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RESUMEN

El presente proyecto de grado llega a abordar el desarrollo de un sistema, de acuerdo al
seguimiento que se hizo a la boutique BOLIVIABRAZ, donde se trabajo bajo el analisis del
arbol de problema de la boutique, en el cual se describe el problema principal ¢Es posible
apoyar la estrategia de comercializacion en base a la técnica de andlisis de asociacion de la
mineria de datos para el sistema de venta de la boutique BOLIVIABRAZ, ubicada en la
ciudad de Cobija del Dpto. de Pando?, para dar solucion al problema descrito se genero el
siguiente objetivo principal: Implementar un sistema de ventas aplicando la técnica de
analisis de asociacion de mineria de datos, a través del uso de la metodologia SCRUM,
que apoye la estrategia de comercializacidn en prendas de vestir para incrementar las ventas
en la boutique BOLIVIABRAZ, de esta forma en el proceso de su implementacion la

boutique pueda incrementar sus ventas y de mejorar sus ingresos econémicos.

PALABRAS CLAVES

MP (Mineria de Datos)

TA (Técnica de Asociacion)

BDs. (Base de Datos)

UML (Lenguaje de Modelado Unificado)
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1.1. ANTECEDENTES

La tecnologia informatica ha logrado ingresar en diversas ciencias como la medicina,
ingenieria, arquitectura, financiera y otros; muchos de los sistemas y software, hoy en dia
en el aspecto comercial son orientados hacia la web. Es asi, que las empresas de dicadas a
la comercializacion en los diferentes rubros, ven la necesidad de adquirir un software que

les ayude a agilizar sus ventas, en crear marketing, en llevar sus sistemas contables y otros.

De la misma forma, la boutique BOLIVIABRAZ, de dicada a la comercializacion de
prendas de vestir; la cual inicid sus actividades desde el afio 1999. La direccion actual se
encuentra en la Av. 9 de Febrero entrando la Calle Ayacucho, conocida como Calle

Comercio.

Las prendas de vestir que ofrece, la boutique BOLIVIABRAZ, tiene variedades como

Casual, Formal, Casual-Elegante, Vestidos de fiesta, Zapatos, y otros.

e La mision que tiene como boutique, es brindar un servicio acorde a los clientes en

prendas de vestir a la moda y en épocas de acuerdo al clima.

e La visidn que tiene, es de expandir su mercado en prendas de vestir seleccionando

los productos de acuerdo a las necesidades del cliente.

La boutiqgue BOLIVIABRAZ, tiene la necesidad de crecer como empresa y captar mayores
clientes, donde al igual que la competencia busca estrategias de comercializacion para tener

mayor rendimiento en sus ventas.

Por lo tanto, se implementara un sistema informatico desarrollado especificamente para las
ventas de prendas de vestir, que utilice la técnica de analisis de asociacién de la mineria de
datos en la estrategia de comercializacion y de esta forma incremente sus ventas en la
boutique BOLIVIABRAZ.



1.2. DESCRIPCION DEL PROBLEMA

En base a los analisis realizados en la boutique BOLIVIABRAS, se detectd que
actualmente la venta de las prendas de vestir sigue un proceso empirico en la
comercializacion, utilizando cuadernos de registro que en muchos casos se pierden,
generalmente la boutique, en la venta de los productos de prendas de vestir paraddjicamente

piensa en un proyecto estratégico de incrementar sus ventas.

Las estrategias de comercializacion en las prendas de vestir son tomadas de acuerdo a las
épocas, como las temporadas de verano, otofio y primavera; sin embargo es insuficiente al
momento de la toma de decisiones, en ocasiones no se satisface a los clientes en los

productos ya que se tiene poca informacion acerca de la moda.
Por todo lo anteriormente mencionado se plantea el siguiente problema principal:

¢Es posible apoyar la estrategia de comercializacion en base a la técnica de analisis de
asociacion de la mineria de datos para el sistema de venta de la boutique
BOLIVIABRAZ, ubicada en la ciudad de Cobija del Dpto. de Pando?

1.3. SOLUCION PROPUESTA

De acuerdo al planteamiento del problema la solucion propuesta, es implementar el sistema
de ventas, en base a la técnica de andlisis de asociacion de la mineria de datos, con el fin de
brindar el apoyo en la estrategia de comercializacién de las prendas de vestir, para la
boutiqgue BOLIVIABRAZ.

1.4. OBJETIVOS

1.4.1 Objetivo general

Implementar un sistema de ventas en base a la técnica de anélisis de asociacion de la
mineria de datos, que apoye la estrategia de comercializacion en prendas de vestir,

utilizando la metodologia SCRUM.



1.4.2 Objetivos Especificos

v'Realizar el Analizar de la técnica de asociacion de la mineria de datos.

v'Determinar la técnica de asociacion de la mineria de datos de acuerdo a la
metodologia SCRUM.

v'Realizar el Disefio de las actividades en base a la metodologia SCRUM para definir

los mddulos del sistema.
v'Evaluar las pruebas del Sistema, para verificar la calidad de su funcionalidad.

v Implementar el sistema de ventas de comercializacion de prendas de vestir en la
boutique BOLIVIABRAZ.

1.5. METODOLOGIAY HERRAMIENTAS UTILIZADAS

La metodologia utilizada para la implementacion del Sistema de Ventas de
comercializacion de prendas de vestir, es la metrologia SCRUM. Ver en anexo B.

La cual es una metodologia de desarrollo de software, y proceso agil que nos permite

centrarnos en ofrecer el mas alto valor de negocio en el menor tiempo.

Las herramientas utilizadas para el desarrollo del sistema de ventas de comercializacién de

prendas de vestir son las siguientes:

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML.). Es un marco de desarrollo de software que
se caracteriza por estar dirigido por casos de uso, centrado en la arquitectura y por ser

iterativo e incremental.

Es una notacion de modelado visual, que utiliza diagramas para mostrar distintos aspectos

de un sistema



Lenguaje de programacién PHP5.- Es un lenguaje de programacion de uso general de
cddigo del lado del servidor originalmente disefiado para el desarrollo web de contenido
dindmico. Fue uno de los primeros lenguajes de programacion del lado del servidor que se
podian incorporar directamente en el documento HTML en lugar de llamar a un archivo
externo que procese los datos. El codigo es interpretado por un servidor web con un
maodulo de procesador de PHP que genera la pagina Web resultante. PHP ha evolucionado
por lo que ahora incluye también una interfaz de linea de comandos que puede ser usada
en aplicaciones graficas independientes. Puede ser usado en la mayoria de los servidores

web al igual que en casi todos los sistemas operativos y plataformas sin ningun costo.

Dremwaver (editor de lenguaje).- Es la aplicacion de este tipo méas usada en el sector de

disefio y programacion web.

Posee, como toda la linea Macromedia/Adobe, excelentes funcionalidades e integracion con

otras herramientas.

La aplicacion permite crear sitios de forma totalmente gréafica, y dispone de funciones para
acceder al cdigo HTML generado. Permite la conexion a un servidor, a base de datos,
soporte para programacion en ASP, PHP, Javascript.

Manejador de base de datos MySQL..- Es una base de datos muy rapida en la lectura
cuando utiliza el motor no transaccional MylISAM, pero puede provocar problemas de
integridad en entornos de alta concurrencia en la modificacion. En aplicaciones web hay
baja concurrencia en la modificacion de datos y en cambio el entorno es intensivo en

lectura de datos, lo que hace a MySQL ideal para este tipo de aplicaciones.

Servidor Apache.- Apache es usado principalmente para enviar paginas web estaticas y
dindmicas en la World Wide Web. Muchas aplicaciones web estan disefiadas asumiendo
como ambiente de implantacion a Apache, o que utilizaran caracteristicas propias de este

servidor web.

Apache es el componente de servidor web en la popular plataforma de aplicaciones
LAMP, junto a MySQL vy los lenguajes de programacion PHP/Perl/Python.


http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_de_prop%C3%B3sito_general
http://es.wikipedia.org/wiki/Script_del_lado_del_servidor
http://es.wikipedia.org/wiki/Desarrollo_web
http://es.wikipedia.org/wiki/Contenido_din%C3%A1mico
http://es.wikipedia.org/wiki/Contenido_din%C3%A1mico
http://es.wikipedia.org/wiki/HTML
http://es.wikipedia.org/wiki/L%C3%ADnea_de_comandos
http://es.wikipedia.org/wiki/Interfaz_gr%C3%A1fica_de_usuario
http://www.alegsa.com.ar/Dic/html.php
http://www.alegsa.com.ar/Dic/base%20de%20datos.php
http://www.alegsa.com.ar/Dic/asp.php
http://www.alegsa.com.ar/Dic/php.php
http://www.alegsa.com.ar/Dic/javascript.php
http://es.wikipedia.org/wiki/Base_de_datos
http://es.wikipedia.org/wiki/MyISAM
http://es.wikipedia.org/wiki/LAMP
http://es.wikipedia.org/wiki/MySQL
http://es.wikipedia.org/wiki/PHP
http://es.wikipedia.org/wiki/Perl
http://es.wikipedia.org/wiki/Python

1.6. ALCANCES

El alcance del proyecto de grado se orienta principalmente a la implementacion del sistema
de ventas de comercializacion de prendas de vestir donde se pudo identificar los siguientes

maodulos.

e Moddulo Usuario: Se tiene los requerimientos de Registro, modificacion, eliminacion,

altas y bajas de usuarios. También se tendra la informacion relevante de Usuarios.

e Modulo Producto: Se tiene los requerimientos de registro, modificacién, eliminacion,
altas y bajas de los productos que ofrecerd BOLIVIABRAZ. Asimismo se clasificara

los productos de acuerdo a las caracteristicas especificas de las prendas de vestir.

e Mddulo cliente: Se tiene los requerimientos de registro, modificacion, eliminacion,
altas y bajas de los datos del cliente. Estos datos ser&n como nombre, apellidos, cédula
de identidad, fecha de nacimiento, correo electrénico, teléfono y todos los datos que

tengan relacion a datos del cliente.

e Mddulo Ventas: Donde se tiene el registro, modificacion de ventas de las prendas de

vestir.

e Modulo Mineria de Datos: Donde se tiene los reportes relacionados a la estrategia de
comercializacion y que aplique la técnica de analisis de Asociacion de mineria de
datos.

Los reportes especificos estaran dados por:

o Reportes estadisticos de ventas (semanal, mensual, anual).

o Reportes estadisticos del stock de las prendas de vestir.

o Reportes estadisticos de ventas a través de la técnica de asociacion de la mineria de
datos.

De la misma manera el sistema realizara la facturacion de ventas

Todo esto constituye, el apoyo a la estrategia de comercializacion de ventas para agilizar

los diferentes procesos que tiene la empresa.



1.7.

RESULTADOS OBTENIDOS

De acuerdo al objetivo del proyecto planteando se obtuvo los siguientes resultados:

1.8.

e A través de la técnica de asociacion de mineria de datos, se tuvo el mejoramiento de

la comercializacion de prendas de vestir en la boutique BOLIVIABRAZ.

e Se cambio las formas tradicionales de hacer ventas, e innovando a la empresa.

e La boutiqgue BOLIVIABRAZ puede comercializar sus prendas de vestir con una

satisfaccion al cliente.

e A través de la técnica de asociacion de mineria de datos, se logré apoyar la

estrategia de comercializacion de prendas de vestir de la boutiqgue BOLIVIABRAS.

ORGANIZACION DEL DOCUMENTO

» Capitulo I.

Se describe de forma general la parte introductoria del proyecto de grado realizado,
conteniendo los antecedentes, de la misma forma se detalla la descripcion del problema,
fruto del analisis de un arbol de problema, de acuerdo a lo expuesto se genera los
objetivos, general, especifico y los alcances. También se describe de forma

sintéticamente la metodologia y las herramientas empleadas.

» Capitulo I1.

Se hace referencia al funcionamiento tedrico, y conceptual de la metodologia,

herramientas y técnicas aplicadas para el desarrollo del proyecto.

» Capitulo 111,

Describe el desarrollo del sistema mediante la metodologia SCRUM, haciendo énfasis

desde la ingenieria de requerimientos, en el proceso mismo del andlisis, disefio y



desarrollo realizados en procesos sprint. Y posteriormente se realiza la implementacion

mostrando la funcionalidad del sistema.
» Capitulo IV.

Presenta las pruebas y resultados al que se ha llegado en el proceso de desarrollo de
sistemas.

» Capitulo V.

Hace referencia a las conclusiones y recomendaciones del proceso de desarrollo del

sistema y la implementacién, observando las pruebas y resultados que se ha tenido.



CAPITULO I
MARCO TEORICO



2.1. SISTEMA

Segun (ALEGSA, 2014). El sistema es un conjunto de partes o elementos organizados y
relacionados que interactan entre si para lograr un objetivo. Los sistemas reciben (entrada)

datos, energia o materia del ambiente y proveen (salida) informacion, energia o materia.

De acuerdo a la anterior definicion del autor ALEGSA, un sistema es un conjunto de
instrucciones pasoé a paso (software) que le dicen al computador (hardware) como realizar

tareas, que permite almacenar y procesar informacion.

2.2. VENTAS

Segun (American Marketing Asociation, 2014). La venta como "el proceso personal o
impersonal por el que el vendedor comprueba, activa y satisface las necesidades del
comprador para el mutuo y continuo beneficio de ambos (del vendedor y el comprador)”.

Para (Reid, 2012). Afirma que la venta promueve un intercambio de productos y servicios.
Se define a la venta como "la accion y efecto de vender. Cantidad de cosas que se venden.
Contrato en virtud del cual se transfiere a dominio ajeno una cosa propia por el precio

pactado”. (Real Academia Espafiola, 2014).

Entonces decimos gue las ventas son los productos o servicios que constituye la base de las

operaciones de la empresa.

2.3 LA COMERCIALIZACION

La comercializacién es el conjunto de actividades desarrolladas con el objetivo de facilitar
la venta de una determinada mercancia, producto o servicio, es decir, la comercializacion se

ocupa de aquello que los clientes desean.

Segun, (Stanton, 1969). Las funciones de la comercializacion son los productos,
consumidores y especialistas en comercio, esto hace que se les facilite con frecuencia estas
funciones. Cuyas funciones se pueden desplazar y compartirse con los bienes y servicios

que se exigen en el comercio.



Entonces la comercializacién es Basicamente la relacion de intercambio o trueque, por lo

que es muy importante ya que se trata de la venta de productos o servicios.

Por lo que el sistema planteado, ingresa a una forma de realizar la compra y venta de los

productos de prendas de vestir de manera que pueda satisfacer al cliente.

2.3.1. Estrategias de Comercializacion

La estrategia de comercializacion es un factor importante en el mundo ya que es la
actividad primordial que se realiza cotidianamente en el comercio, ya que los paises tienen
una forma de elevar su economia y tener preferencias aranceles y tratados que puedan tener
una ventaja competitiva.

Las estrategias de comercializacion se clasifican en dos enfoques posibles, Diferenciadas y

Concentradas. Ambas son ventajosas por diferentes motivos.

» Diferenciada.- Donde se puede comercializar o promocionar a bajo costo los
productos de la empresa.
» Concentrada.- Esta dirigida especialmente para la publicacion de los productos que

se tiene la empresa.

2.4. MINERIA DE DATOS

La mineria de datos es un conjunto de herramientas y técnicas de andlisis de datos que por
medio de la identificacion de patrones extra e informacion interesante, novedosa y Util de

bases de datos que puede ser utilizada como soporte para la toma de decisiones.

Entonces decimos que a través de las técnicas de mineria de datos, la empresa puede
analizar la respuesta de los clientes y asi aprender mas acerca del comportamiento de los
mismos, Saber sobre el tipo de cliente que prefiera un articulo junto a otro articulo, y saber
que canales de distribucion resulta mas eficiente, al mismo tiempo ver cuales son los

clientes més valiosos.

Por lo que es conveniente aprovechar la base de datos, de manera que pueda extraer y

almacenar informacion relevante a cerca de las prendas de vestir.



2.4.2 Técnicas de Mineria de Datos

Las técnicas de mineria de datos se clasifican en: Clasificacion, Asociacion y

Segmentacion.

» Clasificacion.- Examina las caracteristicas de un nuevo objeto y asignarle una clase

0 categoria de acuerdo a un conjunto de tales objetos previamente definido.
» Asociacion.- Determina cosas u objetos que van juntos.

» Segmentacion.- Divide a una poblacion en un nimero de grupos mas homogéneos.

No depende de clases pre-definidas a diferencia de clasificacion.

Para la elaboracién del desarrollo del sistema de ventas se tomara en cuenta la técnica de

asociacion (TA).
2.5 TECNICA DE ASOCIACION

Las técnicas de asociacidon son una poderosa técnica de mineria de datos, y son utilizadas
para buscar por medio de conjuntos de datos reglas que revelan la naturaleza de las
relaciones o asociaciones entre datos de las entidades. Las asociaciones resultantes pueden
ser utilizadas para filtrar la informacion, para analizarlas y posiblemente para definir un

modelo de prediccion basado en la observacion del comportamiento.

Este tipo de técnicas se emplea para establecer las posibles relaciones o correlaciones entre
distintas acciones o0 sucesos aparentemente independientes, permitiendo reconocer como la

ocurrencia de un suceso o accion puede inducir o generar la aparicién de otros.

Gracias a sus caracteristicas, estas técnicas tienen una gran aplicacion practica en muchos
campos, como por ejemplo el comercial, ya que son especialmente interesantes a la hora de
comprender los habitos de compra de los clientes y constituyen un pilar basico tanto en la
concepcidn de las ofertas y ventas cruzadas, como del marketing.

Por lo general, esta forma de extraccion de conocimiento que se fundamenta en técnicas
estadisticas como el analisis de correlacion.

Uno de los algoritmos que permite obtener la técnica de analisis de asociacion es el

“A prior1”
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Algoritmo A Priori: Se usa en mineria de datos para encontrar la técnica de analisis de
asociacion en un conjunto de datos. Este algoritmo se basa en el conocimiento previo o “a
priori” de los conjuntos frecuentes, esto sirve para reducir el espacio de busqueda y

aumentar la eficiencia.
La misma cuenta con los siguientes criterios:

e Inserciones a la base de datos: Es importante que los algoritmos minimicen el
recorrido por la base de datos, pues el nimero de reglas crece exponencialmente
con el de items considerados, lo cual afecta el rendimiento del algoritmo cuando se
accede constantemente a la base o bodega de datos.

e Costo computacional: Es importante que el algoritmo no realice un gran namero
de operaciones.

e Tiempo de ejecucion: Se desea que el tiempo utilizado para la generacion de
reglas sea razonable.

e Rendimiento: Es importante que el algoritmo realice las operaciones y procesos de

forma eficiente.
2.6 METODOLOGIA SCRUM

La metodologia SCRUM, es una metodologia de desarrollo de software, y proceso agil que

nos permite centrarnos en ofrecer el méas alto valor de negocio en el menor tiempo.

Scrum es una metodologia agil, y como tal:

e Esun modo de desarrollo de carécter adaptable mas que predictivo.
e Orientado a las personas mas que a los procesos.
e Emplea la estructura de desarrollo agil: incremental basada en iteraciones y

revisiones.

Segun, (Palacio, 2006). Comienza con la vision general del producto, especificando y

dando detalle a las funcionalidades o partes que tienen mayor prioridad de desarrollo y que
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pueden llevarse a cabo en un periodo de tiempo breve (normalmente de 30 dias). Cada uno
de estos periodos de desarrollo es una iteracion que finaliza con la produccién de un
incremento operativo del producto. Estas iteraciones son la base del desarrollo agil, y
Scrum gestiona su evolucion a través de reuniones breves diarias en las que todo el equipo

revisa el trabajo realizado el dia anterior y el previsto para el dia siguiente.

2.7 EL PROCESO DEL SCRUM

En este modelo de proceso se refiere el ciclo de vida del Scrum que esta compuesto de tres

tareas o etapas pre-game, game y post-game.

» PRE GAME: Lo que indica, antes de desarrollar el sistema es necesario determinar
los requerimientos del cliente, por lo que en esta etapa se realizara el analisis de los

requerimientos, el analisis de los costos y la division del sistema en modulos.

» GAME: Béasicamente en esta etapa se realizara el desarrollo del sistema de acuerdo
a los requerimientos y modulos que se vaya a desglosar, asimismo en esta etapa se

describira las fases de desarrollo de acuerdo a los Sprint.

Sprint, es el periodo de tiempo durante el que se desarrolla un incremento de

funcionalidad. Practicamente constituye el nacleo de Scrum.
» POST GAME: Después de haber desarrollado el sistema se ingresara a realizar las

pruebas de testeo en el sistema. Asimismo se ird uniendo los médulos de cada

sistema hasta llegar a corregir los posibles errores.
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PRE GAME (Antes del Desarrollo)

o analisis de los requerimientos
o analisis de los costos
o division del sistema en modulos

GAME (Durante el Desarrollo)

! - Sprint

POST GAME (Después del Desarrollo)

o Testeo
o Corregir los errores

Figura 2.1. Metodologia SCRUM
Fuente: Elaboracion propia.

2.8 EL LENGUAJE UNIFICADO DE MODELADO (UML)

Segun (Alarcén, 2000). EI UML es un lenguaje que nos ayuda a interpretar grandes
sistemas mediante graficos o0 mediante texto obteniendo modelos explicitos que ayudan a la
comunicacion durante el desarrollo ya que al ser estandar, los modelos podran ser

interpretados por personas que no participaron en su disefio (e incluso por herramientas) sin

ninguna ambiguedad.

Es importante resaltar que UML es un "lenguaje de modelado™ para especificar o para
describir métodos o procesos. Se utiliza para definir un sistema, para detallar los artefactos

en el sistema y para documentar y construir. En otras palabras, es el lenguaje en el que esta

descrito el modelo.
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2.8.1 BLOQUE DE CONSTRUCCION DE UML
Los blogues de construccion de UML estan formados por elementos y relaciones.

v" Elementos son bloques basicos de construccion orientada a objetos de UML. Se

utilizan para escribir modelos bien formados. Existen cuatro tipos de elementos:

o Elemento estructural
o Elemento de comportamiento
o Elemento de agrupacion

o Elemento de anotacion

v Elementos estructurales son los nombres de los modelos UML. En su mayoria son
las partes estaticas de un modelo, y representan cosas que son conceptuales o

materiales. En total hay 6 tipos de elementos estructurales. [BG, RJ, JI; 2000].

Elementos Descripcién
Figura 2. Representacion del elemento
. . . clase
Clase: Describe un conjunto de objetos con NOMERE p—
caracteristicas 'y  comportamiento  idéntico BjColor
. A . T ATRIBUTOS Emarca
(atributos, operaciones, relaciones y semantica). Se Eriodelo
representa como se muestra en la Figura 2. a rrancar)
OPERACIONES Sapagar()
SEncender()

Interfaz: Es una coleccion de operaciones que Figura 3. Representacion del elemento interfaz

especifican un servicio de una clase o componente,
describe el comportamiento visible externamente

de ese elemento. Interfaz
Colaboracion: Una colaboracién define una Figura 4. Representacion del elemento
interaccion y es una sociedad de roles y otros colaboracién

elementos que colaboran para proporcionar un — _
comportamiento cooperativo mayor que la suma " Colaboracién

de los comportamientos de sus elementos.

Caso de wuso: Denota un requerimiento | Figura 5. Representacion del elemento caso de uso
solucionado por el sistema. Es una descripcion de
un conjunto de secuencias de acciones que un
sistema realiza y que produce un resultado
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——

Caso de Uso
Componente: Un componente es una parte fisica Figura 6. Representacion del elemento
y reemplazable de un sistema que conforma con un componente
conjunto de interfaces y proporciona la
implementacion de dicho conjunto. Representa el Componente

empaquetamiento fisico de diferentes elementos
I6gicos, como clases, interfaces y colaboraciones.

Nodo: Es un elemento fisico que existe en tiempo Figura 7. Representacion del elemento nodo
de ejecucibn y representa un  recurso
computacional, que por lo general dispone de algo
de memoria y, con frecuencia, capacidad de
procesamiento. Un conjunto de componentes
puede residir en un nodo y puede también migrar
de un nodo a otro.

Nodo

TABLA: 2.1. “Blogues de construccion del Lenguaje Unificado de Modelado”
FUENTE: Espinoza, 2009.

Elementos de comportamiento: Son las partes dinamicas de los modelos UML.
Representan comportamiento en el tiempo y el espacio. En total existen dos tipos

principales de elementos de comportamiento.

Elementos Descripcién

Interaccion: Es un comportamiento  que
comprende un  conjunto  de mensajes
intercambiados entre un conjunto de objetos,
dentro de un contexto particular, para alcanzar un
propdsito especifico. EI comportamiento de una
sociedad de objetos o una operacion individual
puede especificarse con una interaccién.

Una interaccién involucra muchos  otros
elementos, incluyendo mensajes, secuencias de
accion y enlaces.

Maquina de estados: Una méquina de estados es Figura 9. Representacion del elemento estado
un comportamiento que especifica las secuencias
de estados por las que pasa un objeto o una Estado
interaccion durante su vida en respuesta a eventos,
junto con sus reacciones a estos eventos.

Figura 8. Representacion del elemento mensaje

>

TABLA: 2.2. “Elementos de comportamiento”
FUENTE: Espinoza, 2009
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Elementos de agrupacion: Son las partes organizativas de los modelos UML.
Estos son las cajas en las que pueden descomponerse un modelo en total, hay un elemento

de agrupacion principal, los paquetes.

Paquete: Un paquete es un mecanismo de Figura 10. Representacion del elemento paquete

propésito general para organizar elementos en
grupos. Los elementos estructurales, los elementos

de comportamiento, e incluso otros elementos de [
agrupacién pueden incluirse en un paquete, son
elementos de agrupacidn basicos con los cuales se
puede organizar un modelo UML.

TABLA: 2.3 “Elementos de agrupacion”
FUENTE: Espinoza, 20009.

Paquete

Elementos de anotacion: Son las partes explicativas de los modelos UML.
Son comentarios que se pueden aplicar para describir, clarificar y hacer observaciones
sobre cualquier elemento de un modelo. Hay un tipo principal de elemento de anotacion

Ilamado nota.

Nota: Una nota es simplemente un simbolo para | Figura 11. Representacion del elemento nota
mostrar restricciones y comentarios junto a un Nota
elemento o una coleccion de elementos.

TABLA: 2.4, “FElementos de notacion”
FUENTE: Espinoza, 2009

Relaciones: Las relaciones en UML son blogues basicos de construccion para relaciones,

se utilizan para escribir modelos bien formados. Existen cuatro tipos de relaciones en UML.

Elementos Descripcién

Figura 12. Representacion de la relacion
dependencia

Dependencia: Una dependencia es una relacion
semantica entre dos elementos, en la cual un
cambio a un elemento (llamado elemento
independiente) puede afectar a la semantica del
otro elemento (elemento dependiente).
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Figura 13. Representacion de la relacion

Asociacion: Es una relacién estructural que N
asociacion

describe un conjunto de enlaces, los cuales son
conexiones entre objetos. De manera grafica una
asociacion se representa como una linea continua,
posiblemente dirigida, que a veces incluye una
etiqueta, y con frecuencia otros adornos, como la
multiplicidad y los nombres de rol.

Figura 14. Representacién de la relacion

Generalizacion: Una generalizacion es una generalizacion

relacion de especializacidon y/o generalizacion en
la que los objetos del elemento especializado, 0
hijo, puede sustituir a los objetos del elemento =
general (padre). Asi, el hijo comparte el
comportamiento y la estructura del padre.

Figura 15. Representacion de la relacion

Realizacion: Es una relacion semantica entre L
realizacion

clasificadores, en donde un clasificador especifica
un contrato que otro clasificador garantiza que

cumplird. ——————{=

TABLA: 2.5. “Relaciones”
FUENTE: Espinoza, 2009

2.8.2 Diagramas de UML

Un diagrama es la representacion grafica de un conjunto de elementos, visualizado la
mayoria de las veces como un grafo conexo de nodos (elementos) y arcos (relaciones).
Estos diagramas se dibujan para visualizar un sistema desde diferentes perspectivas, de
forma que un diagrama es una proyeccion de un sistema. Un diagrama representa una vista

resumida de los elementos que constituyen un sistema.

El UML tiene nueve diagramas clasificados en dos grupos uno para modelar la estructura

estatica del sistema y otro para modelar el comportamiento dindmico.

v Diagramas estéaticos: Clases, Paquetes, Componentes y Despliegue
v Diagramas dinamicos: Casos de Uso, Secuencia, Colaboracion, Estados y
Actividades.

Se muestra a continuacién los nueve diagramas que son: [VER ANEXO B].
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Diagramas de
Secuencia

Diagramas de
Colaboracion

Diagramas de
Estados

Diagramas de
Casos de Uso

Diagramas de

Diagramas de
Clases

=

Diagramas de
Objetos

—

Actividad

Diagramas de
. |Componentes

Diagramas de
Distribucion

FIGURA: 2.2. “Nueve Diagramas del Lenguaje Unificado de Modelado”
FUENTE: Elaboracion Propia.

Diagramas que se van a utilizar a continuacion seran los siguientes:

Descripcion

Diagramas

Diagrama de casos de uso: es una técnica
para la captura de requisitos potenciales de un
nuevo sistema o0 una actualizacion de
software. Cada caso de uso proporciona uno o
mas escenarios que indican como deberia
interactuar el sistema con el usuario o con otro
sistema para conseguir un objetivo especifico.

Casos de Uso Cajero Automatico

.

/sacar dinero\

usuari

)

//’

\\ ] B
ON‘(G'" dinero Ama Banco

Diagrama de componentes: Un diagrama de
componentes muestra las  dependencias
I6gicas entre componentes software, sean
éstos componentes fuentes, binarios o0
ejecutables. Los componentes software tienen
un tipo, que indica si son Utiles en tiempo de
compilacién, enlace o ejecucién. Se
consideran en este tipo de diagramas solo
tipos de componentes. Instancias especificas
se encuentran en el diagrama de ejecucion.

Transacciones

busqueda

Consultas

[reportes

Actualizar_transacciones

Reservas

Diagrama de despliegue: Muestra la
configuracion de nodos de procesamiento en
tiempo de ejecucién y los componentes que
residen en ellos. Los diagramas de despliegue
cubren la vista de despliegue estatica de una
arquitectura.

Server

% Corporate Phone Directory

il

Search Program

—SP Search Results
d

'

]
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Diagrama de Paquetes: muestra como un
sistema esta dividido en agrupaciones ldgicas

mostrando las dependencias entre esas :l;l

agrupaciones. Dado que normalmente un
paquete esta pensado como un directorio, los
diagramas de paquetes suministran una
descomposicién de la jerarquia légica de un
sistema.

LT

sl Modulo brera
K H

i
Los Paquetes estdn normalmente organizados
para maximizar la coherencia interna dentro f
Miaterial Digiml

de cada paquete y minimizar el acoplamiento

eXternO entre IOS paq uetes. FIGURA 3.3.1: Diagrama do pagustes
- FUENTE: Eizboracion propia

TABLA: 2.6. “Descripcion Diagramas Lenguaje Unificado de Modelado”
FUENTE: Espinoza, 2009.

2.9 HERRAMINTAS DE PROGRAMACION
2.9.1 Lenguaje de Programacion PHP 5.0

Es un lenguaje de programacion explicitamente orientado a objetos de estilo clasico con
variables, sentencias condicionales, bucles y funciones. Al ser un lenguaje que se ejecuta en
el servidor no es necesario que su navegador lo soporte, pero para que sus paginas PHP
funcionen, el servidor en donde estan alojadas debe soportar PHP.

Caracteristicas de PHP 5.0:

v" Es un lenguaje libre.

v’ Esta disponible para muchos sistemas (GNU/Linux, Windows, UNIX, etc.).

v" Tiene una extensa documentacion oficial en varios idiomas.

v’ Existen multitud de extensiones: para conectar con bases de datos.

v Al ejecutarse en el servidor, los programas PHP lo pueden usar todo tipo de
maquinas con todo tipo de sistemas operativos.

v' En caso de que un cliente falle (por error hardware, virus, etc.) se puede seguir
usando el sistema desde otro cualquiera que tenga un navegador web con conexion

al servidor.
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v' Ademéas PHP con el uso de funciones propias del lenguaje ofrece seguridad al
sistema contra los ataques de HTML, XSS y SQL injection esto se logra con la
aplicacion funciones en el inicio del sistema por sesiones y la aplicacion de la

funcién addslashes (), que protege el sistema de los ataques de SQL .

2.10 MANEJADOR DE BASE DE DATOS MYSQL
2.10.1. MYSQL

.Segun (Salazar, 2012). MySQL fue desarrollado originalmente para manejar
grandes bases de datos mucho mas rapido que las soluciones existentes y ha estado
siendo usado exitosamente en ambientes de produccion sumamente exigentes por
varios afnos. Aungue se encuentra en desarrollo constante, el servidor MySQL ofrece
hoy un conjunto rico y Gtil de funciones. Su conectividad, velocidad, y seguridad
hacen de MySQL un servidor bastante apropiado para accesar a bases de datos en

Internet.
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CAPITULO Il
DESARROLLO DEL PROYECTO



3.1 ANTES DEL DESARROLLO (PRE-GAME)

El antes del desarrollo, permite mostrar las actividades que necesitamos conocer antes de
ingresar al desarrollo del sistema, 0 a la programacion por lo tanto se plantea recaudando
los requerimientos del sistema al finalizar la entrega, realizar un estado de trabajo, realizar
el andlisis de riesgo, hacer la busque de las herramientas de Desarrollo y ademéas de

identificar con un nombre al sistema.

3.1.1 Percepcién de Requerimientos.

Se presenta el backlog del producto que sefiala los requerimientos y caracteristicas de

aplicacion del sistema. Para una mejor comprension a continuacion se detalla en la

Tabla 3.1
REQUERIMIENTOS MODULO PRIORIDAD |
Registro de ventas de los productos Venta Media
Registro de productos en almacén Venta Alta
Aplicacion de una técnica de Mineria de Datos para Mineria de Media
atraer compradores Datos
Estrategia de Comercializacion Mineria de Media
Datos
Registro de Clientes Registro Media

Tabla 3.1: Requerimientos del Cliente
Fuente: Elaboracién Propia.

Después, de haber realizado la lista de los requerimientos del cliente, se ingresa a la

selecciéon de grupos para definir los médulos en la siguiente Tabla 3.2

N° REQ REQUERIMIENTOS PRIORIDAD |
RQRO1 Registro de datos personales del usuario administrador del Media
sistema
RQRO02 Registro de datos personales de los clientes Media
RQRO03 Asignar un codigo de registro al cliente Media
RQRO04 Modificacion de datos personales desde el usuario administrador  Baja
RQRO05 Realizar reportes de ventas Media

Tabla 3.2: Requerimientos Modulo Registro
Fuente: Elaboracion Propia
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N° REQ REQUERIMIENTOS PRIORIDAD
RQPO1 Registro de los Productos Alta
RQP02 Registro de las caracteristicas de los productos Media
RQPO3 Modificacion de los datos del producto desde el usuario Media
administrador
RQP04 Eliminacién de productos desde el usuario administrador Media
RQPO5 Generar reporte de los productos existentes Media
Tabla 3.3: Requerimientos Modulo Productos.
Fuente: Elaboracién Propia.
N° REQ REQUERIMIENTOS PRIORIDAD
RQV01  Registro de ventas de productos Alta
RQV02  Registro de productos en almacén Alta
RQV03  Verificacion de existencia de productos en almacén Alta

Tabla 3.4: Requerimientos Modulo Ventas.
Fuente: Elaboracion Propia.

3.1.2 Definicion de Mdédulos

En la Tabla 3.5, se muestra los mddulos definidos para el desarrollo. Cada mddulo agrupa

diferentes tareas que tiene que ser cumplida de acuerdo a los requerimientos del cliente.

MODULOS
MODULO REGISTRO

DESCRIPCION

Realiza registro de usuario administrador y clientes

MODULO PRODUCTOS

Se realiza el informes de productos

MODULO VENTAS

Registra las ventas realizadas

Tabla 3.5: Definicion de Modulos.
Fuente: Elaboracion Propia

La estrategia que se utiliza para calcular los costos de cada iteracion, es tomar cada

funcionalidad del backlog del producto y estimar su volumen mediante la métrica de punto

de funcién (PF)*. Luego se procede a sumar estos volimenes y hallar el esfuerzo necesario

! Métrica de software orientada a la funcidn, representa una medida de la funcionalidad de una aplicacion.
Se calcula a partir de la formula PF=cuenta-total (0.65+0.013Fi). Donde cuenta-total se calcula a partir de 5
valores de dominio de la informacion y Fi(i = 1...14) son valores de ajuste de la complejidad obtenidos a

partir de las respuestas a 14 preguntas sobre el sistema.




para cada iteracion en base a un modelo de estimacion. En este caso se utiliza el modelo de

regresion para proyectos pequefios.

3.2 Estado de Trabajo

El estado de trabajo se ha definido en base al ciclo de vida de la metodologia SCRUM, en

el cual se identifican 3 etapas principales, que son. Tabla 3.6

ETAPAS
ANTES DEL DESARROLLO
DURANTE EL DESARROLLO
DESPUES DEL DESARROLLO

Tabla 3.6: Planteamiento de etapas de Desarrollo.
Fuente: Elaboracién Propia.

De acuerdo a las etapas se realiza los trabajos Sprint bajo los puntos siguientes:

3.2.1 Configuracion del PRINCE — SCRUM

Se hace Util para la identificacién de actividad inicial.

Tabla 3.7: PRINCE SCRUM 1

°RINCE1 Iniciacion del proyecto Referencia de Aplicacion lesponsable
actividad SCRUM (Estado
)

SuU2 Disefio de Equipo de proyecto Reunion de equipo Pendiente Scrum
Master
SU3 Nombramiento de equipo de proyecto Reunidn de equipo Pendiente Scrum
Master
SuU4-1 Crear una lista de riesgos de negocio, Sprint 0 planeacién Pendiente Scrum
identificar riesgos inicial Master
SuU4-2 Crear el perfil del caso de negocio Sprint 0 planeacion Pendiente  Product
Owner
SuU4-3 Capturar la tolerancia y criterios de Sprint 0 planeacion Pendiente Scrum
aceptacion Master

SU5 Capturar las mejores préacticas, los Sprint 0 planeacion Pendiente Propietario

estandares y las restricciones del cliente
CP1 Identificar necesidades operacionales Sprint 0 planeacion Pendiente Propietario

2 Modelo que utiliza un andlisis de regresion en base a datos recopilados de proyectos previos, para obtener
empiricamente el esfuerzo necesario en hombres-mes para el desarrollo de un proyecto. Se calcula a partir
de la formula E=-12.88+0.405PF. Donde PF es el numero de puntos de funcién.
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CP1 Identificar necesidades de mantenimiento  Sprint 0 planeacion Pendiente Propietario
IP1 Establecer configuracion de Plan de Sprint 0 planeacion Pendiente Scrum
Gestion Master
SuU4 Capturar y priorizar requerimientos del 'Sprint 0' planeacion: Pendiente Propietario
cliente 3paracion de productos
del backlog Inicial
IP1-1 Establecer enfoque de control de Despliegue de Scrum  Pendiente Scrum
cambios Master
IP1-2 Establecer aspectos de QA para testear Sprint 0 planeacion Pendiente Scrum
Master
IP1-3 Establecer aspectos de QA para entregar ~ Sprint 0 planeacion Pendiente Scrum
Master
IP1-4 Establecer una lista de QA Sprint 0 planeacion Pendiente Scrum
Master
IP2 Plan completo de proyecto Sprint 0 planeacion Pendiente Scrum
Master
IP3 Refinar casos de negocios y riesgos Sprint planeacion sada sprint  Scrum
Master
IP4 Establecer controles del proyecto Sprint 0 planeacion Pendiente Scrum
Master
IP5 Establecer registro de lecciones  Sprint O planeacion Pendiente Scrum
aprendidas Master
IP6 Juntar la documentacion de inicio de  Sprint O planeacion Pendiente Scrum
proyecto Master

Fuente: Elaboracién Propia.

DP2 Autorizacion de proyecto Sprint 0 Revision y cada sprint ~ Scrum Master
retrospectiva

DP3 Autorizacion de etapa o plan ~ Sprint 0 planeacion cada sprint ~ Scrum Master

de excepcion

DP4 Direccion especializada Direccion diaria de Diario Scrum Master
Sprint, cancelacion
sprint

DP5 Confirmacion de cierre de Liberacion de revisién de  cada sprint ~ Scrum Master

proyecto sprint, retrospectiva

Fuente: Elaboracion Propia.
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Tabla 3.9: PRINCE SCRUM 3

Cs1 Autorizacion del paquete de Sprint Planning Meeting cada sprint Scrum Master
trabajo (backlog del sprint)
Cs2 Assessing (Work Package)  Direccion diaria de cada sprint Scrum Master
Progress Scrum
CS3 Capturar dudas del proyecto Scrum diario Diario Scrum Master
Cs4 Examinar dudas de proyecto Direccion diaria de Diario Scrum Master
Scrum
CS5 Revision del estado de la Direccion diaria de Scrum Diario Scrum Master
etapa
CSs6 Reporting Highlights Reunidn de revision de Diario Scrum Master
sprint
CS7  Toma de acciones correctivas Dia a dia en la direccion Diario Scrum Master
del sprint
Cs8 Escalando dudas de proyecto Dia a dia en la direccién Diario Scrum Master
del sprint
CSs9 Recibiendo paquete de trabajo Reunidn de revision de cada sprint Scrum Master
sprint

Fuente: Elaboracion Propi

Tabla 3.10: PRINCE SCRUM 4

PRINCE4 Control de entregas Referencia de Aplicacion(Estado)  Responsable
Actividad SCRUM

MP1 Aceptacion del paquete Reunion de cada sprint Equipo
de trabajo planeacion del sprint

MP2 Ejecucidn del paquete de  Ejecucion de Sprint cada sprint Team
trabajo

MP3 Desarrollo del paquete de  Reunidn de revision cada sprint Team
trabajo de sprint

Fuente: Elaboracién Propia

Tabla 3.11: PRINCE SCRUM 5

PRINCE5 Control final de Etapas Referencia de Aplicacion  Responsable
actividad SCRUM (Estado)
Planeacién de etapa Reunion de revision, cada sprint ~ Scrum Master
de planeacion de sprint
SB1 Planeacion de final de etapa Planeacion de Pendiente Scrum Master
liberacidon en Sprint
SB2 Actualizacién de pilas de Actividad diaria del Diario Propietario
producto (backlog) de futuros  Propietario
sprint
SB3 Actualizacién de casos de Reunién de planeacion Diario Propietario
negocio para impacto en del sprint
futuros sprint
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SB4 Actualizacion de lista de Reunion de planeacion  Diario Propietario
Riesgos del sprint
SB5 Reporte de final de etapa Reunion de revisionde  cada sprint ~ Scrum Master
sprint
SB6 Revision de plan de etapa Sprint entrega cada sprint  Equipo
SB6 Revisién del plan de Reunidn de revision de cada sprint  Propietario
Proyecto sprint

Fuente: Elaboracion Propia.

Tabla 3.12: PRINCE SCRUM 6

PRINCEG

Cierre del proyecto

Referencia de

Aplicacién

Responsible

actividad SCRUM

(Estado)

CP1 Aceptacion del cliente final Revision de liberacion del ~ Pendiente Propietario
sprint
CP2 Identificacion de acciones Revision de liberacion del  Pendiente Scrum Master
siguientes sprint
CP3 Evaluacion del proyecto Revision de liberacion del  Pendiente Propietario

sprint

PRINCE?7

Fuente: Elaboracion Propia.

Tabla 3.13:

Planeacion

PRINCE SCRUM 7

Referencia de

Aplicacion

Responsable

actividad SCRUM

(Estado)

PL1 Disefio de plan Scrum Rollout Pendiente Scrum Master

PL2 Definicién y analisis de Sprint planeacion cada sprint  Propietario
actividades del backlog para el
sprint

PL3 Identificacion inicial de Sprint planeacion cada sprint  Equipo
actividades y dependencias

PL3 Revision de actividades y Actividad diaria Diario Equipo
Dependencias

PL4 Revisién del tamafio de las Reunion de planeacion cada sprint  Propietario
actividades del backlog del sprint

PL4 Revisién del tamafio de las Reunion de planeacion cada sprint  Equipo
actividades del backlog del sprint  del sprint

PL4 Revision del tamafio y prioridad Actividad diaria del Diario Propietario
de las actividades del backlog Propietario
para futuros sprint

PL5 Revisién del tamafio y prioridad Actividades diarias Diario Equipo
de las actividades del backlog de equipo
para sprint actual

PL5 Agenda Productos del Backlog Sprint planeacién cada sprint  Propietario
para Sprint

PL5 Initial Scheduling Sprint Backlog ~ Sprint planeacion cada sprint  Equipo
Items for Sprint

PL5 Revisions to Sprint Backlog Items  Actividades diarias de Diario Equipo

for Sprint

equipo
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PL6 Andlisis de riegos Actividades diarias de Diario Equipo
equipo
PL7 Plan de terminacion Sprint planeacion Diario Equipo

Fuente: Elaboracion Propia.

3.2.2 Producto Backlog

Tabla 3.14: Backlog

Usuario Descricic’)n Sprint Importancia Estimacién
Sistemas 6 3 6
Administrador Administrador creara informes 6 3 6

de compras y ventas
correspondientes y requeridas
para el software en desarrollo.
Final 6 3 6

Fuente: Elaboracion Propia.

3.3 DURANTE EL DESARROLLO (GAME)

Durante esta etapa del sistema se desarrollan las iteraciones. A continuacion se desglosan

las actividades realizadas en cada una de estas etapas.

La solucion SCRUM se realiza en base a tablero de seguimiento del requerimiento a
cumplir realizado en hojas Excel para mostrar el avance de cada Sprint que se muestra en

cada iteracion como sigue.

3.3.1 Sprint0

Durante la primera iteracion se desarrollaron los elementos pertenecientes a la Plataforma
del planeamiento en el desarrollo del sistema. Las actividades realizadas durante esta
iteracion se las puede observar en la tabla 3.15, que constituye el backlog del Sprint
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Tabla 3.15: Sprint 0

I I O I
o oses  o» s

<  ©
v QD
L > 3
.
s 4 8 =

PILA DEL SPRINT

Backlog Tarea Estado Responsa
ble
i B N N N N

SuU4-1 Crear una lista de  Terminado Scrum

Mar
160

riesgos de Master
negocio,
identificar riesgos
iniciales
SU4 3 Capturar la En curso Scrum
tolerancia y criterios de Master
aceptacmn
Identificar necesidades  Terminado Propietario

operacmnales

Establecimiento del Terminado Scrum
manejo y direccion Master
del plan
---Illllll

IP1 3 Establecer aspectos En curso Scrum

de calidad por Master

descubrir

Plan total del En Curso Scrum

Proyecto Master

Establecer registro Terminada Scrum
de lecciones Master
aprendidas

28



HT12 Preparacion de Terminada

productos del

backlog Inicial
. ---IIIIIII
HT13 Revision para el Terminada

primer sprint

B e 7 e T

Fuente: Elaboracion Propia
3.3.2 Sprint1l
En la segunda iteracidn se inicia con el proceso de desarrollo de las principales

actividades y modulos del sistema

Tabla 3.16: Sprint 1

L feween ) @ P ]
I e E -

10-Mar-
2014

REL.FASE -LIBERACION DE MODULO REGISTRO IIIIIIIIIII

Tareas pendientes

PILA DEL SPRINT ESFUERZO

Backlog
1D

Crear y documentar  Analisis TERMIN 8
el disefio general del ~ Disefio ADO
sistema (sistema
completo)
HT3 Crear y documentar  Analisis TERMIN

el disefio general de  Disefio ADO
la base de datos

HT14 Instalacion de BD Disefio TERMIN
(Tablas) en ADO
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servidor de BD para
disefio y pruebas

RS01 Altas de Usuario Codificacién TERMIN 0
ADO

- ---IIIIIIIIII.

SEVAVAS  Creacion de pantalla Codificacion TERMIN
emergente de

Notificacion de éxito

o fracaso en la alta

RS01A4 Validacion de datos Codificacion TERMIN
de formulario de
entrada lado servidor

RSO01A3

de BD
- ---IIIIIIIIII.
RSOlA6 Crear pruebas de alta Pruebas TERMIN

Usuario ADO
RS02A1 Creacion Codificacion ~ TERMIN

formulario de ADO

bisqueda  Usuario

para baja

RS02A2

4
4
ZE(0222VAH  Creacion de pruebas  Pruebas TERMIN

4
de baja de Usuario ADO

30

FE7ACES  Disefio de query de  Codificacion ~ TERMIN
consulta ADO

RS02A4

Validacion de baja  Codificacion = TERMIN
de wusuario en el ADO
sistema




=EORIAVES  Disefio de pantallade ~ Codificacion ~ TERMIN 8

4

notificacién o no de ADO
modificacion de
Usuario

RS03A2

SIS Creacion de pruebas — Pruebas TERMIN
de modificacion ADO
Usuario

e P 1 L Ll L]
SRV Creacion de Codificacion ~ TERMIN
- formulario de login ADO
del modulo Usuario
B et M ™
SE(IVACES  Disefio de query de Codificacion TERMIN
login lado servidor
de BD

RSO4A5 Creacion de pruebas  Pruebas TERMIN
para testeo ADO

Fuente: Elaboracion Propia
3.3.3 Sprint 2
Tabla 3.17: Sprint 2

L qowmeeon | ] L ]
I ___I----------

22-Sep-13

REL.FASE -LIBERACION DEL MODULO PRODUCTOS IIIIIIIIIII
il & 4 5 2 2 4 3 4 5 -

Tareas pendientes

[Eespedons ]
Horas de trabajo pendientes INENINEEEES

PILA DEL SPRINT ESFUERZO

Backlog
1D
8

HT6 Creary Analisis TERMINADO
documentar Disefio

el disefio

general del

Médulo

Producto

L ]

RA01A1 Creacion de un Codificacion TERMINADO
formulario

de registro

con

caracteristica

s RAO1

— ---IlllIlIIIII
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RA01A3 Validacién Codificacion TERMINADO
datos de

formulario

de entrada
- --IIIIIIIIIII
RP01A5 Query de Codificacion TERMINADO

Insercion de

datos en

registro

tablaen BD
- ---IlllIlIIIII
RAOZ Codificacion TERMINADO 0
RAOZAl ---IIIIIIIIIII
RA02A2 Creacion Codificacion TERMINADO

pantalla

emergente

para

notificar

éxito 0

fracaso  en

registro
BRI ey SO TR
RA02A4 Creacion de Codificacion TERMINADO

formulario

de respuesta

de query de

busqueda
— ---IlllIlIIIII
RA02A6 Query de Codificacion TERMINADO

modificacion

en tabla de
- - IIIIIIIIIII
RA03 Codificacion TERMINADO 0 0 0 0 0 0 0 8 1 0 0
RA03A4 - IIIIIIIIIII
RAO03A5 Creacion Pruebas TERMINADO 8

pruebas de

Registro

RAO03

e P L L]
Creacion del Codificacion TERMINADO
formulario
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de
modificacion
es de datos

RAO4A2 ---IIIIIIIIIII

RA04A3 Query Codificacion TERMINADO
modlflcacmn

para

producto en

tabla de BD

— ---IlllIlIIIII

Fuente: Elaboracion Propia.

3.3.4 Sprint3

Tabla 3.18: Sprint 3

o qowracion ] 2 ] ] | ]
I ___-----
|

15-Mar-13
23 18 4 8 0

PILA DEL SPRINT ESFUERZO

Backlog
ID

=AFEY  Crear y documentar el Analisis Terminado
disefio general del Disefio

REL.EASE -LIBERACION DEL MODULO TEST

Tareas pendientes
Horas de trabajo pendientes

sistema (sistema

completo)
- _--.....
RTO01A1 Creacion del formulario de Desarrollo Terminado

test
- _--.....
PRI Verificacion de Datos Desarrollo Terminado

- _--.....
RTO02 Desarrollo Terminado
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- _--.....

RT02A2 Consulta Query a BD Desarrollo Terminado

- _--.....
RTO3 Desarrollo Terminado
- _--.....
RTO03A2 Creacion del formulario de Desarrollo Terminado

Verificacion de registro

de Test
- _--.....

RTO03A4 Creacion de Pruebas RT03 Desarrollo Terminado

- _--.....

RT04A1 Creacion del formulario de Desarrollo Terminado
comparacion

- _--.....
PR Creacion de Pruebas RT04 Desarrollo Terminado

Fuente: Elaboracion Propia

3.4 DESPUES DEL DESARROLLO (POST GAME)

Durante esta Gltima etapa se realiza las actividades de prueba de la aplicacion del sistema,

y la implementacion respectiva
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3.5 MODELADO DE REQUERIMIENTOS

3.5.1 CAPTURA DE REQUISITOS COMO CASOS DE USO

uc Caso de Uso General /

Acceso al Sistema J<—— — — — — — —
/ «extend>

Usuario weR Modulo Prov eedores
«|nc|ude» ~
\
Médulo Registro  |— — — — _ _ _ _ _ _°
«include»
/«mclude»
-
Médulo Ventas

Figura 3.1: Caso de Uso General

Adicién, Eliminacioén,
Modificacion

suario administrador

Fuente: Elaboracion Propia.

Tabla 3.19: Documento Caso de Uso General

NOMBRE CASO DE USO GENERAL \
ACTORES Usuario Administrator
PROPOSITO Desarrollar un sistema de ventas para apoyar la estrategia de

comercializacion.
DESCRIPCION  Se realiza la descripcion general de los médulos que se han
definido para el software

FLUJO EVENTOS ACTOR EVENTOS SISTEMA
PRINCIPAL

ingreso al software Realiza las actividades de
seguridad de ingreso al
sistema.

Modulo 1: Registro Desarrolla las actividades
definidas referentes al médulo
registro.

Madulo 2: Producto Realiza las tareas a ser
ejecutadas por el sistema sobre
el médulo Producto.

Modulo 3: Ventas Desarrolla los requerimientos

del mddulo Ventas.
Fuente: Elaboracion Propia
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uc Seguridad de Acceso /

Usuario,Contrasena

«include»
7

Inicia Sistema Ingresa Datos

Usuario Administrador

T~

Verifica Datos

Figura 3.2: Caso de Uso Seguridad de Acceso
Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 3.20: Documento Seguridad de Ingreso

NOMBRE CASO DE USO SEGURIDAD DE ACCESO
ACTORES Usuario (Administrador, web)
PROPOSITO Mostrar el comportamiento referente a la seguridad de acceso
al sistema.
DESCRIPCION  Se realiza la descripcion de las tareas resaltantes
FLUJO EVENTOS ACTOR EVENTOS SISTEMA
PRINCIPAL
1.- Inicializar sistema 1.- Inicia actividad de
ejecucion del sistema.
2.- Registra datos de 2.- Muestra la Interfaz para
usuario y contrasefia. ingreso de loginy
password
2.1.- Comprueba ingreso al | 2.1.- sefiala bot6n aceptar
sistema luego verifica si los datos
son correctos
3.- Observa el rechazo o 3.- sefiala datos err6neos en
aceptacion de ingreso. ingreso al software 0
muestra pantalla principal
y de menus del software.

Fuente: Elaboracion Propia
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Figura 3.3: Caso de Uso Producto

uc Producto /

Ingresa Datos de
Producto

Actualiza Datos de
Producto

/Almacenamiento de
Informacién

O
_X

Usuario Administrador

Reportes de

Producto

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 3.21: Documento Producto

NOMBRE CASO DE USO PRODUCTO
ACTORES Usuario Administrador
PROPOSITO Sefialar el comportamiento del médulo de Producto, tomando las

tareas especificas que se realizan.

DESCRIPCION  Se realiza la descripcion del médulo Producto

FLUJO EVENTOS ACTOR EVENTOS SISTEMA
PRINCIPAL
1.- Menu de Producto 1.- Muestra en la pantalla
principal lo la opcién
Producto.
2.- Selecciona producto 2.- Sefala en pantalla

caracteristicas de producto.

2.1.- Ingresa datos del nuevo | 2.1.- Registra datos del nuevo
producto producto o caso contrario
rechaza

Fuente: Elaboracion Propia.
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Figura 3.4: Caso de Uso Ventas

uc Ventas /

Registro de Ventas

Actualiza Datos de
Qy
Usuario Administrador /

Reportes de Ventas

‘Almacenamiento de
Informacion

Fuente: Elaboracién Propia

NOMBRE CASO DE USO VENTAS

ACTORES Usuario Administrador

PROPOSITO Sefialar el comportamiento del médulo Ventas

DESCRIPCION  Se describe los subsistemas

FLUJO EVENTOS ACTOR | EVENTOS SISTEMA
PRINCIPAL

1.- Registro de una 1.- Se realizan las actividades para el

venta registro de una venta

2.- Actualizacién de | 2.- Se realizan las actividades para la

stock actualizacion de stock
3.- Generacion de 3.- Se realizan las actividades para la
Reporte realizar la generacién de Reporte

Tabla 3.22: Documento Venta
Fuente: Elaboracion Propia

38



Figura 3.5: Caso de uso Mineria de Datos

X Registro Producto
suario Admini

w
strador /

Reportes de Ventas

uc Mineria de Dat... /

Registro de Ventas

Almacenamiento
Productos mas
Vendidos

Tabla 3.23: Mineria de Datos

NOMBRE CASO DE USO VENTAS

ACTORES Usuéario Administrador

PROPOSITO Sefialar el comportamiento del modulo Ventas
DESCRIPCION Se describe los subsistemas

FLUJO PRINCIPAL EVENTOS ACTOR EVENTOS SISTEMA

1.- Registro de una venta 1.- Se realizan las actividades
para el registro de una

venta
2.- Registro Producto 2.- Se realizan las actividades
vendido para realizar la relacion

entre productos vendidos
3.- Generacion de Reporte | 3.- Se realizan las actividades
para la realizar la
generacion de Reporte y de
acuerdo a los resultados se
pueden ofrecer otros
productos a los clientes

Fuente: Elaboracion Propia
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3.6 DIAGRAMA DE CLASES

Figura 3.6: Modelo Conceptual

class Seguridad de Acceso/

Proveedor

d_Proveedor: char(20)
nombre_proveedor: char(20)

+ Adicion() : void
+ Eliminacion() : void

Persona + Modificacion() : void
ci: char
fec_nac: date Producto
id_persona: char(20)
Matemo: char(15) - id_producto
nombre: char(20) - nombre_producto

patemo: char(15)

+ Adicion() : void
+ Adicion() : void + Eliminacion(): void
+ Eliminacion() : void + Modificacion() : void

+ Modificacién()  void Venta

codigo_venta: char(20)
id_producto

+ Adicion() : void
+ Modificacion() : void

Mineria_Datos

codigo_venta_m

+ Modificacion() : void

Fuente: Elaboracion Propia
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3.7 DIAGRAMA DE SECUENCIA

Figura 3.7: Diagrama Secuencial Seguridad de Ingreso

Ustario no puede realizar acciones de losmodulog)

Iy

s Diagrama de Secuencia /
9 Logica de
A presentacion |V,

Usuario Logica de Logica de datos
| | negocios I
| | | |
: I | I

I I
| Inicia Sigemal) > I : |
I I
Ingreso d dato | |
! g > |
I
Verficacion de datog) |
]‘ Usyario no registiadol)
| e tetas) | |
ngreso de dato
! > | I
Verficacion de datog| ’J

i |Acceso al sigemal)

- —

Fuente: Elaboracion Propia
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Figura3.8: Diagrama Secuencial Producto

sd Diagrama de Secuencia /
9 Logica de
A presentacion U
Usuario Administrador Logica de Logica (e datos
' [ negocios I
| | | |
: | | |
- I |
| Inicia Sitemal) ’_| : |
I I
Ingresa datos de producto) | I
I
o I
Verfica § exise producto) |
]‘ No exge procucto)
Ingresa datos de producto() | |
M I
Verfica g existe producto() ’ll

Usyario no puede realizar acciones de losmodulog)

- ——

i |Acceso al gtema()

—_——— ]

Fuente: Elaboracion Propia
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Figura 3.9: Diagrama Secuencial Venta

sd Venta /

0
it
A

Usuario Administrador
|
|
|
|
|

Inicia Sistemay()

Actualiza Datos)

Logica de
presentacion

Logica de
I negocios

| [

| [

| [

-l I

|

Ingresa datos de venta) |

Verificas venta esexitosa()

O

Logica de datos
I

No existe producto])

¢

Ingresa datos de venta()
> I

Verifica sl venta es exitosa()

r — — —

Usuario no puede realizar acciones de los modulos])

g

e

[

’_

Ingresa c6digo producto() |

Verifica s existe producto()

—_——  —— — —

No existe producto]

I

ingresa cddigo producto()

’l

Verifica s existe producto()

Acceso al
Ssema()

Actualiza stock)

Fuente: Elaboracion Propia.
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Figura 3.10: Diagrama Secuencial Mineria de Datos

sd Mineria de Dat... /I
0

1
A

Usuario Administracor
|
|
|
|
|

Inicia Sistema()

Logica de
presentacion
Logica de Logica de datos

| Negocios I
| | |
I | I
I | I
p! | I
| I
Ingresa datos de venta() | I
I
o , I
Verfica s venta esexitosa) |

]< No exigte producto(
Ingresa datos de venta() L:J |
] I
Verifica o venta es exitosa() I
L

| Seejecuta
[]4— algorimo de
mineria de datog])
Usuario no puede realizar accionesde losmodulos)

! I

3.8 INTERFAZ DEL SISTEMA

Fuente: Elaboracion Propia.

La interfaz de usuario es el mecanismo a través del cual se establece un dialogo entre el

sistema y el usuario, la comunicacion puede ser fisico mediante el teclado o simbélico por

medio de iconos. El disefio de interfaz de los modulos se procedid de acuerdo al disefio y

arquitectura estandar de la Biblioteca virtual.
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3.8.1 Pantalla de Ingreso al Sistema

INGRESO AL SISTEMA

USUARIO: AAA1234567
CONTRASENA: [eee
SALIR =~ BORRAR  INGRESAR

Figura 3.11. Pantalla de Ingreso al Sistema
Fuente: Elaboracion Propia

En la Figura 3.11 se observa la pantalla de ingreso al sistema en el que el usuario debera
ingresar datos como Usuario y Contrasefia para poder acceder al sistema y realizar las

operaciones que requiera dependiendo de los privilegios que tiene.

Si la persona ingresa datos erréneos o le falta un campo por llenar no podré ingresar al

sistema.

3.8.2 Pantalla Principal del Sistema

BIENVENIDO AL SISTEMA

LAS DIFERENTES TAREAS QUE DESEA LAR LO PUEDE EN LOS LINKS G MENU DE OPCIONES.

MUCHAS GRACIAS...

"Figura 3.12. Pantalla Principal del Sistema
Fuente: Elaboracion Propia

En la figura 3.12 se puede observar la pantalla principal a la que accede el usuario
después de un inicio de sesion correcto. En esta pantalla nos muestra las diferentes tareas

que puede desarrollar en los links ubicados debajo del banner.
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3.8.3 Menu de Opciones Usuario

En el enlace usuarios se podrén realizar las siguientes acciones:
¢ Modificacion Contrasefia

e Usuario Nuevo

3.8.3.1 Modificacion Contrasefa

MODIFICAR CONTRASENA
NUEVA CONTRASENA:

REPETIR ConTRASERA
bORRAR GUARDAR

riabraz/logicaNegocios/usu_modipas.php

Figura 3.13. Modificacion Usuario
Fuente: Elaboracion Propia.

En esta pantalla el usuario puede modificar su contrasefia por motivos de seguridad, es

recomendable cambiar constantemente la contrasefia.

3.8.3.2 Registro de Nuevo Usuario

NUEVO USUARIO
NOMBRE:

APELLIDOPATERNO:[ _ |™

APELLIDO MATERNO:

T ST ?] ™

CEDULA DE IDENTIDAD: | | [...oTrRO =1
sexo:[FEMENING [=]
PRIVILEGIO: | NINGUN PRIVILEGIO [~ ]
ConTRAsENA: |
REPETIR CONTRASENA:[  |(®»

LIMPIAR GUARDAR

Figura 3.14. Registro Nuevo Usuario
Fuente: Elaboracion Propia
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En esta parte del sistema se puede realizar el registro de un nuevo usuario donde debera
introducir sus datos personales y los campos que estdn marcados con (*) deben ser

Ilenados obligatoriamente.

3.8.4 Menu de Opciones Productos

3.8.4.1 Nuevo Producto
Figura 3.15. Nuevo Producto

CODIGO: | [ Modificar Producto
!| Reporte de Productos

stock

Baja del Producto —
DESCRIPCION: Alta del Producto : el J
e I

OFERTA:
strowes:[ ]

LIMPIAR REGISTRAR

<« www » boliviabraz » fotos-prenda

Organizar ~ Nueva carpeta

B Escritorio =

% Sitios recientes

4 Bibliotecas

5] Documentos

(=] Imagenes
&' Musica

«@ Grupo en el hogar —

™ Equipo
&L, Disco local (C:)

1357584190_4087
03900_6-Chamarr

- Todos los archivos =

CODIGO:|CHA12346 |  NOMBRE:[CHAMARRA |
FOTOGRAFIA:[C v [ )|

S =2 R —

DESCRIPCION:|S o o "’,'EEN?:!

LR

strowes:[ ]

LIMPIAR REGISTRAR

Fuente: Elaboracion Propia
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En la figura anterior se puede observar todo el proceso a seguir para el registro de un
nuevo producto como ser la adicién de la foto de los productos desde una direccion
especifica, también debera llenarse todos los campos con los datos que corresponda a cada

producto como ser, el nombre, stock, precio, etc.

3.8.4.2 Modificar Producto

O||_Nuevo Producto

MODIFICAR PR!
PRODUCTO:| <--Seleccione Propuctd

MODIFICAR PRODUCTO
PRODUCTO:| <--Seleccione Propucto-->

covrco:[ErAizaIs o
stock:zoo |

e |
VENTA: 180

A
OFERTA: 170

stmowes[ ]
I [ Examinar.. | AUXILIAR E

Chamarra de cuero:
Medidad L, XL, XXL, M, S

DESCRIPCION:

REGISTRAR

Figura 3.16. Modificacion de Producto
Fuente: Elaboracion Propia

En la figura se observa el proceso para la modificacion de un producto, en esta seccion el
usuario puede realizar los cambios que sean necesarios o realizar la actualizacion de ciertos
datos de todos los productos que anteriormente habian sido registrados, asi por ejemplo se
puede modificar el precio de venta, el precio de oferta, una vez realizadas esta

modificaciones se debe registrar para que se efectlien los cambios.
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3.8.4.3 Reporte de Productos

CHA12236 CHAMARRA

Baja del Producto
Alta del Producto

i s — o
2. 1@ CATALOGO DE CHA12346

= @ localhost/boliviabraz/logicaNegocios/pro_rep_fot.phplidProd=3

“no | CoDIGO OFERTA

DESCRIPCION

Chamarra de cuero: Medidad L, XL,

XXL, M, S

PRECIO PRECIO
VENTA OFERTA
180 170 200

iabraz/logicaNegocios/pro_rep_fot.php?idProd=3

Figura 3.17. Reporte de Productos
Fuente: Elaboracion Propia.

En esta figura se puede observar un reporte de los productos.

SUMAR STOCK
[S—seleccione propucto— =]  AUMENTAR: |
STOCK ACTUALIZADO DE CHA12346
STOCK ANTERIOR= 200 STOCK AUMENTADO= 10 STOCK TOTAL= 210

Figura 3.18. Actualizacion de Stock
Fuente: Elaboracién Propia.
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En esta figura se puede observar el proceso que se realiza para actualizar un stock, en la
primera pantalla se envia la cantidad que se desea aumentar en un stock y en la segunda

muestra la confirmacion de la actualizacion.

3.8.4.5 Baja de Producto

PRODUCTO:| =--Seleccione Propuct

Alta del Producto

sbraz/loaicaNeaocios/pro_bajaproducto.php

Figura 3.19. Baja de un Producto
Fuente: Elaboracion Propia

En la figura anterior se muestran las pantallas para dar de baja un producto si el usuario lo
decide, primeramente se elige el producto gue se dara de baja y posteriormente se envia la

informacion.

3.8.4.6 Alta de un Producto

Figura 3.20. Alta de Producto

Modificar Producto

Reporte de Productos

stock

Baja del Producto

iabraz/logicaNegocios/pro_altaproducto
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ACTIVAR PRODUCTO
PRODUCTO:| CHAMARRA;

se ha dado Corr los bi

Fuente: Elaboracién Propia
En las pantallas de la figura anterior se puede observar el proceso para dar de alta un
producto, primeramente elegimos un producto que anteriormente habria sido dado de baja

y pulsamos en el botdn enviar para que el producto sea activado.

3.8.5 Menu de Opciones Clientes

3.8.5.1 Registro Nuevo Cliente

Figura 3.21. Registro Nuevo Cliente

Modifica Cliente »|
Reporte de Clientes »

NOMBRE:
APELLIDO PATERNO:

APELLIDO MATERNO:
FECHA NACIMIENTO: [2013/06/10 | ... |
CEDULA DE IDENTIDAD: (2243577 |[taPAZ =1

SEXO:[MASCULINOG [~ ]
DIRECCION:|CALLE 23
TELEFONO 1:[22222
TELEFONO 2:
CELULAR 1:
CELULAR 2:
EMATL 1:
EMAIL 2:

LIMPIAR GUARDAR

Fuente: Elaboracion Propia.
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En las pantallas mostradas en la figura anterior se observa todo el procedimiento para el
registro de un nuevo cliente, en el registro de un cliente se tienen dos alternativas para

realizar esta operacion que son:

e Cliente Institucional.

e Persona Natural.

Cliente Institucional: En esa pantalla se debe introducir los datos de la empresa, los
campos marcados con (*) deben ser llenados de manera obligatoria.

Cliente Persona Natural: Esta seccion es para el registro de una persona llenando los
campos con sus datos personales, al igual que en cliente institucional los campos marcados

con (*) son obligatorios.

3.8.5.2 Modificacion Cliente

Figura 3.22. Modificacion Cliente

Bl Producto: T Usuan

MODIFICA EMPRESA
EMPRESA: | ENABOL =1 VER

NUEVA EMPRESA
NOMBRE EMPRESA: |-
DIRECCION EMPRESARIAL: lc
ACTIVIDAD ECONOMICA.
FACTURA.
RESPONSABLE:| <—Sel,

LIMPIAR GUARDAR

CELULAR TELEFONO E-MAIL

EMPRESA: | <--Sele

NOMBRE:
APELLIDO PATERNO:
APELLIDO MATERNO:

FECHA NACIMIENTO:[ |l
CEDULA DE IDENTIDAD: | |[...oTRO I~
SEXO:[FEMENINO |+
DIRECCION:
TELEFONO 1:
TELEFONO 2:
CELULAR 1:
CELULAR 2:
EMAIL 1:
EMAIL 2:

LIMPIAR GUARDAR

Fuente: Elaboracion Propia

52



Se puede realizar la modificacion de datos tanto de Cliente institucional como Cliente
Persona Natural como se muestra en la figura anterior donde el usuario podra realizar la

modificacion y actualizacién de los datos.

3.8.5.3 Reporte de Clientes

ahrar/inaicaNenncios/clie renatenanatueal.ohn

Figura 3.23. Reporte Clientes
Fuente: Elaboracion Propia

En las pantallas de la figura anterior se observa como se realiza el reporte de clientes tanto

institucionales como personas naturales.

3.8.6 Menu de Opciones Ventas

3.8.6.1 Orden de pedido

Figura 3.24. Orden de pedido

e | Registro de Ventas
CLIENTE: [ | Matural
[<--SELECCIONE CLIENTE —> | - | Batasle i u D
Auxiliar de Cotizaciones

Planilla de Facturas

iabraz/logicalNegocios/ven_ordenPedido.php
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[=]

|| RAMOS ROJAS, JUAN

CHAMARRA 180 1 1 w
TOTAL PRODUCTOS: 1

TOTAL: $180.00

e

ORDEN DE PEDIDO

| RAMOS ROJAS, JUAN

PEDIDO # 1
FECHA:| 24 de Junio del 2013
CLIENTE:| RAMOS ROJAS JUAN

CONTACTO -
DIRECCION :| 233 ESTE
NO. N.L.T.| 2243122

TELF. O CEL.:

CHAMARRA 130

CANTIDAD DESCRIPCION|PRECIO VENTA $US
1

FORMA DE PAGO |efectivo
CONTRA ENTREGA |——
OBSERVACIONES|——

[ Enviar |

Fuente: Elaboracion Propia.

El proceso para realizar un pedido se realiza de la siguiente forma: el cliente solicita uno
de los diferentes productos que ofrece la boutique, se marca el producto que nos envia a
otra pantalla donde se registra el pedido, en esa pantalla también se pueden agregar mas
pedidos si el cliente lo requiere, finalmente se muestra la pantalla donde estan registrados

los datos del pedido y otros como ser la fecha que se realiz6 el pedido y la forma de pago.

3.8.6.2 Registro de Ventas
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Figura 3.25. Registro de Ventas

v
=
& U

=il [ [0 [ e [

|| RAMOS RO3JAS, JUAN

TP.VEND.[B-T.C =

FECHA PEDIDO:|2013-06-24

CLIENTE:|RR12243122
PEDIDO # :|1

PRECIO
CANTIDAD |[DESCRIPCION|{COMPRA
SuUs
1 CHAMARRA 180 .
TOTAL| 180 3
CONTACTO
ENTREGA
IMPORTACION

REGISTRAR |

Fuente: Elaboracion Propia

En la figura anterior se puede observar el procedimiento que se sigue para realizar el
registro de una venta, donde se detalla el niumero de pedido, fecha de pedido y en el

momento de presionar el boton de Registrar se realiza la venta.
3.8.6.3 Facturacion

Figura 3.26. Facturacién

rAcTuRAR] =
| e e G e

[[Ramos rolas, JUAN =l

@ || ||

| ORDEN DE COMPRA #1_|

LP. VEND. |BTC
FECHA 2013-06-24

CLIENTE JUAN RAMOS ROJAS
IN® PEDIDO -|1

NOMBRE | FPRECIO

CANTIDADIDESCRIPCION PRODUCTO o o mrs on | CO.;/‘!:RA
1 CHAMARRA juan 180
TOTAL 180

CONTACTO [juan

Fuente: Elaboracion Propia.
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La facturacion se la realiza una vez que el usuario ha realizado la venta con éxito y
posteriormente hacer la entrega de la factura con los datos del cliente y la descripcion de

los productos adquiridos con sus respectivos precios y el total pagado.

3.8.6.4 Planilla de Facturas

Figura 3.27. Planilla de Facturas

PE FACTURAS

PEDIDO|SISTEMA|CLIENTE[MONTO BS.JMONTO $US|N© FACTUR
N SUAN RAMOS|

1 1272.6 180 1

ROJAS

abraz/logicaNeqgocios/ven_planillaFacturas.php

Fuente: Elaboracion Propia.

En la figura se puede observar la planilla de las facturas emitidas con el respectivo detalle

de ventas.
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3.8.7 MENU DE OPCIONES MINERIA DE DATOS

A continuacion se podra observar la parte mas importante del sistema que se refiere a la

mineria de datos, concretamente a las reglas de asociacion.

3.8.7.1 Técnica de Asociaciéon

Figura 3.28. Técnica de Asociacion

5 Al SIAC
GENERAR CRM GLOBAL

Usted de promocion puede vender

AS0222

CHA12346

Fuente: Elaboracion Propia
En la figura anterior se puede observar un ejemplo de una regla de asociacion entre una
chamarra y un pantalon Jean, las reglas de asociacion se formaran dependiendo de los

productos que el cliente solicite.

3.8.7.2 Sugerencia de Ventas

ELIJA PRODUCTO

PRODUCTO:| [CHA12346] - CHAMARRA ENVIAR

se sugiere al Sr(a): JUAN RAMOS ROJA las prendas de
que compro: |CHA 12346:CHAMARRA
y puede comprar: |A50222: PANTALOS JEANS

Fuente: Elaboracion Propia
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En la sugerencia de ventas se muestra el producto que el cliente solicito, pero ademas el
usuario podria sugerir al cliente otro producto que podria comprar con una promocion,

las reglas de asociacion se formaran con los productos que el cliente solicite.

3.8.7.3 Estadisticas

Figura 3.30. Reporte Estadisticas

GRAFICA CRM TRIMESTRE

—e Propucto--> ~

IESTRE (ene-mar; 2013
¢ ) I-]fzo13 |
ENVIAR

GRAFICA ESTADISTICA
PRODUCTO: [ [CHA12346] - CHAMARRA [~

mes:

VENTAS DURANTE EL 6/2813 — DEL PRODUCTO: CHAHARRA

GRAFICA ESTADISTICA TRIMESTRE
PRODUCTO: [ [CHA12346] - CHAMARRA =1

TRIMESTRE: | SEGUNDO TRIMESTRE (Abr-Jun) : 2013
ENVIAR

CHAMARRA

[J ventas por trimestre 2/2013
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GRAFICA ESTADISTICA ANUAL
GESTION [2013
PRODUCTO: [ [CHA12346] - CHAMARRA

ENVIAR

CHAMARRA

] ventas del 2013

Fuente: Elaboracion Propia

En las pantallas de la figura anterior se puede observar un reporte de estadisticas de las
ventas realizadas por la Boutique, estas estadisticas son por mes, por trimestre y anuales.

3.8.7.4 Proyecciones de Venta

Figura 3.31. Proyecciones de Venta

e Propucto--=

[ enviar |

PROYECCCION AL ( 2014)

PROYECCION AL MES DE: | AGOSTO [~]
PRODUCTO: [[CHA12346] - CHAMARRA =1
PROYECCION A LA GESTION 2814

-0
2.5
2.0
1.5 |-®- PROYECCION

. k- REAL
1.0
0.5

ENE FEE MAR ABR MAY JUN JUL AGOD SEP OCT NOV DIC ENE FEE MAR ABR MAY JUN JUL AGO

Fuente: Elaboracién Propia.

En el sistema también se puede estimar una proyeccién de ventas a futuro.
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CAPITULO IV
PRUEBAS Y RESULTADOS



4.1PRUEBAS Y RESULTADOS DEL SISTEMA

De donde se describe cada una de las iteraciones (Sprint)

Tabla 4.1. Pruebas y resultados en el médulo usuario

NE| TF| NF| EH| EP | ES| EB| ED | FM

1 2 1 1 0 0 0 1| Sprint
2 5 3 2 0 0 1 3 Sprinqc
3 6 1 0 0 1 0 1 Sprinlt
4| 10 3 2 0 1 0 3 Sprinlt
5| 10 7 7 0 0 0 7 Sprinlt
6 11 5 1 0 4 0 5 Sprinzt
7| 12 9 8 0 0 1 9 Sprinzt
8 12 2 1 0 1 0 2 Sprinzt
9| 13| 12| 12 0 0 0| 12 Sprins';
10 14 8 8 0 0 0 8 Sprin:i
3

Fuente: elaboracidn propia

Figura 4.1 Pruebas y resultados en el médulo Usuario

12

10

10

B NF
mEH
HWEP
W ES
W EB

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 4.2. Pruebas y resultados modulo producto

NE| TF| NF| EH| EP | ES| EB| ED | FM
1 1 3 2 0 1 0 3 | Sprint
2 3 6 3 2 0 1 6 Sprin(i
3 3 1 0 0 1 0 1 Sprinlt
4 7 3 2 0 1 0 3 Sprinlt
5 7 2 1 0 1 0 2 Sprinlt
6 9 5 1 0 4 0 5 Sprin2t
7| 10 3 2 0 0 1 3 Sprinzt
8 10 2 1 0 1 0 2 Sprinzt
9| 10 3 3 0 0 0 3 Sprins';
10 8 1 1 0 0 0 1 Sprinz

Fuente: elaboracion propia

Figura 4.2 Pruebas y resultados mddulo producto

B NF
mEH

HWEP
mES

W EB

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 4.3. Pruebas y resultados modulo ventas

NE| TF| NF| EH| EP| ES| EB| ED | FM
1 1 1 0 0 1 0 1| Sprint
0
2 1 5 2 2 0 1 5| Sprint
1
3 1 1 0 0 1 0 1| Sprint
1
4 5 4 1 2 1 0 4 | Sprint
1
5 6 2 1 0 1 0 2 | Sprint
2
6 6 6 2 0 4 0 6 | Sprint
2
7 7 2 1 0 0 1 2 | Sprint
2
8 7 2 1 0 1 0 2 | Sprint
3
9 5 3 0 1 1 1 3 | Sprint
3
10 6 2 1 1 0 0 2 | Sprint
3
Fuente: elaboracidn propia
Figura 4.3 Pruebas y resultados mddulo ventas

B NF

mEH

W EP

WES

W EB
2 10

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 4.4. Pruebas y resultados mddulo mineria de datos

NE| TF| NF| EH| EP | ES| EB| ED | FM
1 3 2 0 1 1 0 2 | Sprint
2 3 5 2 1 1 1 5 Sprin(?[
3 3 0 0 0 0 0 0 Sprinlt
4 5 5 1 2 1 1 5 Sprinlt
5 5 3 1 0 1 1 3 Sprinlt
6 5 7 2 0 4 1 7 Sprinzt
7 4 2 1 0 0 1 2 Sprin2t
8 4 3 1 0 1 1 3 Sprinzt
9 3 2 0 0 1 1 2 Sprins';
10 5 4 1 1 1 1 4 Sprinz

Fuente: elaboracion propia

Figura 4.4 Pruebas y resultados médulo mineria de datos

10

B NF
mEH
HWEP
W ES
W EB

Fuente: elaboracion propia
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES



5.1. CONCLUSIONES

Al concluir el desarrollo del Sistema de ventas de comercializacion de prendas de vestir
para la Boutiqgue BOLIVIABRAZ, en base a la técnica de asociacion de mineria de datos,
se consiguié demostrar que es posible apoyar a la estratega de comercializacion en base a la
técnica de andlisis de asociacion de la mineria de datos, logrando poner en funcionamiento

como una aplicacion disponible desde cualquier computador que tenga Internet.

Este proyecto se presenta como base para el desarrollo de nuevos sistemas de la misma

naturaleza.
Con el sistema desarrollado y en funcionamiento, se ven los siguientes resultados:

» Se realiz6 el respectivo analisis de la técnica de asociacion de mineria de dato.

> Se determind la técnica de analisis de asociacion de la mineria de datos de acuerdo a
la metodologia SCRUM.

» Se realizd el disefio de las actividades, en base a la metodologia SCRUM, para
definir los médulos del sistema.

> Se realiz0 las pruebas del sistema para verificar la calidad de su funcionalidad.

» Se implementd el sistema de ventas de comercializacion de prendas de vestir en la
Boutique BOLIVIABRAZ.

Por lo cual se determina que:

“Si, es posible apoyar a la estratega de comercializacién en base a la técnica de
analisis de asociacion de la mineria de datos para el sistema de ventas de la Boutique
BOLIVIABRAZ.”

Esto proporciona:

v Mejoramiento en comercializacion de prendas de vestir.

v Mejoramiento en las formas tradicionales de hacer ventas.



v" Mayor comercializacion de prendas de vestir con una satisfaccion al cliente.
v Mayor conocimiento y mejor control de la informacién
v" Mayor analisis de datos, a través de reportes generados por el sistema

v" Facilidad al momento de tomar una decision adecuada.
Finalmente se tiene un sistema de ventas en base a la técnica de anélisis de asociacion de la
mineria de datos desarrollado para la comercializacion de prendas de vestir en la Boutique
BOLIVIABRAZ.

5.2. RECOMENDACIONES

Las recomendaciones que se da desde el presente proyecto son las siguientes:

> Se recomienda continuar el proyecto adicionando caracteristicas que se ofrezcan,
niveles de roles de usuarios a medida que la empresa crezca, e ir variando la

complejidad del mismo a requerimientos de la empresa.

> Se recomienda, investigar con mayor profundidad las metodologias actuales que
existen para el desarrollo de software, debido a que hoy en dia esta a la vanguardia

las metodologias agiles.

> Se recomienda profundizar en otros proyectos relacionados en ventas, debido a que

seria muy util en proceso de este tipo.
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ANEXOS A



METODOLODIA DE SCRUM

Metodologia Scrum

Andlisis de Requerimientos Disefio de Alto Nivel Implementacion Pruebas
Investigar ] Disefio de Codificacion de Pruebas de
Metodologia Arquitectura || Pantallas de Integracion

Seguridad
Scrum &
Disefio de Base de e
Dieerio d Datos Codificacion de Pruebas de
isefio de Pantallas de Aceptacion
Pantallas Backlog

L Codificacion de
Pantallas de Sprint




También se desglosa de la siguiente forma:

Metodologia Scrum

1 Analisis de Requerimientos
Investigar Metodologia Scrum
Disefio de las pantallas
-orma de registro de usuarios
Forma de log in
Forma de alta
Forma administracion de sprint y actividades
Forma de registro
Forma de alta y cambios de actividades
Forma de reportes
2 Disefio de alto nivel
Disefio de Arquitectura
Disefio de Base de Datos
3 Implementacion
Codificacion de pantallas de seguridad
Forma de registro de usuarios
Forma de log in
Pruebas unitarias
Codificacion de pantallas de Backlog
Forma de administracion
Forma de alta y cambio de caracteristicas
Pruebas unitarias
Codificacion de pantallas de Sprint
Forma administracion de sprint vy
actividades
Forma de registro y cambios de Sprint
Forma de alta y cambios de actividades
Pruebas unitarias
4 Pruebas
Pruebas de integracion
Pruebas de aceptacién




ANEXOS B



DIAGRAMAS DE UML

Descripcion

Diagramas

Diagrama de clases: Un diagrama de clases
muestra un conjunto de clases, interfaces y
colaboraciones, asi como sus relaciones.
Estos diagramas son los diagramas mas
comunes en el modelado de sistemas
orientados a objetos, estos diagramas cubren
la vista de disefio estatica de un sistema.

Diagrama de Clases -

=

[Cvuein]
juniz completa }

(Avenmier  [Avien comerclal e sems
 —
I

———
{ disjunta,

14 1.2
) | |
41 .
ién| 1 *| viein] 1 + [Reserva
I;I e —
i .
1

F

Avidn de carga | | [ Awién de pasajeros |
I 1 | |
L 1 L 1

Diagrama de casos de uso: Un diagrama de
Casos de Uso muestra las distintas
operaciones que se esperan de una aplicacion
0 sistema y cémo se relaciona con su
entorno.

Casos de Uso Cajero Automatico

S

/sacar dinero\
k . .
usue\rioNferir dinero /Sistema Banco

Diagrama de secuencia: Un diagrama de
secuencia muestra la interaccion de un
conjunto de objetos en una aplicacion a
través del tiempo. Esta descripcion es
importante porque puede dar detalle a los
casos de uso, aclardndolos al nivel de
mensajes de los objetos existentes, como
también muestra el uso de los mensajes de
las clases disefiadas en el contexto de una

Diagrama de Secuencia

| el Kl | il

| Coger libro ‘

g

Solicitar préstamo

Verificar situacién socio
| -
U Situacin sace ok U

|
Werifiear situzeion libro
|

=1

operacion. u ‘:’k"T. H

:‘.ulDI’ZJerESlJ'HC T
Diagrama de actividades. Un diagrama de Diagrama de Actividad
actividades es un caso especial de un
diagrama de estados que muestra el flujo de Pasajero Vendedor Airline
actividades dentro de un sistema. Todos los ﬁ
estados son estados de accion (identifican -] o Verear

._existencia vuelo /~—__

qué accion se ejecuta al estar en él) y casi
todas las transiciones son enviadas al
terminar la accion ejecutada en el estado
anterior. Puede dar detalle a un caso de uso,
un objeto 0 un mensaje en un objeto. Sirven
para representar transiciones internas, sin
hacer mucho énfasis en ftransiciones o
eventos externos.

- |
( Dar detalles vuelo |

2 E—
f Informar altefnativasj‘
. LN y precios
Seleccionar vuelot
D P ) — .
P ~a

j:Solicitar pago |(Reservar plazas)
4l A Confirmar W

S
Pagar pasaje | —{ ] /{‘ plaza reservada /




Diagrama de componentes: Un diagrama
de componentes muestra las dependencias
I6gicas entre componentes software, sean
éstos componentes fuentes, binarios o
gjecutables. Los componentes software
tienen un tipo, que indica si son Uutiles en
tiempo de compilacion, enlace o ejecucion.
Se consideran en este tipo de diagramas solo
tipos de componentes. Instancias especificas
se encuentran en el diagrama de ejecucion.

Transacciones

busqueda

Actualizar_transacciones

Consultas

Jreportes

Reservas

Diagrama de despliegue: Muestra la
configuracion de nodos de procesamiento en
tiempo de ejecucion y los componentes que
residen en ellos. Los diagramas de
despliegue cubren la vista de despliegue
estatica de una arquitectura.

L corporate prone Directory
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]
Search Program  |—() Search Resulls
] N

«Communication» ‘

Client J
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Presentation Program
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EL SISTEMA DE VENTAS

A

Servidor -

Base de datos

Ordenador

Cable de red

“Centralizado”

/

Conexion a la base de datos por

medio del sistema
isualizacion
Ejecucién del sistema del sistema

Registro, modificacidn, altas y bajas.
Codificacion en el —

lenguaje de
programacion PHP5

“PRENDAS DE VESTIR”

= — I Ventas de prendas de vestir

\ Estrategias de comercializacién

’__ z
/ REGLAS DE ASOCIACION
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CUADRO DE INVOLUCRADOS

Cobija Pando 3 4 Favorito
Familias 5 5 Favorito
Organizaciones 4 4 Favorito
Nifios/as 5 5 Favorito
Adolecentes 5 5 Favorito
Jovenes 5 5 Favorito
Adultos 5 4 Favorito
Organizaciones 4 3 Favorito
educativas
Organizaciones 4 3 Favorito
publicas

VENTAS DE LA BOUTIQUE BOLIVIABRAZ
RESUMEN POR GESTIONES
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