MANUAL TECNICO MOVIL

1. ALCANCE:

El sistema tiene como objetivo permitir a la ferreteria Ferremateriales El Maestro
(ubicada en Campeche) ofrecer una experiencia digitalizada y simplificada para
sus clientes. A través de la app movil, los usuarios podran interactuar directamente
con la ferreteria para consultar productos, realizar cotizaciones y gestionar
pedidos.

La app mdvil servira como un canal para que los clientes naveguen por el
inventario de productos de la ferreteria, reciban presupuestos de cotizacién
personalizados y gestionen sus compras, con la posibilidad de recibir soporte
directo del administrador de la ferreteria.

Modulos funcionales:

Visualizacion de Productos.
Promociones.

Soporte 0 ayuda con la ferreteria.
Carrito de compra.

Métodos de pago o compras en linea.
Vista de favoritos.

2. Descripcidn de procesos:
e Visualizacion de Productos.

- Filtos de busqueda.

- Vista detallada de cada producto, con especificaciones adicionales
(por ejemplo, dimensiones, marca, tipo de material, etc.).

- Los usuarios podran ver los productos disponibles en la ferreteria,
con informacién detallada como nombre, descripcidn, precio, fotos
y disponibilidad.

- Opciodn para agregar a favoritos.

- Opcion para agregar al carrito y hacer compras.

e Autenticacion y Gestion de Usuario:

- Registrarse y autenticar su cuenta para poder guardar sus cotizaciones,
datos de contacto.

- Funcionalidad de recuperacién de contrasefia si es necesario.

- Capacidad para editar perfil y agregar o actualizar direccion de envio
y métodos de pago.



e Carrito de compras:

- Agregar productos al carrito de compras.

- Editar el carrito: modificar cantidades, eliminar productos o agregar
nuevos articulos.

- Cotizar productos.

- Enviar una cotizacion por correo electronico o mediante otros canales de
contacto para recibir un presupuesto detallado de la ferreteria.

e Informacién de Contacto:

- Funcionalidad para contactar a la ferreteria por diferentes canales: correo
electrénico, teléfono y WhatsApp.

- Mapa interactivo con la direccion de la ferreteria y opciones de navegacion
utilizando Google Maps (mediante un botdn).

- Formulario de contacto directo para realizar consultas o pedir soporte.

e Multicanalidad y Opciones de Pago:

- Opciones de pago integradas, como transferencias bancarias, tarjetas de
crédito/débito.
- Integracion con sistemas de pago locales si es necesario.

Requerimientos funcionales:

- Los usuarios podran ver los productos disponibles en la ferreteria sin
necesidad de registrarse o iniciar seccion. Cada producto tendra su nombre,
descripcion, precio, imagenes y cualquier otra especificacion relevante.

- Los usuarios podran agregar productos a su carrito(sin necesidad de realizar
la compra solo para cotizar). Los productos agregados se podran editar.

- Los usuarios podran agregar productos a favoritos (sin necesidad de iniciar
seccidn). Los productos agregados se podran editar.

- Los usuarios podran enviar mensajes mediante un formulario para consultar
maés detalles sobre productos o servicios. El formulario incluira campos como
nombre, email, consulta.



- Los usuarios podran registrarse, iniciar sesion y gestionar su perfil. El sistema
almacenara informacion basica de los usuarios como nombre, direccion de
envio, datos de contacto.

Requerimientos No Funcionales

- Elacceso al sistema de la app movil no requerira autenticacion para visualizar
productos o realizar cotizaciones. Si el usuario decide registrarse o iniciar
sesién, la autenticacion sera segura mediante tokens JWT o un sistema de
autenticacion similar.

- Aunque la app no gestionard contrasefias de la parte administrativa, la
informacién del usuario (como datos personales y métodos de pago) se
almacenard de forma segura mediante cifrado, en cumplimiento con las
normas de proteccion de datos.

- La app debe ofrecer una interfaz sencilla y clara, facil de navegar para
usuarios sin experiencia técnica. Se empleara un disefio limpio con un menu
de navegacion sencillo y pantallas bien estructuradas. La interaccion del
usuario se simplificara para facilitar el uso.

- Laapp mostrard mensajes de error claros y comprensibles, por ejemplo, si el
usuario no puede agregar productos al carrito o hay un error en la cotizacion.
Los errores no seran técnicos, sino que estaran orientados a los usuarios (ej.
“No se pudo procesar el pago, por favor intente nuevamente”).

- Laapp deberéa responder rapidamente a las consultas de productos. El tiempo
de respuesta para cargar productos y mostrar los resultados de la busqueda
sera minimo.

- La app debe ser completamente adaptable a diferentes dispositivos moviles
(smartphones y tablets) con un disefio responsive. Las pantallas de la app se
ajustaran adecuadamente a diferentes tamafios de pantalla, garantizando una
experiencia fluida en dispositivos iOS y Android.

- Escalabilidad: EIl sistema debe permitir la integracion de nuevas
funcionalidades en el futuro, como la implementacion de nuevos métodos de
pago o caracteristicas adicionales en la app.



DIAGRAMA DE CLASE
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3. Diagramas UML (clase y caso de usos y ficha)

id: Integer
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Editar(] ™ contacto: String
Baran|| = "= codign_provecdor: String
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RO1

NOMBRE: VER PRODUCTOS SIN REGISTRARSE

Abrir la app

Mostrar interfaz grafica

Seleccionar seccidn productos

)

Cargar todos los producms)

~

Buscar productos deseados

2/

SISTEMA FERREMATERIALES

USUARIO
Gmstrar resultados de busqueda
FECHA,: 2710342025
CASODELSOM
NOMBRE DEL CASO DE US0S: VER PRODUCT O3 SIN REGISTRARSE
AUTOR: ELBERTO PERTLZ
ACTORES: USUARIDY SISTEMA
PRECOMDICIAN: EL USUARIO DEBE TEMER COMEXION & INTERNET, EL USUARIO DEBE TENER LA APP DESCARGADA Y4 SEA EN 5U TELEFOND MOVIL O TABLETA.
FLUJONORMAL |PASOS | DESCRIPCIONES
1[EL USARID ENTRA A LA APLICACION S1E
2|EL SISTEMA MUESTRA PAGINA DE INICID
3[EL USUARIO SELECCIONA LA OPCION OF VER PRODUCTOS
4|EL SISTEMA LES MUESTRA TODOS LOS PRODUCTOS EM STOCK DE LA FERRETERIA CON SU NOMERE, DESCRIPCIGN, PRECIO, IMAGER.
5| EL USUARIO BUSCA EL PRODUCTO DESEADO YA SEA POR NOMBRE, CATEGORIA O PRECID.
E[EL SISTEMA ARROJA RESULTADODS DE LA BUSGUEDA,
FLUJO ALTERMATPASOS | DESCRIPCIONES
21[EL SISTEMA PRESENTA FALLA Y NOMUESTRA LA PAGINA DE IMICID.
41]EL SISTEMA MO CARGA PRODUCTOS
E1|EL SISTEMA O ARRDUA RESULTADOS DE BUSGUEDA.

POSTCONDICION: EL USUARID PUECE OBSERYAR LOS PRODUCTOS FILTRADOS O NO PARA ENCONTRAR EL GUE SE_ADAPTE A SUS NECESIDADES Y GUSTOS SIN NECESIDAD DE CREAR E INICIAR SECCIGN.




Abrir la app
Mostrar interfaz grafica

Seleccionar seccidn productos

Cargar todos los productos

Seleccionar y mandar al carrito

los productos a comprar
Guardar productos

Tocar baton del carrito

Ir i o Mostrar datos productos
Productos agregados -

o Include}
Cotizacidn final
{(EXTEND}~ Editar cantidad
zZ

=~ = = o Eliminar productos
{EXTEND}
Generar cotizacién final
(EXTENDY _ { tniciar seccin y comprar
-

< - .
-
{EXTEND} = = Dejar cotizacidn ahi

USUARIO

Elegir

SISTEMA SIE

FECHA : 27092025

MNOMBERE DEL CASO DE US0S: AGREGAR PRODUCTOS A CARRITO DE COMPRA

CASODE USO02

AUTOR: ELBERTO PERTUZ

ACTOR: USUARID Y SISTEMA

PRECORDICION: EL USUARID DEEE TENER COMEXION & INTERMET, EL USUARIO DEEE TENER LA AFF DESCARGADA YA SEA EM SUTELEFORO MOVIL O TABLETA.

FLUJO MORMAL |FPASOS [ DESCRIPCIONES

EL USUARIO ENTRA & LA SPLICACION S1E

EL SISTEMA MUESTRA PAGINA DE IMICIO

EL USUARIO SELECCIONA LA OPCION DE YER PRODUCTOS

EL SISTEMA LES MUESTRA TODOS LOS PRODUCTOS EN STOCK DE LA FERRETERIA COM SUNOMERE, DESCRIPCION, PRECID, IMAGER.

SELECCIONA PRODUCTOS DESEADOS ¥ LOS AGREGSA AL CARRITODE COMPRAS

EL SISTEMA GUARDA TODOS v CADA UMD DE LOS PRODUCTOS SELECCIONADOS AL CARRITO RELACIONADD COMESE USUARID

EL USUARIO TOCA EL BOTOR DEL CARRITO

EL SISTEMA MUESTRA ESE CARRITO COM LOS PRODUCTOS RECIEN AGREGADOS Y EL TOTAL

w|oo|-a|m || e |re [

EL USUARID OLOS COMPRA O DEJA LA COTIZACION AHT

FLUIO ALTERMATPASDS

2A[EL SISTEMA PRESEMTA FALLA ¥ MO MUESTRA LA PAGIMA DE IMICID.

EL SISTEMA MO CARGA PRODUCTOS

EL SISTEMA MO GUARDA TODDS LOS FRODUTOS SELECCIOMNADDS

NOCARGAEL CARRITO DE COMPRA O MO GEMERA TOTAL

8.2|EL SISTEMA MO GEMERA TOTAL

POSTCOMDICION: El usuario puede ver la cotizacicn final de sus productos para hacerse un presupuesto y puede deicdin comprar dichos productos o solo dejarlos ahi.




Usuario

RO3
NOMBRE: FORMULARIO PARA ENIVAR CONSULTAS

Selaccionar seccion de
servicio al cliente.

-((;argar formulario sulicitand:}

Email < -

-
-
-
¢~ { INCLUD!
Consulta

SISTEMA 5.1.E

Llenar campos del formulario
con la consulta.

{INCLUDE}
Maostrar mensaje de error. --=—" . o
Enviar la solicitud al correo del

administrador
(\ﬂostrar mensaje de que todo salid bien)-(— -———
{ INCLUDE }

FECHA : 271032025

MOMERE DEL CASO DE US0S: FORMULARIO FARA EMIVAR COMNSULTAS

CASODE USO 03

AUTOR: ELBERTO PERTUZ

ACTOR: USUARID Y SISTEMA

PRECOMDICION: EL USUARID DEBE TEMER COMEXION & INTERMET, EL USUARIO DEEE TEMER LA APP DESCARGADA YA SEA EN SU TELEFONO MOVIL O TAELETA.

FLUJOMORMAL |PASOS

DESCRIPCIONES

EL USUARIO ENTRA A LA APLICACION S.1E

EL SISTEMA MUESTRA PAGINS DE INICID

EL USUARIO SELECCIONA LA OPCION DE SERYICIO AL CLIENTE

o eara|

EL SISTEMA CARGA EL FORMULARIO COMN LOS CAMPOS DE MOMERE, EMAIL, COMSULTA.

EL USUARIO LLEMA LOS CAMPOS DEL FORMULARIO ¥ ERYIA

[

EL SISTEMA EMYIA DICHA COMSULTA AL CORRED DEL ADMIMISTRADOR ¥ & SU YEZ ARORJA EL MENSAJE ¥4 SEA DE ERROR O DE GUE TODO SE EMYIO CORRECTAMENTE Y PRONTO EL ADMIMISTRADOR DE L& FERRETER,

FLUJO ALTERMAT]

FASDS

L SISTEMA PRESENTA FALLA ¥ MO MUESTRA LA PAGING DE INICID.

L SISTEMA MO LOGRA PROCESAR ¥ ENYIAR LA SOLICITUD AL CORRED DEL ADMIMISTRADOR

POSTCOMDICION:

El

A|EL SISTEMA NO MUESTRA EL FORMULARIO DE COMSULTA
El
L

USUARIO LOGRA ENVIAR SU SOLICITUD ¥ HACER LA CONSULTA LOGRANDO ASI QUE LA RESFUESTA A SUS DUDAS LE LLEGUE A S CORRED Y PUEDA SEGUIR CON SU COMPRA DE MAMNERA TRANGUILA Y EFECTIVA.




R0O4
NOMBRE DE CASO DE USO: INICIO DE SECCION

Abrir la app

Mostrar GUL

Ir @ la vista del login

{ INCLUDE }
Usuario = -
z )G\rlustrar formulario pidiendo los datos.
-
& - -
Contrasefia {INCLUDE }

Ingresar usuario y

{EXTEND} . =
USUARIO D"k contrasefia. SISTEMA S.LE
_ -
XTEND}
————— - - Crear cuenta si no la tiene
- -
= - Cambiar contrasefia
{EXTEND}

si no la recuerda

Mostrar home con
seccion iniciada

Gestionar perfil

{EXTEND} ..
-

FECHA : 27i0902025
MOMERE DEL CAS0 DE US0S: IMICIO DE SECCION
CAS0DE IS0 04
BUTOR: ELEBERTO FPERTUZ
ACTOR: USUARIO Y SISTEMA,
PRECONDICION: EL USUARIO DEBE TEMER COMEXION & INTERMET, EL USUARIO DEEE TENER LA APF DESCARGADA A SEA EN SUTELEFOMO MOVIL O TABLET A,
FLUJOMORMAL |PRS0S | DESCRIFCIONES

EL USUARIO ENTRA & L& APLICACION S1E
EL SISTEMA MUESTRA PAGING DE INICID

EL USUARID TOCA EL ECTON PARS INICIAR SECCION

EL SISTEMA MUESTRA EL F ORIMULARIO FIDIENDO USIARID ¥ COMTRASERA

EL UUSARIO SE LOGEA 78 SEA DESFUES DE CREAR S CUENTA SN0 TIENE O CAMEIAR LA CONTRASERA DE HABERSELA OLYIDADD
EL SISTEMA VIELYE SA MOSTRAR LA GUIDEL HOME PERO YA COR LA SECCION INICIADA

—a|o|en| s eafra) o

EL USUARID SE PASEA POR EL APLIEATIVG A SUGUSTO CON TODAS LAS FUNCIONES DE USUARID DISPONIELES.

FLUJO ALTERMAT| FASOS
21[EL SISTEMA PRESENTA FALLA ¥ NOMUESTRA LA PAGINA DE INICIO.

4.1[EL SISTEMA MO MUESTRA EL FORMULARIO P ARA INICIAR SECCION
E.1]EL SISTEMA MO ARROJA EL HOME M TRAE RESFUESTA.
POSTCOMDICION: EL USUARIO LOGRA ENYIAR SUSOLICITUD ¥ HACER L& COMSULTA LOGRAMDO AS| QUE LA RESPUESTA A SUS DUDAS LE LLEGLE A SUCORRED Y PUEDA SEGUIR CON SUCOMPRA.




Abrir la app

Mostrar interfaz grafica

Seleccionar seccidn productos

Cargar todos los productos

: Seleccionar productos favoritos
Guardar productos

Tocar baoton de la vista de destacadng

SISTEMA SIE
USUARIO

Pre:

Productos agregados )} -

-
-
" . o8 {
Cotizacidn final
TEND:. -\ Adregar al carrito
D
Ver productos

<<~ = = o Eliminar productos
{EXTEND}

FECHA : 2700912025
MOMBERE DEL CAS0 DE US0S: AGREGAR PRODUCTOS A FAYORITO
CAS0 DE US0 05
AUTOR: ELEERTOFERTUZ
ACTOR: USUARIO ¥ SISTEMA,

PRECOMDICION: EL USUARIO DEEE TEMER COMEXION A& INTERNET, EL USUARIO DEEE TEMER LA APP DESCARGADA T4 SEA EN 5U TELEFONO MOYIL O TABLETA.
FLUJOMORMAL |PASOS | DESCRIPCIONES

1|EL USUARIO ENTRA & LA APLICACION S.1E
EL SIS A MUESTRA PAGINS DE INICID
EL USUARID SELECCIONA LA OFCION DE YER PRODUCTOS

EL SIS 4 LES MUESTRA TODOS LOS PRODUCTOS EM STOCK DE LA FERRETERIA COM SUNOMBRE, DESCRIPCION, PRECID, IMAGEN.
SELECH A FRODOUCTOS DESEADDS ¥ LOS AGREGA A FAVORITOS AL TOCARLE LA ESTRELLITA

EL SIS A GUARDA TOOOS ¥ CADA UMD DE LOS PRODUCTOS SELECCIONADOS A LA YWISTA DE DESTACADDS RELACIONADD COMN ESE USUARIO
EL USUARID TOCA EL EOTOMN DE FAVORITO

&|EL SIS A MUESTRA LA VISTA FSVORITOS COMLOS PRODUCTOS RECIEM AGREGADDS.

4| EL USUARIO CUANDO DESEE FUEDE VER SOLO LOS SELECCIONADOS ¥ AGREGARLOS AL CARRITO, ELIMINARLOS O SOL0 DEJARLOS AHI.
FLUJO ALTERMAT FASDS

puj

[E3E3

o
]

ml% ml

=
puj

L SISTEMA PRESEMTA FALLA ¥ NO MUESTRA LA PAGINS DE IMICID.
L SISTEMA MO CARGA PRODUCTOS

L SISTEMA MO GUARDA TODOS LOS FRODOUTOS SELECCIONADDS
0 CARGA LA YISTA FAVORITOS.

POSTCOMDICION: El usuario puede wer la cotizacidn final de sus productos para hacerse un presupuesto y puede deicdin comprar dichos productos o solo dejarlos ahi.




4. Modelo relacional de la base de datos

Marca

PK Marcad
Mar_Nombre

Mar_created_at
Mar_updated_at

—

Product

PK  Products-id

FK  category_id

FK  supplier_ig

Suppliers

PK Supld

Sup_Nombre
Sup_contacto
Sup_created_at
Sup_Updated_at

Sup_correo

N
payment
PK  payment-id
FK  cartid
FK  user_id

Payment_ransaction_id
Payment_status
Faymeni_amount
Payment_pay_method
Payment_foken
Payment_crealed_st
Payment_updated_at
Payment_currency

Payment_raw_response

FK  Marca_ld N
N Prod_nombre
Categories Prod_descripcion
PK  Categories-id Prod_precio '
Cate_Nomiore Prod_stock
Cate_created_at Prod_disponibie
Cate_updated_at
-Updated. Prod_modelo
T
N
Can Cant_item
PK  Car_ltem-g PK Can ltemid
y | Fx useria FK carl_id
Cart_created at FK product_id
N
Cart_Upoated_at Cart_item_cantidad
Carl_ltem_created_at
Cant_item_Updated_st
N
4
User
PK  Userid support_request
User_nombre PK  support requests.id
User_telefono support_request_User_name
User_documenio ; support_request_user_apelido
User_created_at | support_request_user_email

User_updated_at
User_encrypted_password
Usef_resel_password_loken
User_reset_password_sent_at
User_remember_created_at

role

SuppOrt_reques!_description
support_request_status
support_reques!_created_at

support_request_updated_at

favorite
PK  favoritedd
FK user_id
FK  product_id

favorite_created_at




DICCIONARIO DE DATOS:

cart_items
LLAVE | NOMBRE TIPO DE DATO | LONGITUD | DESCRIPCION
PK cart_items_id integer Identificador
(autoincrement) Unico de Ila
nueva tabla de
la relacion
FK cart_id Integer ldentificador
unico del
carrito
FK product_id Integer Identificador Unico del
producto
cart_items_Cantida | Integer Total de items en el
d carrito de ese usuario
en especifico
cart_items_created | datetime tamafo de | Registro de cuando se
_at almacenami | hizo el registro.
ento fijo
cart_items_updated | datetime tamafio de | Registro en fecha y
_at almacenami | hora de cuando se
ento fijo edita, si las hay.
carts
LLAV | NOMBRE TIPO DE | LONGITUD DESCRIPCIO
E DATO N
PK Id_carts . Identificador
integer . :
; unico del carrito
(autoincrement
)
FK user_id Integer Identificador
anico del
usuario
Cart_created_at | datetime tamafio de | Fecha de
almacenamient | cuando se hizo
o fijo el registro.
Cart_updated_a | datetime tamafio de | Registro en
t almacenamient | fecha y hora de
o fijo cuando se edita,
si las hay.




Categories

LLAVE | NOMBRE TIPO LONGITUD DESCRIPCION
DE
DATO
PK Id_Categories Integer | --- NUmero que
identifica la
categoria
Categories_nombre String 50 Nombre de la
categoria
Categories_created_at | datetime | tamafio de | Fecha de cuando
almacenamiento | se cred el
fijo registro.
Categories_updated at | datetime | tamafio de | Registro en fecha
almacenamiento |y hora de cuando
fijo se edita, si las
hay.
Users
LLAVE | NOMBRE TIPO DE DATO | LONGITUD DESCRIPCION
PK Id_Users . Numero que
integer T
: identifica al
(autoincrement) .
usuario
User_Nombre String 60 Nombre de
quien realizo la
compra
User_Teléfono String 60 Numero de
contacto del
cliente
User_created_at datetime tamafo de | Fecha de
almacenamiento | cuando se cred
fijo el registro.
User_updated_at datetime tamafo de | Registro en
almacenamiento | fecha y hora de
fijo cuando se edita,
si las hay.
User_ email string 50 Direccion  de
correo
electronico del
usuario
registrado
encrypted_password string 255 Contrasefia
encriptada
reset_password_token | string 100 Token de
recuperacion




User_Role string 20 Rol (User,
admin, etc)
Favorites
LLAVE NOMBRE TIPO DE | LONGITUD DESCRIPCION
DATO
PK Favorite_Id Integer Identificador
unico del
favorito
FK product_id Integer Identificador
unico del
producto
FK user_id Integer Identificador
Unico del usuario
created_at Datetime tamafio de | Fecha de
almacenamiento | creacion del
fijo registro
updated_at Datetime tamafo de | Fecha de dltima
almacenamiento | actualizacion
fijo
Marcas
LLAVE | NOMBRE TIPO DE DATO | LONGITUD DESCRIPCION
PK Marca_Id . Identificador
- integer .
; unico de Ila
(autoincrement)
marca
Marca_nombre String 60 Nombre de la
marca del
producto
Marca_created_at | Datetime tamafo de | Fecha de
almacenamiento | creacion del
fijo registro
Marca_updated_at | Datetime tamafio de | Fecha de
almacenamiento | (jltima
fijo actualizacion
Payments
LLAVE | NOMBRE TIPO DE | LONGITUD DESCRIPCION

DATO




PK Pay_Id integer Identificador
(autoincremen unico del pago
t)
FK cart_id Integer ID del carrito
asociado
(relacion con
tabla carts)
FK user_id Integer
transaction_id String 50 ID dnico

generado por
Wompi

status

integer (enum)

Estado del pago
(pending,
approved, failed,
paid)

Amount

Decima

precision: 12,
scale: 2

Monto total de la
transaccion.
Hasta
999,999,999,999
.99 COP

pay_method

String

30

Tipo de pago/
meotdo de pago
(CARD, PSE,
NEQUI, etc)

Pay token

String

100

Token temporal
del pago.

Pay_Currency

String

3

Codigo de onesa
ISO 4217

Wompi_Id

String

50

ID Unico del pago
dentro de wompi.

Pay_raw_respons
e

Json

estructura
variable segun
respuesta  de
pasarela

Respuesta

completa en
formato  JSON
de la pasarela de

pago

Pay account_info

String

150

Informacion
asociada a la
cuenta 0 método
de pago (Ultimos
digitos, nombre,
etc.)

Pay created at

Datetime

tamafio de
almacenamient
o fijo

Fecha de creacién
del registro




Pay_updated_at Datetime tamafo de | Fecha de Ultima
almacenamient | actualizacion
o fijo
products
LLAVE NOMBRE TIPO DE | LONGITUD DESCRIPCION
DATO
PK Products_Id Integer codigo_producto
category id Integer
supplier_id Integer
marca_id Integer
Pro_nombre String 100 Nombre del
producto
Pro_descripcion | String 200 Descripcion
breve
Pro_ precio decimal 12,2 Precio del
producto
Pro_stock Integer Cantidad en la
tienda de dicho
producto
Pro_ modelo String 50 Modelo )
referencia
Pro_ disponible | Boolean Indica si estd
disponible
Pro_created_at Datetime tamafio de | Fecha de
almacenamiento | creacion del
fijo registro
Pro_updated_at | Datetime tamafo de | Fecha de dltima
almacenamiento | actualizacion
fijo
user_supports
LLAVE | NOMBRE TIPO DE DATO | LONGITUD DESCRIPCION
PK User_Id




integer Identificador
(autoincrement) anico del
usuario
User_ String 100 Nombre del
User_name usuario que
envia la
solicitud
user_apellido string 100 Apellido del
usuario que
envia la
solicitud
user_email String 100 Correo del
usuario
User_description | Text Descripcion
detallada  del
problema
User_status String 30 Estado
(pendiente,
resuelto, etc.)
Pay created_at | Datetime tamario de | Fecha de creacion
almacenamiento | del registro
fijo
Pay_updated_at | Datetime tamario de | Fecha de
almacenamiento altima
fijo actualizacién
Suppliers
LLAVE NOMBRE TIPO DE | LONGITUD | DESCRIPCION
DATO
PK Sup_Id Integer 50
Sup_ nombre string 100 Nombre del
proveedor
Sup_contacto string 100
Nombre de
contacto
Sup_ string 30 Cédigo interno
codigo_proveedor del proveedor
Sup_ correo string 100 Correo
electronico  del
proveedor




La aplicacion movil para la ferreteria Ferremateriales esta desarrollada utilizando Flutter
y Dart, permitiendo crear una experiencia nativa y fluida tanto en dispositivos Android
como iOS con una sola base de codigo.

El movil se conecta a un backend basado en Ruby on Rails (version 7.x), que funciona
como una APl RESTful para manejar la I6gica de negocio y la gestion de datos. Este
backend mantiene la arquitectura MVC tradicional y utiliza PostgreSQL como base de
datos en produccion.

En el movil, la interfaz de usuario esta disefiada para ser intuitiva, responsiva y adaptada
a pantallas pequefias, facilitando la navegacion y consulta répida de productos,
promociones y funcionalidades para usuarios finales como:

« Visualizacion publica de productos, con filtros por categoria, nombre.
e Acceso al carrito de compras.

e Consulta de promociones en un carrusel interactivo.

e Funcionalidades de favoritos para gestionar productos de interes.

e Formulario de contacto para soporte o ayuda.

La app movil se comunica con el servidor mediante APIs seguras, autenticando al usuario
cuando es necesario, garantizando privacidad y seguridad en la gestion de sesiones.

El uso de Flutter permite que la interfaz sea moderna y fluida, con componentes visuales
como listas dindmicas, modales, y navegacion sencilla, optimizada para el rendimiento
en dispositivos moviles.

La aplicacion movil esta enfocada exclusivamente en la experiencia del usuario final, sin
acceso a las funciones administrativas o de gestion que se mantienen en el panel web.

En cuanto al framework principal como ya se mencioné se utilizo flutter un framework
gratuito y de codigo abierto que permite crear aplicaciones multiplataforma con un Unico
cddigo base. Flutter utiliza el lenguaje de programacion Dart y construimos interfaces de
usuario atractivas y personalizadas mediante un sistema de widgets.

Sistema de gestion de bases de datos (SGBD) ... (en produccion) / ... (en desarrollo
local): Base de datos relacional utilizada para almacenar informacion de productos,
compras, ventas, proveedores, usuarios, etc.

Frontend (interfaz de usuario): widgets

Se utilizaron componentes dindmicos como tarjetas, carrusel, botones flotantes,
formularios interactivos, etc.

Sistema operativo compatible: Windows 10/11 para desarrollo local
Control de versiones

GitHub: Almacenamiento del codigo fuente y colaboracion en el desarrollo.



2. Estructura de
directorios:



DIRECTORIO

DESCRIPCION

Ferremateriales/lib/features/auth/bloc

Block de inicio de seccién

Ferremateriales/lib/features/auth/viws Vistas del inicio de seccion
Ferremateriales/lib/features/auth/widget Inicio de seccién
Ferremateriales/lib/features/productos/bloc Bloc de productos donde se

hace la peticion para mostrar
todos los productos

Ferremateriales/lib/features/productos/models | Modelo del producto

<

ara continuar’
s .montserrot(

B localhost65437 x  +

C @ localhost:65437

Inicia sesion para continuar

¢No tienes cuenta? Registrate aqui

¢Olvidaste tu contrasefia?
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circular

int('Clic en: ${category['label"’

B localhost:65437

c @ localhost:65437

circular(
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Jardineria Herramientas

Tornilleria y Fijaciones




ge:flutter/material.dart’
 package :Flutter_bloc/flutter_bloc.dart
'../bloc/cart_bloc.dart"’
'../bloc/cart_event.dart’
/bloc/cart_state.dart’
'payment_view.dart"

i Carrito ($totalltems)")

"Tu carrito estd vacio

Finalirar Compra"

n["name"]1))




B locaihost:65437

c ® localhost:65437

Mi Carrito (1)

Martillo
$15000 X

Total: $15000

B Finalizar Compra



Descripcion de los acuerdos de niveles de servicios 0 ANS

NO APLICA Toda esta parte es manejada desde el aplicativo web.

8. Administracion de usuarios
Creacion de roles y perfiles de usuario:
El sistema actualmente solo cuenta con un unico rol: el del usuario

No requieren autenticacion, pueden: Navegar el catadlogo de productos, enviar
mensajes mediante el formulario de contacto y también puede solo si lo desea
registrarse para tener una cuenta propia en donde podra administrar su informacion,
hacer pedidos y demas.



GLOSARIO:

- Framework: Un framework, o marco de trabajo, es un conjunto de
herramientas, bibliotecas, estructuras y convenciones estandarizadas que
proporciona una base para desarrollar software o aplicaciones, simplificando
el proceso y evitando empezar desde cero.

- Frontend: Parte de un sitio web o aplicacién con la que los usuarios interacttian
directamente, es decir, todo lo que el usuario ve y experimenta en su navegador
o dispositivo

- Backend: es la parte "detrds de escena" de una aplicacién o sitio web,
responsable de la l6gica, el funcionamiento y los datos que no son visibles
para el usuario final. Se encarga de las tareas cruciales como la gestion de
bases de datos, el procesamiento de informacion, la seguridad, la autenticacion
de usuarios y la comunicacion con el servidor

- MVC: (Modelo-Vista-Controlador) es un patrén de arquitectura que divide
una aplicacion en tres componentes principales para una mejor organizacion
del codigo y un desarrollo més mantenible. EI Modelo gestiona los datos y la
l6gica de negocio, la Vista se encarga de la interfaz de usuario y de presentar
la informacion, y el Controlador actua como intermediario, enrutando las
solicitudes del usuario al Modelo y luego a la Vista. MVC:

- PostgreSQL.: sistema avanzado de gestion de bases de datos relacionales
(RDBMS) de cddigo abierto que se utiliza para almacenar, organizar y
gestionar grandes cantidades de datos de manera confiable y eficiente. Soporta
tanto datos estructurados como no estructurados (como JSON), ofrece
caracteristicas de alto rendimiento, escalabilidad, y es compatible con los
principales sistemas operativos y lenguajes de programacion.

- API: Una API (Interfaz de Programacion de Aplicaciones) es un conjunto de
reglas y protocolos que permite a diferentes aplicaciones de software
comunicarse entre si, intercambiar datos y utilizar funcionalidades. Actua
como un intermediario o puente que define como se realizan las solicitudes y
las respuestas, simplificando el desarrollo al permitir a los programadores usar
funciones existentes en lugar de crearlas desde cero.

- BASE DE DATOS: coleccién organizada y estructurada de informacién, o
datos, que se almacena y gestiona electronicamente en un sistema informatico,
controlada generalmente por un Sistema de Gestion de Bases de Datos
(SGBD). Las bases de datos en programacion permiten a los desarrolladores
almacenar, consultar, modificar y administrar de forma eficiente grandes
volimenes de datos para crear aplicaciones, analizar informacion o tomar
decisiones informadas.

- BASE DE DATOS RELACIONAL.: es un sistema que organiza y almacena
datos en una o0 mas tablas (llamadas también "relaciones"™) compuestas por
filas y columnas. Permite relacionar datos entre tablas, lo que facilita la
busqueda y el andlisis de la informacion, utilizando un lenguaje estandarizado
llamado SQL para interactuar con los datos.

- MODELO DE DATOS: representacion visual de un sistema de informacion,
que define las estructuras de datos, los atributos que contienen y las relaciones



entre ellas, facilitando la organizacion, comprension y gestion de la
informacion para el desarrollo de sistemas y bases de datos.

UML: (Lenguaje Unificado de Modelado) es un lenguaje grafico
estandarizado y de propdsito general que se usa para especificar, visualizar,
construir y documentar sistemas de software, no para programar directamente.
A través de sus diferentes diagramas (estructurales y de comportamiento),
permite modelar la arquitectura, las relaciones y el comportamiento de un
sistema, facilitando la comprension y comunicacién de disefios complejos
entre los desarrolladores y otros miembros del equipo.

DIAGRAMA DE CLASE: Representacion visual, utilizando el lenguaje UML
(Lenguaje Unificado de Modelado), que muestra la estructura estatica de un
sistema de software, detallando sus clases, los atributos (datos) y operaciones
(métodos) que definen a cada clase, asi como las relaciones (como herencia,
asociacion o composicion) que existen entre ellas. Es una herramienta
fundamental en la ingenieria de software para entender, disefiar y comunicar
la arquitectura de un sistema de forma clara y concisa.

DIAGRAMA DE CASO DE USO: Herramienta de modelado visual que
muestra las interacciones entre los usuarios (actores) y las funcionalidades
(casos de uso) de un sistema

FICHA DE CASO DE USO: Documento o plantilla textual que describe una
funcionalidad especifica de un sistema, detailing como un actor (usuario o
sistema externo) interactua con el sistema para lograr un objetivo definido.
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