-

04. &
ﬁs,;g% 12 73
@ C2
- S
AR T o500
cie : %‘%’2}

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DEL LI

E.S.P.O.L. S0 ECy
CENTRAL

FACULTAD DE INGENIERIA ELECTRICA
Especializacién Computacién

TOPICO DE GRADUACION
“Arquitectura Cliente/Servidor”

WEBMARKET

Dirigido por:
ING. CARLOS VALERO

497%

Desarrollado por:
SILVIA KARINA RUIZ LOPEZ
CARLOS LUIS ARAUZ GUERRERO
HECTOR MOISES GILBERT TACLE

Tépico Especial de Grado
previo a la obtencién del Titulo de

Ingeniero en Computacién



WEBMARKET,

Tapico de Graduacion: “Arquitectiura Cliente Servidor”

INDICE

Frimcra Parte “Manual del Sistcrma”™

wn

D T O e B G B T e 0 A L S R T aie

L

B TR T Ta 1o T 1 ETe I T TP ¢
o DARTOAOIORIE oo mmrmumsssmsi sosusmincs o8 s rsrsnt s amw e Fo s A B35 T

=N

i

. Peseripcion de:los Modulos annuanissnnsamainaminiasansas1D

6. FUNCIONES Principales s s e s s s anns |2

Scgunda Fartc : “Manual dcl Usuario”

1. Objetivos del Manual ... 20
2. Requisitos para Utilizar el Sistema Webmarket ......ooivviicennnnn. 21
B IndtalaetOn Q] e T s s o S G R T T A Ry 2
4. Utilizando el Webmarket

Adntinistradon aaiiniiainmadiaaEaTERaERTiTaai3 2

Tercera FParfe : “Discnio de 1a Basc de Datfos”™

1. Diagrama de Flujode Datos oinuiisaimiiimaisiinsimmie 43
2. Diagrama Modular.........oiiiiii e 4
5. Modelo Entidad - BRIACION. .ciuunnnmimmisivs im0
4 Descripeidn.de las Tablas ..o ssannanininisnimivieasdT

Webmarker® [9397



WEBMARKET,

Taoplco de Graduacion: “Arquitectiira ClienteServidor”

AGRADECIMIENTO

Fara poder llegar a una feliz culminacion de nuestro Proyecto
“Webmarket™ y de nuestro curriculum de estudios tenemos vy debemos
agradecer a muchisimas personas que nos ayudaron y apoyaron

incondicionaimente durante todo este tiempo a cada uno de nosotros.
Agradecer a nuestras familias, amigos, companeros y nuestros

profesores principaimente al ing. Carios Valero profesor de nuestro Topico de

Graduacion “Arquitectura Cliente-Servidor”.

Los Autores

Webmarker® [ 997



WEBNAIEEY)

Taplen de Graduacion: “Arguitectura ClienteNervidor”

INTRODUCCION

La documentacion que s¢ presenta a continuacion le ayudara a

comprender el sistema realizado “Webmarket™
Se encuentra dividido en las siguientes partes:

Primera Parte.

Contiene la informacion general sobre ¢l sistema, es decir los objetivos,
funcionalidad, descripcion de los modulos, metodologia empleada y el

fundamento tedrico en que se baso el sistema.

Seeunda Parte.

Es un manual que describe el uso del sistema, su interaccion con el

usuario, descripcion de mensajes.

Tercera Parte.

Esta parte contiene la informacion técnica sobre la base de datos
utilizada para el desarrollo del sistema, ademas se describe como se encuentra

dividido el sistema, su flujo de informacion, etc.

Webmarker® J 097 1
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PRIMERA PARTE

“MANUAL DEL SISTEMA”
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Primera Parte

1. Antecedentes

2. Objetivos del Sistema

5. Funcionalidad del Sistema

4. Descripeion de los Modulos

5. Metodologia

6. Funciones Principales
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1. ANTECEDENTES

Muchas companias comerciales se han dado cuenta que realizar
negocios a través de Internet es dar un paso hacia un flujo de informacion
veloz dando un acceso mejor y mis rapido a la informacion interna de una
compafia. Asi es como se¢ busca construir aplicaciones que capaciten a los
clientes a comprar o pedir informacion en linea, las 24 horas al dia y siete dias

a la semana, haciendo que la competencia en ¢l mercado sea mas interactivo.

Es por ¢so que una gran variedad de empresas de diferentes lineas de
negocios buscan abrirse a este mundo para poder competir eficientemente y

ofrecer sus productos a la mayor cantidad de clientes.

El proyecto desarrollado en este topico busca crear una aplicacion
distribuida que facilite la compra y venta de diferentes articulos que se ofrecen

€N una casa comercial.

La aplicacion permitira que cualquier persona que se conecte a la
pagina web de la casa comercial pueda buscar de manera rapida y sencilla un
articulo en particular, ya sea navegando en el menu principal o por medio de
una maquina de busqueda, y asi conocer toda la informacion necesaria sobre
el item. El cliente podra seleccionar varios articulos y adquirirlos por medio de
una tarjeta de crédito de forma inmediata o solicitando que se le envie la
factura a una direccion determinada, previa la confirmacion via email por
parte de la casa comercial, evitando asi que se desplace el cliente a la casa

comercial para realizar la compra.

Fero la ventaja de esta aplicacion también se refleja del lado operativo
en el que se permitira ¢l ingreso, modificacion, eliminacion y consulta de la

informacion contenida en la base de datos de una forma remota.

Webmarker® | 997 4
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2. OBJETIVOS DEL SISTEMA

e [Desarrollar un sistema flexible y dinamico que pueda ser utilizado en otras
actividades comerciales afines.

e (rear un sistema que sea portable y seguro.

e LUtilizar la base de datos para generar dinamicamente las paginas HTML.

s Obtener informacion rdpida y en linea de cada articulo que posea el
Webmarket y una manera facil de referenciarla.

e Proporcionar al cliente una tienda virtual en la cual pueda navegar y

realizar compras.

Webmarker® [ 997 5
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3. FUNCIONALIDAD DEL SISTEMA

El sistema desarrollado cumple con los siguientes requisitos funcionales:

s Adaptacion a cualquier tipo de negocio similar.

e Permite ¢l ingreso de informacion de los items y sus imagenes de una
manera rapida y sencilla para el administrador del sistema.

e Muestra una lista de compras de todos lo items adquindos junto con
su precio y el total de compras realizadas.

e FPermite visualizar la imagen y la informacion general de cada item de
la base de datos.

e Facilita la seleccion de productos a ser mostrados en ¢l WebMarket.

¢ Envia la orden de compra clectronica al cliente.

e Manejo flexible de la forma de pago,

e Consulta, modifica y elimina items facilmente.

Webmarke!® | 997 3]
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4. METODOLOGIA

Para ¢l desarrollo del sistema se utilizaron las siguientes herramientas:

Flataforma de Software

e Servidor. Sistema Operativo Windows NT 4.0
Informix OnLine Workgroup Server 7.12 TC 3
WebServer NetScape Fast Track Server 2.0
Notepad v 1.0 como editor de desarrollo
Browser que soporte frames y Java Script: NetScape Navigator 3.0

o superior, Internet Explorer Microsoft.

e Cliente: Sistema Operativo Windows 95
Browser que soporte frames y Java Script: NetScape Navigator 3.0

& superior, Internet Explorer Microsoft.

Flataforma de Hardware

e Servidor. Compac Deskpro XL
Pentium 100 MHz
48 Mb en Ram
Disco de 2 Gb.
Tarjeta de red NE-2000 10 Mbits.
Monitor VGA,

e (licntc Computador compatible 486, 33 MHz.
16 Mb ¢n Eam.
Disco de 300 Mb.
Tarjeta de red NE-2000 10 Mbits.
Monitor VGA.

Webmarket® [997 7
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Plataformas Soportadas.

WEBMARKET)

Ambiente Sistema Operativo Producto
Unix Sun (Solaris 2.4, 2.5) Netscape Navigator v 3.0 0
HP (HP-UX 10.01) superior
Digital (OSF/1 3 2c¢) Netscape Enterprise Server o
SGI(IRIX 53, 6.2) FastTrack Server
Minimo 32 Mb RAM Informix Online Workgroup
80 Mb HD (server y Server base de datos para
database) Hewlett-Packard y Solaris
30 Mb HD (logs files) 7.13.UCZ, Digital (OSF/1
3.2¢) 7.12.UC1 y SGI (IRIX
5.3,6.2) 7.12.UC1
Windows NT Windows NT workstation Netscape Navigator v 3.0 0

con procesador 486 o
superior

Windows NT version 3.51
(incluyendo Service Pack 4)

Minimo 32 Mb RAM
80 Mb HD (server y
database)

30 Mb HD (logs files)

superior
Netscape Enterprise Server o
FastTrack Server

Informix Online Workgroup
Server
base de datos v 7.12 TC3

Diagrama Ideal de Distribucion del Sistema
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El proyecto se ha dividido en tres modulos principales:

o Modulo de Ventas
o Modulo de Productos.
e Modulo de Clientes,

Webmarker® ] 997
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5. BREVE DESCRIPCION DE LOS MODULOS IMPLEMETADOS

Modulo de Ventas
Este modulo maneja la informacion de la compra realizada por el

cliente. La compra puede realizarse de dos formas:

s For tarjeta de crédito- En este caso, ¢l cliente tendra que seleccionar cual

tarjeta utilizara ¢ ingresar ¢l numero de la misma. Aceptando los datos
ingresados para el pago, ¢l sistema le enviara un mail con la factura ¢

inmediatamente se procesara su peticion.

» For cheque o pago en efectivo- Para este caso, el chente seleccionara esta
opcion y el sistema le enviara un mail con la factura, indicandole que en un
numero de dias determinado un mensajero se acercara a la direccion

enviada para ¢l cobro de la factura.

Modulo de Productos
Este modulo permite manejar toda la informacion de los productos que

estan en la base de datos. Esta dividido en cuatro partes:

Ingreso de datos.- Permite ingresar informacion de los departamentos,

tipos, marcas y productos que se almacenaran en la base de datos.

o«  Modificacion de datos.- Permite modificar la informacion contenida en la

base de datos de los departamentos, tipos, marcas vy productos.

s  Consulta de datos.- Permite visualizar la informacion contenida en la base

de datos de los departamentos, tipos, marcas y productos.

o Eliminacion de datos.- Fermite borrar de la base de datos la informacion de

un determinado departamento, tipo, marca o producto.

Webmarker® | 997 10
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Modulo de Chientes
Este modulo almacena la informacion personal y comercial ingresada

por ¢l cliente al realizar sus compras.

Webmarker® 997
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6. FUNCIONES PRINCIPALES

function MakeArray(n)

!
this length = n
for(vari=1;1<=n, i++)
|
this[i] =0 ;
this[i] - new 'NeWDbjm{llﬁH‘I‘III1IIIl1l'|II‘.'|lII};
b
return this
i
function ClearArray(x)
t
if (confirm("Desea limpiar la Lista de Compras ahora 7"))
!
for (var i = 1, i <= x length; i1++)
|
x[i] — new NEWDh‘iEC[{“ﬁ”‘""1““1“".“"}:
!
top.frames| 1] location="lista html",
top frames[2] location="total html";
i
i
function verificacompra(x)
i
if (eval(top.ShowTotal(top lista))=0)
top.rightframe location="formulario_html";
else
alert ("No hay seleccionado un producto !"),
b
function NextPosition(id)
!
for (var 1 = 1; 1 <= top.lista length; 1++)
|
if (top.lista[i].co id = 0 || top lista[i].co id=1d)
return i
i
return -1
H

WebmarkerD |997
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function NewObject(id, desc, cant, precio, estatus)
|

this.co 1d =1d

this tx desc = desc

this.qn cant = cant

this.qn_precio = precio

this bd estatus = estatus
}

function ShowTotal(obj)

{
var subtotal;
subtotal=0;
for (var i=1;1<=obj length;i++)
{
if (obj[i] bd estatus =="1")
subtotal+=obj[i].qn_cant*obj[i].qn_precio,
)
return subtotal,
{

function RefreshStatus(n)

d
top lista[n] bd estatus=1-top lista[n] bd estatus;
top.frames[2] location="total html|";

!

function Refresh()
|

top.frames| 1].location="lista html",

function RefreshCantidad(obj,n)

I
if ( Y(parselnt(obj.value) = 0) )

{ alert("Ingrese un numero entero positivo");
obj.value = top lista[n].gn_cant,

j

else

{

top.lista[n].qn_cant=obj value,
top.frames[2] location="total html";

Webmarker® [997 13
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function ShowObject(obj,n)

|
var indice;
if (obj.co id!=0 )
|
indice = eval (2*parselnt(n)-1);
if (ob).bd_estatus = "1")
i
result="<tr><td=<INPUT  TYPE=checkbox name=c¢
CHECKED  onClick=top RefreshStatus(" + n +
")=</td=<td><A HREF=caracteristicas html?productolD="
+ obj.co id + " TARGET=rightframe ><b>" + obj tx_desc
+ "<b></A></td><td><INPUT TYPE =text NAME=tx" +
n + " SIZE=2 MAXLENGTH=2 Value=" + obj.qn_cant +
" onChange=top RefreshCantidad(this.form_elements[" +
indice +"]," + n + ") ><td></tr>";
i
else
I
resul="<tr=<td><INPUT  TYPE=checkbox  name=c
onClick=top RefreshStatus(" + n + ")></td><td><A
HREF=caracteristicas htm|?productolD=" + obj.co 1d + "
TARGET=rightframe  ><b>" +  objtx desc +
"<fb></A></td><td><INPUT TYPE =text NAME=tx" + n
+ " SIZE=2 MAXLENGTH=2 Value=" + obj.qn_cant + "
onChange=top. RefreshCantidad(this.form elements[" +
indice + "]," + n + ") ><ftd></tr>",
H
!
else
result = ""
return result;
i
function ValCantidad(x)
!
if (!(parselnt(x rightframe document.calculos.can.value)=0))
{
Alert("Ingrese un numero entero positivo, la forma no fue
aceptada "),
x.rightframe document.calculos.can value=1;
j
else
{
top.compute(x),
Webmarket® 1997
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i
1

i

WEBNARLCY)

function ShowCompras(obj,n)

|

var indice;
var multiplicacion;
var result=
if (obj.co id!'=0 )

!

|

return result;

i

function compute(f)

{

indice = eval (2*parselnt(n)-1);
if (obj.bd estatus = "1")

{

multiplicacion=eval(eval(obj.qn_cant)*eval(obj qn_precio));
result="<tr><td bgcolor=white ><b>" + obj.tx_desc -
"</b></td><td bgcolor=white><b>" + obj.qn_cant +
"</b></td><td bgcolor=white><b>" +

top Format Valor(obj.qn_precio) + "</b></td><td
bgcolor=white><b>" + top Format_Valor(multiplicacion) +
"<b=<td></tr>",

j

val next=top NextPosition(f rightframe document forms[0] cod.value),
f rightframe document forms[0] y value=val next,
if (val_next !=-1)

{
if (top.lista[val next].co id = 0)
d
top lista[val next] = new
top. NewObject(f rightframe document forms[0] cod value,
f. rightframe document forms[0] nom value,f nghtframe do
cument forms[0] can value f rightframe document forms[0
] pre.value,"1"),
i
else
d
if (top.lista[val next] bd estatus == 0)
|
top.lista[val next].gn cant =
eval(parselnt(f rightframe document forms[0]. can.v
alue));
Webmarker® 1997
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top lista[val next] bd estatus =1 -
top lista[val next] bd estatus,

else
|
top lista[val next].qn_cant =
eval(parselnt(top lista[val next].qn cant) +
parselnt(f rightframe document forms[0] can.value)
7
)
i
top.Refresh(),

top. ShowTotal(top lista),
top frames[2] location="total html",

1
function descuento (z)
{

var x,

var y,

var total,

x=eval(z rightframe document calculos precio.value),
y=eval(z rightframe document.calculos.descto.value),
total=x-y*x/100,

z.rightframe document calculos. pre value=total;

function Format_Valor(valor)
|
var v_long;
var v_factor = 1;
var b_cambio ="1";
var v_conta = ();
varn val ="";
top.frames|2] document forms[0] elements[0] value = valor,
v_long = top frames[2].document.forms[0] elements[0] value length;
if (v_long <= 3)
return top.frames[2] document forms[0] elements[0] value,
else
{
for (var 1 = eval(v_long-1), 1>= 0, 1--)
{
v_conta = eval(v_conta + 1);
if ( (eval(v_conta) = eval(3 * v _factor)) && (i !=10))

Webmarker® ] 297

16



WEBMARKET,

Topico de Graduncion: “Arguitectura ClienteNervidor”

{

v factor = eval(v_factor + 1),
if (b_cambio = "1")
i

n val="\"+
top.frames|[2] document forms[0] elements|
0] value charAt(i) + n_val,

b _cambio = "0",

}
else
{
n_val ="\" +
top.frames[2] document forms[0] elements|
0].value charAt(i) + n_val;
b cambio ="1",
!
}
else
t
n val=
top.frames[2] document forms[0] elements[0] value
.charAt(1) + n_val,
]
i
return n_val,

Webmearker® 997 17
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SEGUNDA PARTE

“MANUAL DEL USUARIO”

wEBMARKET )
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Segunda Parte
1. Objetivos del Manual

£
2. Requisitos para Utilizar el Sistema Webmarket %SP Wy

& \\.l, .
5. Instalacion del Sistema Webmarket ‘ﬁ:&
T

POLTRCYR B AT T

- ) -
4. Utilizando ¢l Sistema Webmarket 5151*‘:;‘]‘
CEN
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1. OBJETIVOS DEL MANUAL

¢ Dar a conocer ¢l funcionamiento y ¢l uso del sistema.

¢ Ayudar a resolver dudas ¢ inconvenientes al usuario del sistema.

Webmarker® | 997
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2. REQUISITOS PARA USAR EL SISTEMA “WEBMARKET™

Chente:

¢ El hardware minimo para usar ¢l Webmarket es el siguiente:
Una PC compatible con procesador 486 DX de 33 Mhz.
8 Mb. en memoria RAM
Monitor VGA
Una tarjeta de red o un fax Modem
Opcional: Equipo multimedia

e Pl software que requiere ¢l Webmarket es ¢l siguiente:

Un Browser que manceje frames y Java Script
Administrador:

¢ El hardware minimo para usar ¢l Webmarket es ¢l siguiente:
Compac Deskpro Pentium XL de 100 Mhz.
48 Mb. en memoria RAM
Disco duro de 2 Gh.
Monitor VGA
Una tarjeta de red NE-2000 10 Mbits

s El software que requiere ¢l WebMarket ¢s el siguiente:
Sistema Operative Windows NT 4.0
Informix OnlLine Workgroup Server 7.12 TC 3
Web Server Netscape FastTrack Server 2.0

Un Browser que maneje frames y Java Script

Webmarker® [ 997
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3. INSTALACION DEL SISTEMA

Fara ¢l Cliente:

e Cargar ¢l browser, por ejemplo Netscape Navigator 3.0
e Conectarse con la direccion del servidor web de la aplicacion.

Por Ejemplo: http://www.webmarket.com/webmarket

Fara ¢l Servidor:

o [nstalar el sistema operativo Windows NT 4.0
¢ [nstalar la base de datos Informix OnlLine Workgroup Server 7.12 TC 3
¢ Instalar Web Server Netscape FastTrack Server 2.0

* Browser que mancje frames y Java Script

e Conectarse con la direccion del servidor web de la aplicacion

administradora. Por Ejemplo: http://www webmarket.com/admin

Webmarke /B | 997
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4. UTILIZANDO EL SISTEMA “WEBMARKET”

CLIENTE

Cuando el usuario se conecte al “Webmarket” podra apreciar la

siguiente pantalla:

fo [& Yoo Go Eottests [ptew Dimclen ‘nirdew [isp
clen] @l |S|al| =
2 [P Sy e i Sy g - = _HE

Bienvenidos a Webmarket

F%BHARE?B

Ler meror manera de comprar por fmterme!, mds facil imposible !

[ Dot Gora =1
’I-I-I-!f.-m.-.— P . § nwmew
fig. 1 Partaliz de Presentacion

El  sistema  permitira  al  usuario navegar por los diferentes
“departamentos”™ de un mercado electronico y visualizar varios articulos vy sus
caracteristicas, ademas al elegir un articulo, tendra la opcion de comprarlo

comodamente desde su hogar u oficina a cualquier hora y dia,

Webmarket® | 997 2 3
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Menu Frincipal

WEBMARKET,

|- |B] B]-|8]. || ¢

ista
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ey

Las fannl impenahie |

!EI, EE M eticoges - Pl W
fig. 2

L

& 1M

Fantalla lmicial

s —
FOLITRCE s ey ey

BIELIGTECL
CEATRAL

El sistema permite al usuario navegar facilmente en el sistema, va sea

haciendo click con el mouse sobre el icono que representa al departamento

seleccionando, o sobre el link del nombre del departamento seleccionado.

Al seleccionar un determinado departamento, el sistema mostrara todos

los diferentes tipos de articulos que contiene el mismo, de la siguiente forma:

Webmarker® ] 297
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fig 5 Fantalls de Tipo de Articudos ¢ lavadors )

Elegido el tipo de articulo que se desca, el sistema mostrara las

diferentes marcas existentes para este articulo, como s¢ muestra en la fig. 4

=|-|0] 8. |&5|3|8] e ——— o

WEBMARKET,

Wlin fuicad, dmgrerni bl !

§ e

_-""""”-'-':m WS M

e 4 Fasrtalln e Marcas | Samsung J

Lucgo de elegida la marca, ¢l sistema mmediatamente mostrara una
lista de todos los articulos de esa marca junto con una pequena descripcion

técnica del producto y su precio respectivo.
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o| o |s|a|n |

WEBMARKET)

== il

s
Main fierd, e © =
Articula Thearrigsiss Pracia & Dedrnents Y
avelis TREREE g p, no when, alencoen 300000 0
i [ e T8 M 4 sme
e 5 Fantalls de Producios

Al hacer click con ¢l mouse sobre ¢l link del articulo en particular, el
sistema desplegard una pantalla que contenga informacion mas detallada,
junto con la imagen del mismo y su precio. $i ¢l producto posee un descuento
especial, el porcentaje de este se vera reflejado en ¢l precio de oferta que el

sistema muestra del producto.

=)o@y @ c|E[O|K] @)

Fima B
e le WEBMARKET,
LT T A — - =
Aliey fiall Popersd B :
Caracteristicas §
Lavadora 18 Ib. modelo 1005FP |
Marca: Samsung
14 I de rapacidad
T5a wibra y o4 gilens zl
Cwpacidud purs lavad
o de cohijax
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51 el usuario desca adquirir e¢se articulo debera presionar el boton
“Comprar” que se¢ encuentra en la parte inferior de la pantalla, luego de lo
cual en la parte 1zquierda de la pantalla aparccera en la LISTA DE COMFRAS ¢l
producto elegido, la cantidad de items junto con un checkbox y en la parte
inferior de la LISTA DE COMFRAS sc presentara el total de las compras

realizadas, ver fig. 7.
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El checkbox y la cantidad de items comprados, pueden ser alterados por
¢l usuario en cualquicr momento durante su visita, lo que se vera reflejado

inmediatamente en el total de compras realizadas.
Midguina de Busqueda

Como una ventaja adicional, para mayor comodidad del usuario, se ha
implementado un sistema rapido de navegacion, el cual consiste de tres

botones situados cerca del logo de Webmarket ( Frincipal, Buscar Por, Ayuda).

Utilizando la opcion de Buscar Por, daremos paso a la informacion
desplegada en la fig. 8, aqui U'd. podra realizar consultas directas con nuestra

base de datos por algun item o caracteristica en particular.

WEBMARKET,

Magquina de Busqued
de Produclos

Tawral: % . 3" 5400 00N

Wi | [ Wt 10 M £ amm
e & Farrtalla de by Magquing de Siisqueds

Después de seleccionar ¢l departamento ¢ ingresando el criterio de

busqueda, obtendra informacion de la manera como se muestra en la fig. 9.
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Para regresar al menu principal del sistema, el usuario debera presionar

el boton “Frincipal” y continuar su visita al Webmarket.

Se debe recordar que el usuario en cualquicr momento podra regresar
al menu anterior o avanzar, presionando los botones “Back™ o “Foward” que se

encuentran en la parte superior de la pantalla.

la compra de los articulos elegidos por el cliente, se realizara
presionande el boton “Comprar™ que se encuentra en la parte inferior
rzquierda de la pantalla, luego de lo cual aparecera una forma de ingreso de
datos personales y comerciales del cliente, donde ¢l cliente podra elegir el

método de pago que desee emplear, ver fig. 10a y 10b
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El cliente podra realizar su pago de dos formas:

WEBMARKET,

e
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Cudige Postak [0 I'.,""
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E-m

Forma de Pago: -

Tipe de Tarjota de Credits: [Locwonn =]
& Fad BN T R

Driferids a:

Tatal: % . 18" 140340

-_I-l:ill:.llbun P A A
fig FO
o for tarjeta de crédifo- En este caso, el cliente tendra que scleccionar cual

tarjeta utilizara ¢ ingresar ¢l numero de la misma. Aceptando los datos
ingresados para ¢l pago, el sistema le enviara un mail con la factura e

inmediatamente se procesara su peticion.
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» For chegue o pago en efectivo.- Para este caso, el cliente seleccionara esta

opcion y el sistema le enviara un mail con la factura, indicindole que en un
numero de dias determinado un mensajero acercara a la direccion enviada

para ¢l cobro de la factura.
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ADMINISTRADOR

Cuando ¢l administrador se conecte al “Webmarket” podra apreciar la

siguicnte pantalla:
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P‘@'{" Menu Pn’ncfpaég&" '
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e pr—a

» > ¥
o5 o5 oF

£ £
PR AZ

| T —r—r &

e 12 Meni Fricipal
El sistema permitira al administrador realizar ciertas operaciones, como
ingresar, modificar, consultar y eliminar informacion de la base de datos de
una manera rapida y sencilla,
Menu Principal
El menu principal del administrador, contiene cinco botones:

e Ingresar.- Al ser presionado, ¢l administrador podri realizar el ingreso de

informacion a la base de datos referente a:
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Departamento- En esta pantalla ¢l administrador podra ingresar la
informacion de un nuevo departamento a la base de datos, de la siguiente

mancra:

T
e i 24 TR YL

Ingreso de Departamentos
4
Clindaga | o6 i
Drescripehie Complets: | o

¢ !

Sghas ¢ [ |

Ornbar :l o [
| L[] Ly oe—— & e
fig. 14 Ffneress de Departamentos
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Para grabar la informacion ingresada se debe presionar el boton
“Grabar® que se encuentra en la parte inferior de la pantalla. Inmediatamente
luego de grabar ¢l departamento, ¢l administrador debe especificar el archivo
grifico respectivo. Para salir de la pantalla se debe presionar el boton “Salir”

que s¢ encuentra en la parte inferior derecha de la pantalla.

Tipo- En esta pantalla el adminmistrador podri ingresar la informacion
referente a un nuevo tipo de producto al sistema. Para realizar este ingreso se
debe seleccionar primero ¢l departamento al cual va a pertenccer el nuevo tipo

de producto.

Fara grabar la informacion ingresada se debe presionar el boton
“Grabar” que se encuentra en la parte inferior izquierda de la pantalla. Para
salir de la pantalla se debe presionar el boton “Sa/ir”™ que se encuentra en la

parte inferior derecha de la pantalla,

Marca- En esta pantalla el administrador podra ingresar la informacion
referente a una nueva marca de producto a la base de datos, de la siguiente

mancra.

Fara grabar la informacion ingresada s¢ debe presionar ¢l boton
“Grabar” que se encuentra en la parte inferior 1zquierda de la pantalla. Fara
salir de la pantalla se debe presionar el boton “Salir”™ que se encuentra en la

parte inferior derecha de la pantalla.

Froducto- En esta pantalla ¢l administrador podra ingresar la informacion
referente a un nuevo producto a la base de datos. Para ¢l ingreso del producto
s¢ debe seleccionar ¢l departamento, ¢l tipo y la marca a la cual pertencce ¢l

producto.

Para grabar la informacion ingresada se debe presionar el boton

“Grabar” que se encuentra en la parte inferior 1zquierda de la pantalla.

Para salir de la pantalla se debe presionar el boton “Salir” que se

encuentra en la parte inferior derecha de la pantalla.
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e Modificar.- Al ser presionado este boton, ¢l administrador podra realizar

modificaciones de la informacion ingresada a la base de datos referente a:
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e 15 Modificacion de Datos

Departamento- En  esta pantalla ¢l admimistrador podra meoedificar la

informacion de un departamento, ver fig. 16.

Fara grabar la informacion ingresada se debe presionar ¢l botén
“Grabar” que se encuentra en la parte inferior izquicrda de la pantalla. Para
salir de la pantalla se debe presionar el boton “Salir” que se encuentra en la

parte inferior derecha de la pantalla.
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Tipo.- En esta pantalla ¢l administrador podra modificar la informacion

referente a un tipo de producto existente.

Fara grabar la informacion ingresada se debe presionar el boton
“Grabar” que se encuentra en la parte inferior izquierda de la pantalla. Para
salir de la pantalla se debe presionar ¢l boton “Salir” que se encuentra en la

parte inferior derecha de la pantalla.

Marcd - En esta pantalla ¢l administrador podra modificar la informacion

referente a una marca.

Para grabar la informacion ingresada sc¢ debe presionar el boton
“Grabar” que se encuentra en la parte inferior izquierda de la pantalla. Para
salir de la pantalla se debe presionar el boton “Salir” que se encuentra en la

parte inferior derecha de la pantalla.

Froducto.- En esta pantalla el administrador podra modificar la informacion

referente de un producto existente.
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Para grabar la informacion ingresada se debe presionar el boton
“Grabar” que se encuentra en la parte inferior izquierda de la pantalla. Para
salir de la pantalla se debe presionar el boton “Salir” que se encuentra en la

parte inferior derecha de la pantalla.

e Consultar.- Al ser presionado este boton, ¢l admimistrador podria realizar

consulta de la informacion ingresada .
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Departamento.~ En esta pantalla ¢l administrador podri consultar  la

informacion de los departamentos existentes en la base de datos, ver fig. 18.

Para salir de la pantalla se debe presionar el boton “Salir” que se

encuentra en la parte inferior derecha de la pantalla.
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Tipo.- En esta pantalla el administrador podra consultar la informacion de los

tipos de producto existentes .

Fara salir de la pantalla se debe presionar el boton “Salir”™ que se

encuentra en la parte inferior derecha de la pantalla.

Marca - En esta pantalla ¢l administrador podra consultar la informacion de

las marca existentes.

Para salir de la pantalla se debe presionar el boton “Salir”™ que se

encuentra en la parte inferior derecha de la pantalla.

Froducto.- En esta pantalla el admimistrador podra consultar la informacion de

los productos existentes en la base de datos.

Para salir de la pantalla se debe presionar el boton “Salir” que se

encuentra en la parte inferior derecha de la pantalla.
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¢ Eliminar.- Al ser presionado este boton, ¢l administrador podra eliminar

informacion de la base de datos.
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fig. 19 Elirsttniacion de Palos

Departamento.- En esta pantalla el administrador podra eliminar solo la
informacion de un departamento que no posea ningun tipo o producto

asociado,

Eliminacién de Departamentos
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fig. 20 Eliminacion de Departamenio
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Para eliminar el departamento presionar el boton “Eliminar” que se
cncuentra en la parte inferior izquierda de la pantalla. Para salir de la pantalla
se debe presionar el boton “Salir” que se encuentra en la parte inferior derecha

de la pantalla.

Tipo.- En esta pantalla ¢l administrador podra eliminar solo la informacion de

un tipo de producto que no posea ningun producto asociado a ¢l.

Para eliminar ¢l tipo se debe presionar el boton “Eliminar” que se
encuentra en la parte inferior 1zquicrda de la pantalla. Para salir de la pantalla
s¢ debe presionar el boton “Salir” que se encuentra en la parte inferior derecha

de la pantalla.

Marcad.- En esta pantalla ¢l admimistrador podra eliminar solo la informacion

de una marca de la base de datos que no tenga ningun producto asociado.

Para climinar ¢l departamento presionar el boton “Eliminar” que se
encuentra en la parte inferior izquierda de la pantalla. Para salir de la pantalla
s¢ debe presionar ¢l boton “Salir” que se encuentra en la parte inferior derecha

de la pantalla.

Froducto.- En esta pantalla el administrador podra eliminar solo la informacion

de un producto que no tenga transacciones de inventario.

Para eliminar ¢l departamento presionar ¢l boton “Eliminar” que se
encuentra en la parte inferior izquierda de la pantalla. Para salir de la pantalla
s¢ debe presionar el boton “Salir” que se encuentra en la parte inferior derecha

de la pantalla.
e Salir.- Al ser presionado este boton, el administrador podra salir del sistema.
Se debe recordar que el usuario en cualquier momento podra regresar

al menu anterior presionando el boton “Forwand” que se¢ encuentra en la parte

superior de la pantalla.
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TERCERA PARTE

“DISENO DE LA BASE DE DATOS”
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Tercera Parte

1. Diagrama de Flujo de Datos.

2. Diagrama Modular.

3. Modelo Entidad - Relacion

4. Descripeion de las Tablas.
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1. DIAGRAMA DE FLUJO DE DATOS

CLIENTE Ingresa informacion | ADMINISTRADOR

Ver informacion fitem

Escoge items  *——— Mantiene informacion|

Dates persunalqs/ \lnf‘onnaciﬁn de venta
EBMARKET

Confirmacion venta

VENTAS

Enwvia factura

Realiza pago
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2. DIAGRAMA MODULAR DEL SISTEMA

WEBMARKET
COMPRAS PRODUCTOS CLIENTE
COMPRAS
TARJETA DE EFECTIVO O
CREDITO CHEQUE
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WEBMARKED)

CLIENTE

INFORMACION
CLIENTE

PRODUCTO

INGRESAR

MODIFICAR

CONSULTAR

ELIMINAR
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4. DESCRIFCION DE LAS TABLAS

VTM_CATFRO: Esta tabla almacena todas las categorias o secciones que tenga
la casa comercial, tiene como clave primaria un campo de 2 caracteres tipo

char,

Descripeion de los campos:

CO_CoD CHAR(2)
TX_DESC CHAR(30)
TX_DESCABR CHAR(15)
TX_SIGLAS CHAR(5)

VITM_TIPO: Almacena los tipos o clase (grupos) de articulos que tengan las
diferentes categorias, es por esto que la clave primaria de la tabla la conforman

el codigo de la categoria y el codigo del tipo.

Descripeion de los campos:

CO_COoD CHAR(2Z)
CO_CATEGO CHAR(Z)
TX_DESC CHAR(30)
TX_DESCABR CHAR(15)
TX_SIGLAS CHAR(5)

VIM_MARCA: Esta tabla almacena las diferentes marcas de los productos. Su

clave primaria es un campo de 2 caracteres de tipo char.

Descripeion de los campos:

CO_COD CHAR(2)
TX_DESC CHAR(30)
TX_DESCABR CHAR(15)
TX_SIGLAS CHARI(S)
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VTM_SUBTIP:  Esta tabla relaciona las tablas vtm_catpro, vtm_tipo vy

vim_marca para evitar repeticion de datos.

Descripeion de los campos:

CO_CATEGO CHAR(Z)
CO_TIFO CHAR(Z)
CO_MARCA CHAR(Z)

VTM_FRODUC: Almacena la informacion basica de cada item, su modelo,
cuya clave primaria esta compuesta por la categoria, el tipo y el codigo del

item que es un campo de 5 caracteres tipo char.

Descripeion de los campos:

CO_COoD CHAR(5)
CO_CATEGO CHAR(Z)
CO_TIPO CHAR(Z)
CO_MARCA CHAR(Z)
TX_DESC CHAR(30)
TX_DESCABR CHAR(15)
TX_SIGLAS CHAR(S)
TX_DESTEC CHAR(30)
BID_ESTATUS CHAR(1)

Comentarios. El campo BD_ESTATUS es una bandera, la cual indica si es 17
que se desea presentar  al producto en ¢l web, y si es “O” lo contrario. Por

default la bandera es “17.
VTE_INFGEN: Contiene la informacién caracteristica de cada item en la base
de datos, asi como ¢l nombre del archivo ¢n que se encuentra la imagen del

item. Su clave primaria la conforma el codigo del producto.

Descripeion de los campos:
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CO_PRODUCT

TX_DESCI

CHAR(S)
CHAR(30)

wEBMARKET)

TX_DESCZ CHAR(30)
TX_DESC3 CHAR(30)
TX_DESC4 CHAR(30)
TX_DESCH CHAR(30)
TX_GRAFICO CHAR(30)

Comentario; La informacion caracteristica del item es limitada solo a 5 lineas

de 30 caracteres cada una.

VTR_PRECIO: Contiene el precio y el descuento de cada item. Su clave
primaria es el codigo del producto.

Descripeion de los campos:

CO_FRODUCT CHAR(5)
QN_PRECIO FLOAT
QN_DESCTO INT

VTM_TIFTRA: Contiene los tipos de transacciones del inventario. Su clave

primaria es ¢l codigo del tipo de la transaccion.

Descripeion de los campos:

CO_COD CHAR(2)
TX_DESC CHAR(30)

VTM_PARAM: Contiene diferentes parametros para el sistema. Su clave

primaria es el codigo del parametro.

Descripeion de los campos:
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Co_con CHARI(Z)
TX_DESC CHAR(30)
TX_VALOR CHAR(10)

VTM_FORMFPAGO: Contiene diferentes formas de pago. Su clave primaria es ¢l
codigo de la forma de pago.

Descripeion de los campos:

co_coD CHAR(Z)
TX_DESC CHAR(30)
TX_DESCABR CHAR(15)

VTM_ESTFAC: Contiene el estatus en que se encuentra la. Su clave primaria es

¢l codigo del estatus.

Descripeion de los campos:

CO_COD CHAR(2)
TX_DESC CHAR(30)

VIM_TARJETA: Contiene diferentes tipos de tarjeta de crédito con el que

sistema trabajard. Su clave primaria es el codigo del tipo de tarjeta.

Descripeion de los campos:

co_con CHAR(Z)
TX_DESC CHAR(30)
TX_DESCABR CHAR(15)
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VIM_PLAZQO: Contiene los plazos de pago de las tarjetas de crédito junto con

sus respectivas tasas de interés. Su clave primaria es el codigo del plazo.

Descripeion de los campos:

coO_CoD CHAR(Z)

TX_DESC CHAR(30)
QN_MESES SMALLINT
QN_INTERES SMALLINT

VTM_CLIENTE: Contiene la informacion general del cliente. Su clave primaria

es el codigo del cliente.

Descripeion de los campos:

co_cop CHARI(S)
TX_APELL CHAR(30)
TX_NOMB CHAR(30)
TX_DIREC CHAR(30)
TX_CIUDAD CHAR(30)
TX_FROV CHAR(30)
TX_FAIS CHAR(30)
TX_CODFOS CHAR(15)
TX_TELF CHAR(15)
TX_FAX CHAR(15)
TX_MAIL CHAR(30)
FE_INGRESO DATE

VTT_CREDITO: Conticne la informacion de la tarjeta de crédito del cliente.

Descripeion de los campos:

CO_TARJETA CHAR(2)
CO_CLIENTE CHAR(5)
TX_MES CHAR(30)
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TX_ANIO CHAR(4)

VTT _FACT: Contiene la informacion de la cabecera de la factura. Su clave

primaria es el codigo de la factura.

Descripcion de los campos:

CO_COD CHAR(5)
CO_CLIENTE CHAR(5)
CO_FRMPAG CHAR(2)
QN_VALOR INTEGER
QN_RECARGO INTEGER
QN_TOTAL INTEGER
BD_ESTATUS CHAR(2)
FE_FACTURA DATE

VTT _ITEFAC: Contiene la informacion de los items de la factura. Su clave

primaria es ¢l codigo de la factura y el codigo del item.

Descripeion de los campos:

CO_FACTURA CHAR(S)
CO_ITEM CHARI(Z}
CO_FROD CHAR(S)
QN_CANTIDAD INTEGER
QN_FRECIO INTEGER
QN_DESCTO INTEGER
QN_TOTAL INTEGER

VTT_TRAINV: Contiene la informacion de las diferentes transacciones de los
inventarios de los productos. Su clave primana es ¢l codigo del producto,

codigo de la factura vy el codigo del item.

Descripeion de los campos:
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CO_FrROD CHARI(S)
CO_FACTUEA CHAR(S)
CO_ITEM CHAR(Z)
QN_CANTIDAD INTEGER
CO_TIFTRA CHAR(Z)
FE_TRA DATE

VTT_INVPRO: Contiene la informacion del inventario de los productos. Su

clave primaria es el codigo del producto.

Descripeion de los campos:

CO_PROD CHARI(S)
QN_STOCK INTEGER
QN_SEFARADO INTEGER
QN_DESPACHO INTEGER
FE_TRA DATE

VTT_INVMES: Contiene la informacion del inventario mensual de los

productos. Su clave primaria es el codigo del producto.

Descripeion de los campos:

CO_PROD CHAR(5)
QN_SALDO INTEGER
FE_TRA DATE

VTT_PAGARE: Conticne la informacion del tipo de pago con tarjeta de crédito.

Su clave primania es el codigo de la factura.

Descripeion de los campos:

CO_FACTURA CHAR(S)
CO_TARJETA CHAR(Z)
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CO_CLIENTE CHAR(5)
CO_PLAZO CHAR(2)
QN_VALOR INTEGER
QN_INTERES INTEGER
QN_VALMES INTEGER
FE_TRA [DATE
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