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Resumen

La presente investigacion tuvo como propdsito la implantacién de una aplicacion bajo el
nombre “Aplicacion Web para la promocion y gestidon de informacién de las obras en la
filial Maroya del FCBC”, el cual fundamenta la idea de conseguir una mejor gestion de la

informacion.

La aplicacion Web incluye entre sus principales funcionalidades, lo vinculado a la
promocion y gestién de la informacion de las obras que se comercializan en la filial
Maroya del FCBC. Con la implantacion de la aplicacion se dara cumplimiento al objetivo
estratégico trazado por lo directivos de la filial el cual es disponer de los beneficios que

brinda la Internet en la promocion y comercializacion de productos.

En el documento de la investigacion quedan descritos los elementos que conforman el
analisis, disefio e implementacion del sistema propuesto, siguiendo lo establecido por el
Proceso Unificado de Desarrollo de Software (RUP) y utilizando el Lenguaje Unificado
de Modelado (UML). Para la implementacién del mismo se utiliz6 como sistema gestor

de Bases de Datos MySQL y como lenguaje de programacién PHP.
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Introduccion

En los ultimos anos la tendencia en el desarrollo de sitios y negocios virtuales ha
proliferado al ritmo de las tecnologias. La incesante necesidad del hombre por la
subsistencia ha sido buscar y adoptar diversos medios de comercializacién de

productos y servicios con la finalidad de satisfacer sus necesidades.

El avance tecnoldgico y las novedosas estrategias de promocionar cualquier servicio,
presenta una variante orientada a disponer estos recursos mediante el uso de Internet.
Sin duda alguna, este ultimo destacandose en el ambito del alcance de una mayor
audiencia. Para mejorar de cierta manera nuestras condiciones de vida y asi fortalecer
mas nuestro proceso de formacién educativa y contribuir con un mejoramiento del
global de las necesidades de cada quien. Hoy en dia el mundo se mueve con la web,

ayudando a pequefias, medianas y grandes empresas.

En la actualidad, las novedosas herramientas para desarrollo de sedes Web han sido
consideradas como una alternativa valiosa para el desarrollo y publicacion de sitios mas
complejos y dinamicos, que facilitan el desarrollo de diversas actividades y la estrecha

relacion interpersonal por medio de un computador.

Una aplicacion Web es una opcién comoda, econdmica y rapida para comercializar

productos, tanto desde el punto de vista de los vendedores como de los compradores.

El desarrollo de una aplicacion Web le permitira publicar un catalogo electronico de
productos, manejo de inventarios, érdenes de compra, publicacion de informaciéon con
acceso restringido a ciertos usuarios, actualizacion y mantenimiento de su sitio Web y
en general, le permitira publicar cualquier tipo de informacion que se pueda incorporar a

una base de datos.



La Empresa del Fondo Cubano de Bienes Culturales (FCBC) representa al Estado
cubano ante los creadores de las artes plasticas y aplicadas, asegura el abastecimiento
técnico material para la creacion y funge como intermediario legal para la promocion y
comercializacion de sus obras; en estricta observancia de las leyes y regulaciones
estatales vigentes y aporta recursos financieros al desarrollo de la cultura, en

correspondencia con los niveles planificados.

Los directivos de la filial del FCBC de la provincia de Cienfuegos Maroya han
considerado como una alternativa valiosa disponer de los recursos que brinda el uso de
Internet para dar cumplimiento de su papel fundamental, la promocion vy
comercializacion de las obras de los creadores. En la actualidad el uso de las
herramientas Web disponible para esta tarea es el minimo, ya que solamente cuentan
con un sitio Web el cual a nivel nacional y no es actualizado con regularidad. Surge asi
como un objetivo estratégico de la filial Maroya la necesidad de una aplicacion web para
mejorar la promocién y gestion de la informaciéon de las obras que se comercializan y
brindar amplia informacioén de todos los perfiles que abarca la produccion y venta de
mercancias, de modo que, se define como problema cientifico de esta investigacion el

siguiente:

La necesidad de una aplicacién web para la promocion y gestion de la informacion de

las obras de los creadores que se comercializan en la filial del FCBC de Cienfuegos.

El objeto de estudio del presente trabajo es el proceso de comercializaciéon de los

productos de la filial de FCBC Maroya de la provincia de Cienfuegos.

El campo de accion es la promocién y gestion de la informacion de las obras que se

comercializan en la filial Maroya.

Atendiendo a la problematica existente, la direccion de la filial del FCBC aprobdé la
siguiente idea a defender:

La implantaciéon de una aplicacion web para la promocion y gestidon de la informacion de
las obras de los creadores que se comercializan en la filial Maroya del FCBC de forma

que mejore este proceso.



Para darle solucion al problema antes planteado se define como Objetivo General:
Desarrollar una aplicacion web para la promocion y gestién de la informacion de las

obras de los creadores que se comercializan en la filial Maroya del FCBC.

Del cual se desglosan los siguientes objetivos especificos:

» Analizar como se realiza la promocion y comercializacion de los productos del

FCBC Maroya de la provincia de Cienfuegos.

» Realizar un analisis de las tendencias y tecnologias actuales del campo de la Informatica,

determinando cuales utilizar en la solucion del problema.
» Disefiar el sistema que se propone.

» Implementar una aplicacion que se ajuste a las particularidades de la promocién

y comercializaciéon del FCBC de la provincia de Cienfuegos.
Para cumplir los objetivos trazados se desarrollaron las siguientes tareas especificas:

» Entrevista a directivos y trabajadores encargados de la comercializacion y promocién de

los productos.

» Revision de la bibliografia para la construccion del marco teérico que permitira
conocer el estado del arte referente a los sistemas existentes para la promocion y
comercializacion de productos, principio de funcionamiento, ventajas vy

desventajas asociadas.

» Seleccion de las herramientas y lenguajes de programacion mas efectivos que

cumplan con las exigencias planteadas.
» Analisis y disefio de la interfaz de la aplicacion.
» Analizar, disenar la base de datos que contendra la informacién necesaria.

> Documentacion del sistema con la informacion referente al analisis, disefio e

implementacién que se generd durante la etapa de desarrollo.



El Aporte Practico de la investigacion es la obtencion de una aplicacién que permita
gestionar de forma eficaz toda la informacion sobre los productos que se comercializan

en esta filial.

La tesis esta estructurada en cuatro capitulos, ademas de los anexos, referencias

bibliograficas y bibliografia utilizada:
Capitulo 1: Fundamentacion teérica

En este capitulo se describen los conceptos asociados al dominio del problema, se
realiza un analisis del objeto de estudio, los sistemas ya existentes asociados al mismo
tanto en el ambito nacional como internacional, se exponen las tendencias,
metodologias y/o tecnologias actuales seleccionadas para ser empleadas en la

confeccién de la solucién propuesta y el por qué fueron seleccionadas.
Capitulo 2: Modelo del Negocio. Requisitos

En este capitulo se describen los procesos vinculados al negocio de la entidad. Se
describe la solucion propuesta utilizando la Metodologia RUP. Se realiza la descripcion
del modelo de casos de uso del negocio, identificando los actores y trabajadores del
negocio, casos de uso del negocio y la relacion que existe entre ellos. Esto se refleja en
el Diagrama de casos de uso del negocio y el Diagrama de actividades del negocio

asociados a cada caso de uso.

En este capitulo se definen todos los requerimientos funcionales y no funcionales.
Ademas, se definen los actores y los casos de uso del sistema, y una detallada
descripcién de los mismos para llegar a alcanzar una mayor claridad el analisis del

sistema propuesto.
Capitulo 3: Construccion de la Solucidon Propuesta. Estudio de factibilidad

En este capitulo se hace una descripcién del disefio a través de los diagramas de
clases Web, asi como, los diagramas del modelo logico y fisico de datos. Se define,
también, el Diagrama de implementacion. Ademas se realiza el estudio de factibilidad
del producto de software, se describe la estimacion de costos del sistema propuesto, los
beneficios tangibles e intangibles que aporta el sistema y el analisis costo/beneficio para

determinar si es o no factible el desarrollo del sistema.



Capitulo 1 — Fundamentacion tedrica

Introduccion

En este capitulo se abordaran aspectos tedricos del tema que se va a analizar,
exponiendo los principales conceptos asociados al dominio del mismo. Se describen los

sistemas existentes ademas de las metodologias y tecnologias utilizadas.
1.1- La influencia de las TIC en la comercializaciéon de productos.

En la actualidad las TIC constituyen unos de los factores de innovacidn mas
importantes en cualquier empresa dada la elevada complejidad de las condiciones del
entorno. Al encontrarnos ante una economia donde el conocimiento constituye al mismo
tiempo un recurso estratégico y productivo, cualquier negocio exitoso no puede
permanecer ajeno a los diversos conceptos de TIC. Es por ello que, el uso que se
realice a las TIC marcara la diferencia entre el éxito y el fracaso de la organizacion. Ya
que una adecuada utilizacion de las TIC puede conferir a la empresa la capacidad de
alcanzar una visible ventaja competitiva, a la vez que le puede ayudar a mantener una
rentabilidad cada dia mas amenazada. Asimismo, través de la utilizacién de las TIC, la
empresa puede conseguir incrementar la productividad, sobre todo al favorecer el

establecimiento y fortalecimiento de las relaciones que mantiene con el exterior.

Cabe destacar el gran uso de las TIC en el sector de la distribucion comercial en la
actualidad. La utilizacion de estas tecnologias no se limita a un solo ambito,
encontrandose diferentes aplicaciones a lo largo de los canales de comercializacion. De
este modo, el comercio electrénico, definido comunmente como una forma de llevar a
cabo la gestibn de transacciones comerciales por medio del uso de ordenadores y
redes de telecomunicacion, no es un concepto cuya aplicacion se restrinja
necesariamente a un determinado colectivo 0 a una cierta funcién o area comercial
dentro del canal. Se aplica a ambitos tan diversos como el comercio entre empresas y

el que se realiza entre empresas y sus consumidores finales.

Las TIC pueden emplearse a lo largo de toda la cadena de suministro y en cualquier
funcion comercial, no limitandose a un &rea especifica. Desde la recogida de

informacién del mercado, el aprovisionamiento o el almacenamiento, hasta los pagos y
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el servicio posventa, pueden realizarse hoy en dia gracias a la difusién y proliferaciéon
de estas tecnologias. Estas tecnologias estan permitiendo la obtencion de un mayor
volumen de informacion en términos mas precisos y exactos, lo que hace posible que
las empresas ofrezcan productos y servicios con un mayor grado de adaptacién a las

caracteristicas de los compradores, y no sélo a través de establecimientos fisicos.
1.2 — Importancia de la comercializacion.

La importancia de la comercializacion radica en la facilidad que va a proporcionar al
planear y organizar las actividades necesarias para que en el momento preciso, una
mercancia venderse y/o servicio, esté en el lugar indicado y en su debido momento. Y
asi al estar presente en el mercado, el publico va a tomarlo en cuenta al hacer una
seleccion, para conocerlo, probarlo y consumirlo, y con base en ello tomar una decision
de fidelidad, y esto a su vez se traduce directamente en una garantia de permanencia

en el mercado para la empresa exportadora.

Es tan vital la comercializacion, que a nivel macroecondmico, en un momento dado si
se descuida el equilibrio entre lo que se compra y lo que se vende, un pais entero
puede sufrir varios afios de crisis, y un desliz en la economia, puede provocar una

notable disparidad en la balanza comercial.
1. 3— Conceptos asociados al dominio del problema.
Producto

Cualquier ofrecimiento que tenga la capacidad de satisfacer una necesidad o un deseo,
y que para ello, pueda atraer la atencidén del publico objetivo para ser adquirido, usado o

consumido. Un producto, puede ser un bien tangible, un servicio, una idea, una

persona, un evento, una experiencia, un lugar, una organizacion, una informacion o una

propiedad. [1]
Promocioén

Conjunto de actividades que se realizan para comunicar apropiadamente un mensaje a
su publico objetivo, con la finalidad de lograr un cambio en sus conocimientos,

creencias o sentimientos, a favor de la empresa, organizacion o persona que la utiliza.

[1]



Informacion

En términos generales, hablamos de informacion como un conjunto de datos que estan
organizados y que tienen un significado. De esta manera, si tomamos datos por
separado no tendrian un significado mientras que si los agrupamos en forma

organizada, si. [2]
¢ Qué es gestion?

Es coordinar todos los recursos disponibles para conseguir determinados obijetivos,
implica amplias y fuertes interacciones fundamentalmente entre el entorno, las

estructuras, el proceso y los productos que se deseen obtener. [3]
Gestion de la informacion

La gestidn de la informacion es el proceso de analizar y utilizar la informacién que se ha
recabado y registrado para permitir a los administradores (de todos los niveles) tomar

decisiones documentadas.

Por lo tanto, la gestion de la informacion implica:
* Determinar la informacion que se precisa.

* Recoger y analizar la informacion.

* Registrarla y recuperarla cuando sea necesaria.
« Utilizarla.

* Divulgarla. [4]

Aplicaciéon web

Una aplicacion web es un conjunto de paginas web estaticas y dinamicas. Una pagina
web estatica es aquélla que no cambia cuando un usuario la solicita: el servidor web
envia la pagina al navegador web solicitante sin modificarla. Por el contrario, el servidor
modifica las paginas web dinamicas antes de enviarlas al navegador solicitante. La

naturaleza cambiante de este tipo de pagina es la que le da el nombre de dinamica. [5]

Dichos sistemas informaticos son utilizados por los usuarios accediendo a un servidor

web a través de Internet o de una intranet. Las aplicaciones web son populares debido
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a la practicidad del navegador web como cliente ligero. La habilidad para actualizar y
mantener aplicaciones web sin distribuir e instalar software en miles de potenciales

clientes es otra razoén de su popularidad.

Promocién web

Consiste basicamente en atraer a los visitantes correctos hacia un determinado sitio
web mediante la implementacion de un conjunto de actividades, técnicas y métodos que
se sintetizan en una serie de cinco pasos: [1]

1) Determinacion de los objetivos.

2) Identificacion del publico objetivo.

3) disefio del mensaje.
)

4) decision sobre la mezcla de promocion web.
5) cuantificacion de los resultados obtenidos con la promocion web.
1. 4 - Filial Maroya del FCBC

El objeto de estudio de esta investigacion es el proceso de comercializacion de los
productos de la filial de FCBC Maroya de la provincia de Cienfuegos. En este epigrafe
representaremos algunos conceptos que son necesarios para comprender mucho mejor
este trabajo, asi como los términos que se manejan en la empresa y sus objetivos

desde el punto de vista econdmico en nuestro pais.
1.4.1- Fondo Cubano de Bienes Culturales

Abarca la promocién y comercializacion nacional e internacional de las artes plasticas y
la artesania artistica, la comercializacion de artes decorativas y de antigiedades, de
materias primas, materiales y otros insumos para las artes plasticas, asi como servicios

de disefio ambiental y la produccién y reproduccion de obras artisticas.
1.4.2- Misién

El Fondo Cubano de Bienes Culturales es la empresa que representa al Estado cubano
ante los creadores de las artes plasticas y aplicadas, asegura el abastecimiento técnico
material para la creacién y funge como intermediario legal para la promocion y

comercializacion de sus obras; en estricta observancia de las leyes y regulaciones



estatales vigentes y aporta recursos financieros al desarrollo de la cultura, en

correspondencia con los niveles planificados.
1.4.3 - Visién

Ser una Empresa lider el la promocién y comercializacion de las artes visuales cubanas
con un sello de excelencia y efectividad, alcanzando el posicionamiento de nuestros

productos en el mercado nacional e internacional
1.4.4- Objeto social del FCBC Maroya Cienfuegos

Promover y comercializar, de forma mayorista y minorista, las obras de creadores

artisticos nacionales inscritos en el Registro Nacional del Creador.

El desempefio del mismo en la mayor parte depende de su comercial, que es quien
recibe la produccion de cada uno para ponerlas en venta en las tiendas o puntos de

ventas. Para la realizacion de los mismos a los creadores se les facilita la posibilidad de

obtener materia prima y materiales requeridos para la creacion. Actualmente la forma de
manejar esta informacion no es eficiente, pues todo se hace de forma manual, y la
forma de promocion actual de sus productos no satisface las expectativas de los

creadores.
1.3- Sistemas existentes vinculados al campo de accién

Actualmente la filial del FCBC de Cienfuegos, no cuenta con ningun sistema informatico
que promocione y gestione la informacion referente a los productos que comercializa, y
que de forma dinamica a través de una interfaz cdmoda, ayude a cumplir su objeto
social. En la investigacion exhaustiva que se hizo sobre el tema no se encontré una
aplicacion de este tipo, pero si hay en existencia sitios virtuales de artesania a nivel
nacional entre los que se encuentra el sitio de ventas de la cadena de tiendas de
ARTEX. Asi como algunas provincias tienen sitios web por ejemplo la filial del FCBC de
Sancti Spiritus. A nivel internacional se encontraron sitios web personales de un creador

y de puntos de venta.



1.4 — Tendencias, metodologias y/o tecnologias actuales
1.4.1- Arquitectura de N Capas

Las ventajas que proporciona subdividir un software en varias partes logicas, ya sean
modulos, paquetes o capas, son numerosas, destacandose entre ellas la posibilidad de
comprender facilmente su filosofia y distribuir las tareas que ejecuta. Es por eso que la
comunidad del software desarroll6 la nocion de una arquitectura de varios niveles, entre
las mas difundidas se encuentra la arquitectura de tres capas. Esta divide la aplicaciéon
en tres capas logicas, con un grupo de interfaces perfectamente definidas para cada

una de ellas.

La primera capa es conocida como la capa de presentacion y normalmente consiste en
una interfaz grafica de usuario de cualquier tipo. Esta capa reune todos los aspectos de

software que tienen que ver con la interfaz y la interaccién con los diferentes tipos de

usuarios, incluyendo el manejo y aspecto de las ventanas, la autentificacion de los

usuarios, el formato de los reportes, menus, graficos y elementos multimedia general.

La segunda capa es conocida como capa intermedia o capa de servicios de negocio la
cual reune todos los aspectos de software que automatizan los procesos de negocio. Es
conocida también como capa Loégica de la Aplicacion. Esta recibe la entrada de la capa
anterior, interactua con los servicios de datos para poder ejecutar las operaciones de
negocio que la aplicacion automatiza y envia el resultado procesado a la capa de

presentacion.

La tercera capa, la capa de datos, contiene los datos necesarios para la aplicacion. Se

encarga de almacenar, recuperar y mantener los datos asi como de su integridad.

Los modelos de N capas se encaminan a que las aplicaciones maximicen aspectos
importantes como la autonomia, confiabilidad, disponibilidad, escalabilidad e

interoperabilidad; haciendo recaer la potencia del calculo sobre el servidor.
1.4.2 — Tecnologias del lado de cliente

HTML (Hyper Text Markup Language).
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Es el lenguaje de marcado predominante para la construccion de paginas Web. Es
usado para describir la estructura y el contenido en forma de texto, asi como para
complementar el texto con objetos tales como imagenes. Este lenguaje indica a los
navegadores como deben mostrar el contenido de una pagina Web. El lenguaje html

contiene dos partes:
* El contenido, que es el texto que se vera en la pantalla de un ordenador.

« Y las etiquetas y atributos que estructuran el texto de la pagina Web en

encabezados, parrafos, listas, enlaces, etc. y normalmente no se muestra en pantalla.

Las etiquetas, que son un conjunto de caracteres que rodean partes del documento,
estan formadas por el simbolo mayor (>) y menor (<) siendo lo mas usual que exista

una marca de principio y otra de final. [6]
CSS (Cascading Style Sheets).

Las Hojas de Estilo en Cascada o CSS constituyen un lenguaje sencillo que
complementa el de HTML, suponiendo un apoyo fundamental a la hora de disefar
paginas Web, porque permiten una mayor precision en el ajuste de los elementos de

disefo.

Esta técnica consiste en separar el disefio del contenido, de manera que |las
indicaciones para conformar el disefio se agrupan en una hoja de estilo o archivo fuera
del contenido del documento de la pagina HTML. Lo que hace fundamentalmente el
codigo de las hojas de estilos es transformar las etiquetas del lenguaje HTML y
conformarlas a las caracteristicas que se quiera darle; pero también, y esto es lo
importante, con este cdédigo se pueden crear etiquetas nuevas, que se introducen
dentro del documento. Una de las ventajas de las hojas de estilos es que se puede
modificar algunas caracteristicas de todos los documentos de un sitio Web desde un

archivo, sin tener que modificarlas en cada uno de los documentos. [7]
Javascript

Se trata de un lenguaje de programacion del lado del cliente, porque es el navegador el
que soporta la carga de procesamiento. Gracias a su compatibilidad con la mayoria de

los navegadores modernos, es el lenguaje de programacién del lado del cliente mas
11



utilizado. Se pueden crear efectos especiales en las paginas e interactuar con los
usuarios. El navegador del cliente es el encargado de interpretar las instrucciones
Javascript y ejecutarlas. Es un lenguaje de programacion bastante sencillo y pensado
para hacer las cosas con rapidez, a veces con ligereza. Incluso las personas que no
tengan una experiencia previa en la programacién podran aprender este lenguaje con
facilidad y utilizarlo en toda su potencia con sélo un poco de practica. Permite la
programacion de pequefios scripts, pero también de programas mas grandes,
orientados a objetos, con funciones, estructuras de datos complejas, etc. Ademas,
Javascript pone a disposicion del programador todos los elementos que forman la

pagina Web, para que éste pueda acceder a ellos y modificarlos dinamicamente. [8]
PHP (Hypertext Preprocessor)

Es un lenguaje de programacion que se escribe dentro del coédigo HTML, lo que lo hace
realmente facil de utilizar, al igual que ocurre con el popular ASP, pero con algunas
ventajas como su gratuidad, independencia de plataforma, rapidez y seguridad. Es
independiente de plataforma, puesto que existe un médulo de PHP para casi cualquier
servidor Web. Esto hace que cualquier sistema pueda ser compatible con el lenguaje y
significa una ventaja importante, ya que permite portar el sitio desarrollado en PHP de
un sistema a otro sin practicamente ningun trabajo. Este lenguaje de programacion esta
preparado para realizar muchos tipos de aplicaciones Web gracias a la extensa libreria
de funciones con la que esta dotado. La libreria de funciones cubre desde calculos

matematicos complejos hasta tratamiento de conexiones de red. [9]

Algunas de las mas importantes capacidades de PHP son: compatibilidad con las bases

de datos mas comunes, como MySQL, SQL, Oracle, Informix, y ODBC, por ejemplo.

Incluye funciones para el envio de correo electronico, upload de archivos, crear
dinamicamente en el servidor imagenes en formato GIF, incluso animadas y una lista

interminable de utilidades adicionales.
ASP.NET.

Es un framework para aplicaciones web desarrollado y comercializado por Microsoft. Es

usado por programadores para construir sitios web dinamicos, aplicaciones web y
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servicios web XML. Aparecié en enero de 2002 con la version 1.0 del .NET Framework,
y es la tecnologia sucesora de la tecnologia Active Server Pages (ASP). ASP.NET esta
construido sobre el Common Language Runtime, permitiendo a los programadores
escribir cédigo ASP.NET usando cualquier lenguaje admitido por el .NET
Framework.(“Disefio Web y Soluciones en Internet - Tecnologias y Estandares -
AWS,”’s.d.) [10]

1.4.4 - Servidor Web
Apache

El servidor Web es un programa que implementa el protocolo HTTP (Hypertext Transfer
Protocol). Esta disefiado para transferir hipertextos, paginas Web o HTML, textos
complejos con enlaces, figuras, formularios, botones y objetos incrustados como
animaciones o reproductores de sonido. El servidor Apache es un servidor HTTP de
cédigo abierto para varias plataformas. Presenta mensajes de error altamente
configurables, Base de Datos de Autenticacion y negociado de contenidos. Es el
servidor HTTP mas usado en la actualidad. [11]

1.4.5 - Herramientas de desarrollo
Macromedia Dreamweaver

Macromedia Dreamweaver es uno de los editores de paginas Web mas usados a nivel
mundial, de forma profesional. Cuenta con una amplia gama de herramientas que
posibilitan la creacion de sitios Web desde los mas sencillos hasta los mas complejos y
completos, permitiendo utilizar casi todos los recursos Web. Este editor de HTML que
es profesional para el disefo, el codigo y desarrollo de paginas o sitios Web, permite
ademas la edicion visual, que no es mas que hacer paginas Web muy rapidamente sin
la necesidad de escribir codigo. Ayuda a la creacion de paginas Web dinamicas
apoyadas en Bases de Datos. Se pueden crear objetos y comandos propios. Permite
escribir cédigo script para extender las capacidades de las paginas Web creadas con
nuevos comportamientos. Soporta varias tecnologias del servidor entre las que se
incluye PHP que es la designada para implementar el sistema propuesto. Por estas

razones se decidié trabajar con esta herramienta. [12]
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Photoshop.

Adobe Photoshop es una aplicacion en forma de taller de pintura y fotografia que
trabaja sobre un "lienzo" y que esta destinado para la edicion, retoque fotografico y
pintura a base de imagenes bitmap, jpeg, gif, etc., elaborada por la compafia de
software Adobe Systems inicialmente para computadores Apple, pero posteriormente

también para plataformas PC con sistema operativo Windows.

Photoshop se ha convertido, casi desde su comienzo, en el estandar mundial en
retoque fotografico, pero también se usa extensivamente en multitud de disciplinas del
campo del disefio y fotografia, como disefio web, composicién de imagenes bitmap,
estilismo digital, fotocomposicién, edicion y grafismos de video y basicamente en

cualquier actividad que requiera el tratamiento de imagenes digitales. [13]
Rational Rose

Rational ofrece un Proceso Unificado (RUP) para el desarrollo de los proyectos de
software, desde la etapa de Ingenieria de Requerimientos hasta la etapa de pruebas.
Para cada una de estas etapas existe una herramienta que ayuda en la administracion
de los proyectos, Rose es la herramienta de Rational para la etapa de analisis y disefo

de sistemas.

Rose es una herramienta con plataforma independiente que ayuda a la comunicacion
entre los miembros del equipo, a monitorear el tiempo de desarrollo y a entender el
entorno de los sistemas. Una de las grandes ventajas de Rose es que utiliza la notacién
estandar en la arquitectura de Software (UML), la cual permite a los arquitectos de
software y desarrolladores visualizar el sistema completo utilizando un lenguaje comun.
Otra ventaja de Rose es que los disefadores pueden modelar sus componentes e
interfaces en forma individual y luego unirlos con otros componentes del proyecto.
Ademas Rose soporta la construccion de componentes en lenguajes como C++, Visual
Basic, Java y Ada. Por todo lo anterior Rose es la herramienta de Analisis, Disefio,
Modelado y Construccidén de software Orientado a Objetos lider en el mercado y es por

todo ello que es escogida para el desarrollo del trabajo.

Zend Studio.
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Se trata de un programa de la casa Zend, impulsores de la tecnologia de servidor PHP,

orientada a desarrollar aplicaciones web en lenguaje PHP.

El programa, ademas de servir de editor de texto para paginas PHP, proporciona una
serie de ayudas que pasan desde la creacidn y gestion de proyectos hasta la

depuracion de cédigo.

El programa entero esta escrito en Java, lo que a veces supone que no funcione tan
rapido como otras aplicaciones de uso diario. Sin embargo, esto ha permitido a Zend
lanzar con relativa facilidad y rapidez versiones del producto para Windows, Linux y
MacOS, aunque el desarrollo de las versiones de este ultimo sistema se retrase un
poco mas. Zend Studio consta de dos partes en las que se dividen las funcionalidades

de parte del cliente y las del servidor. [14]
1.4.6 - Sistemas Gestores de Base de Datos (SGBD)

Una base de datos es un “almacén” que nos permite guardar grandes cantidades de
informacién de forma organizada para que luego podamos encontrar y utilizar

facilmente.

Un SGBD es el software que permite la utilizacion y actualizacién de los datos
almacenados en una o varias Base de Datos por uno o varios usuarios al mismo tiempo
y su objetivo fundamental consiste en suministrar al usuario las herramientas que le

permitan manipular, en términos abstractos, los datos. [15]
MySQL

Es un sistema de gestién de bases de datos relacional, licenciado bajo la GPL de la

GNU. Su disefio multihilo le permite soportar una gran carga de forma muy eficiente.

Aunque MySQL es software libre, se distribuye una versién comercial, que no se
diferencia de la version libre mas que en el soporte técnico que se ofrece, y la
posibilidad de integrar este gestor en un software propietario, ya que de no ser asi, se

vulneraria la licencia GPL.

Este gestor de bases de datos es, probablemente, el gestor mas usado en el mundo del

software libre, debido a su gran rapidez y facilidad de uso. Esta gran aceptacion es
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debida, en parte, a que soporta muchos lenguajes de programacién distintos como: C,
C++, Eiffel, Java, Perl, PHP, Python y TCL ademas que existen infinidad de librerias y
otras herramientas que permiten su uso a través de estos lenguajes de programacion,

ademas de su facil instalacion y configuracion. [16]
PostgreSQL

Es un Sistema de Gestion de Bases de Datos Objeto-Relacionales (ORDBMS) que ha
sido desarrollado de varias formas. Aproxima los datos a un modelo objeto-relacional, y
es capaz de manejar complejas rutinas y reglas, soporta operadores, funciones,
métodos de acceso y tipos de datos definidos por el usuario. Soporta integridad
referencial, la cual es utilizada para garantizar la validez de los datos de la base de

datos.

Funciona en todos los principales sistemas operativos, incluyendo GNU/Linux, UNiS
(AIX, BSD, HP-UX, SGI IRIX, de Mac OS X, Solaris, Tru64), y Windows. También
admite el almacenamiento de grandes objetos binarios, incluyendo imagenes, sonidos o
video. Tiene interfaces de programacion nativo de C / C + +, Java, Net, Perl, Python,
Ruby, TCL, ODBC, entre otros. [16]

SQL Server.

Es un Sistema de Gestion de Bases de Datos Relacionales basado en el lenguaje
Transact-SQL, y especificamente en Sybase IQ, capaz de poner a disposicién de

muchos usuarios grandes cantidades de datos de manera simultanea.

Constituye la alternativa de Microsoft a otros potentes sistemas gestores de bases de
datos como son Oracle, Sybase ASE, PostgreSQL o MySQL.

Algunas de sus caracteristicas son:

» Soporte de transacciones.

« Escalabilidad, estabilidad y seguridad.
» Soporta procedimientos almacenados.

» Permite trabajar en modo cliente-servidor, donde la informacién y datos se alojan en el
servidor y las terminales o clientes de la red sélo acceden a la informacion.
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* Ademas permite administrar informacion de otros servidores de datos. [16]
1.4.7 - Metodologias
RUP (Rational Unified Process)

El Proceso Unificado de Desarrollo es un proceso de software genérico que puede ser
utilizado para una gran cantidad de tipos de sistemas de software, para diferentes areas
de aplicacion, diferentes tipos de organizaciones, diferentes niveles de competencia y

diferentes tamanos de proyectos.

RUP es un proceso formal: Provee un acercamiento disciplinado para asignar tareas y
responsabilidades dentro de una organizacion de desarrollo. Su objetivo es asegurar la
produccién de software de alta calidad que satisfaga los requerimientos de los usuarios
finales (respetando cronograma y presupuesto). Fue desarrollado por Rational
Software, y esta integrado con toda la suite Rational de herramientas. Puede ser
adaptado y extendido para satisfacer las necesidades de la organizacién que lo adopte.
(Customizacion). Es guiado por casos de uso y centrado en la arquitectura, y utiliza

UML como lenguaje de notacion. [17]

Fases

Las cuatro fases del ciclo de vida son:

e Concepcién

e Elaboracion

e Construccion

e Transicion
MSF (MICROSOFT SOLUTION FRAMEWORK)
Descripcion

MSF es un compendio de las mejores practicas en cuanto a administracion de
proyectos se refiere. Mas que una metodologia rigida de administracién de proyectos,
MSF es una serie de modelos que puede adaptarse a cualquier proyecto de tecnologia

de informacion. [17]
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Todo proyecto es separado en cinco principales fases:
e Visién y Alcances.
¢ Planificacion.
e Desarrollo.
e Estabilizacion.
e Implantacion.

1.4.8 - Seleccion de la metodologia, lenguaje y gestor de base de datos que se

utilizaran.
¢Por qué PHP?
» Esta soportado en la mayoria de las plataformas de Sistemas Operativos.

» Brinda todas las prestaciones necesarias y requeridas para el desarrollo del

sistema propuesto.
» Soporta una gran cantidad de bases de datos.
» Es el que mas conocen los programadores.
» No tiene costo oculto y se pueden obtener un sinnumero de librerias que
proporcionan el soporte para la mayoria de las aplicaciones Web.
¢Por qué MySQL?
» Es libre y multiplataforma al igual que PHP.
» Es altamente compatible con el lenguaje PHP, por el amplio conjunto de
comandos definidos para el tratamiento de este.
» Soporta gran cantidad de tipos de datos para las columnas.
» No necesitara de un manejo complejo de la informacion.

» Emplea menos recursos de la PC y asimila un grupo grande de peticiones

simultaneas.

éPor qué se seleccioné RUP como metodologia para la soluciéon propuesta?
18



Se tom6 RUP como metodologia a utilizar por las siguientes razones:

>

vV VYV V VYV

A\

>

Mitigacion temprana de posibles altos riesgos.

Progreso visible en las primeras etapas.

Temprana retroalimentacion que se ajuste a las necesidades reales.
Gestion de la complejidad.

El conocimiento adquirido en una iteracion puede aplicarse de iteracion a

iteracion.
Evaluacion en cada fase que permite cambios de objetivos
Funciona bien en proyectos de innovacion.

Es sencillo, ya que sigue los pasos intuitivos necesarios a la hora de desarrollar

el software.

Seguimiento detallado en cada una de las fases.

La seleccion expuesta se ha realizado teniendo en cuenta las potencialidades de las

herramientas y lenguajes, asi como las tecnologias existentes en la empresa para llevar

a cabo con calidad y eficiencia la implementacion del software desarrollado.

Conclusiones

En este capitulo se abordaron los aspectos tedricos asociados al tema en analisis,

describiendo conceptos fundamentales vinculados al mismo y los sistemas existentes.

Se realiz6é una comparacion entre las tendencias, lenguajes y metodologias actuales, y

se determind aquellas que seran utilizadas en el desarrollo del sistema.
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Capitulo 2: Modelo del negocio. Requisitos.

Introduccion

En este capitulo se describen los procesos vinculados al negocio de la entidad. Se
describe la solucion propuesta utilizando la Metodologia RUP. Se realiza la descripcion
del modelo de casos de uso del negocio, identificando los actores y trabajadores del
negocio, casos de uso del negocio y la relacion que existe entre ellos. Esto se refleja en
el Diagrama de casos de uso del negocio y el Diagrama de actividades del negocio

asociados a cada caso de uso.

Se definen todos los requerimientos funcionales y no funcionales. Ademas, se definen
los actores y los casos de uso del sistema, y una detallada descripcion de los mismos

para la representacion de los diagramas que se obtienen en este flujo de trabajo.
2.1- Identificacion de los procesos del negocio
1. Entrega de materiales.

La facilidad artistica es una excepcionalidad otorgada por el Estado Cubano a los
creadores de las Artes Plasticas y Aplicadas para a través del FCBC y mediante el
pago anticipado por depésitos en las diferentes Filiales del FCBC o la Tienda de
Materias Primas y Materiales adscriptas a ellas, los mismos puedan adquirir puntual y
especificamente las Materias Primas y Materiales requeridas para satisfacer las
necesidades del proceso de creacion de diferentes Obras. Para este proceso los
creadores hacen una solicitud de los materiales necesarios para la realizacion de sus
obras, la cual lleva un analisis para que les sean otorgados o no los mismos. Si esta
facilidad se les autoriza, el creador debe hacer un depdsito el cual es recibido por la
econdmica de la filial y esta da parte al comercial de la entidad para que haga la

entrega.
2. Entrega de produccion.

Para recibir los productos de cada creador primeramente deben pasar por una comisién
técnico- artistica donde se aprueba precio y calidad del producto para ser vendidos vy si
estos no cumplen los requisitos establecidos la mercancia es rechazada, se verifica

ademas que esta produccion que es entregada halla cumplido con las normas de
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consumo establecidas segun la materia prima que le ha sido entregada al creador, si no
cumple con esto entrega la produccion, se le resta esta del material que le ha sido
entregado y debe seguir entregando productos hasta que quede agotado el material

entregado.

3. Promocion del producto.

Al recibir la mercancia de los creadores es consignada para el almacén, luego segun
los pedidos de productos en los puntos de ventas y la determinacion del comercial son
distribuidos a la red de tiendas. Para esto se realiza una busqueda de los productos en
existencia con fin de satisfacer las necesidades de cada uno, si no se contacta con los

creadores que elaboran esos productos para cubrir la demanda.
2.2- Reglas del negocio a considerar
1. El artesano o artista tienen que estar inscritos en el registro del creador.

2. El creador debe hacer un contrato en consignacion con la empresa para el

proceso de entrega de materiales.

3. Los productos deben ser realizados con las normas de consumo establecidas.

Normas de consumo: estas normas son el consumo de materiales que implica un

producto para su confeccion, las siguientes normas son para textil y calzado.
Calzado: 1 m? de piel es utilizado para 4.5 pares.
Vestido: 1 m es utilizado para 1 vestido.
Pullover: 1 m es utilizado para 1 pullover.
4. Los productos deben tener calidad para que sean aceptados.
2.3- Modelos de casos de uso del negocio

El modelo de casos de uso del negocio describe los procesos de una entidad en
términos de casos de uso y actores del negocio en correspondencia con los procesos
del negocio y los clientes, respectivamente. El modelo de casos de uso presenta un

sistema desde la perspectiva de su uso y esquematiza como proporciona valor a sus
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usuarios. Este modelo permite a los modeladores comprender mejor qué valores

proporciona el negocio a sus actores.

Este modelo es definido a través de: el diagrama de casos de uso del negocio, la

descripcidn de los casos de uso del negocio y el diagrama de actividades.
2.4.1- Actores del negocio

Un actor del negocio es cualquier individuo, grupo, entidad, organizacién, maquina o
sistema de informacién externo que interactua con el negocio. Se define como actor del

negocio a un rol que interactua con el negocio y que se beneficia de sus resultados. [18]

Nombre del Actor Descripcion

e Interviene en el proceso de Entrega de

Creador materiales porque es quien solicita la materia
prima deseada para su produccion.

e Interviene en el proceso de entrega de

produccién ya que es él quien produce.

Filial FCBC e Interviene en el proceso de Promocion del
producto ya que es aqui donde se consigna la

mercancia y luego distribuirla.

Tabla 1: Descripcidon de los actores del negocio

2.4.2- Diagramas de casos de uso del negocio.
Los diagramas de casos de uso del negocio son los encargados de representar
graficamente los procesos que transcurren durante el negocio en la entidad que se esta

analizando asi como la interaccidn que existe entre los casos de uso y los actores del

negocio. [18]
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Creador

N T o \

L

Entrega de materiales /

- Promocion del producto
Filial

Entrega de produccion

Figura 1: Diagramas de casos de uso del negocio

2.4.3- Trabajadores del negocio.

Un trabajador del negocio es una abstraccién de una persona (o grupo de personas),

una maquina o un sistema automatizado; que actua en el negocio realizando una o

varias actividades, interactuando con otros trabajadores del negocio y manipulando

entidades del negocio. [18]

Trabajadores del | Descripciéon

negocio

Director e Interviene en el proceso de Entrega de
materiales ya que es quien analiza la
peticién del creador para aprobarla o no.

Econdémica e Interviene en el proceso de Entrega de
materiales ya que es quien realiza el
depésito para realizar la compra de los
materiales.
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Comercial e Interviene en el proceso de Entrega de
materiales ya que es quien recibe el reporte
de la misma.

e Interviene en el proceso de Entrega de
produccion ya que es quien los recibe vy
analiza para la aceptacion.

e Interviene en el proceso de Promocion del
producto ya que es quien autoriza la
entrega de los mismos segun las

necesidades de los puntos de venta.

Tabla 2: Descripcion de los trabajadores del negocio

2.4.4- Descripcion de los casos de uso del negocio.

Caso de Uso del Negocio Entrega de materiales

Actores Creador (inicia)

Propésito Permite al creador realizar solicitud de materiales.
Resumen

El caso de uso se inicia cuando el creador hace solicitud de compra
verbal a la filial, se hace un andlisis de esta solicitud si es aprobada se
le otorgan los materiales si no culmina el caso de uso.

Curso Normal de los eventos

Accion del Actor Respuesta del negocio

1- El creador hace solicitud | 2- El director de la filial analiza el
de compra verbal de material | otorgamiento o no de la facilidad
necesitado en la filial con la | artistica solicitada por el creador.
evidencia de la prefactura. 3- El director autoriza la facilidad
4- ElI creador realiza un | solicitada por el creador.

depdsito segun importe de

prefactura. 5- La econdmica de la filial recibe el

depdésito del creador.
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6- La econdmica de la filial realiza el

depdsito del creador en el banco.

7- La econdmica envia un reporte de

los materiales al comercial.

8- El comercial recibe reporte de la

economica.
9- El comercial realiza entrega de
materiales y archiva la entrega.

10- El creador recibe los

materiales.

Curso Alternativo de los eventos

3.1- El director no autoriza la facilidad
artistica solicitada por el creador, fin

del caso de uso.

Prioridad Alta

Tabla 3: Descripcion del caso de uso del negocio (Entrega de materiales)

Caso de Uso del Negocio Entrega de produccion

Actores Creador(inicia)

Propésito Aprobar la produccion entregada para la venta.
Resumen

El caso de uso se inicia cuando el creador va a entregar la produccion
para que esta sea analizada, si es aprobada se asigna al almacén si

no se rechaza y culmina el caso de uso.

Curso Normal de los eventos

Accion del Actor Respuesta del negocio

1- El creador realiza entrega | 2- El comercial realiza analisis de
de productos. calidad del producto.

3- El comercial analiza si cumple con
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6- El

comprobante de entrega de

creador recibe

producto.

las normas de consumo y recibe la
produccion.

4- Se asigna el producto al almacén.

5- El comercial realiza comprobante

del producto.

Curso Alternativo de los eventos

3.3- El creador recibe
comprobante.
3.4- El creador entrega

produccién restante.

21- Si

concluye el caso de uso.

no cumple se rechaza vy
3.1- Si no cumple las normas de
consumo recibe la produccion.

3.2- E

comprobante con la

comercial realiza un
produccién

faltante.

Prioridad Alta

Tabla 4Descripcion del caso de uso del negocio (Entrega de produccion)

Caso de Uso del Negocio

Promocion del producto

Actores Comercial (inicia)
Propésito Aprobar la produccion entregada para la venta.
Resumen

El caso de uso se inicia cuando el comercial busca pedidos de
productos a la filial de los puntos de ventas, para asignarlos a un
paquete de oferta si no hay productos en existencia se contacta a los
creadores y culmina asi el caso de uso.

Curso Normal de los eventos

Accion del Actor

Respuesta del negocio

1- El comercial busca pedidos de
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5- Recibe comprobante de
distribucion.
6- La filial

productos en los puntos de

distribuye los

venta.

productos realizados por los puntos de
venta.

2- Busca productos en existencia en el
listado del almaceén.

3- Asigna el producto al punto de
venta que lo requiere con los modelos

oficiales de la mercancia.

4- Autoriza la distribucion de la
mercancia a los puntos de venta

mediante un comprobante.

Curso Alternativo de los eventos

21- Si

contacta con los creadores de esos

no existe el producto, se

productos y concluye el caso de uso.

Prioridad Alta

Tabla 5: Descripcion del caso de

2.4.5- Diagrama de actividades.

uso del negocio (Promocion del producto)

El diagrama de actividades es un grafo que contiene los estados en que puede hallarse

una actividad. Describe un proceso especificando el orden de las tareas o actividades

que logran los objetivos del negocio. [18]

27



Creador Director Econémica Comercial
. Solicita compra Analiza solicitud del
de material creador

Prefactura : prefactura

[evidencia]

Realiza si Autoriza
deposito

I Recibe
deposito
Depésito : prefactura

[E— Realiza depésito en
[realizado] banco

< Envia reporte :

- : Recibe reporte >

Reporte Material : Reporte

< Recibe [enviado] /“Realiza entrega

materiales de materiales

no

ArchivoEntrega : entrega

[archivado]

Figura 2: Diagrama de actividad. Entrega de material
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Creador

Realiza entrega
. produccion

Comercial

Analiza
producto

Tiene calidad

Recibe comprobante de
producto entregado ]

Recibe i
comprobante
Entrega produccion
restante

no

®

- N

analiza si cumple
normas de consumo

cumple

no

Recibe
produccion

si

Asigna producto al
almacén

Realiza comprobante del
producto

Realiza comprobante con @
la produccién faltante >~

ComprobanteProd : Comprobante

[realizado]

ComprobanteProduccion : Faltante

[realizado]

Figura 3: Diagrama de Actividad. Entrega de produccion.
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Filial FCBC Comercial

Busca pedido
@ - Buoepeddo -

\_ de productos

Y,

ListadoPedidos : listados

[buscado]

Busca productos en
existencia en almacén —_— = /

ListadoProducto : listados

existen productos

FJ - [buscado]

Contacta con ‘ Asigna R /
creadores __producto

ModeloMercancia : modelo

[realizado]

Autoriza distribucién
\ de mercancia

:

Recibe comprobante
\ de distribucion

J/ ComprobanteDistribucion : Comprobante
Distribuye los —
productos [realizado]
4

Figura 4: Diagrama de Actividad. Promocion de productos.

2.5- Modelo de objeto.

El modelo de objetos del negocio es un modelo que describe como colaboran los
trabajadores y las entidades del negocio dentro del flujo de trabajo del proceso de
negocio. [18]
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c

Econdmica / Comercial \ Creador
_ / _
- /
r/’
‘ / /
/
/
Listado :

/
/
/
/
/

/l
I

reporte

Comprobante
Entrega P Prefactura

faltante

Figura 5: Diagrama del modelo objeto del negocio.

2.6- Descripcion del sistema propuesto
2.6.1- Concepcion general del sistema

La aplicacion web propuesta tiene como objetivo promocionar todo lo referente a los
productos que se comercializan en el FCBC Maroya y facilitarle al usuario la gestién de
la informacion de los mismos. Toda persona interesada en conocer de la venta de sus
mercancias, podra ver en la aplicacién informacién detallada de lo que se esta
comerciando, mostrando sus ofertas, lugares donde puede encontrar un producto
determinado, la facilidad de saber el creador que lo confecciona y poder contactar con

este en caso que desee obtener sus servicios.

Ante cualquier accidén que se desee realizar en la gestion de la informacion, el usuario
debera estar previamente registrado, para de esta forma garantizar la seguridad. El
sistema esta disefiado para un solo rol que es el comercial de la filial, en caso de crear
otro desempefiara la misma funcion que él, este cuenta con numerosas funcionalidades

como insertar, modificar o eliminar la informacion de los procesos en analisis.
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2.6.2- Requerimientos funcionales.

Son los que nos dan toda la informacion sobre las acciones que se ejecutaran en
nuestro sistema, por lo que representan las aspiraciones de los usuarios de la empresa

y que es lo que ellos necesitan para mejorar su trabajo. [18]
Los requerimientos funcionales del sistema propuestos son los siguientes:

1. Mostrar ofertas.

2. Mostrar productos en ventas por creador.

3. Mostrar productos en ventas por especialidad.

4. Mostrar ventas por creador.

5. Mostrar productos segun categoria seleccionada,

6. Mostrar productos en rebaja.

7. Mostrar ofertas registradas.

8. Mostrar ferias donde se ofertan los productos.

9. Mostrar productos vendidos.

10. Solicitar contacto.

11.Listar contacto.

12. Eliminar contacto.

13. Autenticarse.

14.Insertar usuario.

15. Listar usuario.

16. Modificar usuario.

17.Eliminar usuario.

18.Cerrar sesion.

19.Insertar creador.

20. Listar creador.
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21.Modificar creador.

22.Eliminar creador.

23.Reporte por creador.

24. Imprimir reporte por creador.

25.Reporte del total de creadores.

26. Imprimir reporte del total de creadores.
27.Insertar material.

28. Listar material.

29. Modificar material.

30. Eliminar material.

31.Insertar producto.

32. Listar producto.

33. Modificar producto.

34.Eliminar producto.

35.Insertar entrega de material.

36. Listar entrega de materiales.

37.Modificar entrega de material.

38.Eliminar entrega de material.

39.Reporte entrega de materiales.

40. Imprimir reporte por entrega de materiales.
41.Reporte de total de entrega de materiales.
42. Imprimir reporte por total de entrega de materiales.

43.Insertar entrega de producto.

44. Mostrar alertas de comparacién de consumo de materiales.
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45, Listar entrega de productos.

46. Modificar entrega de producto.
47.Eliminar entrega de producto.
48.Reporte por entrega de producto.

49. Imprimir reporte por entrega de producto.
50. Reporte por total de entrega de producto.
51.Imprimir reporte por total entrega de producto.
52.Insertar oferta.

53. Listar oferta.

54. Modificar oferta.

55. Eliminar oferta.

56. Insertar nuevo producto en oferta.
57.Listar producto en oferta.

58. Modificar producto en oferta.

59. Eliminar producto en oferta.

60. Reporte de producto en oferta.

61. Imprimir reporte de producto en oferta.

62.Reporte de total de producto en oferta.

63. Imprimir reporte de total de producto en oferta.

64.Insertar nueva clasificacion para creadores.
65. Listar clasificacion para creadores.

66. Modificar clasificacion para creadores.
67.Eliminar clasificacion para creadores.

68. Mostrar ayuda del sitio.
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2.6.3- Requerimientos no funcionales

Los requerimientos no funcionales describen las restricciones del sistema o del proceso
de desarrollo; no se refieren directamente a las funciones especificas que entrega el
sistema sino que especifican cualidades, propiedades del sistema; como restricciones
del entorno o de la implementacion, rendimiento, dependencias de la plataforma, etc.
[18]

» Requisitos de Apariencia o interfaz externa.

La aplicacion propuesta sera utilizada por personal no especializado en el trabajo con
los ordenadores, por lo cual la interfaz debera ser amigable y de facil uso, para evitar
que el usuario presente dificultades en su uso. Estara disenada de modo tal que el
usuario pueda tener en todo momento el control de la aplicacion, lo que le permitira ir de

un punto a otro dentro de ella con gran facilidad.
» Requisitos de Usabilidad.

El software debe ser facil de usar por personas sin experiencia previa con las
computadoras, permitiendo el acceso a opciones informativas y de caracter general, asi
como la disponibilidad de opciones mas especificas para el administrador. La interfaz

de usuario debe ser consistente.
» Requisitos de Rendimiento.

El software debera ser rapido ante las solicitudes de los usuarios y en el procesamiento
de la informacion. La eficiencia de la aplicacion estara determinada en gran medida por
el aprovechamiento de los recursos que se disponen en la arquitectura Cliente/Servidor,

y la velocidad de las consultas a la base de datos.
» Requisitos de Soporte.

Las pruebas del software se realizaran en el departamento comercial donde se
comprobaran los posibles errores y la funcionalidad de la aplicacion informatica. Debe
propiciar su mejoramiento y la anexion de otras opciones que se le incorporen en un

futuro.

» Requisitos de Portabilidad.

35



La plataforma seleccionada para desarrollar la aplicacion fue Windows, pero puede ser

ejecutada desde otras plataformas que soporten el lenguaje PHP y el gestor MySQL.
» Requisitos de Software.

El sistema que se propone debe contar con Apache como servidor Web y MySQL como
sistema gestor de Base de Datos. El sistema propuesto requiere de Windows 95 o un
Sistema Operativo superior. Por el lado del cliente se admite cualquier explorador

existente en el mercado que admita CSS y JavaScript.
» Requisitos de Hardware.

Se requiere de un servidor de 128 MB de RAM como minimo y 6 GB de capacidad del
disco duro. Todas las computadoras implicadas, tanto para la administracion como las

de los usuarios, deben estar conectadas a una red y tener al menos 64 MB de RAM.
» Requisitos de Seguridad

La informacién estara protegida contra accesos no autorizados utilizando mecanismos
de autenticacién y autorizacion que puedan garantizar el cumplimiento de esto: usuario
y contrasefa. La integridad de los datos es fundamental en la politica de seguridad del
sistema propuesto y para esto contara con un grupo importante de validaciones que no

permitan la entrada de datos irreales.
2.7- Modelo de casos de uso del sistema

Los artefactos fundamentales que se utilizan en la captura de requisitos son el modelo
de casos de uso, que incluye los casos de uso y los actores del sistema. EI modelo de
casos de uso permite que los desarrolladores del software y los clientes lleguen a un
acuerdo sobre los requisitos, es decir, sobre las condiciones y posibilidades que debe

cumplir el sistema. Describe lo que hace el sistema para cada tipo de usuario. [18]
2.7.1- Actores del sistema

Un actor es aquel que interactua con el sistema, sin ser parte de él y puede asumir el rol

gue juega una o varias personas, un equipo o un sistema automatizado. [18]
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Actor

Descripcion

Usuario

Toda aquella persona que acceda al sistema, con el
fin de ver todo lo referente a la promocion de los
productos y obtener informacién de los mismos. Los
requerimientos funcionales asociados a este actor

son:

Requerimientos 1, 2, 3,4, 5,6, 7, 8, 9, 10.

Comercial

Realiza la misma accién que el usuario, ademas
accede al sistema con previa autenticacion, con el fin
de gestionar la informacion referente a los productos.
Los requerimientos funcionales asociados a este

actor son:

Requerimientos 1, 2, 3,4, 5,6, 7, 8 ,9, 10,11,12,13,14,
15,16,17,18,19,20,21,22, 23, 24, 25, 26, 27, 28, 29,
30, 31, 32, 33, 34, 35, 36, 37, 38, 39, 40, 41, 42, 43,
44, 45, 46, 47, 48, 49, 50, 51, 52, 53, 54, 55, 56, 57,
58, 59, 60, 61, 62, 63, 64, 65, 66, 67, 68.

Tabla 6: Descripcion de los actores del sistema.

2.7.2- Casos de usos del sistema.

1. Promocién de producto.

2. Solicitar contacto.

3. Gestionar contacto.

4. Autenticarse.
5. Gestionar usuario.
6. Cerrar sesion.
7. Gestionar creador.

8. Gestionar material.

9. Gestionar producto.
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10. Gestionar entrega de materiales.

11. Gestionar entrega de productos.

12.Mostrar alertas de comparacion de consumo de materiales.

13. Gestionar ofertas.

14. Gestionar producto en oferta.

15. Gestionar clasificacion para creadores.

16. Mostrar ayuda del sitio.

17.Reporte por creador.

18.Reporte del total de creadores.

19.Reporte entrega de materiales.

20.Reporte de total de entrega de materiales.

21.Reporte por entrega de producto.

22.Reporte por total de entrega de producto.

23.Reporte de producto en oferta.

24.Reporte de total de producto en oferta.
2.7.3- Paquetes y sus relaciones

Con la finalidad de lograr una mejor comprension, se decide subdividir el diagrama de
casos de uso definiendo paquetes. Se muestra un diagrama por cada paquete. Los
paquetes de casos de uso son la forma de agrupar a estos ultimos respondiendo a
algun criterio. Se conformaron 3 paquetes: Administracion, Gestiéon y Reportes. El
paquete Reportes depende del Paquete Gestion, y ambos dependen del paquete

Administracién, como se muestra en la siguiente figura.
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Relaciones entre los Paquetes

I

Adminstracion

—_ Gestion

Reportes

Figura 6: Relacién entre paquetes.
2.7.4- Diagramas de casos de uso del sistema
Cada forma en que los actores usan el sistema se representa con un caso de uso. Los

casos de uso son’fragmentos’de funcionalidad que el sistema ofrece para aportar un

resultado de valor para sus actores. [18]

Jerarquias de Actores

A

Usuario

S

Comercial

Figura 7:Jerarquias de Actores.
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Diagrama de casos de uso. Paquete Administracion.

-

Gestionar usuario

D

Autenticarse

O

Cerrar sesioén

Comercial

Figura 8:Diagrama de Casos de Usos. Paquete Administracion.

Diagrama de casos de uso. Paquete Gestion.

<777>Gestionarclasiﬁcacién para (\7 )

. creadores .
Gestionar contacto 4\ Gestionar producto

‘ en oferta
C oo N\ D
Gestionar creador — G

estionar ofertas
Q Comercial ()

Gestionar material / \ Gestionar entrega

de productos

Gestionar entrega

Gestionar producto .
de materiales

Figura 9: Diagrama de Casos de Usos. Paquete Gestion.
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Diagrama de casos de uso. Paquete Reporte.

O —

2N —

Promocién de producto

o \\i/ e

< _ — Reporte de total de
T producto en oferta

| T

o Reporte de producto

Reporte del total
de creadores

<7 7> en oferta

Reporte entrega
de materiales

Reporte por total de

entrega de producto

Reporte de total Reporte por entrega
de entrega de materiales de producto

Figura 10: Diagrama de Casos de Uso. Pagquete Reporte.

2.7.5- Descripcion de los casos de uso del sistema

Nombre del caso de usos Descripcion de caso de usos Prototipo del caso de
1. Promocion de producto. Ver anexo A1 :‘/Z?sanexo 1
2. Solicitar contacto. Ver anexo A2 Ver anexo 2
3. Gestionar contacto. Ver anexo A3 Ver anexo 3
4. Autenticarse. Ver anexo A4 Ver anexo 4
5. Gestionar usuario. Ver anexo A5 Ver anexo 5
6. Cerrar sesion. Ver anexo A6 Ver anexo 6
7. Gestionar creador. Ver anexo A7 Ver anexo 7
8. Gestionar material. Ver anexo A8 Ver anexo 8
9. Gestionar producto. Ver anexo A19 Ver anexo 9
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10.

Ver anexo A10

Ver anexo 10

11.

Ver anexo A11

Ver anexo 11

12.

Gestionar entrega de
materiales.
Gestionar entrega de
productos.
Mostrar alertas de

comparacion
de consumo de materiales.

Ver anexo A12

Ver anexo 12

13.

Gestionar ofertas.

Ver anexo A13

Ver anexo 13

14.

Gestionar producto en oferta.

Ver anexo A14

Ver anexo 14

15.

Gestionar clasificacion para
creadores.

Ver anexo A15

Ver anexo 15

16.

Mostrar ayuda del sitio.

Ver anexo A16

Ver anexo 16

17.

Reporte por creador.

Ver anexo A17

Ver anexo 17

18.

Reporte del total de creadores.

Ver anexo A18

Ver anexo 18

19.

Reporte entrega de materiales.

Ver anexo A19

Ver anexo 19

20.

Reporte de total de entrega de
materiales.

Ver anexo A20

Ver anexo 20

21. Reporte por entrega de|Ver anexo A21 Ver anexo 21
producto.

22. Reporte por total de entrega de | Ver anexo A22 Ver anexo 22
producto.

23. Reporte de producto en oferta. | Ver anexo A23 Ver anexo 23

24. Reporte de total de producto

en oferta.

Ver anexo A24

Ver anexo 24

Tabla 7: Descripcion de casos de usos
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Conclusiones

En este capitulo se desarroll6 todo lo que acontece al modelo del negocio, donde
se identifica cada proceso que interviene en el negocio y los casos de uso que
encierran a los mismos. También se conformd una descripcion de cada caso de
uso, de los actores y los trabajadores del negocio. Se realizé detalladamente los
diagramas de casos de uso del negocio, de actividad y el modelo de objeto, para

una mejor comprension de la problematica.

En este capitulo se definieron los requisitos que conducen a futuras
funcionalidades, obteniéndose el modelo de casos de uso del sistema, una vez
identificados los actores y casos de uso; asi como la relacion entre estos a través
de paquetes, sus diferentes diagramas de casos de uso y la descripcién de estos

ultimos.
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Capitulo 3- Construccion de la solucion propuesta. Estudio de

Factibilidad.

3.1 — Diagrama de clases del diseio

Un diagrama de clases presenta las clases del sistema con sus relaciones estructurales
y de herencia. En el caso de las aplicaciones Web, el diagrama de clases representa las
colaboraciones que ocurren entre las paginas, donde cada pagina logica puede ser

representada como una clase. [18]
El Diagrama de clases Web fue definido a partir de lo casos de uso del sistema y se

muestra en la figura siguiente:

<<build>> <<link>> <<build>>
el S
(O] —
g = & :
sp_principal cl_principal sp_promocion de cl_promociénde  form_promocion de producto *
producto producto =
<<gubmit>>

<<build>

cI_ferias\
L) —

ferta <<include>>
& o - [
sp_conexion sp_operaciones <<bild>> form_ferias
; 1

cl_mostrar productos

B

—

® <<build>> ?
: =
: <<submit>> <<submit>> o
<<puild>> /
°
form_mostrar ofertas
B 0 / — (& form_mostrar productos
/ — 1 —
= ‘\ ]
— L) I—
“E=—1| cl_mostrar ventas

]
¢l_productos en venta form_mostrar ventas
form_productos en venta

Figura 11:Diagramas Web. Solicitar contacto.
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O) I—

’7 O
bJ

# <<include>> a <<build>>
cl_listar solicitud de form_eliminar solicitud
contacto

sp_realizar solicitud contacto

sp_principal

contacto

contacto
<<submit>>

<<include>> : <<include>> :

sp_operaciones

Lo

sp_class contacto

sp_conexion

Figura 12: Diagramas Web. Gestionar contacto.

®®

L

Q <<build>>

sp_Index

<<include>> : <<include>> :i <<build>>

form_autenticarse

cl_index

cl_principal

Lo

sp_conexion

|

usuario

sp_operaciones

sp_class usuario
usuario

Figura 13: Diagramas Web. Autenticarse.
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d
O]

o —

Q <<include>> <<build>>
B

sp_insertarusuario ¢ ingertar usuario

sp_Principal

<<include>>
<<include>> <<include>>

sp_class usuario sp_operaciones

©®

form_insertar usuario

<submit>>

Lo

sp_listar usuario
sp_conexion
<<build>>
usuario
a <<link>> .
sp_modificar usuario ¢l listar usuario
J/«build» Y
0O oL <<submit>>
cl_modificar usuario form_eliminar usuario
<<submit>>
©

&

form_modificar
usuario
Figura 14:Diagramas Web. Gestionar Usuario.

: <<build>> pr—— <<link>> : <<build>> prE———
cl_principal sp_cerrar sesion cl_index

sp_principal

Figura 15: Diagramas Web. Cerrar sesion.

form_index
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<<build>>

a <<include>> # E
—

sp_principal sp_insertar creador cl_insertar creador form_insertar creador

<<include>>
<<submit>:

i <<i >>
<<include>> include:

o Mt , i

sp_listar creador

. sp_conexion sp_class creador sp_operaciones
\L <<build>>  SP- P P_op!

creador

<<link>>
g *%

sp_modificar creador cl_listar creador

<<build>>

O <<submit>>

cl_modificar creador form eliminar
creador

<<submit>>

form_modificar
clasificacién para creadores

Figura 16: Diagramas Web. Gestionar Creador.

a <<include>> <<build>>
%a% %

sp_principal sp_insertar material cl_insertar material form_insertar material

<<include>>
<<submit>>

a <<include>> <<include>>

sp_listar material a = a

" sp_conexion sp_class material sp_operaciones
<<build>> P P p_op

<<link>>
< e
—
/]
sp_modificar material cl_listar material

\L<<build>> Y
- E <<submit>>

cl_modificar material form_eliminar

T material
E <<submit>>

form_modificar
clasificacion para creadores

Figura 17: Diagramas Web. Gestionar material.
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a <<include>> <<build>>
%aé%

sp_principal sp_insertar producto cl_insertar producto form_insertar producto

<<include>>
<<submit>

‘: <<include>> <<include>>

sp_listar producto

<<builg>>  SP_conexion sp_class producto sp_operaciones

a <<link>>
-

sp_modificar producto cl_listar producto

\L<<build>> T
E <<submit>>

form_eliminar producto

I

cl_modificar producto

E <<submit>>

form_modificar
clasificacion para creadores

Figura 18: Diagramas Web. Gestionar producto.

a <<include>> <<build>>

——=%%

sp_principal sp_insertar entrega de ol_insertar entrega de  form_insertar entrega de
materiales materiales materiales

<<include>>

<<submit>:

ﬁi <<include>> <<include>>

' - -
sp_listar entrega de a

materiales
sp_conexion sp_class entrega de sp_operaciones

<<build>> materiales
<<link>>
B —
entrega de
sp_modificar entrega de cl_listar entrega de materiales
materiales materiales
<<build>>

E e

form_eliminar entrega de
materiales

E <<submit>>

form_modificar entrega de
materiales

cl_modificar entrega de
materiales

Figura 19: Diagramas Web. Gestionar entrega de materiales.

48



E

<<include>> <<build>>
—_— —
sp_principal sp_insertar entrega de cl_insertar entrega de  form_insertar entrega de
productos productos productos
<<include>>
<<submit>
Q <<include>> <<include>>
sp_listar entrega de a < # <
productos
. sp_conexion sp_class entrega de sp_operaciones
<<build>> productos
a <<link>>
<
entrega de
. roductos
sp_modificar entrega de cl_listar entrega de 2
productos productos
<<build>>
<<submit>>

cl_modificar entrega de form_eliminar entrega de
productos productos

form_modificar entrega de

productos
Figura 20: Diagramas Web. Gestionar entrega de producto.

<<submit>>

Q <<build>> o/  <<link>> a <<build>> °
sp_Principal cl_:ncipal sp_alerta de consumo cl_alerta;onsumo
<<include>>
pm a Q <<submit>>
form_alerta de consumo

Sp_operaciones

sp_conexion

Figura 21:Diagramas Web. Mostrar alerta.
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£

sp_principal sp_insertar ofertas cl_insertar ofertas form_insertar ofertas

<<include>>
<<submit>:

‘=I <<include>> <<include>>

. - -
sp_listar ofertas Q

: sp_conexion sp_class ofertas sp_operaciones
<<build>> P_ p_ p_op

a <<link>>
- 0@

sp_modificar ofertas cl_listar ofertas

J/<<build>> r
- E <<submit>>

cl_modificar ofertas form_eliminar ofertas

E e

form_modificar ofertas

I

Figura 22: Diagramas Web. Gestionar ofertas.

Q <<include>> <<build>> =
Q = %ﬁ
sp_principal sp_insertar producto en cl_insertar producto en form_insertar producto en
ofertas ofertas ofortas
<<include>>
<<submit>:

ul <<include>> <<include>>

sp_listar producto en Q < <
ofertas
. sp_conexion sp_class se oferta sp_operaciones
<<build>>

<<link>> $
=
Q se oferta

sp_modificar productoen ¢l _jistar producto en
ofertas ofertas

\L«build»

— )

<<submit>>

cl_modificar producto en 51y eliminar producto en
ofertas T ofertas

ﬁ <<submit>>

form_modificar producto en
ofertas

Figura 23: Diagramas Web. Gestionar producto en oferta.
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# <<include>> <<build>> m—
g =

sp_principal sp_insertar clasificacion cl_insertar clasificacion form_insertar clasificacion
para creadores para creadores para creadores
<<include>>
<<submit>

Q <<include>> <<include>>

sp_listar clasificacion Q
para creadores

<<link>>
;?%

sp_modificar clasificacion
para creadores

) sp_conexion sp_class clas_c sp_operaciones
<<build>>

clas_c
 —

cl_listar clasificacion
para creadores

E —

form_eliminar
clasificacién para creadores

E <<submit>>

form_modificar
clasificacién para creadores

<<build>>

cl_modificar clasificacion
para creadores

Figura 24: Diagramas Web. Gestionar clasificacion para creadores.

<<build>>

<<link>> <<build>> [E=ze|

sp_Principal cl_principal sp_ayuda cl_ayuda

Figura 25: Diagramas Web. Mostrar ayuda del sitio.

Q <<include>> Q <<build>> . <<link>> Q
_ =

sp_principal sp_listar creador cl listar creador sp_class creador

l/ <<include>>

sp_conexion

form_creador

\L <<submit>>

<<bui|d>>¢ <<link>> 3] <<build>>
1]

cl_lmprimir sp_lmprimir cl_reportar creador sp_Reportar

Figura 26: Diagramas Web. Reporte por creador.

51



<<link>> ﬁ

Q <<include>> ﬁ <<build>> el
sp_principal sp_listar creador ¢l listar creador sp_class creador
\L<<Iink>> <<include>>
sp_Reportar )
sp_conexion
\L<<build>> J/
| <<build>> a <<link>> = Creador
cl_Imprimir sp_Imprimir cl_reportar creador

Figura 27: Diagramas Web. Reporte del total de creadores.

° <<link>> Q

!a <<include>> !a <<build>>
cl_listar entrega de sp_class entrega de
materiales

sp_listar entrega de
materiales
<<include>>

sp_principal
materiales

sp_conexion
form_entrega material Q/
¢ <<submit>> e @
) ntrega de
s <<build>> !a <<link>> 5] <<build>> a mate?iales
cl_Imprimir sp_Imprimir ¢ entrega material sp_Reportar

Figura 28: Diagramas Web. Reporte entrega de materiales.
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<<link>> Q

Q <<include>> a <<build>> [EEmTe]
sp_principal sp_listarentregade ¢l |istar entrega de sp_class entrega de
materiales materiales materiales
J/«"”k» <<include>>
sp_conexion

sp_Reportar

J/ <<build>> $

Entrega de materiales

® _ <<build>> Q <<link>> O
cl_entrega material

sp_Imprimir

cl_Imprimir
Figura 29: Diagramas Web. Reporte de total de entrega de materiales.

<<link>> Q

sp_class entrega de producto

l/«include»

Q <<include>> Q <<build>>

sp_listar entrega de producto ¢|_|istar entrega de

sp_principal
producto
sp_conexion
form_entrega producto i/
<<submit>>
entrega de
producto

O <<bui|d>>¢ <<link>> 5] <<build>> :’
sp_Reportar

cl_entrega producto

cl_Imprimir sp_Imprimir
Figura 30: Diagramas Web. Reporte por entrega de producto.
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<<link>> Q

Q <<include>> Q <<build>> D
sp_principal  sp_listar entrega de producto ¢|_|istar entrega de sp_class entrega de producto
producto

¢<<Iink>> <<include>>

sp_Reportar )

sp_conexion
$ <<build>> L
*|—_<<build>> Q <<link>> - entrega de producto
sp_Imprimir cl_entrega producto

cl_Imprimir
Figura 31: Diagramas Web. Reporte por total de entrega de producto.

0 <<|ink>> Q

sp_class producto en oferta

l/«include»

Q <<include>> Q <<build>>

sp_listar producto en oferta ¢|_jistar producto en oferta

sp_principal

) I—
sp_conexion
form_producto en oferta
J/ <<submit>> J/
se oferta

<<build>>

&

sp_Reportar

0 <<bui|d>>¢ <<link>>

cl_producto en oferta

cl_Imprimir sp_Imprimir
Figura 32: Diagramas Web. Reporte de producto en oferta.

<<link>> Q

Q <<include>> Q <<build>>  [EEaTe]
sp_principal sp_listar producto en oferta ¢| |istar producto en sp_class producto en oferta
oferta
¢<<Iink>> <<include>>
sp_Reportar .
sp_conexion
$ <<build>> $
<<build>> Q <<link>> e
sp_Imprimir cl_producto en oferta

cl_Imprimir



Figura 33: Diagramas Web. Reporte de total de producto en oferta.

3.2 — Diseio de la base de datos
3.2.1 — Modelo légico de datos

El diagrama légico de datos o diagrama de clases persistentes muestra la capacidad

de un objeto de mantener su valor en el espacio y en el tiempo. [18]

BDclasc BDcontactos
(from OM_S_0) (from OM_S_0)
giclasificacion : String = N" BDusuarios Zicon : String = N"
&nota : String (from OM_S_0) gde : String =N"
cpassword : String = N" @ gpara: String =N"
1 &tipo : String = N" 1 1.n |L.gfecha : Date
ghora : String = N'0’
glugar : String = N"
0*
BDcreador
BDmaterial (firomlOMESR0) BDproductos
(from OM_S_0) Znombre : Striing = N" (from OM_S, 0) 0. BDpm
gnombre : String = N" Zdireccion : String nombre - Strin7 - N (from OM_S_0)
descripcion : String &eurriculum : String Od L S% ing = N" ¢ prop : Single
gprecioadd : Single 9.n 0.1 gmodoingreso : String 0..n 0..n | xacescripeion - String =
gnumerocreador : String = N" T
0.n
BDofertas
BDclasso (from OM_S_0)
(from OM_S_0) glugar : String = N"

&fechacom : Date
1 0..n | gpatrocinador : String
gmotivo : String

&nota : String

Figura 34: Diagramas de clases persistentes.

3.2.2 — Modelo fisico de datos

El modelo fisico de datos incluye todos los aspectos de disefio de un modelo de base

de datos que se pueden modificar sin cambiar los componentes de la aplicacion. [18]
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entregamateriales
(from S_0)

[Bidmaterial : INT
idcreador : INT
fechaentrega : DATETIVE

cantidad : REAL

[I8<<PK>> entregamateriales_PRIMARY()
<<FK>> entregamateriales_entregamateriales_fk()

[ Si<<Index>> entregamateriales_idcreador()

0.n

<<ldentifying>>

material
(from S_0)

idmaterial :INT
Inombre NVARCHAR(50)
lescripcion : NVARCHAR(300)
precioadd : REAL

‘.«PK» material_PRIMARY()

usuarios
(from S_0)
[Fnombre : NVARCHAR(50)
password : NVARCHAR(50)
ipo : NVARCHAR(50)

‘.<<PK>> usuarios_PRIMARY()

} T
<<ldentifying>>
1.n
contactos
(from S_0)

[PRidcontacto : INT
con : NVARCHAR(50)
de : NVARCHAR(50)
para : NVARCHAR(300)
fecha : DATETIVE
hora : NCHAR(1)
lugar : NVARCHAR (50)
nombre : NVARCHAR(0)

‘.<<PK>> contactos_PRIMARY()

clasc
(trom S_0)

i

[lidclasc : INT
lasificacion : NVARCHAR(30)
nota : NVARCHAR(300)

entregaproductos
(from S_0)

[Bidcreador : INT

‘.<<PK>> clasc_PRIMARY()

1

<<Non-ldentifying>>

<<Identifying>> o

antidad : REAL
preciov: REAL
stoy

ey

idproducto : INT
fechaentrega : DATETIME

p : REAL
[[lestado : NVARCHAR(100)

<<PK>> entregaproductos_PRIMARY()
<<FK>> entregaproductos_entregaproductos_fk()
<<Index>> entregaproductos

idcreador()

<<Identifying>>

_2()

creador
(from S_0)

_2()

i

)

)

idcreador : INT
Igombre NVARCHAR(30)
ireccion : NVARCHAR(50)
Icurnculum :NVARCHAR(300)
modoingreso : NVARCHAR(50)

idclasc: INT
numerocreador : NCHAR(20)

<<Identifying>>

productos
(from S_0)

<<ldentifying>>

<<PK>> creador_PRIMARY()
<<FK>> creador_creador_fk()
[®<<Index>> creador_creador_fk()

[Blidproducto : INT
nombre : NVARCHAR(50)
lescripcion : NVARCHAR(300)

‘.«PK» productos_PRIMARY()
b

i

classo
(trom 5_0)
[Fllestado : NVARCHAR(30)
[Minota : NVARCHAR(300)

[¥<<PK>> classo_PRIMARY()

ofertas

<<Non-Identifying>> (irom $._0)

[

pm
(from 5_0)

i<<PK>> pm_PRIMARY()
<<FK>>pm_pm_fk()
<<Index>> pm_idp()

<<Identifying>>
oo ﬁ
seofertan
(from S_0)
[PRidoferta : INT

idproducto : INT
idcreador : INT

[Piidoferta : INT

[lugar : NVARCHAR(50)
fechacom : DATETIME
patrocinador : NVARCHAR(50)

Figura 35: Diagramas del modelo fisico de datos

3.3 — Diagrama de implementacion

[imotivo : NVARCHAR(300)

chaentrega : DATETIME

[®<<PK>> seofertan_PRIMARY()

I8i<<PK>> ofertas_PRIMARY()

seofertan_idoferta()
<<Index>> seofertan_idproducto()

seofertan_idcreador()
<<Index>> seofertan_fechaentrega_2()
<<index>> seofertan_estado()

[Si<<index>> seofertan_fechaentrega()

El modelo de implementacion denota la implementacion del sistema en términos de

componentes y subsistemas de implementacion. Describe como se organizan los

componentes de acuerdo con los mecanismos de estructuracion disponibles en el

entorno de la implementacién y en el lenguaje de programacién utilizados, y como

dependen los componentes unos de otros. [18]
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Servidor Web- Apache

% Indexphp

., Administracion
-

b
Promocion Cliente

«<HTTP>> ||Navegadores web
en estaciones de
trabajo de los

clientes.

.
~ ,r
. rJ
™ B
Conexidn
i
Eﬁ

comercial

Figura 36: Diagrama de implementacion
3.4 — Principios de diseio

El tratamiento del disefio de la interfaz y el formato de los reportes tienen gran influencia
en lograr el éxito o el fracaso en una aplicacion Web. En este epigrafe se listan los

principios que se tuvieron en cuenta en el disefio del sistema propuesto.

3.4.1 - Estandares en la interfaz de la aplicaciéon
» Informacion legible.

» No presenta una alta carga visual.

» Facilidad de aprendizaje, navegabilidad y uso.
>

Representacién permanente de un contexto de accion, es decir, la estructura y el

acceso a los servicios es mantenida para todas las paginas del sistema.

» La entrada de informacion por parte de los usuarios se realiza a través de los

componentes del formulario.

> El objeto de interés siempre es facil de identificar.
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» Las operaciones que se realizan al acceder a la informacion almacenada en la base

de datos y ficheros son rapidas e incrementales con efectos inmediatos.
> Los reportes emitidos por el sistema son estructurados en tablas.

» La navegabilidad por las paginas debe ser consistente y evitando la ruptura de

hipervinculos.

» Uso adecuado de iconos e imagenes relativamente pequenas facilitara la

comprension de las funcionalidades del sistema.
3.4.2 — Tratamiento de errores

Las situaciones que pueden provocar fallos en la ejecucién normal de un programa se
denominan excepciones. El sistema propuesto presenta una interfaz disefada,
implementada y dirigida a evitar tales situaciones y errores. El sistema tiene la tarea de
detectar problemas en el proceso de autentificacion por parte de algun usuario, ser
capaz de mantener un nivel de validacion que restrinja la introduccion de informacion
erronea al mismo y aclare al usuario el tipo de informacion que debe manipular; controla
ademas, con el uso de las variables de sesion que brinda el lenguaje PHP, el acceso a
paginas restringidas. Todo ello a través, de una serie de mensajes de error con textos

sencillos de facil comprension para los usuarios.
3.4.3 — Concepcion General de la ayuda

La ayuda constituye una parte importante del sistema. Las tendencias actuales apuntan
a que estas no deben ser muy detallistas o extensas, sino simplemente explicaciones
sencillas y aclaraciones del producto y de las operaciones que puede realizar el usuario
sobre el mismo. En el formulario principal del sistema se da la posibilidad de acceder a
la ayuda general del mismo, para de esta forma tener una mayor claridad sobre la
manipulacién de las diferentes funcionalidades que se brindan, y asi alcanzar una

mayor satisfaccion del usuario.
3.5 — Estudio de Factibilidad

En este capitulo se hace referencia al tema relacionado con el estudio de la factibilidad
del producto de software, se ofrece una descripcion de la planificacién de este proyecto,

asi como los costos asociados al mismo. También se muestran los beneficios tangibles
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e intangibles que surgirian con su implementacion y finalmente se un analisis entre los
costos y los beneficios para llegar a la conclusion de si resulta factible o no el desarrollo

del sistema que se propone.

3.5.1 — Planificacion basada en casos de uso.

Casos de uso Clasificacion
1. Promocion de producto. Medio
2. Solicitar contacto. Simple
3. Gestionar contacto. Simple
4. Autenticarse. Simple
5. Gestionar usuario. Medio
6. Cerrar sesion. Simple
7. Gestionar creador. Medio
8. Gestionar material. Medio
9. Gestionar producto. Medio
10. Gestionar entrega de materiales. Medio
11. Gestionar entrega de productos. Medio
12. Mostrar alertas de comparacién de ]

consumo de materiales. Simple
13. Gestionar ofertas. Medio
14. Gestionar producto en oferta. Medio
15. Gestionar clasificacion para creadores. Medio
16. Mostrar ayuda del sitio. Simple
17. Reporte por creador. Simple
18. Reporte del total de creadores. Simple
19. Reporte entrega de materiales. Simple

20. Reporte de total de entrega de materiales. | Simple

21. Reporte por entrega de producto. Simple
22. Reporte por total de entrega de producto. Simple
23. Reporte de producto en oferta. Simple
24. Reporte de total de producto en oferta. Simple

Tabla 8: Clasificacion de los casos de uso
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3.6 — Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar (UUCW)

En la tabla antes mostrada tenemos 14 casos de uso de clasificacién simple y 10 casos
de uso de clasificacion medio por lo que se les aplican como factor de peso 5y 10

respectivamente.

Por tanto:

UUCW = 14*5 + 10*10 = 70+ 100

Uucw =170

3.7 — Factor de Peso de los Actores sin ajustar (UAW)

Los actores del sistema son de tipo complejo ya que son personas que interactuan con
el mismo mediante una interfaz grafica, por lo que se les asigna a cada uno de ellos un

peso equivalente a 3.

Por tanto:

UAW = (Cantidad de actores)*Peso

UAW=2*3=6

3.8 — Calculo de Puntos de Casos de Uso sin ajustar (UUCP)
UUCP = UUCW + UAW

Donde:

UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar

UUCW: Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar

UAW: Factor de Peso de los Actores sin ajustar:

Por tanto:

UUCP =170 + 6= 176

3.9 — Calculo de los Puntos de Casos de Uso ajustados (UCP)
UCP = UUCP * TCF * EF

Donde:
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UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados

UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar

TCF: Factor de complejidad técnica

EF: Factor de ambiente

Por tanto:

Factor de Complejidad Técnica (TCF)

Factor | Descripcion Peso | Valor.Asig |Comentarios To
tal
T Sistema Distribuido 2 3 Sistema con 6
Aplicacion Web
T2 Obijetivos de performance o |1 4 El  tiempo de|4
tiempo de respuesta respuesta es
bastante rapido
T3 Eficiencia del usuario final |1 3 Existen algunas 3
restricciones de
eficiencia del
usuario.
T4 Procesamiento interno | 1 4 Existen  calculos |4
complejo complejos
T5 El  codigo debe ser|1 3 El cddigo no es|3
reutilizable necesariamente
reutilizable
T6 Facilidad de instalacion 05 |15 No es compleja la|3
instalacion del
sistema
T7 Facilidad de uso 05 |4 Es de facil uso 2
T8 Portabilidad 2 4 Se puede montar |8
en
cualquier
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computadora con
la instalacion de
ciertos
programas
T9 Facilidad de cambio 1 3 Facil
mantenimiento y
de
cambios
T10 Concurrencia 1 3 Es de buena
concurrencia
T Incluye objetivos 1 3 La seguridad es
especiales de seguridad
normal
T12 Provee acceso directo a 1 1 Posee poco
terceras partes acceso directo
a terceras partes
T13 Se requieren facilidades |1 3 Facilidad normal
especiales de de uso
entrenamiento a
usuarios
Tabla 9: Complejidad técnica
TCF = 0.6 + 0.01* Z(Pesoi *Valor asignadoi)
TCF =0.6 + 0.01 * (6+4+3+4+3+1.5+2+8+3+3+3+1+3)
TCF=0.6 +0.01*44.5
TCF =1.045

Factor de Ambiente (EF)
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Factor | Descripcion Peso | Valor.Asig | Comentarios Total
E1 Familiaridad con el 1.5 |4 Se esta 6
modelo de proyecto familiarizado con
utilizado el modelo del
proyecto
E2 Objetivos de performance 0[{0.5 |3 Se ha trabajado |1.5
tiempo de respuesta en
aplicaciones
similares con
anterioridad
E3 Experiencia en orientacion | 1 3 La experiencia 3
a objetos acumulada
es la que se ha
obtenido en
las clases y en
los
proyectos
anteriores
E4 Capacidad del analista 05 |4 Experiencia 2
lider media
ES Motivacion 1 5 Existe gran 5
motivacion por
el proyecto
E6 Estabilidad de los 2 3 Esta abierto a 6
requerimientos cambios y
mejoras
E7 Personal part-time -1 0 El proyecto lo 0
realiza una
sola persona
E8 Dificultad del lenguaje de |-1 2 No existe gran -2

programacion

dificultad en
el lenguaje de
programacion.

Se uso6 PHP

Tabla 10: Factores de ambiente

EF=1.4-0.03 * Z (Pesoi *Valor asignadoi)
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EF=14-003*(6+15+3+2+5+6+0-2)
EF=14-0.03*21.5

EF = 0.755

Los casos de uso ajustados resultan:

UCP = UUCP * TCF * EF

UCP =176 * 1.045 * 0.755

UCP = 138.86

3.10 — Estimacion del esfuerzo

Total de factores que afectan al factor de ambiente son: 2
CF: Factor de Conversion

CF = 20 Horas/Hombre

El esfuerzo en horas /hombre esta dado por:

E = UCP*CF

E =138.86 * 20 = 2777.2 Horas/[Hombre
Duracion:

Trabajando los 30 dias al mes y 12 horas al dia como promedio, podemos decir

que:
Duracion (dias) =Total de horas /hombre entre 12 horas al dia = 6943/12 = 578.58 dias
Duracion (meses)=Total de dias / 30 dias por mes = 578.58 /30 = 19.28 = 19 meses

El proyecto se realiza en 19 meses

Actividad Porcentaje Horas/Hombre
Analisis 10% 694.3

Diseio 20% 1388.5
Programacioén 40% 2777.2

Prueba 15% 1041.45
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Sobrecarga 15% 1041.45
Total 100% 6943

Tabla 11: Esfuerzo del desarrollo del proyecto

3.11 — Calculo de costos

Tomando como salario promedio mensual $250.00
Costo =19 meses * $250 mensual = $4750

3.12- Beneficios tangibles e intangibles

Los beneficios intangibles obtenidos con el desarrollo del sistema son que la empresa
en cuestién cuenta con una herramienta para la gestion de la informacién, la integridad

de los datos esta garantizada.

El sistema tiene beneficios tangibles ya que gestiona informacién de los productos. Este
sistema ahorra tiempo de trabajo ya que los datos pueden ser tratados por una sola

persona, que sea quien inserte y modifique la base de datos.
3.13 — Analisis de costos y beneficios

La utilizacion de este nuevo sistema para la promocionar y gestionar la informacién de
las obras de los creadores, parte de la idea de obtener la informacion referente a los
productos que se comercializan en el FCBC Maroya, como un recurso indispensable

para la promocion.

El servidor Web que aloje la aplicacién creada, puede ser instalado en cualquier
computadora de la empresa, por la alta disponibilidad que existe a través de su red

interna.

Analizado lo antes expuesto y el costo del proyecto: $4750 los beneficios que brinda
con la implantacion del sistema y dando cumplimiento a la necesidad de una
herramienta informatica que agilice el proceso de gestidén de la informacion; se concluye

que la aplicacion es factible.

65



Conclusiones

En este capitulo se confeccionan los diagramas de clases Web, que son un paso
fundamental ya que estos definen cdmo se implementa cada caso de uso. También se
describen los diagramas del modelo l6gico de datos y su posterior conversiéon a modelo
fisico de datos. En la etapa final se describe el disefio visual del sistema y la ayuda.

Se realiza ademas el célculo de factibilidad econdmica, concluyendo que el sistema
propuesto trae consigo grandes beneficios en la promocion y gestidén de la informacién
de los productos, por lo tanto es factible la implementacién de la herramienta propuesta,
estimandose un tiempo de 19 meses para su construccion por 1 persona y su costo

asciende a $4750 aproximadamente.
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Conclusiones

La utilizacién de las aplicaciones Web en la promocion y comercializaciéon de productos

trae consigo muchos beneficios, entre ellos se puede destacar el ambito del alcance de

una mayor audiencia.

Con el desarrollo de este trabajo se arribaron a las siguientes conclusiones:

>

Para lograr un mejor entendimiento del modo en que se realiza la promocién vy
comercializacion de los productos del FCBC Maroya de la provincia de Cienfuegos
se realizé un estudio de como se ejecutan dichos procesos.

Se estudiaron y fundamentaron las tendencias y tecnologias a utilizar en el objeto de
investigacion, justificandose la eleccién o no de cada una de ellas.

Como resultado del trabajo realizado se logré el disefio de una aplicacion Web para
la promocion y gestién de la informacién de las obras que se comercializan en la
filial Maroya del FCBC. La misma facilita la gestiéon de la informacion de forma
amigable y rapida.

Como parte del trabajo realizado se implementd una aplicacibon Web con
funcionalidades que se ajustan a las necesidades del centro, logrando con la misma
la mejora en la promocion y comercializacidén de los productos, concluyéndose todos
los flujos de trabajo especificados en la metodologia RUP y haciendo uso del
lenguaje de modelado UML para la construccion de los diagramas que propone

dicha metodologia.
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Recomendaciones

A pesar de que lo objetivos trazados para la realizacién de trabajo de diploma fueron
cumplidos, se recomienda tomar esta propuesta con la primera etapa de un proyecto
mas amplio.

Se recomienda como pasos que den continuidad:

» Probar al maximo las funcionalidades que brinda el sistema durante un periodo
amplio de tiempo para comprobar de forma practica todas sus funcionalidades y
obtener los datos necesarios para su mejora.

» Continuar el estudio de los procesos econdmicos de la filial con el objetivo de
ampliar las funcionalidades de la aplicacion.

> Extender su uso a las otras filiales del FCBC.
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Anexos

Descripcion de los casos de usos del sistema.

Anexo A1

Caso de uso

Promocion de producto.

uso.

Actores Usuario (inicia)

Propésito Muestra la informacion referente a los productos
gue se promocionan en el sistema.

Resumen

El caso de uso se inicia cuando hay un usuario interesado en conocer los
productos que se comercializan en la filial de Maroya y accede al sitio para ver
la informacion de los mismos, el cual le da la posibilidad de conocer que
productos se encuentran en venta de un creador determinado o segun la
especialidad de él; algun producto que se encuentre en rebaja, las ofertas que
estan registradas, conociendo lugar, fecha en que comienza y motivo por el
cual se hace y los productos inscritos en cada una, las ferias donde se ofertan

los productos y los productos que han sido vendidos, culminando asi el caso de

Referencias

R1, R2, R3, R4, R5, R6, R7, R8, R9

Precondiciones

Prototipo Anexo 1
Anexo A 2
Caso de uso Solicitar contacto.
Actores Usuario (inicia)
Propésito Da la posibilidad de que el usuario solicite un
contacto con el creador.
Resumen
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El caso de uso se inicia cuando el cliente tiene interés en solicitar un contacto
con un creador determinado llenando todos los datos requeridos en el

formulario, culminando asi el caso de uso.

Referencias

R10

Precondiciones

Debe llenar todos los campos requeridos de la

solicitud para hacer efectivo el contacto.

Post-condiciones

Se anade a la lista de contactos

Prototipo

Anexo 2

Anexo A3

Caso de uso

Gestionar contacto.

Actores Comercial (inicia)

Propésito Muestra la informacion referente a la gestién de
contacto.

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el comercial desea gestionar contacto. Esto se
refiere a listar o eliminar el contacto, y la eliminacion de este se ejecuta desde
el listado. Una vez realizada una de las operaciones se actualizan los datos,

concluyendo asi el caso de uso.

Referencias

R11, R12

Precondiciones

Si lo que se desea realizar es listar o eliminar un

contacto debe existir.

Post-condiciones

Se actualizan los cambios en la base de datos.

Prototipo Anexo 3
Anexo A 4
Caso de uso Autenticarse.

Actores Comercial (inicia)
Propésito Proteger el acceso a la informacion.
Resumen
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El caso de uso se inicia cuando el comercial desea ingresar al sistema. Para
ello debe ingresar su identificador como usuario, y contrasefia, a continuacion
se chequea. Si los datos son correctos el usuario podra acceder a las opciones
del sistema, en el caso de que no lo sean se mostrara un mensaje de error,

denegando el acceso. Terminando asi el caso.

Referencias

R13

Precondiciones

El usuario debe estar registrado en el sistema,

teniendo un identificador y contrasena.

Post-condiciones

El usuario accede a la informacion.

Requisitos Especiales

Prototipo

Anexo 4

Anexo A 5

Caso de uso

Gestionar usuario.

Actores Comercial (inicia)

Propésito Muestra la informacion referente a la gestién de
usuario.

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el usuario desea hacer la gestion de usuario. El
sistema permite insertar un nuevo usuario a través de un formulario, para esto
se necesita, identificador y contrasena, el cual desempefiara las funciones del
comercial. Si se requiere modificar o eliminar el mismo se deben listar los

usuarios. El caso de uso culmina con la actualizaciéon de los datos.

Referencias

R14, R15, R16, R17

Precondiciones

En el caso de que lo que se desee realizar sea
insertar usuario este debe ser trabajador. Si lo que
se desea es eliminar o modificar debe existir el

usuario en la base de datos.

Post-condiciones

Se actualizan los cambios en la base de datos.

Prototipo

Anexo 5
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Anexo A6

Caso de uso Cerrar sesion.

Actores Comercial (inicia)

Propésito Posibilita cerrar la sesion para salir del sistema.
Resumen

El caso de uso se inicia cuando el comercial desea salir del sistema. Se brinda

la opcion de cerrar la sesion del usuario que esté registrado. Terminando asi el

caso de uso.
Referencias R18
Precondiciones El comercial debe estar registrado.
Prototipo Anexo 6
Anexo A7
Caso de uso Gestionar creador.
Actores Comercial (inicia)
Propésito Permite gestionar toda la informacion referente a
los creadores.
Resumen

El caso de uso se inicia cuando el comercial desea hacer la gestion del
creador. El sistema permite insertar un nuevo creador a través de un formulario
para esto necesita nombre, direccion, numero de registro del creador y otros
datos. Se verifica que el creador no exista, de no existir se inserta, sino se
deben verificar los datos. Para cuando se desee modificar un creador o

eliminarlo, se ira al listado. Culminando el caso de uso con la actualizacion de

los datos.

Referencias R19, R20, R21, R22

Precondiciones Si lo que se desea es eliminar o modificar debe
existir el creador en la base de datos.

Post-condiciones Se actualizan los cambios en la base de datos.

Prototipo Anexo 7




Anexo A8

Caso de uso Gestionar material.

Actores Comercial (inicia)

Propésito Permite gestionar toda la informacion referente a
los materiales.

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el comercial desea hacer la gestion del
material. El sistema permite insertar un nuevo material a través de un
formulario para esto necesita nombre y descripcion. Se verifica que el material
no exista, de no existir se inserta, sino se deben verificar los datos. Para
cuando se desee modificar un material o eliminarlo, se ira al listado.

Culminando el caso de uso con la actualizacion de los datos.

Referencias R27, R28, R29, R30

Precondiciones Si lo que se desea es eliminar o modificar debe

existir el material en la base de datos.

Post-condiciones Se actualizan los cambios en la base de datos.
Prototipo Anexo 8
Anexo A9
Caso de uso Gestionar producto.
Actores Comercial (inicia)
Propésito Permite gestionar toda la informacion referente a
los materiales.

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el comercial desea hacer la gestién del
producto. El sistema permite insertar un nuevo producto a través de un
formulario para esto necesita nombre y descripcion. Se verifica que el producto
no exista, de no existir se inserta, sino se deben verificar los datos. Para

cuando se desee modificar un producto o eliminarlo, se ira al listado.




Culminando el caso de uso con la actualizacion de los datos.

Referencias

R31, R32, R33, R34

Precondiciones

Si lo que se desea es eliminar o modificar debe

existir el producto en la base de datos.

Post-condiciones

Se actualizan los cambios en la base de datos.

Prototipo

Anexo 9

Anexo A10

Caso de uso

Gestionar entrega de materiales.

los datos.

Actores Comercial (inicia)

Propésito Permite gestionar toda la informacion referente a la
entrega de materiales.

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el comercial desea hacer la gestion de la
entrega de materiales. El sistema permite insertar una nueva entrega de
materiales a través de un formulario para esto necesita nombre del creador,
nombre del material, la cantidad que se entrega, fecha, entre otros. Se verifica
que el creador al que se le hace la entrega no haya recibido otra entrega de
ese material en la misma fecha, de no ocurrir se inserta, sino se deben verificar
los datos. Para cuando se desee modificar una entrega de materiales o

eliminarlo, se ira al listado. Culminando el caso de uso con la actualizacién de

Referencias

R35, R36, R37, R38

Precondiciones

Si lo que se desea es eliminar o modificar debe

existir entrega de materiales en la base de datos.

Post-condiciones

Se actualizan los cambios en la base de datos.

Prototipo

Anexo 10
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Anexo A11

Caso de uso

Gestionar entrega de productos.

Actores Comercial (inicia)

Propésito Permite gestionar toda la informacion referente a la
entrega de materiales.

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el comercial desea hacer la gestién de la
entrega de productos. El sistema permite insertar una nueva entrega de
productos a través de un formulario para esto necesita nombre del creador,
nombre del producto, la cantidad que se entrega, fecha, entre otros. Se verifica
que el creador que hace la entrega no otra de ese producto en la misma fecha,
de no ocurrir se inserta, sino se deben verificar los datos. Para cuando se
desee modificar una entrega de productos o eliminarlo, se ira al listado.

Culminando el caso de uso con la actualizacion de los datos.

Referencias

R43, R45, R46, R47

Precondiciones

Si lo que se desea es eliminar o modificar debe

existir entrega de productos en la base de datos.

Post-condiciones

Se actualizan los cambios en la base de datos.

Prototipo

Anexo 11

Anexo A12

Caso de uso

Mostrar alertas de comparacién de consumo de

materiales.

Actores Comercial (inicia)

Propésito Muestra la informacion referente a la comparacion
de un producto entregado segun materiales
utilizados para su confeccion.

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el comercial realiza la entrega de un producto y




al ser insertada esta entrega se muestra una alerta de comparacién del
consumo de materiales utilizados para la confeccién de un producto, la cual le
brinda la informacion de la cantidad de materiales que le han sido entregado al
creador y la cantidad usada del mismo para realizar el producto, culminando

asi el caso de uso.

Referencias R43, R44

Precondiciones El producto que se entrega debe haber recibido

materiales para su confeccion.

Prototipo Anexo 12
Anexo A13
Caso de uso Gestionar ofertas.
Actores Comercial (inicia)
Propésito Permite gestionar toda la informacion referente a
las ofertas.
Resumen

El caso de uso se inicia cuando el comercial desea hacer la gestion de ofertas.
El sistema permite insertar una oferta a través de un formulario para esto
necesita lugar y motivo. Se verifica que la oferta no exista, de no existir se
inserta, sino se deben verificar los datos. Para cuando se desee modificar una
oferta o eliminarla, se ira al listado. Culminando el caso de uso con la

actualizacion de los datos.

Referencias R52, R53, R54, R55

Precondiciones Si lo que se desea es eliminar o modificar debe
existir una oferta en la base de datos.

Post-condiciones Se actualizan los cambios en la base de datos.

Prototipo Anexo 13
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Anexo A14

Caso de uso

Gestionar producto en oferta.

actualizacion de los datos.

Actores Usuario (inicia)

Propésito Permite gestionar toda la informacion referente a
un producto en oferta.

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el comercial desea hacer la gestion de ofertas.
El sistema permite insertar una oferta a través de un formulario para esto
necesita lugar y motivo. Se verifica que la oferta no exista, de no existir se
inserta, sino se deben verificar los datos. Para cuando se desee modificar una

oferta o eliminarla, se ira al listado. Culminando el caso de uso con la

Referencias

R56, R57, R58, R59

Precondiciones

Si lo que se desea es eliminar o modificar debe

existir un producto en oferta en la base de datos.

Post-condiciones

Se actualizan los cambios en la base de datos.

Prototipo

Anexo 14

Anexo A15

Caso de uso

Gestionar clasificacion para creadores.

Actores Comercial (inicia)

Propésito Permite gestionar toda la informacion referente a
clasificacion para creadores.

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el comercial desea hacer la gestion de
clasificacidon para creadores. El sistema permite insertar una clasificacion para
creadores a través de un formulario para esto necesita tipo de clasificacion y

descripcion. Se verifica que la clasificacidon no exista, de no existir se inserta,
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sino se deben verificar los datos. Para cuando se desee modificar una

clasificacion o eliminarla, se ira al listado. Culminando el caso de uso con la

actualizacion de los datos.

Referencias

R64, R65, R66, R67

Precondiciones

Si lo que se desea es eliminar o modificar debe

existir una clasificacion en la base de datos.

Post-condiciones

Se actualizan los cambios en la base de datos.

Prototipo

Anexo 15

Anexo A16

Caso de uso

Mostrar ayuda.

Actores Comercial (inicia)

Propésito Muestra la informacion referente a la ayuda del
sistema.

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el usuario requiere ver ayuda del sitio para

orientarse y gestionar la informacion del mismo de forma factible, mostrando

ademas el mapa de navegacion, culminando asi el caso de uso.

Referencias R68
Prototipo Anexo 16
Anexo A17

Caso de uso

Reporte por creador.

Actores Comercial (inicia)

Propésito Obtener un reporte del creador y la informacion
referente a este.

Resumen
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El caso de uso se inicia cuando el comercial desea conocer la informacién
detallada de un creador con los datos que fueron llenado en el formulario al

insertarlo, dandole la posibilidad de imprimirlo, concluyendo asi el caso de uso.

Referencias

R23, R24

Precondiciones

Es necesario que el creador esté registrado en la

base de datos.

Prototipo

Anexo 17

Anexo A18

Caso de uso

Reporte del total de creadores.

uso.

Actores Comercial (inicia)
Propésito Muestra el total de creadores registrados.
Resumen

El caso de uso se inicia cuando el usuario desea conocer el total de creadores

registrados, dandole la posibilidad de imprimirlo, concluyendo asi el caso de

Referencias

R25, R26

Precondiciones

Es necesario que existan creadores registrados en

la base de datos.

Prototipo

Anexo 18

Anexo A19

Caso de uso

Reporte entrega de materiales.

Actores Comercial (inicia)

Propésito Obtener un reporte de la entrega de materiales y la
informacion referente a esta.

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el comercial desea conocer la informacién




el caso de uso.

detallada referente a la entrega de un material con los datos que fue llenada en

el formulario al insertarlo, dandole la posibilidad de imprimirlo, concluyendo asi

Referencias

R39, R40

Precondiciones

Es necesario que se haya entregado un material.

Prototipo

Anexo 19

Anexo A20

Caso de uso

Reporte de total de entrega de materiales.

Actores Comercial (inicia)

Propésito Muestra la informacién referente al total de
entrega de materiales.

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el usuario desea conocer el total de entrega de
materiales, permitiéndole conocer creador al que se le hizo la entrega el
material y la fecha en que se realizé, dandole la posibilidad de imprimirlo,

concluyendo asi el caso de uso.

Referencias

R41, R42

Precondiciones

Es necesario que exista entrega de materiales en

la base de datos.

Prototipo

Anexo 20

Anexo A21

Caso de uso

Reporte por entrega de producto.

Actores

Comercial (inicia)

Propésito

Muestra la informacion referente a la entrega de un

producto.
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Resumen

asi el caso de uso.

El caso de uso se inicia cuando el comercial desea conocer la informacién
detallada referente a la entrega de un producto con los datos que fue llenada

en el formulario al insertarlo, dandole la posibilidad de imprimirlo, concluyendo

Referencias

R48, R49

Precondiciones

Es necesario que se haya entregado un producto.

Prototipo

Anexo 21

Anexo A22

Caso de uso

Reporte por total de entrega de producto.

el caso de uso.

Actores Comercial inicia

Propésito Muestra la informacion referente al total de
entrega de producto.

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el usuario desea conocer el total de entrega de
producto, permitiéndole conocer el creador que hizo la entrega, cantidad y la

fecha en que se entregd, dandole la posibilidad de imprimirlo, concluyendo asi

Referencias

R50, R51

Precondiciones

Es necesario que exista entrega de productos en la

base de datos.

Prototipo

Anexo 22

Anexo A23

Caso de uso

Reporte de producto en oferta.

Actores

Comercial (inicia)

Propésito

Muestra la informacion referente a un producto en
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oferta.

Resumen

caso de uso.

El caso de uso se inicia cuando el usuario desea conocer la informacién
detallada referente a un producto en oferta con los datos que fue llenada en el

formulario al insertarlo, dandole la posibilidad de imprimirlo, concluyendo asi el

Referencias

R60, R61

Precondiciones

Es necesario que haya un producto en oferta.

Prototipo

Anexo 23

Anexo A24

Caso de uso

Reporte del total producto en oferta.

Actores Comercial (inicia)

Propésito Muestra la informaciéon referente al total de
producto en oferta.

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el usuario desea conocer el total de productos
en oferta, permitiéndole conocer el producto y lugar donde se oferta, dandole la

posibilidad de imprimirlo, concluyendo asi el caso de uso.

Referencias

R62, R63

Precondiciones

Es necesario que existan productos en ofertas en

la base de datos.

Prototipo

Anexo 24
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l portada I ofertas ferias ventas contactos

Bienvenido a nuestro sitio!

Aqui encontraras Ofertas ¥ Ferias de Arte v Artesania | administrar

IR — R I

figuramadera Daymi s6

=
E cuadropintura Greilys $12

portada L ofertas ferias ventas

Ofertas y productos ofertados

Agmiencontraras las cfertas - los productos inscritos en cada una.

Lugar: Boulevard g TR
Fecha de comienzo: 2010-06-05 M

Patrocinador: FCBC $6.00

Motivo: los padres guramadera
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wventas

Ferias donde ofertamos productos

Aquiencentraras Arte ¥ Artesania, la creacion del artista en tus manos.

Plaza Boulevard
Nos encontraras en Boulevard, en la calle San Fernando, en el
centro comercial de la ciudad.

Aqgui radican la mayoria de nuestras ofertas.
Todos los dias.

portada ofertas ferias | wventas 1

Maroya Cienfuecgos

L.os productos que se han vendido!

Agquiencontraras les productes que se han vendide

Imagen Producto Creador Precio de venta

1
m figuramadera Daymi s6

Solicitar un contacto

Agoi podrés solicitar mn contacts con un artista o artesano.

Deseo un contacto con: Escoja un Creador

Solicita el contacto: |

Solicito el contacto para: [Contacto de trabajo |

Fecha: | | &:

Lugar: |}.f[aroj.-'a
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Contactos

Desde agui puedes listar los contactos solicitades.

Daymi Jorge 2010-06-12 Maroya

M

Motivo de Solicitud: Contacto de trabajo

administrar
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ova Ciernfueges

Nuevo usuario

Desde agui puedes acceder a las piginas gue te permiten introducir dates en el sistema.

MNombre de usuario:

Contrasefia:

Repita la contrasefa:

Tipo de usuaario:

administrador

@ Cancelar

Usuario

= X daymi
Nuevo

Listado de Usuarios

Desde agui puedes listar los usuarics del sistema,

Tipo de usuario

avanzado

(@] Cerrar sesién
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Nuevo creador

Desde aguil puedes regisirar nuevoes creadores.

MNombre:

Direccidn:

Modo de ingreso:

Clasificacidn:

Escojauna clasificacion para el Creador

|
|
Curriculum: |
|
|
Codigo del creador: |

Creadores

Diesde agui puedes listar los datos contenidos en el sistema.

Nombre
“ d x Daymi
ﬂ- “’ x Greilys

Numero
m1

c1i

Clasificacion
artesano

artista
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Nuevo material

Desde aguipuedes acceder a las paginas gue te permiten introducir datos en el sistema.

MNombre del material: [

Descripcidn: |

Precio de adquisicidn: |

@ Cancelar

Materiales

Desde agui pusdes listas los datos contenideos =n =l sistema.

Id Mlaterial
Ry X x lienzo
tempera

Ry = =
” 1" x =2 madera
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Nuevo producto

Desde agui puedes acceder alas pdrinas gue te permiten introducir datos en el sistema.

MNMombre del producto: | |

Drescripoidmn:

@ Cancelar

Productos

Desde agni puedes listar Ios datos contenidos en <l sistema.

1d Producto
Ry AT K P4 a cuadropintura
F=F ‘," b+ 4 s Bearansader:s
L T G 4 3 carrito

” = ‘d x - cafetera
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Nueva entrega de materiales

Desde agui pusdes acceder = las cdzimas gus te permiten introducir datos en el sistema.

Material: Escoja el Material -

Creador: | Escoja el creador

Cantidad: |

Fecha de entrega: | | &

@ Cancelar

Cliernifuregos

Entregas de materiales

Desde agui puedes listar los datos contenides en el sistema.

Creador Material Cantidad
[= \d P4 Greilys lienzo a4
[=- d P4 Greilys tempera 5
= ," P 4 Daymi madera 3
Ry d P 4 Daymi lata a

Fecha

2o010-06-02
2o010-0b-02
2010-06-02

2010-O6-14

94



w Cierifuseges

Nueva enitrega de productos

Dresde agui puedes acceder a las paginas gue be permiten introeducir dates en el sisterma.
Producto: [Escoja un Producta
Creador: Escoja un Creador [~=]
Cantidad: |

Precio de venta propuesto:

Imagen del producto:

[
[

Costo de produccidn por unidad: | I
[

Fecha de entrega:

C D@ va Clertfeicgos

Entregas de productos

Desde agui puedes listar lo= dates contenidos en el sistema.

Creador Producto Cantidad Fecha
€ . R o1o-o6-
e = 3 Dayai cuadropintura
15
- oo o6
L= d 4 Daymi figuramadera a1
o8
- = - DOLO-O G-
R gx 3 Daymi carrito =
=a
S . « =2o10-o6-
R =X 2 = ; Creilys cuadropintura
T s

Alertas de comparacion

Lasz comparaciones del sistema no son exactas perc dan una idea del estado de cuentas entre los productos entregades v los materiales recibides por cada creador,

El producto entregado: anillo, utilizo para su confeccion 1 materiales

La cantidad de anillo entregada en el lote asciende a: 4

Laproporcion de plata que usa cada unidad de las entregadas es de 2.000
Para un total de plata usado de: 8

Comparacion entre entrega de materiales y material usado para la confeccion de los productos entregados

|Cantidad total de plata usado |Cantidad total de plata entregado |C0nclusiones dela comparacion

" 5 C——

El creador: Daymi que realizala entrega de: anillo harecibido 1 entregas de materiales implicados en la confeccion del producto.
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Introducir oferta

Las cfertas son paguetes con deberminadas caracteristicas en las gue se ofertan productos.

Lugar:

Fecha:

I
Patrocinador: |
I
I

Con motivo a:

@ Cancelar

Paquetes de Ofertas

De=de agui puedes listarlos datos contenidos en &l sistema.

Id

Lugar
ﬁ- g‘ x x Boulevard
ﬁ- \‘ x = malecon

Fecha
2ol10-ob6-05

2o1o0-06-0b
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R s Cleslunsos

Producto
Creador:

mercancia:
Oferta:
Precio de venta:

Estado del producto:

Fecha en gue se enirego la |

Desde agui puedes acceder a las piginas gue te permiten introducir datos en el sistema.

| Escoja la oferta

| Escoja el estado

Cienfuegos

% « x
% & x

Productos en venta

Desde aguoil puedes listar los dates contenidos en €l sistema.

Producto Creador
figuramadera Daymi 56
cuadropintura Greilys $12

Precio de venta Imagen
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Nueva clasificacion para creadores

Desde agui pusdas crear nusvas clasificacicnes para los creadores.

Clasificacidn:

I
MNota:

Clasificaciones

Desde agui puedes listar los datos contenidos en el sistema.

Id

Clasificacion MNota
= M 3

artesano

manuales
w= € 2

artsta plastica
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Ayuda del Sistema

La forma v reglas que permiten una gestidn eficiente de la informacién.

mapa para observar la estructura del sitio.

Reporte del Creador: Daymi

Desde aqui puedes listar los dates contenidos en el sistema.

En inicio encontraras el médulo administrative que ayuda a la gestién del sitio,en listados se
pueden ver los totales registrados v listar los datos contenidos en el sistema. Wuevo es el

modulo de insercidn, donde se introducen los datos en el sistema ¥ navegaciéon muestra un

|N0mbre: |Daymi |N1'1mer0: |m1
|Clasiﬁcacién: |artesano |Mod0 deingreso: |aca
manicaragua
Direccion:
estudiante
Curriculum:

—

Reporte de los creadores en la Base de Datos
Dezde agui puedes cbhtener un reporte de los creadores que contiene la baze de dates del siztema.
|Nombre: |Grei1}«'s ‘Nﬁmem: ‘c1
|1Cla.siﬁcacion: |a.rt'Lsta ‘Modo deingreso: ‘aﬁcionada
caibarien
Direccion:
estudiante
Curriculum:
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[Anexets 00000000
Reporte de la entrega de materiales a Daymi

Diezde agul puedes listar los datos contenidos en el zistema.

Daymi
recibié una asignacion de madera con fecha de entrega 2010-06-02
ascendente auna cantidad de 3 unidades.

Reporte de la entrega de materiales a
|Grei1}-'s

|recibic’: una asignacion de lienzo con fecha de entrega |2o1o—06—02
|a_scendente auna cantidad de |4 unidades.
|Grei1}f5

|rec.ibié una asignacion de tempera con fecha de entrega |201o—06—02
|a_scendente auna cantidad de |5 unidades.
|Da_vmi

|recibic’: una asignacion de madera con fecha de entrega |2010—06—02
|ascendente auna cantidad de |3 unidades.
|Da}-'mi

|recibic’: una asignacion de lata con fecha de entrega |201o—06—14
|ascendente auna cantidad de |4 unidades.

100



Reporte de la entrega de productos por parte de Greilys

Desde agui puedes listar los datos contenidos en el sisterma.

|realizé una entrega de cuadropintura con fecha |20 10-06-07

|ascendente ala cantidad de |1 unidades,

X 5 unidades
producida a un costo cadauna de

monetarias

s unidades
para un costo total de 2

monetarias

X X X 12 unidades
proponiendo un precio de venta por unidad de

monetarias
por lo que el monto total de efectivo recaudado 12 unidades
debe ascender a monetarias

~unidades
para un beneficio total de .

monetarias
del d d arte di
Reporte de la entrega de productos por parte de

Daymi
realizd una entrega de cuadropintura con fecha 2010-06-15
ascendente ala cantidad de 1 unidades,
producida aun costo cada una de 1 unidades monetarias
paraun costo total de 1 unidades monetarias
proponiendo un precio de venta por unidad de 2 unidades monetarias
por lo que el monto total de efectivo recaudado debe ascender a = unidades monetarias
paraun beneficio total de 1 unidades monetarias
[paymi

| |realizé una entrega de fisuramadera con fecha 2010-06-08
ascendente ala cantidad de 1 unidades,
producida aun costo cada una de =2 unidades monetarias
paraun costo total de = unidades monetarias
proponiendo un precio de venta por unidad de 6 unidades monetarias
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Reporte de un producto en oferta

Desde agui puedes listar los datoes contenidoes en el sistema.

ficuramadera

q |E1 producto:

del creador: Daymi

entregado el dia: 2010-06-08

en el paguete de

ofertas de numero:

aun precio de venta

de:

Gpesos por unidad

se encuentra en: vendido

Reporte de los productos en

Desde agui puedes listar los dates contenides en el sistema.

oferta

El producto:

figuramadera

del creador:

Daymi

entregado el dia:

Z2o1o-0G-o8

en el paguete de ofertas de

numero:

aun precio de venta de:

6pesos por unidad

se encusentra emn:

vendido

El producto:

cuadropintura

del creador:

Greilys

entregado el dia:

ZOLO-OE-OT

en el paguete de ofertas de

numero:

aun precic de venta de:

1zpesos por unidad

se encusentra emn:

rebaja
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