contiene pequeños programas (también llamados scripts)
los cuales son ejecutados en servidores Microsoft lnternet lnformation Server
antes de ser enviados al usuario para su visualización en forma de página
HTML. Habitualmente esos programas realizan consultas a bases de datos y
los resultados de esas consultas determinan Ia información que se envía a

cada usuario especifico. Los archivos de este tipo llevan la extensión .asp.

Atribulos: En un registro de una base de datos, es el nombre o la estructura
de un campo. El tamaño de un campo o el tipo de información que contiene
también son atributos de un registro de base de datos.

Autenticación: Proceso mediante el cual el sistema valida la información de
inicio de sesión de un usuario.

Banner: Gráfico o imagen, generalmente de forma rectangular insertado en
una página Web. En general se utiliza para publicidad.

Barra de desplazamiento: Barra que aparece en los bordes derecho y/o
inferior de una ventana o cuadro de lista cuyo conten¡do no es completamente
visible. Todas las barras de desplazamiento contienen dos flechas de
desplazamiento y un cuadro de desplazam¡ento que permiten recorrer el
contenido de la ventana o cuadro de lista.

Barra de menús: Barra horizontal que contiene los nombres de todos los

menús de la aplicación. Aparece debajo de la barra de titulo.

Barra de títulos: Barra horizontal que aparece en la parte superior de la
ventana o cuadro de diálogo.
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Base de Datos: Es un almacenamiento colectivo de las bibliotecas de datos
que son requeridas y organizaciones para cubrir sus requisitos de procesos y
recuperación de rnformación.

BIOS: (Basic lnput Output System ó Sistema básico de entrada / salida).
Programa residente normalmenle en EPROM que controla instrucciones
básicas entre el Hardware y el Software.

Bps: (Bits per Second). Medida que representa la rapidez con que los bits de
datos se lransm¡ten a través de un medio de comunicaciones. Por ejemplo: un
módem de 28.8 Kbps es capaz de transferir 28.800 bits por segundo.

Bit: (Binary Digit ó Díg¡to Binario). Es un digito en base 2,es decir, 0 Ó 1.Un bit

es la unidad más pequeña de información que la computadora es capaz de
manejar. El ancho de banda se suele medir en bits por segundo.

Byte: Unidad de medida de la cant¡dad de información en formato digital.
Usualmente un byte consiste de 8 bits Un bit es un cero (0) o un uno (1). Esa
secuencia de números (byte) pueden simbolizar una letra o un espacio (un

carácter). Un kilobyte(Kb) son 1024 bytes y un Megabyte(Mb) son 1024
Kilobytes.

Caché: Subsistema especial de memoria en el que se almacenan los datos
más utilizados para obtener acceso más rápido. Una memoria caché almacena
el contenido de las ubicaciones RAM de acceso más frecuente y las
direcciones donde estos datos se almacenan. Cuando el procesador hace
referencia a una dirección de memoria, la caché comprueba si almacena dicha
dirección. En caso afirmativo, los datos se devuelven al procesador. En caso
negativo se produce un acceso normal a memoria. La caché es útil cuando los

accesos a RAM son lentos respecto a la velocidad del microprocesador ya que
es más rápida que la memoria RAM principal

Gampo: Es el espacio en la memoria que sirve para almacenar temporalmente
un dato durante el proceso. Su contenido varía durante la e.¡ecución del
prog rama.

Campo Numérico: Es aquel que sólo puede almacenar valores (digitos).

Campo Alfanumérico: Es aquel que puede almacenar cualquier carácter
(digito, letra, simbolo especial).

CC: (Carbon Copy / Courtesy copy). Con Copia. (Encabezado del correo
electrón¡co).
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CD ROM: Medio de almacenamiento de alta densidad, cuya capacidad se mide

en GigaBytes.

CHAT: (Conversación, charla). Comunicación simultánea entre dos o más
personas a través de lnternet. Hasta hace poco tiempo sólo era posible la

"conversación" escrita pero los últimos avances tecnolÓgicos permiten la

conversación audio y video.

Clic: Acción de presionar y soltar rápidamente el botÓn del mouse (ratón).

Cliente: Se dice que un programa es un "cl¡ente" cuando sirve sÓlo para

obtener información sobre un programa "servidor". Cada programa "cliente"

está diseñado para trabajar con uno ó más programas "servidores" especificos,
y cada "servidor" requiere un tipo especial de "cliente". Un navegador es un
programa "cliente".

Computador: Es un dispositivo electrÓnico compuesto básicamente de un
procesador, memoria y dispositivos de entrada/salida (E/S). La caracteristica
principal del computador, respecto a otros dispositivos similares, como una

calculadora, es que puede realizar tareas muy diversas, cargando distintos
programas en la memoria para que los ejecute el procesador. Siempre se
busca optimizar los procesos, ganar tiempo, hacerlo más fácil de usar y
simplificar las tareas rutinar¡as.

Conectividad de bases de datos (ODBC): lnterfaz de programación de

aplicaciones que permite a las aplicaciones obtener acceso a los datos de

varios orígenes diferentes. Es una especificaciÓn estándar para obtener acceso
a bases de datos multiplataforma.

Contraseña ó Password: Una clave generalmente contiene una combinación
de números y letras que no t¡enen ninguna lógica. Es una medida de seguridad
utilizada para restring¡r los inicios de sesiÓn a las cuentas de usuario, asi como
el acceso a los Sjstemas y recursos de la computadora.

Correo Electrónico: (Email). Mensaie, usualmente de texto, env¡ado de una
persona a olra a través de lnternet o de cualquier otra red. Es posible enviar
automáticamente un mismo mensaje a muchos destinatarios. Junto con los

mensajes también pueden ser enviados ficheros como paquetes adjuntos.

Cookies: Pequeño archivo de texto que un sitio web coloca en el disco rig¡do

de una computadora que lo visita. Al mismo tiempo, recoge información sobre
el usuario.

CPU: (Central Processing Unit ó Unidad central de procesamiento). Es el

dispositivo que cont¡ene los circuitos lógicos que realizan las instrucciones de la
computadora.

Cuadro de Diálogo: Ventana que aparece temporalmente para solicitar o
suministrar informacrón al usuario.



Cuadro de Texto: Parte de un cuadro de diálogo donde se escribe la

información necesaria para ejecutar un comando. En el momento de abrir un
cuadro de diálogo, el cuadro de texto puede estar en blanco o contener texto.

Cursor: Simbolo en pantalla que indica la posición activa, generalmente
titilante. Muestra la posición en que aparecerá el próximo caracter a visualizar
cuando se pulse una tecla.

Dato: Son las señales individuales en bruto y sin ningÚn significado que
manipulan las computadoras para producir información.

Directorio: En D.O.S., una lista de nombres de archivo que contiene toda la
información de los archivos almacenados. A part¡r de Windows 95 este término
se reemplazó por CARPETA.

Dirección: Ex¡sten tres tipos de dirección de uso común dentro de lnternet.
"Dirección de correo electrónico" (email address); "lP" (dirección lnternet), y
"dirección hardware".

Dirección del Protocolo de lnternet (dirección lP): Dirección única que
identiflca a un equipo host en una red. ldentifica a un equipo como una
dirección de 32 bits que es única en una red con Protocolo de control de
transmisión/Protocolo lnternet (TCP/lP). Número único que consta de 4 partes
separadas por puntos. Una dirección lP se suele representar en una nolación
decimal con puntos que indica cada octeto (ocho b¡ts o un byte) de una
dirección lP como su valor decimal y separa cada octeto con un punto. Por
ejemplo. 172 16.255 255

Cada computadora conectada a lnternet tiene un único número de lP. Si la
máquina ni tiene un lP fijo, no está en realidad en lnternet, sino que pide
"prestado" un lP a un servidor cada vez que se conecta a la Red (usualmente
via módem).

Disco Rigido: Unidad de almacenamiento permanente de informaciÓn. Este
es el que guarda la informaciÓn cuando apagamos la computadora, Aqui se
guardan la mayoria de los programas y el sistema operativo. Su capacidad de
almacenamiento se m¡de en Megabytes (Mb) o Gigabytes (Gb), en donde'1024
Mb = 1Gb.

Diseño de Escritorio: Diseño que aparece en la superficie del escritorio. Es
posible crear diseños propios o seleccionar algunos de los que proporciona
Windows NT / 2000 o Windows 9x / XP



Disquete: Dispositivo que puede insertarse y extraerse en una unidad de

disco.

DNS: (Domain Name System ó Sistema de Nombres de Dominio). El DNS es
un servicio de búsqueda de datos de uso general, distribuido y multiplicado. Su

utilidad pr¡ncipal es la búsqueda de direcciones lP de sistemas centrales
("hosts") basándose en los nombres de éstos. El estilo de los nombres de
"hosts" utilizado actualmente en lnternet es llamado "nombre de dominio"
Algunos de los dominios más importantes son. .COM (comercial - empresas),
.EDU (educación, centros docentes), .ORG (organización sin ánimo de lucro)' .

NET (operación de la red), GOV (Gobierno USA) y MlL (ejército USA) La

mayoria de los paises tienen un domtnio propio. Por ejemplo, AR (Argentina)
.PY (Paraguay), US (Estados Unidos de América), ES (España), . AU
(Australia), etc
Dominio: (Domain Name). Nombre único que rdentiflca a un sitio de lnternet.
Los nombres de dominro tienen 2 o más secciones, separadas por puntos. La

sección de la izquierda es la más especifica, y la de la derecha, la más general.

Una computadora particular puede tener más de un nombre de dominio, pero

un nombre de dominio se refiere únicamente a una PC.

Download ó descargar: En lnternet es el proceso de transferir información
desde un servidor de información a la propia PC.

Documentación: Manual escrito que detalla el manejo de un sistema o pieza

de hardware.

Doble Clic: Acción de presionar y soltar rápidamente el botón del mouse
(ratón) dos veces, sin desplazarlo. Esta acción sirve para ejecutar una

determinada aplicación, como por eiemplo: inicializarla.

DVD: (Digital Versatile Disc ó Disco Versátil Digital) Disco que sirve para

almacenar más datos de contenido digital, como música o video, que un CD.

Un DVD guarda un minimo de 4 7 Gigabytes (el tamaño de una pelicula de

cine)

Elemento de Pantalla: Partes que constituyen una ventana o cuadro de
diálogo como por ejemplo: la barra de título, los botones de "Maximizar" y
"Minimizar", los bordes de las ventanas y las barras de desplazamiento.

Escritorio: Fondo de la pantalla sobre la cual aparecen ventanas, ¡conos y
cuadros de diálogo.

Elemento de Programa: Aplicación o documento representado por un icono
dentro de una ventana de grupo.



Estación de trabajo: Computador de gran potencia que cuenta con elevada

capacidad gráfica y de cálculo. Llamadas así para distinguirlas de los que se

conocen como servidores.

Expandir: Mostrar los niveles de directorio ocultos del árbol de directorios.
Con el administrador de archivos es posible expandir un solo nivel de directorio,
una rama del árbol de directorio o todas las ramas a la vez.

Explorador: Llamado también explorador Web. lntefaz cliente que permite al

usuario ver documentos HTML en el World Wide Web, en otra red o en su

propio equipo, seguir los hipervínculos y transferir archivos. Un ejemplo es

Microsoft lnternet Explorer.

Extensión: Está compuesto por un punto y un sufiio de hasta tres caracteres
situados al final de un nombre de archivo. La extensiÓn suele indicar el tipo de

archivo o directorio.

Extranet: Extensión de una intranet corporativa que ut¡liza lecnologia de World
Wide Web para facilitar la comunicación con los proveedores y clientes de la
organización.

Firewall: (Cortafuegos). Sistema que se coloca entre una red local e lnternet.
La regta básica es asegurar que todas las comunicaciones entre dicha red e
lnternet se realicen conforme a las politicas de seguridad de la organización
que lo instala. Además, eslos sistemas suelen incorporar elementos de
privacidad, autentificación, etc.

Formulario: En la publicación en Web, una página o parte de una página Web
que el usuario completa y devuelve al servidor para su procesamiento.

Formulario de consulta: Formulario en linea que el usuario completa para

buscar información por palabra clave o por concepto; también se denomina
¡nterfaz de búsqueda.

Freeware: (Programas de libre d¡stribuc¡ón). Programas de computación que

se distribuyen a través de la red de forma gratuita.

FTP: (File Transfer Protocol). Método utilizado para transferir múltiples archivos
entre dos sitros de lnternet.

Fuente: Diseño gráfico aplicado a un conjunto de números. simbolos y

caracteres. Las fuentes suelen poseer distintos tamaños y est¡los.
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Fuentes de Pantalla: Fuentes que se muestran en pantalla. Los fabricantes
de fuentes transferibles suelen suministrar fuentes de pantalla cuyo aspecto
coincide exactamente con las fuentes transferibles enviadas a la impresora, lo

cual garantiza que los documentos tengan el mismo aspecto en pantalla que

una vez impresos.

GIF: (Graphics lnterchange Format ó Formato de archivos (comprimidos) de
imágenes). También existen los llamados GlFs Animados, estos permiten de
manejar imágenes transparentes e incluso varias imágenes superpuestas que
permiten algunos browsers como Netscape y Explorer.

Giga: Prefijo que indica un múltiplo de 1.000 millones, o sea 1Oe. Cuando se
emplea el sistema binario, como ocurre en informática, significa un mÚltiplo de
230, o sea 1.073.741.824.

Global.asa: Archivo que almacena información acerca de una apl¡cación llS,
como la inicialización en estructuras y los objetos responsables del ámbito de la
aplicación.

Gopher: Uno de los primeros protocolos de lnternet y un programa diseñado
para buscar, recuperar y mostrar documentos de equipos o sit¡os remotos.

Grupo de Programas: Conjunto de aplicaciones del Administrador de
Programas. El agrupamiento de las aplicaciones facilita su localización cuando
se desee iniciarlas.

Grupo de Trabajo: Un grupo de trabajo en Windows es un conjunto de
computadoras agrupadas para facilitar su presentación. Cada grupo de trabajo
está identificado por un nombre exclusivo.

Hardware: Son todos los componentes físicos que componen una PC.

Hipertexto: Generalmente, cualquier texto que contiene enlaces hacia otros
documentos. Los enlaces son palabras o frases a las que el lector puede dar
clic por para visualizar otro documento relacionado.
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Host: (Sistema central). Computadora que perm¡te a los usuarios comunicarse
con otros sistemas centrales de una red. Los usuarios se comunican util¡zando
programas de aplicaciÓn, tales como el correo electrónico, Telnet, W\A/W y
FTP,

Hosting: Espacio para un sitio o página de Internet en uno de los servidores
SGI activos. Es decir, es un espacio en un disco rigido de una computadora
conectada las 24 horas del dia a lnternet para que el autor del sitio pueda

darse a conocer en la red.

HTML: (HyperText Markup Language) Lenguaje utilizado para crear los

documentos de hipertexto que se emplean en la WWW. Los documentos
HTML son simples archivos de texto que contienen instrucciones (llamadas

tags) entendibles por el Navegador (Browser)

DHTML: (HTML Dinámico). Conlunto de ¡nnovadoras caracteristicas presentes

en lnternet Explorer versión 4,0 que puede usarse para crear documentos
HTML cuyo conten¡do cambia dinámicamente e interactúan con el usuar¡o Al

usar DHTML, los autores pueden aportar a las páginas Web efectos especiales
sin depender de programas del servidor.

HTTP: (HyperText Transport Protocol). Protocolo utilizado para transferir
archivos de hipertexto a través de lnternet. Requiere de un programa "cliente"

de HTTP en un extremo y un "servidor" de HTTP en el otro extremo. Es el
protocolo más importante de la VIAAAN.

HTTPS: (HyperText Transport Protocol Secured). EI protocolo de
comunicación seguro empleado por los servidores de VVIVI/V con una clave.
Esto es usado para trasportar por lnternet información confidenc¡al como el
número de tarjeta de crédito

lcono: Simbolo gráfico que aparece en la pantalla de una PC para representar
determinada acción a realizar por el usuario, eiecutar un programa, leer una
información, imprimir un texto, etc.

lmpresora: Dispositivo de salida, cuya funcionalidad es tra nscribir/pasar un

documento (imagen y/o texto) desde el ordenador (procesador de textos, bloc
de notas, visor de imágenes, etc.) a un medio f¡sico, generalmente papel,

mediante el uso de cinta, cartuchos de tinta o tamb¡én con tecnologia láser.

lmpresora de lnyección a tinta: Crean imágenes directamente sobre el papel

al rociar tinta a través de una pequeñas boquillas, su calidad de impresión es
bastante a lta.
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lmpresora Predeterminada: lmpresora que se ut¡l¡za si se elige el comando
lmprimir, no habiendo especificado antes la impresora que se desea utilizar.

Sólo puede haber una impresora predeterminada, que debe ser la que se utilice
con mayor frecuencia.

lnformación: Es lo que se obtiene del procesamiento de datos, es el resultado
final.

lnstrucción ó Sentencia: Conjunto de caracteres que se utilizan para dirig¡r un

sistema de procesamiento de datos en la ejecución de una operación

lnterfaz: Una conexión e interacción entre hardware, software y usuario, es

decir, como la plataforma o medio de comunicación entre usuario o programa.

lnternet: Conjunto de redes conectadas entre sí, que utilizan el protocolo

TCP/lP para comunicarse.

IEEE: (lnstitute of Electrical and Electronic Engineers ó lnstituto de lngenieros
en Electricidad y Electrónica). Asociación de profesionales informáticos con
base en los EE UU.

lntranet: Red privada dentro de una empresa que utiliza el mismo software y
prolocolos empleados en la lnternet global, pero que sólo es de uso inlerno

ISO: (lnternational Organization for Standardization u OrganizaciÓn

lnternacional para la Normalización). OrganizaciÓn de carácter voluntar¡o
fundada en 1946 que es responsable de la creación de estándares
internacionales en muchas áreas, incluyendo la informática y las

comunicaciones. Está formada por las organizaciones de normalización de sus
pa íses miembro.

JavaScript: Lenguaje de programaciÓn que soportan los navegadores, Su

código se programa directamente dentro de la página HTML, y es interpretado
por navegador al leerta. A pesar de su nombre, no t¡ene nada que ver con
Java, ya que los applets creados por este ultimo se bajan, compilan y ejecutan
al ser invocados por la página.

JPEG: Formato gráfico comprimido desarrollado por la 'Join Photographic
Expert Group'. El formato JPEG soporta 24 bits por pixel y I bits por pixel en
imágenes con escala de grises.
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Kbps: (Kilobits por segundo). Unidad de
transmisión de una linea de telecomunicación
mil bits.

medida de la capacidad de
Cada kilobit esta formado por

K
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Kilobyte: Es el equivalente a 1024 bytes

LAN: (Local Area Network ó Red de Area Local). Red de computadoras
ubicadas en el mismo ambiente, piso o edificio.

Licencias: Especie de permiso, autorizando el libre uso del software.

Link: (Enlazar, vinculafl. Apuntadores hipertexto que sirven para saltar de una

información a otra, o de un servidor a otro.

Login: Nombre de usuario utilizado para obtener acceso a una computadora o

a una red. A diferencia del password, el login no es secreto, ya que

generalmente es conocido por quien posibilita el acceso mediante este recurso

Megabyte (MB): 1 048.576 bytes, 1.024 Kilobytes.

Megahertz: Unidad de medida de la frecuencia de reloi del microprocesador
(en millones de ciclos por segundo).

Memoria RAM: Memoria de acceso aleatorio cuyo contenido permanecerá
presente mientras el computador permanezca encendido

Memoria ROM: Memoria de sólo lectura. Chip de memoria que sóio almacena
permanentemente ¡nstrucc¡ones y datos de los fabricantes.

Menú: Lista de comandos disponibles en una ventana de aplicación. Los

nombres de los menús aparecen en la barra de menús situada cerca de la
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parte superior de la ventana. Para abrir un menú, basta sólo con seleccionar el
nombre del mismo.

Módem: (MOdulator,DEModulator). Dispositivo que se conecta a la

computadora y a la línea telefónica y que permite comunicarse con otras
computadoras a través del sistema telefónico. Básicamente, los módems
sirven a las computadoras de la misma manera que los teléfonos sirven a las
personas.
Mouse: Permite convertir el movimiento de la mano en desplazamiento de un

cursor sobre la pantalla.

MP3: Formato de archivos de sonido, notable por su calidad y nivel de

compresión.

Multimedia: Transmisión de datos, video y sonido en tiempo real.

Navegador Web o Web Browser: Programa utilizado para acceder y recorrer
sitios de la \MAIVV. Es una aplicaciÓn de software que permite al usuario
recuperar y reproducir documentos hipertexto, comúnmente descritos en

HTML, desde servidores lnternet de todo el mundo.

Net¡quette: (Etiqueta de la red) Conjunto de normas dictadas por la costumbre
y la experiencia que define las reglas de urbanidad y buena conducta que
deberian seguir los usuarios de lnternet en sus relaciones con otros usuarios.

Nodo: En una red de área local, un nodo es un dispositivo que está conectado
a la red y es capaz de comunicarse con otros dispositivos de la misma.

Nombre de origen de datos (DSN): Nombre lógico usado por Open Database
Connectivity (ODBC, Conectividad abierta de bases de datos) para referirse a
la unidad e información necesaria para tener acceso a los datos. llS utiliza el
nombre para una conex¡ón a un origen de datos ODBC, como una base de

datos de SQL Server.

Nombre de usuario: La secuencia de caracteres que lo ¡dentifica. Al
conectarse a una computadora, generalmente necesita proporcionar su nombre
y contraseña de usuario. Esta información se usa para verificar que la persona

está autorizado para usar el Sistema.
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OSI: (Open Systems lnterconnection ó lnterconexión de Sistemas Abiertos),
Conjunto de protocolos diseñados por comités ISO con el objetivo de
convertirlos en estándares internacionales de arquitectura de redes de
computadoras.

Página Principal: (Home Page ó Página lnicial) de información de un grupo de
páginas, un sitio Web o la sección de un sitio Web

Página Web: Documento de World Wide Web Una página Web suele
consistrr en un archivo HTML, con sus archivos asociados de gráficos y
secuencias de comandos, en un directorio determinado de un equipo concÍeto
(y, por tanto, identificable medianle una direcciÓn URL)

Periféricos: Cualquier dispositivo de hardware conectado a una computadora.

Pixel: (PlCture cELL). Es la parte más pequeña de una pantalla de video,
constrtuido por uno o más puntos que se consideran como una unidad. Es por
tanto, el bloque de construcción de imágenes.

Placa Madre: (Motherboard). Es un circuito integrado con varios microchips y

diferentes tipos de ranuras y conectores. En ella se conectan todos los

componentes de la computadora incluyendo el procesador. La misma se

conecta a la fuente de alimentación.

Procesador: (Microprocesador). Es el chip encargado de ejecutar las

instrucciones y procesar los datos que son necesarios para todas las funciones
del computador. Se lo considera el cerebro del computador. El estándar del
mercado es el fabricado por la empresa INTEL.

Programador: Un individuo que diseña la lógica y escribe las lineas de código
de un programa de computadora.

Protocolo: Método por el que los equipos se comunican en lnternet. El
protocolo más común en el World Wide Web es HTTP. Otros protocolos de
lnternet incluyen FTP, Gopher y telnet. El protocolo forma parte de la dirección
URL completa de un recurso.
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proveedor: lnstitución o empresa que provee acceso a uno o vanos servrclos

de lnternet.

Puerto: Conexión o enchufe utilizado para conectar un dispositivo al

computador, por ejemplo: una impresora, un monitor ó un módem. La

información se envia desde la computadora hasta el dispositivo a través de un

enchufe,

RAM: (Random Access Memory ó Memoria de acceso aleatorio) y de tipo
volátil ó temporal. Es la memoria de trabaio de una PC

Raiz de la Aplicación: Directorio raiz de una aplicaciÓn. Todos los directorios
y archivos contenidos en la ruiz de la aplicación se consideran parte de la

aplicación. También se denomina directorio de inicio de la aplicación'

Red: Se tiene una red cada vez que se conectan dos o más computadoras de
manera que pueden compartir recursos. Al conectar dos o más redes en

coniunto se obtiene una lnternet.

Registro: Es un grupo de campos relacionados que se usan para almacenar
datos acerca de un tema (registro maestro) ó actividad (registro de

transacción).

Reglas de Empresa: Leyes, regulac¡ones, directivas y procedimientos

codificados en un sistema informático. También se conocen como lógica de
negocios.

ROM: (Read Only Memory ó Memoria de sÓlo lectura). Contiene instrucciones
para el manejo de algunas tarjetas o las operaciones principales de Ia PC.

Router: Computadora de uso especifico que maneia la conexiÓn dos o más
redes. Los routers pasan todo el tiempo buscando las direcciones de dest¡no
de los paquetes con información y deciden cuál es el mejor camino para

enviarlos.

Ruta de Acceso: lndica la localización de un archivo dentro del árbol de

d irector¡os.

Ruta Absoluta: Es aquella ruta que hace referencia al drive, por ejemplo: si

deseo llegar al archivo index.asp entonces coloco la ruta completa de donde se

encuentra , C :/l netpub/wwwrooUcicyUindex.asp.



Ruta Relativa: Es aquella ruta que hace referencia a la carpeta en la que me
encuentro en ese momento, por ejemplo: si me encuentro en wwwroot y deseo
llegar al archivo index.asp entonces coloco: /cicyUindex.asp.

Servidor: Computadora o programa que brinda un servicio específico al
"cliente", que se ejecuta en otras computadoras. El término puede referirse
tanto a un equipo de una red que envia archivos o ejecuta aplicaciones para
otros equipos de la red; el software que se ejecuta en el equipo servidor y que
efectúa la tarea de servir archivos y ejecutar aplicaciones; o bien, en la
programación orientada a objetos, un fragmento de código que intercambia
información con otro fragmento de código cuando se pide.

SO: (Sistema Operativo). Programa o conjunto de programas que permiten
administrar los recursos de hardware y software de una computadora.

Software: Todos los componentes no físicos de una PC (Programas)

SQL: (Lenguaje de Consulta Estructurado). Lenguaie estándar internacional
para definir y tener acceso a bases de datos relacionales.

Tabla: En una Base de Datos, conjunto de datos ordenados en columnas y
filas.

Tarjeta de lnterfaz de Red: (NlC). Dispositivo a través del cual computadoras
de una red transmiten y reciben datos.

TCP/IP: (Transmisor Control Protocoli lnternet Protocol), Conjunto de protocolos
que definen a la lnternet. Fueron or¡ginalmente diseñados para el sistema
operativo Unix, pero actualmente puede enconlrarse en cualquier sistema
operativo.

Teclado: Dispositivo de entrada más común; permite al usuario introducir
letras, números o símbolos, caracteres de puntuación y comandos en una
computadora.

Telnet: Protocolo que permite al usuario de lnternet conectarse y escribir
comandos en un equipo remoto vinculado a lnternet como si el usuario
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estuviera utilizando un term¡nal de texto conectado directamente al equipo.

Forma parte del conjunto de protocolos TCP/IP.

Terminal: Dispositivo de E/S conectado a una computadora para muchos

usuarios, que consiste en un monitor y un teclado.

Tiempo de Acceso: Tiempo que le toma a una cabeza de lectura/escritura
moverse de un lugar a otro sobre el medio de grabación.

Tiempo Máximo de Acceso: Tiempo de acceso mas largo posible para un

d isco.

Tiempo Promedio de Acceso: Tiempo en promedio que le toma a una cabeza

de lectura/escritura moverse de un lugar a otro sobre un medio de

almacenam ¡ento.

Tiempo Real: Método para procesar la información en cuanto se recibe.

Transferencia de Archivos: Envio de un arch¡vo de una computadora a otra,
por ejemplo: via módem.

UPS: (Uninterruptible Power Supply ó Suministro de Energia lninterrumpida).
Es un estabilizador electrónico que está preparado para suplir al computador
cuando se presenten caidas de energia o cambios de voltaje.

URL: (Universal Resource Locator ó Localizador de Recursos Universal).
ldentiflca de manera única la ubicación de un equipo, directorio o archivo en

lnternet. La dirección URL también indica el protocolo de lnternet apropiado,
como HTTP o FTP. Por ejemplo. http://www.microsoft.com.

USB: Tecnología que facilita la conexiÓn de periféricos a la computadora Esta

reconoce automáticamente los dispositivos nuevos y no hay que insertar una
placa controladora para el dispositivo, ya que se conecta a la parte trasera de
la PC a un enchufe especial (puerto USB). La tarleta madre debe tener esta
tecnología en su CHIPSET para poder conectar dispositivos de este t¡po

Usuario: Cualquier individuo que interactúa con el computador a nivel de

aplicación. Los programadores, operadores y otro personal técnico no son

consrderados usuarios cuando trabajan con el computador a nivel profesional.

U



V
Video: Señales electrÓnicas y sistemas de circuilos que producen las

imágenes en la pantalla del monitor.

VGA: (Video Graphics Array ó Dispositivo Gráfico de Video). Un tipo de tarjeta
gráfica capaz de obtener hasta 640x480 puntos en 16 colores (modelo

estándar original).

Virus: Programa que se duplica a si mismo en un sistema informático,
incorporándose a otros programas que son utilizados por varios sistemas.
Estos programas pueden causar problemas de d¡versa gravedad en los
sislemas que los almacenan, se propagan a través de cualquier medio de

almacenamiento, o a través de la LAN, o de la misma lnternet.

Vista en Miniatura: Versión reduc¡da de un gráfico con un hipervinculo a una

versión mayor del gráfico.

W3C: (World Wide Web Consortium).Organización apadrinada por el MIT y el

CERN, entre otros, cuyo fin es el establecimiento de los estándares
relacionados con la VWV1fu.

WAN: Red de computadoras de gran tamaño, dispersa por un pais o incluso
por todo el planeta.

WLAN: (Wireless Local Area Network ó Red de Área Local lnalámbrica).

WWW: (World Wide Web). Es el servicio más gráfco de lnternel y con las

capacidades más sofisticadas de vinculaciÓn. Es un conjunto de servicios que

se ejecutan sobre lnternet y proporcionan una forma rentable de publicar

información, permitir colaboración y flujo de trabaio, y entregar aplicaciones
comerciales a un usuario conectado desde cualquier lugar del mundo El Web
es una colección de sistemas host de lnternet que hace que estos servicios
estén disponibles en lnternet mediante el protocolo HTTP. La información
basada en Web se entrega normalmente en forma de hipertexto e hipermedia
mediante HTML,


