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RESUMEN
El trabajo desarrollado Intitulado Sistema web para la comercializacion de
productos de cuero ayuda en la automatizacion de la informaciéon de los productos
de cuero, usando un sistema de informacién acorde a los avances tecnolégicos
para trasladar la informacion tradicional a una tienda virtual en la cual se
comercializa los productos por internet. El objetivo fue desarrollar un sistema web
para la comercializacion de productos de cuero, facilitando las vias de
distribucion para su respectiva venta. El sistema Web se desarrollé desde fase
inicial se utilizd6 lenguaje de programacion PHP y MySQL, patron de disefio
modelo vista controlador lo que constituy6 un logro total de avance para la tienda
y la posibilidad de expandir la virtualmente, ademas se implemento el catalogo de
producto equivalente a una instalacion fisica de una tienda, o que constituy6 un
Disefio de usuario amigable y sencillo, facilitando el acercamiento del usuario a
los productos y el manejo del sistema web. Paralelamente con la implementacion
del carrito de compra, fue muy importante en asistir al cliente en el recorrido de la
compra de los productos, juntos fueron factores muy claves para en el desarrollo
del sistema. El modo de pago fue de transferencia bancaria y tarjeta que se basoé
en la confianza construida entre cliente y vendedor. El sistema web mejoré
significativamente en la comercializacion de productos de cuero en un 93.87%,
aceptando la hipédtesis alterna con una probabilidad de confianza de 95%.
Optimizando el tiempo en un 95,92% y costo en un 98% de los clientes,

satisfaciendo a los clientes en un 91.83% de aceptacion de los clientes.

Palabras claves: Sistema Web, Catalogo, Comercializacién, Producto de Cuero,

Optimizacion de Tiempo, Optimizacion de Costo, Satisfacciéon
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ABSTRACT

The work developed titled Web System for the marketing of leather products helps
in the automation of the information of the leather products, using an information
system according to the technological advances to transfer the traditional
information to a virtual store in which it is commercialized The products online. The
objective was to develop a web system for the marketing of leather products,
facilitating distribution channels for their respective sale. The Web system was
developed from the initial phase was used PHP and MySQL programming
language, design pattern view controller model which constituted a total
achievement of progress for the store and the possibility of expanding the virtual,
also implemented the catalog of product equivalent To a physical installation of a
store, which constituted a user-friendly and simple Design, facilitating the user's
approach to products and the management of the web system. Parallel to the
implementation of the shopping cart, it was very important to assist the customer
in the route of buying the products, together were very key factors in the
development of the system. The mode of payment was bank transfer and card that
was based on the trust built between client and seller. The web system improved
significantly in the marketing of leather products by 93.87%, accepting the
alternative hypothesis with a 95% confidence probability. Optimizing time by
95.92% and cost by 98% of customers, satisfying customers by 91.83% customer

acceptance.

Keywords: web system, catalog, marketing, Leather product, optimization of time,

optimization of cost, satisfaction
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INTRODUCCION

El mundo empresarial va cambiando dinamicamente en los procesos comerciales
y la organizacion de si mismo, el comercio electronico es una alternativa para dar
solucion a las dificultades en las empresas. El comercio electrénico dio un giro
importante en la actividad comercial, la tecnologia que pueda llevar la
comercializaciéon a otro entorno, facilitando a las empresas y los usuarios
visitantes a la actividad comercial asistido por un computador, en la region de
Puno, adn no se tiene un sistema con esta rigurosidad de desarrollo para que las
empresas puedan garantizar la seguridad de la informacion en la venta de los
productos de una tienda virtual. El desarrollo del sistema web constituye el
mejoramiento de la comercializacion de productos de cuero. Beneficiando a los
clientes en que el producto llegue a sus domicilios y se desarrollé utilizando el
lenguaje de programacion PHP y el manejador de la base de datos MySQL y para

su puesta en marcha Appserv, que ya tiene instalado en el apache, php, mysql.
En el capitulo I: Se describe el desarrollo de la tesis y el planteamiento de la
investigacion

En el capitulo Il. Se describe el desarrollo de marco teérico. Para la

fundamentacion de la investigacién realizada con los conceptos recopilados.

En el capitulo Ill. Se describe los materiales y métodos para el proceso de
desarrollo del sistema web para la comercializacion de productos de cuero en la

tienda Quihuan S.A. Puno 2015.

En el capitulo IV se describe los resultados de la investigacion realizada, como

conclusiones y recomendaciones.

Repositorio Institucional UNA-PUNO

No olvide citar esta tesis




Universidad

TESIS UNA - PUNO &1[L5T Nacional del
| Altiplano

CAPITULO |

PLAN DE INVESTIGACION

1.1. DEFINICION DEL PROBLEMA

En los dltimos afios el mundo empresarial ha experimentado algunos
cambios importantes en los procesos comerciales y la organizacion del
mismo, el mundo se ha tecnificado con el avance de la tecnologia y mucho
de los negocios se realizan de manera electronica en la mayoria de las

empresas ha incrementado el comercio por Internet o venta por via web.

En la Region de Puno, el comercio tradicional crecié notablemente en la
comercializacién de los productos de cuero, haciendo de cierta forma la
aparicion de muchas tiendas, vendiendo el mismo y/o diferentes los
diferentes tipos de productos y generando un conflicto entre tiendas por

retener sus clientes.

La tienda “Quichuan S.A.” es una de las tiendas que se dedica en venta de
productos de cuero, como casacas y chalecos de cuero para damas y

varones en sus distintas variedades. Por lo que la competencia representa
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una amenaza, ya que las ventas ya no son el mismo. Frente a esta dificultad,
se optd en superar la competencia, usando las nuevas tecnologias, como el
internet y el comercio electronico que ofrece la informatica, apoyandose a la
estrategia de marketing como precio, promocion, producto y plaza. Por lo
tanto la tienda de productos de cuero en la regiébn Puno, fue necesario
desarrollar un sistema web para la comercializacion de productos de cuero
como casacas y chalecos, que permitira llevar la tienda tradicional a una
tienda virtual en la cual se exhibird y se difundird los productos via web,
puesto que los clientes tendran el beneficio de no que realizar viajes
tediosos. Ya que el sistema web y la empresa se encargaran de hacer llegar
los productos a su domicilio. Puesto que podré llegar a nuevos mercados de
la region y del pais ofreciendo los productos por internet, incursionando en
captar los nuevos clientes y fidelizar a los clientes actuales, ademas tendra
un administrador de sistema que se encargara de dar soporte y actualizar la

base de datos y la interfaz que provee la aplicacién desarrollada.

1.2. FORMULACION DEL PROBLEMA

¢,De qué manera la aplicacién del Sistema Web mejora significativamente en

la comercializacion de los productos de Cuero en la Region Puno?

1.3. JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION

El trabajo de investigacion consiste en mejorar la comercializacion de
productos de cuero via web, bajo la implementacién de un sistema web que
tiene la repercusion practica sobre la actividad empresarial y comercial,
aportando informacion valiosa para que sirva en la comercializacion de los

productos, ademas es el inicio de una tienda virtual de productos de cuero o
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un sitio web donde pueda difundir y publicitar los productos de cuero, el
trabajo es asistido por un computador, asi cumpliendo las metas
establecidas. Que Los clientes tendran el beneficio de gestionar sus
compras mediante un sistema Web que realizara compras y pagos por
internet, asi evitando de la fatiga del estrés de manera que podra emplear

mejor su tiempo.

1.4. OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un Sistema Web para mejorar la Comercializacion de Productos

de Cuero en la Region Puno 2015.

1.5. OBJETIVOS ESPECIFICOS

» Verificar la optimizacion de la comercializacion en tiempo y costo

mediante la aplicacién del sistema web.

»  Comprobar la satisfaccion en los clientes mediante el uso del sistema

web.

1.6. HIPOTESIS GENERAL

El Desarrollo de un Sistema Web  mejora significativamente la

Comercializacion de los Productos en la Region Puno, 2015
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CAPITULO Il

MARCO TEORICO

2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

> Flores (2007), con el objetivo establecido de Desarrollar una
aplicacién para la construccion de sitios iterativos concluyendo que
el sistema tienda electronica B2B con CRM via internet se presenta
como una herramienta para la simplificacion de actividades, y una

plataforma de soluciones para e-commerce.

> Ramos & Almagro (2007), plantearon el objetivo en la incursion en el
comercio electronico de una de las entidades de mayor prestigio en
el territorio nacional y proporcionar a la familia cubana una
alternativa eficaz, concluyeron instalar una tienda en marcha que
significé descubrir un sin nimero de detalles que deben mejorarse,
supondra atender los requerimientos de los clientes, y que el sistema

en su totalidad esté preparado para nuevas alternativas de negocio.
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Serra (2009), cuyo objetivo fue crear la base de datos, deducir datos
importantes, determinar qué conclusiones estadisticas, predicciones
y comparacion de resultados obtenidos concluyendo Es muy
importante la comunicacion con el cliente ya que es el que define los
requisitos, proporciona la informacion del entorno del sistema y es el

gue tiene la ultima palabra sobre el trabajo realizado

Chura (2015), con el objetivo de desarrollar un sistema de
Administracion de ventas de la micro y pequefia empresa para
mejorar el proceso de ventas en la tienda Minimarket José Carlos de
la ciudad de Azangaro. Puesto concluyé que se ha determinado los
procesos principales de ventas que se realizaron en la tienda
Minimarket, tales como son lo abarrotes con el 25%,enlatados con

25%y 12,5% en lacteos

2.2. BASE TEORICA

2.2.1.

MODELO DE NEGOCIO

La aparicion del comercio electronico obliga claramente a
replantearse muchas de las cuestiones del comercio tradicional,
surgiendo nuevos problemas, e incluso agudizando algunos de los
ya existentes. En ese catalogo de problemas, se plantean cuestiones
gue van desde la validez legal de las transacciones y contratos sin
papel, hasta la necesidad de acuerdos internacionales que

armonicen las legislaciones sobre comercio electrénico.
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TIENDA VIRTUAL

Ramos (2007), el concepto de Tienda Virtual representa el intento
de trasladar la operativa comercial habitual de un comercio
tradicional a Internet, aprovechando las ventajas del comercio
electronico, en cuanto al volumen elevado de clientes que se maneja

en un periodo corto de tiempo.

Tomando de la mano esta definicion se puede decir que dentro del
comercio electronico, las Tiendas Virtuales son una metodologia
moderna para hacer negocios. No deben verse como una
tecnologia, sino que constituyen un ejemplo de utilizaciéon de la

tecnologia para mejorar la forma de llevar a cabo las actividades.

Los componentes fundamentales de una Tienda Virtual tienen su
equivalente en las tiendas reales. En este caso, la organizacion de
los productos en la tienda real, y su organizacion por departamentos
de venta, son determinantes para que el usuario encuentre lo que

busca.

CATALOGO DE PRODUCTOS

Ramos (2007) El Catalogo de productos es el equivalente del local
fisico en las Tiendas Virtuales, lo constituye una aplicacion Web con
interfaz de usuario agradable, y sencilla de utilizar. Las paginas
referentes al catalogo de productos, deben ser intuitivas para el
usuario y el vinculo que se establezca entre ellas debe permitir todo

el tiempo, el acercamiento del usuario a los productos.
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La eleccién de una buena plataforma tecnoldgica para desarrollar la
Tienda Virtual y sobretodo la capacidad de adaptar esa plataforma,
segun los cambios tecnologicos de un futuro cercano son elementos

basicos para llevar a buen término el proyecto de comercio virtual.

La interfaz de Web que reciban los visitantes de la Tienda Virtual son
las vidrieras y las estanterias de los productos, y deben estar
acordes con la imagen que se pretenda dar al negocio. El uso de los
colores y los elementos graficos pueden convertir la experiencia de
compra del cliente en algo agradable que desee repetir y

recomendar a otras personas.

Lo primero que buscaran los visitantes que naveguen por la Tienda
Virtual, seran los productos o servicios que se ofertan. Los productos
gue apareceran en el catalogo de productos se pueden presentar de
distintas formas de acuerdo con las dimensiones de la Tienda

Virtual.

CARRITO DE COMPRA

Ramos (2007) Uno de los conceptos que ha tomado fama en el
ambito de las tiendas virtuales es el del carrito de compras. Se trata
de un software que puede ser parte de la soluciébn completa o un
moddulo adicional, cuya intencién es asistir al cliente en su recorrido
por la Tienda Virtual, entre las funciones mas importantes del carrito

de compras se encuentran:

. Anotar los productos que el usuario elige.
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. Calcular el importe final de los productos del carrito.

. Devolver productos del carrito a los departamentos.

. Sugerir productos asociados a los seleccionados en el carrito

de compras.

Una implementacion buena o mala del carrito de compras es
decisiva, en cuanto a facilitar una venta en la Tienda Virtual. La
perfecta integracion de los modulos de software, encargados del
catadlogo de productos y el carrito de compra, son factores claves

para conseguir una buena experiencia de compra del cliente.

En la medida en que mayor sea la flexibilidad con la que el cliente
pueda interactuar con estos moédulos y, sobretodo, mayor sea la
facilidad de uso de estas utilidades, mayor serda, no solo la
satisfaccion de los compradores, sino también las ganancias de los

vendedores.

PROCESO DE PAGO

Ramos (2007) Las tiendas virtuales, tanto como las tiendas reales,
necesitan que el vendedor conozca a fondo el proceso de venta en
la tienda, la mercadotecnia y la atencién al cliente, entre otros, estos
elementos funcionando como un todo en vistas al perfeccionamiento

continuo del negocio.
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La venta final de los productos al usuario, es el momento crucial del
negocio. Es en este momento, cuando el cliente ha seleccionado

todos los productos que debe pasar a las pantallas de pago.

Los medios de pago en la red de redes han suscitado y suscitan
interesantes discusiones acerca de su fiabilidad y su seguridad. Se
trata de una polémica de la que son mas responsables los propios
expertos, y no lo usuarios o consumidores, por lo tanto conviene
estudiar con detalle, la manera en que se cobrara al cliente y

sobretodo garantizar la seguridad del proceso.

Las politicas de seguridad y de confidencialidad de los datos y
transacciones de los clientes deben estar claras para ambas partes
(clientes y vendedores) y desde luego ser siempre coherentes. El
comercio electronico, como el tradicional, se basa muchas veces en
la confianza construida entre cliente y vendedor. No es
recomendable que la Tienda Virtual se encargue directamente de
manejar las transacciones de dinero ya que hay empresas
especializadas en este tema con un alto grado de confiabilidad.
Estas empresas como PayPal y Psigate proveen de aplicaciones
que funcionan como pasarelas de pago, en otras palabras,
proporcionan una via segura y rapida de hacer transferencias

electrénicas.

SOPORTE Y ATENCION AL CLIENTE

Ramos (2007) El hecho de tener una Tienda Virtual cuya navegacion

sea intuitiva y el proceso de compra fluya de la misma manera, no
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significa que los clientes no tengan dudas o la necesidad de plantear

alguna cuestion.

En una tienda tradicional el cliente se dirige al vendedor mas
proximo para orientarse, pero en una Tienda Virtual, se hace preciso

brindar la funcionalidad para que el cliente dirija sus interrogantes.

En la medida que se intensifique el acceso y el uso del comercio
electrénico por personas menos habituadas a manejar medios
electronicos, la necesidad de prestar ayuda instantanea, sera
fundamental para asistir al cliente en su proceso de compra. Las
opciones para la ayuda virtual son numerosas, hasta el punto de que
existen Tiendas Virtuales en las que es posible "pulsar un boton" y
obtener la asistencia de un vendedor humano por voz o incluso

video.

PROCESO DE ENTREGA

Ramos (2007) Otro de los problemas actuales al que se enfrentan
las tiendas virtuales es el de la entrega de la mercancia. Lo que en
el comercio tradicional es algo tan simple como llenar una bolsa que
se llevara el cliente, en una Tienda Virtual se convierte en hacer
llegar la compra a la direccion que éste indique, en perfectas
condiciones del producto y en el menor tiempo posible. Cabe
mencionar también que el servicio de entrega estara normalmente
en las manos de terceras empresas con el consiguiente riesgo para

la reputacion de la Tienda Virtual.
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2.2.2. MODELADO DEL SISTEMA: UML (Unified Modeling Language)

UML “Unified Modeling Language” Lenguaje de Modelamiento
Unificado es un lenguaje grafico que permite visualizar, especificar,
construir y documentar los diferentes aspectos relativos al desarrollo
de software como cualquier metodologia en cualquier plataforma
tecnoldgica de implementacion (unix, Windows etc.) asi como para

modelado de negocios y otros sistemas no software.

UML no es una metodologia, es una técnica de modelado de objetos
y como tal supone una abstraccion de un sistema para llegar a
construir en términos concretos. Ademas UML es una especificacion
de notacién orientado a objetos. Se basa en las metodologias

BOOCH, RUMBAUGH y COAD-YOURDON.

UML entrega una forma de modelar cosas conceptuales como lo son
procesos de negocio y funciones de sistema, ademas de cosas
concretas como lo son escribir clases en un lenguaje determinado,

esquemas de base de datos y componentes de software reusables.

UML se puede usar para modelar distintos tipos de sistemas:
sistemas de software, sistemas de hardware, y organizaciones del
mundo real. UML ofrece nueve diagramas en los cuales modelar

sistemas (Kimmel, 2013).

Diagramas de Casos de Uso: Para modelar los procesos
‘business’.El modelado de Casos de Uso es la técnica mas efectiva y

a la vez la mas simple para modelar los requisitos del sistema desde
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la perspectiva del usuario. Los Casos de Uso se utilizan para
modelar como un sistema o0 negocio funciona actualmente, o cémo
los usuarios desean que funcione. No es realmente una
aproximacion a la orientacién a objetos; es realmente una forma de
modelar procesos. Es, sin embargo, una manera muy buena de
dirigirse hacia el analisis de sistemas orientado a objetos. Los casos
de uso son generalmente el punto de partida del analisis orientado a
objetos con UML (Kimmel, 2013).

Figura 1 Diagrama de casos de uso

D)
Actor 1 (‘_j

Diagramas de Secuencia: Para modelar el paso de mensajes entre
objetos. El Diagrama de Secuencia es uno de los diagramas mas
efectivos para modelar interaccion entre objetos en un sistema. Un
diagrama de secuencia se modela para cada caso de uso. Mientras
que el diagrama de caso de uso permite el modelado de una vista
‘business’ del escenario, el diagrama de secuencia contiene detalles
de implementacién del escenario, incluyendo los objetos y clases
gue se usan para implementar el escenario, y mensajes pasados

entre los objetos (Kimmel, 2013).

Repositorio Institucional UNA-PUNO

No olvide citar esta tesis




Universidad

TESIS UNA - PUNO Nacional del
Altiplano

Figura 2 Diagrama de secuencia
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Diagramas de Colaboraciéon: Para modelar interacciones entre
objetos. El Diagrama de Colaboracion presenta una alternativa al
diagrama de secuencia para modelar interacciones entre objetos en
el sistema. Mientras que el diagrama de secuencia se centra en la
secuencia cronoldgica del escenario que estamos modelando, el
diagrama de colaboracién se centra en estudiar todos los efectos de
un objeto dado durante un escenario. Los objetos se conectan por
medio de enlaces, cada enlace representa una instancia de una
asociacion entre las clases implicadas. El enlace muestra los
mensajes enviados entre los objetos, el tipo de mensaje (sincrénico,
asincronico, simple, blanking, y ’time-out’), y la visibilidad de un
objeto con respecto a los otros (Kimmel, 2013).

Figura 3 Diagrama de colaboracion

Diagramas de Estado: De los objetos en él. Sistema. Muestra una

maquina de estado con sus estados transiciones, eventos y
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actividades. Cubren la vista dinamica de un sistema, modelan
comportamientos reactivos en base a eventos (Kimmel, 2013)

Figura 4 Diagrama de estado

Ewt w
.\. Evt_a m
| Estade 1 Q Estade 2 ]

Ewt_ I l Evt f

Diagramas de Actividad: Para modelar el comportamiento de los
Casos de Uso, objetos u operaciones. El Diagrama de Actividad es
un diagrama de flujo del proceso multi-propdsito que se usa para
modelar el comportamiento del sistema. Los diagramas de actividad
se pueden usar para modelar un Caso de Uso, o una clase, o un
método complicado (Kimmel, 2013).

Figura 5 Diagrama de actividad

Entidad 1 Entidad 2
=8

Act 3 @

Diagramas de Clases: Para modelar la estructura estatica de las
clases en el sistema. El Diagrama de Clase es el diagrama principal
de disefio y analisis para un sistema. En él, la estructura de clases

del sistema se especifica, con relaciones entre clases y estructuras
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de herencia. Durante el analisis del sistema, el diagrama se
desarrolla buscando una solucion ideal. Durante el disefio, se usa el
mismo diagrama, y se modifica para satisfacer los detalles de las
implementaciones (Kimmel, 2013).

Figura 6 Diagrama de clases
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Diagramas de Objetos: Para modelar la estructura estatica de los
objetos en el sistema. Analogo al diagrama de clases, muestra un
conjunto de objetos y sus relaciones, pero a modo de vista

instantanea de instancias de una clase en tiempo (Kimmel, 2013).

Diagramas de Componentes: Para modelar componentes. El
Diagrama de Componentes se usa para modelar la estructura del
software, incluyendo las dependencias entre los componentes de
software, los componentes de cédigo binario, y los componentes
ejecutables. En el Diagrama de Componentes modelas
componentes del sistema, a veces agrupados por paquetes, y las
dependencias que existen entre componentes (y paquetes de

componentes) (Kimmel, 2013).
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Figura 7 Diagrama de componentes

FPagquete
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Diagramas de Implementacién: Para modelar la distribucion del

sistema. Los Diagramas de Implementacion se usan para modelar la

configuracion de los elementos de procesado en tiempo de ejecucion

(run-time processing elements) y de los componentes, procesos y

objetos de software que viven en ellos. En el diagrama ’deployment’,

empiezas modelando nodos fisicos vy

las asociaciones de

comunicacién que existen entre ellos. Para cada nodo, puedes

indicar qué instancias de componentes viven 0 corren (se ejecutan)

en el nodo. También puedes modelar los objetos que contiene el

componente (Kimmel, 2013).

Figura 8 Diagrama de implementacién

Dizp 1

Disp 2

CPTT 1

CPTT 2

UML es una consolidacion de muchas de las notaciones y conceptos

mas usados orientados a objetos. Empezé como una consolidaciéon

del trabajo de Grade Booch, James Rumbaugh, e Ivar Jacobson,
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2.2.3.

creadores de tres de las metodologias orientadas a objetos mas

populares. (Kimmel, 2013)

MODELADO DE LA BASE DE DATOS

MODELO DE ENTIDAD-RELACION

El modelo de entidad-relacién es una herramienta que actualmente
posee el Mayor nivel de abstraccion, ya que no tiene un nivel de
implementacion exacto, el objetivo de su utilizacion es comprender la
naturaleza de los datos, de la informacion y su significado, por esto
es eficiente para analizar lo que se convertira en una Base de Datos.
Es comun que algunos autores referencien a este modelo como un

modelo semantico.

El modelo de entidad-relacion es informal, es decir no existen
principios formales en los que se base, es una serie de
convenciones, supuestos, subjetividades y abstracciones que el
disefiador debera aplicar guiado de su sentido comun. Se basa en
una percepcion de un mundo real, que consiste en un conjunto de
Objetos basicos que se llaman entidades y relaciones para
representar la realidad. Se desarroll6 para facilitar el disefio de base
de datos, permitiendo la especificacion de un esquema empresarial
gue representa la estructura légica global de la base de datos

(Blazquez, 2014)
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Figura 9 Diagrama de entidad relacion

Eelacidén

Entidad 1 + Entidad 2

Entidad: Cualquier tipo de objeto o concepto sobre el que se recoge
informacion: cosa, persona, concepto abstracto o suceso. Por
ejemplo: coches, casas, empleados, clientes, empresas, oficios,

disefios de productos, conciertos, excursiones, etc.

Relacion (interrelacion): Es una correspondencia o asociacion

entre dos o mas entidades

Atributo: Es una caracteristica de interés o un hecho sobre una

entidad o sobre una relacion.

Identificador: Un identificador de una entidad es un atributo o
conjunto de atributos que determina de modo Unico cada ocurrencia

de esa entidad.
Jerarquia de generalizaciéon: Una entidad E es una generalizacion

_ 1 2 _ .

de un grupo de entidades E , E ,.. E ", si cada ocurrencia de
cada una de esas entidades es también una ocurrencia de E. Todas
las propiedades de la entidad genérica E son heredadas por las

subentidades.

Cada jerarquia es total o parcial, y exclusiva o superpuesta. La

construccion del modelo l6gico de la BB.DD. Para crear el modelo
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l6gico de base de datos (diagrama Entidad/Relacion o diagrama ER)

se utilizara la herramienta smartdraw.

Normalizacion: El proceso de normalizacion de bases de datos
consiste en aplicar una serie de reglas a las relaciones obtenidas
tras el paso del modelo entidad-relaciéon al modelo relacional. Las
bases de datos relacionales se normalizan para: (Blazquez, 2014)

> Evitar la redundancia de los datos.

> Evitar problemas de actualizacion de los datos en las tablas.

> Proteger la integridad de los datos.

En el modelo relacional es frecuente llamar tabla a una relacion,
aungue para que una tabla sea considerada como una relacion tiene
que cumplir con algunas restricciones:

= Cada columna debe tener su hombre Unico.

= No puede haber dos filas iguales. No se permiten los duplicados.

= Todos los datos en una columna deben ser del mismo tipo

Dependencia funcional: Una dependencia funcional es una
conexién entre uno o mas atributos. Por ejemplo si conocemos el

valor de Fecha de Nacimiento podemos conocer el valor de Edad.

Primera Forma Normal (1FN): Todos los atributos son atomicos. Un
atributo es atomico si los elementos del dominio son indivisibles,
minimos.

« Latabla contiene una clave primaria.

« La clave primaria no contiene atributos nulos.

Repositorio Institucional UNA-PUNO

No olvide citar esta tesis



http://es.wikipedia.org/wiki/Base_de_datos
http://es.wikipedia.org/wiki/Modelo_E-R
http://es.wikipedia.org/wiki/Modelo_relacional
http://es.wikipedia.org/wiki/Redundancia
http://es.wikipedia.org/wiki/Integridad
http://es.wikipedia.org/wiki/Tabla_(base_de_datos)
http://es.wikipedia.org/wiki/Fila_(base_de_datos)
http://es.wikipedia.org/wiki/Columna_(base_de_datos)
http://es.wikipedia.org/wiki/Dependencia_funcional

Universidad

TESIS UNA - PUNO &1[L5T Nacional del
| Attiplano

+ No debe de existir variacion en el nimero de columnas.

Una columna no puede tener multiples valores. Los datos son
atomicos. (Si a cada valor de X le pertenece un valor de Y
viceversa).Esta forma normal elimina los valores repetidos dentro de

una BD.

Segunda Forma Normal (2FN): Dependencia Funcional. Una
relacion esta en 2FN si esta en 1FN y si los atributos que no forman
parte de ninguna clave dependen de forma completa de la clave
principal. Es decir que no existen dependencias parciales. (Todos los
atributos que no son clave principal deben depender Unicamente de

la clave principal).

En otras palabras podriamos decir que la segunda forma normal
estd basada en el concepto de dependencia completamente
funcional. Una dependencia funcional * — Y es completamente
funcional si al eliminar los atributos A de X significa que la
dependencia no es mantenida, esto es que A € X, (X — {A}) -x-> Y.
Una dependencia funcional +© — Yes una dependencia parcial si
hay algunos atributos A € Xque pueden ser eliminados de X y la

dependencia todavia se mantiene, estoes A € X, (X - {A}) -> Y

Tercera Forma Normal (3FN): La tabla se encuentra en 3FN si es
2FN vy si no existe ninguna dependencia funcional transitiva entre los
atributos que no son clave. Un ejemplo de este concepto seria que,
una dependencia funcional X->Y en un esquema de relacion R es

una dependencia transitiva si hay un conjunto de atributos Z que no
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es un subconjunto de alguna clave de R, donde se mantiene X->Z y

Z->Y.

Cuarta Forma Normal (4FN): Una tabla se encuentra en 4FN si, y
sélo si, para cada una de sus dependencias multiples no funcionales
X->->Y, siendo X una super-clave que, X es o0 una clave candidata o

un conjunto de claves primarias.

Quinta Forma Normal (5FN): Una tabla se encuentra en 5FN si:
e Latabla esta en 4FN
« No existen relaciones de dependencias no triviales que no siguen

los criterios de las claves. (Blazquez, 2014)

PATRON DE DISENO: MODELO VISTA CONTROLADOR

Fernandez (2012), El patron Modelo/Vista/Controlador o MVC
(Model/View/Controller) fue descrito por primera vez en 1979 por
TrygveReenskaug e introducido como parte de la versiéon Smalltalk-
80 del lenguaje de programaciéon Smalltalk. Fue disefiado para
reducir el esfuerzo de programacion necesario en la implementacion
de sistemas multiples y sincronizados de los mismos datos. Sus
caracteristicas principales estan dadas por el hecho de que, el
Modelo, las Vistas y los Controladores se tratan como entidades
separadas; esto hace que cualquier cambio producido en el Modelo
se refleje automaticamente en cada una de las Vistas. Este modelo
de arquitectura se puede emplear en sistemas de representacion
grafica de datos, donde se presentan partes del disefio con diferente

escala de aumento, en ventanas separadas. Este modelo de
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arquitectura presenta varias ventajas, Separacion clara entre los
componentes de un programa; lo cual permite su implementacion

por separado.

e Interfaz de Programacién de Aplicaciones APl (Aplication
Programming Interface) muy bien definida; cualquiera que use el
API, podra reemplazar el Modelo, la Vista o el Controlador, sin

aparente dificultad.

e Conexion entre el Modelo y sus Vistas dinamica; se produce en

tiempo de ejecucion, no en tiempo de compilacion.

Al incorporar el modelo de arquitectura MVC a un disefio, las piezas
de un programa se pueden construir por separado y luego unirlas en
tiempo de ejecucion. Si uno de los componentes, posteriormente, se
observa que funciona mal, puede reemplazarse sin que las otras
piezas se vean afectadas. Este escenario contrasta con la
aproximacion monolitica tipica de muchos programas de pequefia y
mediana complejidad. Todos tienen un Frame que contiene todos los
elementos, un controlador de eventos, un monton de calculos y la
presentacion del resultado. Ante esta perspectiva, hacer un cambio

aqui no es nada trivial.

Definicién de las partes.

Fernandez (2012), El Modelo es el objeto que representa los datos
del programa. Maneja los datos y controla todas sus

transformaciones. El Modelo no tiene conocimiento especifico de los
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Controladores o de las Vistas, ni siquiera contiene referencias a
ellos. Es el propio sistema el que tiene encomendada la
responsabilidad de mantener enlaces entre el Modelo y sus Vistas, y

notificar a las Vistas cuando cambia el Modelo.

La Vista es el objeto que maneja la presentacion visual de los datos
representados por el Modelo. Genera una representacion visual del
Modelo y muestra los datos al usuario. Interactia preferentemente
con el Controlador, pero es posible que trate directamente con el

Modelo a través de una referencia al propio Modelo.

El Controlador es el objeto que proporciona significado a las érdenes
del usuario, actuando sobre los datos representados por el Modelo,
centra toda la interaccion entre la Vista y el Modelo. Cuando se
realiza algin cambio, entra en accion, bien sea por cambios en la
informacion del Modelo o por alteraciones de la Vista. Interactia con
el Modelo a través de una referencia al propio Modelo.

o Modelo: datos y reglas de negocio.

« Vista: muestra la informacion del modelo al usuario.

« Controlador: gestiona las entradas del usuario.

Figura 10 Modelo Vista Controlador

=== === == = = - Controller
\'% i
Model :
A \'4
L L View
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2.2.4. METODOLOGIA DE DESARROLLO

PROGRAMACION EXTREMA

XP (EXTREME PROGRAMMING) es una metodologia agil centrada
en potenciar las relaciones interpersonales como clave para el éxito
en desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo,
preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores, y

propiciando un buen clima de trabajo. XP se basa en.

Realimentacion continta entre el cliente y el equipo de desarrollo,
comunicacioén fluida entre todos los participantes, simplicidad en las
soluciones implementadas y coraje para enfrentar los cambios. XP
se define como especialmente adecuada para proyectos con
requisitos imprecisos y Muy cambiantes, y donde existe un alto

riesgo técnico.

Valores en XP: XP se basa en cuatro valores, que deben estar
presentes en el equipo de desarrollo para que el proyecto tenga

éxito

Comunicacion: Muchos de los problemas que existen en proyectos
de software (asi como en muchos otros ambitos) se deben a
problemas de comunicacién entre las personas. La comunicacion
permanente es fundamental en XP. Dado que la documentacion es
escasa, el dialogo frontal, cara a cara, entre desarrolladores,
gerentes y el cliente es el medio basico de comunicacion. Una buena

comunicacion tiene que estar presente durante todo el proyecto.
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Simplicidad: XP, como metodologia agil, apuesta a la sencillez, en
su maxima expresion. Sencillez en el disefio, en el cédigo, en los
procesos, etc. La sencillez es esencial para que todos puedan
entender el codigo, y se trata de mejorar mediante recodificaciones

continuas.

Retroalimentacion: La retroalimentacion debe funcionar en forma
permanente. El cliente debe brindar retroalimentacion de las
funciones desarrolladas, de manera de poder tomar sus comentarios
para la proxima iteracién, y para comprender, cada vez mas, sus
necesidades. Los resultados de las pruebas unitarias son también
una retroalimentacion permanente que tienen los desarrolladores

acerca de la calidad de su trabajo.

Coraje: Cuando se encuentran problemas serios en el disefio, o en
cualquier otro aspecto, se debe tener el coraje suficiente como para
encarar su solucion, sin importar que tan dificil sea. Si es necesario
cambiar completamente parte del cédigo, hay que hacerlo, sin
importar cuanto tiempo se ha invertido previamente en el mismo.

(Jaskowics, 2014)

CARACTERISTICAS FUNDAMENTALES.

Desarrollo iterativo e incremental: pequefias mejoras, que se
presenta mientras se esta desarrollando el proyecto unas tras otras.

Para corregir los errores.
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Pruebas unitarias continuas, frecuentemente repetidas vy
automatizadas, uno de los elementos en esta es que idealmente
deben ser construidas antes que los métodos mismos permitiendo
al programador maxima claridad sobre lo que va hacer el

programador

Programacion en parejas: es importante tomar esta caracteristica
antes de tomar la decision de implementar o rechazarla de plano hay
gue analizar a profundidad el nivel de conocimiento que tenga en la
herramienta ,compatibilidad personal y laboral y enfoque de xp
propone que exista una pareja de programadores con monitor y
teclado, como medida de aumentar la calidad del cddigo. Esta
practica busca reducir los errores de codificacion mientras uno de los
programadores busca una forma de dar funcionalidad al médulo, y el
otro programador aprueba dicho codigo y busca la forma de

simplificarlo.

Correccion de todos los errores antes de afadir nueva

funcionalidad. Hacer entregas frecuentes.

Refactoring del codigo, es decir, reescribir ciertas partes del cédigo
para aumentar su legibilidad y mantenibilidad pero sin modificar su
comportamiento. Las pruebas han de garantizar que en el refactoring

no se ha introducido ningun fallo.

Propiedad del codigo compartida: en vez de dividir la
responsabilidad en el desarrollo de cada modulo en grupos de

trabajo distintos, este método promueve el que todo el personal
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pueda corregir y extender cualquier parte del proyecto. Las
frecuentes pruebas de regresion garantizan que los posibles errores

seran detectados.

Simplicidad en el cddigo: es la mejor manera de que las cosas
funcionen. Cuando todo funcione se podréa afadir funcionalidad si es
necesario. La programacion extrema apuesta que es mas sencillo
hacer algo simple y tener un poco de trabajo extra para cambiarlo si
se requiere, que realizar algo complicado y quizas nunca utilizarlo.

(Jaskowics, 2014)

FASES DE LA PROGRAMACION EXTREMA (XP).

PLANIFICACION

La metodologia XP plantea la planificacién como un dialogo continuo
entre las partes involucradas en el proyecto, incluyendo al cliente, a
los programadores y a los coordinadores o gerentes. El proyecto
comienza recopilando “Historias de usuarios”, las que sustituyen a
los tradicionales “casos de uso”. Una vez obtenidas las “historias de
usuarios”, los programadores evaluan rapidamente el tiempo de
desarrollo de cada una. Si alguna de ellas tiene “riesgos” que no
permiten establecer con certeza la complejidad del desarrollo, se
realizan pequefios programas de prueba (“spikes”), para reducir
estos riesgos. Una vez realizadas estas estimaciones, se organiza
una reunion de planificacion, con los diversos actores del proyecto
(cliente, desarrolladores, gerentes), a los efectos de establecer un

plan o cronograma de entregas (“Release Plan”) en los que todos
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estén de acuerdo. Una vez acordado este cronograma, comienza
una fase de iteraciones, en dénde en cada una de ellas se

desarrolla, prueba e instala unas pocas “historias de usuarios”.

¢ Simplicidad del plan. No se espera que un plan requiera de un

“guru” con complicados sistemas de gerenciamiento de proyectos.

e Los planes son realizados por las mismas personas que

realizaran el trabajo.

e Los planes no son predicciones del futuro, sino simplemente la

mejor estimacion de como saldran las cosas (Jaskowics, 2014)

Historias de usuarios: Las “Historias de usuarios” (“User stories”)
sustituyen a los documentos de especificacion funcional, y a los
‘casos de uso”. Estas “historias” son escritas por el cliente, en su
propio lenguaje, como descripciones cortas de lo que el sistema debe
realizar. La diferencia mas importante entre estas historias y los
tradicionales documentos de especificacion funcional se encuentra en
el nivel de detalle requerido. Las historias de usuario deben tener el
detalle minimo como para que los programadores puedan realizar una
estimacion poco riesgosa del tiempo que llevard su desarrollo.
Cuando llegue el momento de la implementacion, los desarrolladores
dialogaran directamente con el cliente para obtener todos los detalles

necesarios.

Las historias de usuarios deben poder ser programadas en un tiempo

entre una y tres semanas. Si la estimacion es superior a tres
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semanas, debe ser dividida en dos o mas historias. Si es menos de

una semana, se debe combinar con otra historia.

Plan de entregas (“Release Plan”). El cronograma de entregas
establece qué historias de usuario seran agrupadas para conformar
una entrega, y el orden de las mismas. Este cronograma sera el
resultado de una reunion entre todos los actores del proyecto (cliente,
desarrolladores, gerentes, etc.). XP denomina a esta reunién “Juego
de planeamiento” (“Planning game”), pero puede denominarse de la
manera que sea mas apropiada al tipo de empresa y cliente (por
ejemplo, Reunién de planeamiento, “Planning meeting” o “Planning
workshop”) Tipicamente el cliente ordenara y agrupara segun sus
prioridades las historias de usuario. El cronograma de entregas se
realiza en base a las estimaciones de tiempos de desarrollo
realizadas por los desarrolladores. Luego de algunas iteraciones es
recomendable realizar nuevamente una reunion con los actores del
proyecto, para evaluar nuevamente el plan de entregas y ajustarlo si

€S necesario.

Plan de iteraciones (“Ilteration Plan”). Las historias de usuarios
seleccionadas para cada entrega son desarrolladas y probadas en un
ciclo de iteracién, de acuerdo al orden preestablecido. Al comienzo de
cada ciclo, se realiza una reunién de planificaciéon de la iteracion.
Cada historia de usuario se traduce en tareas especificas de
programacion. Asimismo, para cada historia de usuario se establecen

las pruebas de aceptacion. Estas pruebas se realizan al final del ciclo
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en el que se desarrollan, pero también al final de cada uno de los
ciclos siguientes, para verificar que subsiguientes iteraciones no han
afectado a las anteriores. Las pruebas de aceptacion que hayan
fallado en el ciclo anterior son analizadas para evaluar su correccion,

asi como para prever que no vuelvan a ocurrir.

Reuniones diarias de seguimiento (“Stand-up meeting”). El
objetivo de tener reuniones diarias es mantener la comunicacion entre
el equipo, y compartir problemas y soluciones. En la mayoria de estas
reuniones, gran parte de los participantes simplemente escuchan, sin
tener mucho que aportar. Para no quitar tiempo innecesario del
equipo, se sugiere realizar estas reuniones en circulo y de pie.

(Jaskowics, 2014)

DISENO

Simplicidad: Un disefio simple se implementa mas rapidamente que
uno complejo. Por ello XP propone implementar el disefio mas simple
posible que funcione. Se sugiere nunca adelantar la implementacién
de funcionalidades que no correspondan a la iteraciéon en la que se

esté trabajando.

Soluciones “spike”; Cuando aparecen problemas técnicos, o cuando
es dificil de estimar el tiempo para implementar una historia de
usuario, pueden utilizarse pequefios programas de prueba (llamados
“spike”), para explorar diferentes soluciones. Estos programas son
Gnicamente para probar o evaluar una solucion, y suelen ser

desechados luego de su evaluacion.
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Recodificacion: La recodificacion (“refactoring”) consiste en escribir
nuevamente parte del cdédigo de un programa, sin cambiar su
funcionalidad, a los efectos de hacerlo mas simple, conciso y/o
entendible. Muchas veces, al terminar de escribir un codigo de
programa, pensamos que, si lo comenzaramos de nuevo, lo
hubiéramos hecho en forma diferente, mas clara y eficientemente. Sin
embargo, como ya esta pronto y “funciona”, rara vez es reescrito. Las
metodologias de XP sugieren recodifica cada vez que sea necesario.
Si bien, puede parecer una pérdida de tiempo innecesaria en el plazo
inmediato, los resultados de ésta practica tienen sus frutos en las
siguientes iteraciones, cuando sea necesario ampliar o cambiar la
funcionalidad. La filosofia que se persigue es, como ya se menciono,
tratar de mantener el cédigo mas simple posible que implemente la

funcionalidad deseada

Metaforas: Una “metafora” es algo que todos entienden, sin
necesidad de mayores explicaciones. La metodologia XP sugiere
utilizar este concepto como una manera sencilla de explicar el
propésito del proyecto, y guiar la estructura y arquitectura del mismo.
Por ejemplo, puede ser una guia para la nomenclatura de los métodos
y las clases utilizadas en el disefio del codigo. Tener nombres claros,
gue no requieran de mayores explicaciones, redunda en un ahorro de

tiempo.

Es muy importante que el cliente y el grupo de desarrolladores estén

de acuerdo y compartan esta “metafora”, para que puedan dialogar en

Repositorio Institucional UNA-PUNO

No olvide citar esta tesis




TESIS UNA - PUNO

un “mismo idioma”. Buena metafora debe ser facil de comprender
para el cliente y a su vez debe tener suficiente contenido como para

gue sirva de guia a la arquitectura del proyecto. (Jaskowics, 2014)

DESARROLLO DEL CODIGO

Disponibilidad del cliente: Uno de los requerimientos de XP es tener
al cliente disponible durante todo el proyecto. No solamente como
apoyo a los desarrolladores, sino formando parte del grupo. El
involucramiento del cliente es fundamental para que pueda
desarrollarse un proyecto con la metodologia XP. Al comienzo del
proyecto, el cliente debe proporcionar las historias de usuarios. Pero,
dado que estas historias son expresamente cortas y de “alto nivel”, no
contienen los detalles necesarios para realizar el desarrollo del
codigo. Estos detalles deben ser proporcionados por el cliente, y
discutidos con los desarrolladores, durante la etapa de desarrollo. No
se requieren de largos documentos de especificaciones, sino que los
detalles son proporcionados por el cliente, en el momento adecuado,
“cara a cara” a los desarrolladores. Si bien esto parece demandar del
cliente recursos por un tiempo prolongado, debe tenerse en cuenta
gue en otras metodologias este tiempo es insumido por el cliente en
realizar los documentos detallados de especificacion. Adicionalmente,
al estar el cliente en todo el proceso, puede prevenir a tiempo de
situaciones no deseables, o de funcionamientos que no eran los que

en realidad se deseaban. En otras metodologias, estas situaciones
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son detectadas en forma muy tardia del ciclo de desarrollo, y su

correccion puede llegar a ser muy complicada

Uso de estandares: Si bien esto no es una idea nueva, XP promueve
la programacion basada en estandares, de manera que sea
facilmente entendible por todo el equipo, y que facilite la

recodificacion.

Programacion  dirigida por las pruebas (“Test-driven
programming”). En las metodologias tradicionales, la fase de
pruebas, incluyendo la definicion de los tests, es usualmente realizada
sobre el final del proyecto, o sobre el final del desarrollo de cada
modulo. La metodologia XP propone un modelo inverso, en el que, lo
primero que se escribe son los test que el sistema debe pasar. Luego,
el desarrollo debe ser el minimo necesario para pasar las pruebas

previamente definidas.

Las pruebas a los que se refieren esta practica, son las pruebas
unitarias, realizados por los desarrolladores. La definicion de estos

test al comienzo, condiciona o “dirige” el desarrollo.

Programacién en pares: XP propone gue se desarrolle en pares de
programadores, ambos trabajando juntos en un mismo ordenador. Si
bien parece que ésta practica duplica el tiempo asignado al proyecto
(y por ende, los costos en recursos humanos), al trabajar en pares se
minimizan los errores y se logran mejores disefios, compensando la
inversion en horas. El producto obtenido es por lo general de mejor

calidad que cuando el desarrollo se realiza por programadores
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individuales. En un estudio realizado por Cockburn y Williams, se
concluye que la programacion en pares tiene un sobre costo
aproximado de 15%, y no de un 100% como se puede pensar a priori.
Este sobre costo es rapidamente pagado por la mejor calidad

obtenida en el producto final.

Adicionalmente, la programacion en pares tiene las siguientes

ventajas:

e La mayoria de los errores se descubren en el momento en que se
codifican, ya que el codigo es permanentemente revisado por

dos personas.

e La cantidad de defectos encontrados en las pruebas es

estadisticamente menor.

e Los disefios son mejores y el cdédigo mas corto.

e El equipo resuelve problemas en forma mas rapida.

e Las personas aprenden significativamente mas, acerca del sistema

y acerca de desarrollo de software.

e El proyecto termina con mas personas que conocen los detallas de

cada parte del cédigo.

e Las personas aprenden a trabajar juntas, generando mejor
dindmica de grupo haciendo que la informacion fluya

rapidamente.
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e Las personas disfrutan mas de su trabajo.

Integraciones permanentes: Todos los desarrolladores necesitan
trabajar siempre con la “ultima version”. Realizar cambios o mejoras
sobre versiones antiguas causan graves problemas, y retrasan al
proyecto. Es por eso que XP promueve publicar lo antes posible las
nuevas versiones, aunque no sean las ultimas, siempre que estén
libres de errores. Idealmente, todos los dias deben existir nuevas

versiones publicadas.

Para evitar errores, solo una pareja de desarrolladores puede integrar

su codigo a la vez.

Propiedad colectiva del cédigo: En un proyecto XP, todo el equipo
puede contribuir con nuevas ideas que apliquen a cualquier parte del
proyecto. Asimismo, cualquier pareja de programadores puede
cambiar el codigo que sea necesario para corregir problemas, agregar

funciones o recodificar.

En otras metodologias, este concepto puede parecer extrafio. Muchas
veces se asume que, si hay algo de propiedad colectiva, la
responsabilidad también es colectiva. Y que “todos sean
responsables”, muchas veces significa que “nadie es responsable”.
Que este razonamiento no es correcto cuando se trabaja con la

metodologia de

XP. En este caso, quienes encuentran un problema, o necesitan

desarrollar una nueva funcién, pueden resolverlo directamente, sin
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necesidad de “negociar” con el “duefio” o autor del médulo (ya que, de
hecho, este concepto no existe en XP). Muchas veces, explica
Cunningham, una soluciéon pasa por la recodificacion de varios
modulos, que atraviesan de forma horizontal una determinada
jerarquia vertical. Si es necesario dialogar y convencer al encargado
de cada modulo, posiblemente la solucion no se pueda implementar,
por lo menos en tiempos razonables. En XP, se promueve la
recodificacidn, en aras de generar cédigos mas simples y adaptados a
las realidades cambiantes. Cualquier pareja de programadores puede
tomar la responsabilidad de este cambio. Los testeos permanentes
deberian de aseguran que los cambios realizados cumplen con lo

requerido, y ademas, no afectan al resto de las funcionalidades.

Ritmo sostenido: La metodologia XP indica que debe llevarse un
ritmo sostenido de trabajo. Anteriormente, ésta practica se
denominaba “Semana de 40 horas”. Sin embargo, lo importante no es
si se trabajan, 35, 40 o 42 horas por semana. El concepto que se
desea establecer con esta practica es el de planificar el trabajo de
manera de mantener un ritmo constante y razonable, sin sobrecargar

al equipo.

Cuando un proyecto se retrasa, trabajar tiempo extra puede ser mas
perjudicial que beneficioso. El trabajo extra desmotiva inmediatamente
al grupo e impacta en la calidad del producto. En la medida de lo
posible, se deberia renegociar el plan de entregas (“Release Plan”),

realizando una nueva reunion de planificacion con el cliente, los
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desarrolladores y los gerentes. Adicionalmente, agregar mas
desarrolladores en proyectos ya avanzados no siempre resuelve el

problema. (Jaskowics, 2014)

PRUEBAS

Pruebas unitarias: Las pruebas unitarias son una de las piedras
angulares de XP. Todos los mdédulos deben de pasar las pruebas
unitarias antes de ser liberados o publicados. Por otra parte, como se
menciond anteriormente, las pruebas deben ser definidas antes de
realizar el coédigo (“Test-driven programming”. Que todo cddigo
liberado pase correctamente las pruebas unitarias es lo que habilita
que funcione la propiedad colectiva del codigo. En este sentido, el
sistema y el conjunto de pruebas debe ser guardado junto con el
codigo, para que pueda ser utilizado por otros desarrolladores, en

caso de tener que corregir, cambiar o recodificar parte del mismo.

Deteccién y correccién de errores: Cuando se encuentra un error
(“bug”), éste debe ser corregido inmediatamente, y se deben tener
precauciones para que errores similares no vuelvan a ocurrir.
Asimismo, se generan nuevas pruebas para verificar que el error haya

sido resuelto.

Pruebas de aceptacion: Las pruebas de aceptacion son creadas en
base a las historias de usuarios, en cada ciclo de la iteracion del
desarrollo. El cliente debe especificar uno o diversos escenarios para
comprobar que una historia de usuario ha sido correctamente

implementada.
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Las pruebas de aceptacion son consideradas como “pruebas de caja
negra” (“Black box system tests”). Los clientes son responsables de
verificar que los resultados de estas pruebas sean correctos.
Asimismo, en caso de que fallen varias pruebas, deben indicar el

orden de prioridad de resolucion.

Una historia de usuario no se puede considerar terminada hasta tanto
pase correctamente todas las pruebas de aceptacion. Dado que la
responsabilidad es grupal, es recomendable publicar los resultados de
las pruebas de aceptacion, de manera que todo el equipo esté al tanto

de esta informacion. (Jaskowics, 2014)

CICLO DE VIDA DE UN PROYECTO XP

El ciclo de vida de un proyecto XP consiste de seis fases

Exploracion: En esta fase, los clientes plantean a grandes rasgos las
historias de usuario que son de interés para la primera entrega del
producto. Al mismo tiempo el equipo de desarrollo se familiariza con
las herramientas, tecnologias y practicas que se utilizaran en el
proyecto. Se prueba la tecnologia y se exploran las posibilidades de la
arquitectura del sistema construyendo un prototipo. La fase de
exploracion toma de pocas semanas a pocos meses, dependiendo del
tamafo y familiaridad que tengan los programadores con la

tecnologia.

Fase de Planeamiento o Planificacion de la Entrega (Release): En

esta fase el cliente establece la prioridad de cada historia de usuario,

Repositorio Institucional UNA-PUNO

No olvide citar esta tesis




Universidad

TESIS UNA - PUNO L4 Nacional del
Altiplano

y correspondientemente, los programadores realizan una estimacion
del esfuerzo necesario de cada una de ellas. Se toman acuerdos
sobre el contenido de la primera entrega y se determina un
cronograma en conjunto con el cliente. Una entrega deberia
obtenerse en no mas de tres meses. Esta fase dura unos pocos dias.
Las estimaciones de esfuerzo asociado a la implementacion de las
historias la establecen los programadores utilizando como medida el
punto. Un punto, equivale a una semana ideal de programacion. Las
historias generalmente valen de 1 a 3 puntos. Por otra parte, el equipo
de desarrollo mantiene un registro de la “velocidad” de desarrollo,
establecida en puntos por iteracion, basandose principalmente en la
suma de puntos correspondientes a las historias de usuario que
fueron terminadas en la Ultima iteracion. La planificacion se puede
realizar basandose en el tiempo o el alcance. La velocidad del
proyecto es utilizada para establecer cuantas historias se pueden
implementar antes de una fecha determinada o cuanto tiempo tomara
implementar un conjunto de historias. Al planificar por tiempo, se
multiplica el nimero de iteraciones por la velocidad del proyecto,
determinandose cuantos puntos se pueden completar. Al planificar
segun alcance del sistema, se divide la suma de puntos de las
historias de usuario seleccionadas entre la velocidad del proyecto,
obteniendo el numero de iteraciones necesarias para Ssu

implementacion. (Jaskowics, 2014)

Iteraciones: Esta fase incluye varias iteraciones sobre el sistema

antes de ser entregado. El Plan de Entrega estd compuesto por
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iteraciones de no mas de tres semanas. En la primera iteracion se
puede intentar establecer una arquitectura del sistema que pueda ser
utilizada durante el resto del proyecto. Esto se logra escogiendo las
historias que fuercen la creacion de esta arquitectura, sin embargo,
esto no siempre es posible ya que es el cliente quien decide qué
historias se implementaran en cada iteracion (para maximizar el valor
de negocio). Al final de la ultima iteracidon el sistema estara listo para
entrar en produccién. Todo el trabajo de la iteracién es expresado en
tareas de programacion, cada una de ellas es asignada a un
programador como responsable, pero llevadas a cabo por parejas de

programadores.

Produccién: La fase de produccién requiere de pruebas adicionales y
revisiones de rendimiento antes de que el sistema sea trasladado al
entorno del cliente. Al mismo tiempo, se deben tomar decisiones
sobre la inclusion de nuevas caracteristicas a la version actual, debido
a cambios durante esta fase. Es posible que se rebaje el tiempo que
toma cada iteracion, de tres a una semana. Las ideas que han sido
propuestas y las sugerencias son documentadas para su posterior

implementacion (por ejemplo, durante la fase de mantenimiento).

Mantenimiento: Mientras la primera versibn se encuentra en
produccién, el proyecto XP debe mantener el sistema en
funcionamiento al mismo tiempo que desarrolla nuevas iteraciones.
Para realizar esto se requiere de tareas de soporte para el cliente. De

esta forma, la velocidad de desarrollo puede bajar después de la
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puesta del sistema en produccion. La fase de mantenimiento puede

requerir nuevo personal dentro del equipo y cambios en su estructura.

Muerte del Proyecto: Es cuando el cliente no tiene mas historias
para ser incluidas en el sistema. Esto requiere que se satisfagan las
necesidades del cliente en otros aspectos como rendimiento y
confiabilidad del sistema. Se genera la documentacién final del
sistema y no se realizan mas cambios en la arquitectura. La muerte
del proyecto también ocurre cuando el sistema no genera los
beneficios esperados por el cliente o cuando no hay presupuesto para

mantenerlo.

Roles XP: Los roles de acuerdo con la propuesta original de Beck

son.

> Programador. El programador escribe las pruebas unitarias y

produce el cadigo del sistema. Cliente.

> Escribe las historias de usuario y las pruebas funcionales para
validar su implementacion. Ademas, asigna la prioridad a las
historias de usuario y decide cuales se implementan en cada

iteracion centrandose en aportar mayor valor al negocio.

> Encargado de pruebas (Tester). Ayuda al cliente a escribir las
pruebas funcionales. Ejecuta las pruebas regularmente, difunde
los resultados en el equipo y es responsable de las herramientas

de soporte para pruebas.
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> Encargado de seguimiento (Tracker). Proporciona realimentacion
al equipo. Verifica el grado de acierto entre las estimaciones
realizadas y el tiempo real dedicado, para mejorar futuras
estimaciones. Realiza el seguimiento del progreso de cada

iteracion.

> Entrenador (Coach). Es responsable del proceso global. Debe
proveer guias al equipo de forma que se apliquen las practicas XP

y se siga el proceso correctamente.

> Consultor. Es un miembro externo del equipo con un conocimiento
especifico en algun tema necesario para el proyecto, en el que

puedan surgir problemas.

> Gestor (Big boss). Es el vinculo entre clientes y programadores,
ayuda a que el equipo trabaje efectivamente creando las
condiciones adecuadas. Su labor esencial es de coordinacion.

(Jaskowics, 2014)

2.2.5. LENGUAJE DE PROGRAMACION A UTILIZAR

PHP (Hipertexto Preprocessor)

Es un lenguaje de programacion de estilo clasico, es decir que es un
lenguaje de programacion con variables, sentencias condicionales,
bucles, funciones, etc. No es un lenguaje de etiquetas como podria
ser HTML, XML o WML. Esta mas cercano a JavaScript o a C. Pero
a diferencia de Java o JavaScript que se ejecutan en el navegador,

PHP se ejecuta en el servidor.
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PHP Es un lenguaje de programacion de paginas Web del lado del
servidor cuyas caracteristicas principales son la independencia de

plataforma y su gratuidad

Un lenguaje del lado del servidor es aquel que se ejecuta en el
servidor Web, justo antes de que se envie la pagina a través de
Internet al cliente. Las paginas que se ejecutan en el servidor
pueden realizar accesos a bases de datos, conexiones en red, y
otras tareas para crear la pagina final que vera el cliente. El cliente
solamente recibe una pagina con el cédigo HTML resultante de la

ejecucion de la PHP.

En la siguiente figura podemos ver un pequefio grafico que nos
mostrara de manera facil e intuitiva el funcionamiento de una pagina
escrita en PHP

Figura 11 proceso de sistema web

Servidar .
de Internet Pagina PHF
g <
Procesar

PHP

Para poder programar en PHP se requiere de un servidor preparado
para ello. Como el lenguaje de programacién es multiplataforma,

cualquiera de los principales servidores web nos servira para ello

PHP es un lenguaje interpretado de alto nivel que se usa incrustado

en paginas HTML y que se ejecuta en el servidor. La mayor parte de
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su sintaxis ha sido tomada de C, Java y Perl con algunas
caracteristicas especificas de si mismo. Pretende permitir
rapidamente a los desarrolladores la generacion dinamica de

paginas.

PHP, es un lenguaje multiplataforma, y no propietario. Un script PHP
normal puede ejecutarse sin cambiar ni una sola linea de codigo en
cualquier servidor que interprete PHP, ya sean servidores Windows
o Linux. Al contrario, ASP es un lenguaje propietario de Microsoft y
solo puede ejecutarse en servidores Microsoft. Perl si puede
ejecutarse bajo Windows y Linux, pero antes hay que realizar

labores de adaptacion de cada script al concreto sistema operativo.

e Esta disponible para muchos sistemas (GNU/Linux, Windows,

UNIX, etc.).

e Tiene una extensa documentacion oficial en varios idiomas

e Al ejecutarse en el servidor, los programas PHP lo pueden usar

todo tipo de maquinas con todo tipo de sistemas operativos.

e En caso de que un cliente falle (por error hardware, virus, etc.) se
puede seguir usando el sistema desde otro cualquiera que tenga

un (Beati, 2016)

JAVASCRIPT

JavaScript es un lenguaje interpretado en el cliente por el navegador

al momento de cargarse la pagina, es multiplataforma, orientado a

Repositorio Institucional UNA-PUNO

No olvide citar esta tesis




TESIS UNA - PUNO

eventos con manejo de objetos, cuyo codigo se incluye directamente

en el mismo documento HTML.

Hasta entonces ya se usaba HTML y JAVA, pero la aparicion del
JavaScript produjo una importante revolucion, ya que dio al usuario
la posibilidad de crear aplicaciones "on-line", es decir modificar

paginas web en tiempo real.

Actualmente los navegadores Web mas usados son Netscape
avigator e Internet Explorer, ambos soportan JavaScript, pero solo el

Internet Explorer soporta VBScript.

e Es simple, no hace falta tener conocimientos de programacion

para poder hacer un programa en JavaScript.

¢ Maneja objetos dentro de nuestra pagina Web y sobre ese objeto

podemos definir diferentes eventos.

¢ Dichos objetos facilitan la programacion de paginas interactivas, a
la vez que se evita la posibilidad de ejecutar comandos que
puedan ser peligrosos para la maquina del usuario, tales como

formateo de unidades, modificar archivos etc.

e Es dinamico, responde a eventos en tiempo real. Eventos como
presionar un boton, pasar el puntero del raton sobre un
determinado texto o el simple hecho de cargar la pagina o
caducar un tiempo. Con esto podemos cambiar totalmente el

aspecto de nuestra pagina al gusto del usuario, evitandonos tener
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en el servidor un pagina para cada gusto, hacer calculos en base

a variables cuyo valor es determinado por el usuario, etc.

e La principal diferencia es que JAVA es un lenguaje compilado,
mientras que JavaScript es interpretado. JAVA al compilar crea
programas independientes, llamados APPLETS que se invocan
desde una pagina Web, mientras que el cédigo de JavaScript va

incluido en la péagina.

e Esta orientado a objetos de forma limitada ya que no maneja los
conceptos de clase ni herencia. En JavaScript no es necesario
declarar el tipo de variable, ni debe existir las referencias al objeto
antes de ejecutarlo, por lo que se habla de una ligazén dinamica a

diferencia de la ligazon estética del JAVA. (Gauchat, 2012)

AJAX (Asynchronous JavaScript And XML )

Es wuna técnica de desarrollo web para crear aplicaciones
interactivas o RIA(Rich Internet Applications). Estas aplicaciones se
ejecutan en el cliente, es decir, en el navegador de los usuarios
mientras se mantiene la comunicacién asincrona con el servidor en
segundo plano. De esta forma es posible realizar cambios sobre las
paginas sin necesidad de recargarlas, mejorando la interactividad,

velocidad y usabilidad en las aplicaciones. (Fuentes, 2009)

Ajax es una tecnologia asincrona, en el sentido de que los datos
adicionales se solicitan al servidor y se cargan en segundo plano sin

interferir con la visualizacion ni el comportamiento de la pagina,
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aunque existe la posibilidad de configurar las peticiones como
sincronas de tal forma que la interactividad de la pagina se detiene

hasta la espera de la respuesta por parte del servidor.

JavaScript es un lenguaje de programacion (scripting language) en
el que normalmente se efectian las funciones de llamada de Ajax
mientras que el acceso a los datos se realiza
mediante XMLHttpRequest, objeto disponible en los navegadores
actuales. En cualquier caso, no es necesario que el contenido

asincrono esté formateado en XML.

Ajax es una técnica valida para multiples plataformas y utilizable en
muchos sistemas operativos y navegador dado que esta basado en
estdndares abiertos como JavaScript y Document Obiject

Model (DOM). (Fuentes, 2009)

Ajax es una combinacién de cuatro tecnologias ya existentes:

> XHTML (o HTML) y hojas de estilos en cascada (CSS) para el

disefio que acompafa a la informacion.

> Document Object Model (DOM) accedido con un lenguaje de
scripting por parte del usuario, especialmente implementa-
ciones ECMAScript como JavaScript y JScript, para mostrar e

interactuar dinAmicamente con la informacion presentada.

> El objeto XMLHttpRequest para intercambiar datos de forma
asincrona con el servidor web. En algunos frameworksy en

algunas situaciones concretas, se usa un objeto iframe en lugar
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del XMLHttpRequest para realizar dichos intercambios. PHP es un
lenguaje de programacion de uso general de script del lado del
servidor originalmente disefiado para el desarrollo web de

contenido dinamico también utilizado en el método Ajax.

> XML es el formato usado generalmente para la transferencia de
datos solicitados al servidor, aunque cualquier formato puede
funcionar, incluyendo HTML preformateado, texto plano, JSONy

hasta EBML. (Fuentes, 2009)
CSS (cascading style sheets)

Es un lenguaje usado para definir y crear la presentacion de un
documento estructurado escrito en HTML o XML? (y por extension
en XHTML). El World Wide Web Consortium (W3C) es el encargado
de formular la especificacién de las hojas de estilo que serviran de

estandar para los agentes de usuario o navegadores.

La idea que se encuentra detras del desarrollo de CSS es separar la

estructura de un documento de su presentacion.

La informacién de estilo puede ser definida en un documento
separado o0 en el mismo documento HTML. En este Ultimo caso
podrian definirse estilos generales con el elemento «style» 0 en cada

etiqueta particular mediante el atributo «stylex».

CSS se ha creado en varios niveles y perfiles. Cada nivel de CSS se
construye sobre el anterior, generalmente afadiendo funciones al

previo.
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Los perfiles son, generalmente, parte de uno o varios niveles de
CSS definidos para un dispositivo o interfaz particular. Actualmente,
pueden usarse perfiles para dispositivos moviles, impresoras o

televisiones. (Pérez, 2009)

2.2.6. HERRAMIENTAS DE DESARROLLO

APPSERV

Es una herramienta OpenSource para Windows que facilita la
instalacion de Apache, MySQL y PHP en una sola herramienta, esta
caracteristica facilita la tarea al usuario ya que se configuran las

aplicaciones de forma automatica.

AppServ instalara en tu ordenador en tan so6lo unos segundos
Apache, PHP, MySQL y phpMyAdmin, dejando las aplicaciones
configuradas para su funcionamiento inmediato. Una vez instalado
AppServ, dispondremos de un servidor Web y otro de base de datos
propio, configurado de manera local, y que nos permitira realizar
todas las Pruebas necesarias en nuestra Web antes de lanzarla a la

red. (Rodriguez, 2000)

SERVIDOR HTTP APACHE

El servidor HTTP Apache es un software (libre) servidor HTTP de
codigo abierto para plataformas Unix (BSD, GNU/Linux etcétera),
Windows y otras, que implementa el protocolo HTTP/1.1 y la nocion

de sitio virtual. Cuando comenz6 su desarrollo en 1995 se baso
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inicialmente en codigo del popular NCSA httpd 1.3, pero mas tarde

fue reescrito por completo.

Su nombre se debe a que originalmente Apache consistia solamente
en un conjunto de parches a aplicar al servidor de NCSA. Era, en

inglés, a patchy server (un servidor "parcheado").

El servidor Apache se desarrolla dentro del proyecto HTTP Server

(httpd) de la Apache Software Foundation.

Apache es hoy en dia es el servidor web mas utilizado del mundo,
Encontrandose muy por encima de sus competidores, tanto gratuitos
como comerciales. Es un software de cdédigo abierto que funciona
sobre cualquier plataforma. Por supuesto, se distribuye

practicamente con todas las implementaciones de Linux y Windows.

Apache es una muestra, al igual que el sistema operativo Linux
como Windows, de que el trabajo voluntario y cooperativo dentro de
Internet es capaz de producir aplicaciones de calidad profesional
dificiles de igualar. La combinacién de tres herramientas libres como
Apache, PHP y MySQL, son el centro de millones de sitios web

dindmicos. (Maraboli, 2003)

GESTOR DE LA BASE DE DATOS

Un sistema gestor de base de datos (SGBD) es un conjunto de
programas que permiten crear y mantener una base de datos,
asegurando su integridad, confidencialidad y seguridad. Por lo tanto

debe permitir:
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Definir una base de datos: especificar tipos, estructuras y

restricciones de datos.

Construir la base de datos: guardar los datos en algin medio

controlado por el mismo SGBD.

Manipular la base de datos: realizar consultas, actualizar generar

informes.

Control de la redundancia: la redundancia de datos tiene varios
efectos negativos (duplicar el trabajo a actualizar, desperdicia
espacio en disco, puede provocar inconsistencia de datos)

aunque a veces es deseable por cuestiones de rendimiento.

Restricciones de los accesos no autorizados: cada usuario ha

de tener unos permisos de acceso u autorizacion.

Cumplimiento de restricciones de integridad: el SGBD ha de

ofrecer.

MySQL:

MySQL es un sistema de gestion de base de datos relacional,

multihilo y multiusuario con mas de seis millones de instalaciones.

MySQL AB —desde enero de 2008 una subsidiaria de Sun

Microsystems y ésta a su vez de Oracle Corporation desde abril de

2009— desarrolla MySQL como software libre en un esquema de

licenciamiento dual.
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MySQL es muy utilizado en aplicaciones web, como Drupal o phpBB,
en plataformas (Linux/Windows-Apache-MySQL-PHP/Perl/Python), y
por herramientas de seguimiento de errores como Bugzilla. Su
popularidad como aplicacion web esta muy ligada a PHP, que a
menudo aparece en combinacion con MySQL. MySQL es una base
de datos muy rapida en la lectura cuando utiliza el motor no
transaccional MyISAM, pero puede provocar problemas de
integridad en entornos de alta concurrencia en la modificacion. En
aplicaciones web hay baja concurrencia en la modificacién de datos
y en cambio el entorno es intensivo en lectura de datos, lo que hace

a MySQL ideal para este tipo de aplicaciones.

e Implementa gran parte de la sintaxis ANSI SQL 99, junto con

extensiones propias.

e Estd disponible para una gran variedad de plataformas, tales
como Linux, Microsoft Windows, Free BSD, Sun Solaris, IBM Aix,

HPUX, etc...

e Motores de almacenamiento independientes que pueden elegirse
en funcion de la necesidad planteada. Se puede elegir desde
InnoDB para utilizar bloqueos y transacciones (esquema utilizado
en este proyecto) o Mylsam en caso de no requerir transacciones.
Con Mylsam se obtiene el maximo rendimiento del servidor

MySQL.

e Uso de cache para consultas que proporciona un gran aumento

en la velocidad de las consultas ejecutadas mas frecuentemente.
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¢ Replicacion de bases de datos.

e Busqueda de indexacion en textos.

MySQL dispone, actualmente, de los siguientes motores de

almacenamiento:

MyISAM: Es el motor por defecto. Es muy r4pido pero no

transaccional.

= InnoDB: Es transaccional, incluyendo integridad referencial.

* Memory (Heap): Es una tabla MylSAM, pero almacenada en

memoria, no en disco. Es todavia més répida.

= Archive: Es una tabla MyISAM, pero comprimida y de soélo

lectura.

» MRG_MyISAM: Es una agregacion de tablas MylISAM. Las tablas

agregadas deben ser exactamente iguales.

= CSV: Es una tabla que se almacena en un fichero de valores

separados por comas.

= FEDERATED: Se trata de una tabla que, realmente, reside en

otro servidor MySQL.

= Blackhole: Esta es una base de datos en la que todo lo que

metes, desaparece. (Blazquez, 2014)
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PHP MyADMIN

Es una herramienta escrita en PHP con la intencion de manejar la
administracion de MySQL a través de paginas web, utilizando
Internet. Actualmente puede crear y eliminar Bases de Datos, crear,
eliminar y alterar tablas, borrar, editar y afladir campos, ejecutar
cualquier sentencia SQL, administrar claves en campos, administrar
privilegios, exportar datos en varios formatos y esta disponible en 50
idiomas. Se encuentra disponible bajo la licencia GPL. Como esta
herramienta corre en maquinas con Servidores Webs y Soporte de
PHP y MySQL, la tecnologia utilizada ha ido variando durante su

desarrollo.

Una herramienta similar es phpPgAdmin, la cual ofrece
funcionalidades similares para PostgreSQL. Este comenz6 como
una copia de phpMyAdmin, pero con una base de cddigos

completamente diferente.

Otros productos para el manejo de base de datos Microsoft SQL
Server, es phpMSAdmin.Otro gestor de base de datos conocido
como phpMinAdmin para el manejo de MySQL, tiene Ilas
caracteristicas mas importantes de phpMyAdmin, pero consiste en

un unico archivo php. (Rodriguez, 2000)
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2.2.7. HERRAMIENTAS DE GESTION

COMERCIO ELECTRONICO (e-commerce)

La mayor parte del comercio electronico consiste en la compra y
venta de productos 0 servicios entre personas y empresas a través
de sistemas electronicos como Internet y otras redes
computacionales, sin embargo un porcentaje considerable del
comercio electrénico consiste en la adquisicion de articulos virtuales
(software y derivados en su mayoria), tales como el acceso a
contenido “"premium" de un sitio Web. Ademas EI comercio
electronico, permite a las empresas ser mas flexibles con sus
operaciones internas, asi llegar a nuevos mercados, ser
competitivos, dar mejor servicio y comunicacion inmediata con sus
clientes convirtiéendose en toda una revolucion tecnoldgica, y se ha
desarrollado a partir del crecimiento de Internet cuyo medio de
comunicacion al ser gratuito permite una gran variedad de
oportunidades a empresas a nivel internacional permitiéndose a
moverse dentro de un mercado que tiene una gran apertura en la
tecnologia de transacciones bancarias ,intercambio electronico de

datos (EDI).

El e-commrece es generalmente considerado como el aspecto de
ventas de los e-Business o negocios electrénicos .el comercio
electrénico tiene como principal ventaja las transacciones en tiempo
real y la entrega de productos a través de paqueterias establecidas

0 en su caso directo al consumidor. Principalmente los clientes
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buscan velocidad, innovacion, seguridad, conectividad vy
conocimiento como ventajas al realizar una transaccion en linea para
adquirir el producto que se desean dentro de una empresa virtual.

(Bermejo, 2016)

Los principales servicios que se ofrecen dentro del e-commerce se

encuentran.

La contratacion de bienes o servicios por via electrénica.

e La organizacion y gestion de subasta por medios electronicos de

mercados y centro comerciales virtuales.

e La gestidon de compras en red por grupos de personas.

e El envio de comunicaciones comerciales.

e El suministro de informacion por via telematica.

¢ El video bajo demanda, como servicio en el que el usuario pueda

seleccionar a través de la red

Tipos de Comercio Electréonico

Dentro del comercio electronico contamos con diversos tipos entre
los cuales destacan dos categorias el comercio electrénico directo e
indirecto. Aunque se encuentran otra categorias de e-commrece que
son de empresa a empresa, empresa a consumidor, consumidor a

consumidor y gobierno.
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= Comercio electronico directo: es aquel que se ejecuta

completamente via electronica ya sea bienes o servicios.

= Comercio electronico indirecto: referidos a bienes o servicios
fisicos que aun cuando permitan una celebracion por medios
tecnoldgicos, requieren de medio fisico tradicional para su

cumplimiento. (Bermejo, 2016)

PROTOCOLOS DE SEGURIDAD (SSL y SET).

PROTOCOLO SSL (Secure Sockets Layer)

Protocolo de encriptacion que ofrece un nivel aceptable de seguridad
en las compras por Internet. S6lo garantiza que nadie 'escuchard’ ni
modificara los datos intercambiados entre las dos maquinas que
mantienen la comunicacion, ya que la informacion que se transmite
viaja de forma cifrada. Este sistema fue desarrollado por Netscape

Communications

Corporation, es el protocolo de pago mas extendido en la red y que,
en la actualidad, es soportado por las dos grandes compariias que
se reparten el mercado de los navegadores, Netscape y Microsoft

con Internet Explorer.

Mediante este protocolo, de facil empleo, pues basta para su uso
abrir una pagina Web cuya direccion comience con las siglas https://,
el usuario puede realizar una operacion de pago teniendo para ello
gue rellenar unicamente un formulario donde haga constar sus datos

personales y
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Bancarios (nimero de tarjeta y fecha de caducidad). A través de su
navegador los datos son cifrados mediante criptografia simétrica y
enviados a la empresa vendedora. Disponer de un navegador
(Internet Explorer, Netscape Communicator...). EI comercio debera
instalarse un certificado en el servidor donde tenga alojado su sitio
Web, certificado que podra obtener a través de su Entidad
Financiera o de una Autoridad de Certificacion acreditada. No
obstante, a pesar de su implantacion y de la facilidad de uso, el SSL
presenta una serie de debilidades o inconvenientes: (Requena,

2011)

e La parte compradora no firma la operacion (s6lo aporta datos de

su tarjeta).

e En caso de rechazarla, la parte vendedora debe demostrarlo (la

carga de la prueba recae en la parte vendedora).

e Solo protege la informacion entre dos partes (el navegador de la
parte compradora y el servidor web de la parte vendedora). Pero
una operacion de pago con tarjeta de crédito implica a una tercera

parte, la entidad emisora de la tarjeta.

e La parte compradora puede quedar desprotegida de la parte
vendedora que puede utilizar los datos de su tarjeta de forma

ilicita.
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¢ Al no recibir autentificacién de la veracidad de la operacién in-situ,
la parte vendedora corre el riesgo de que el nimero de tarjeta sea

fraudulento o que ésta no haya sido aprobada.

PROTOCOLO SET (Secure Electronic Transaction)

Protocolo de encriptacion y firma: Garantiza que nadie 'escuchard’ ni
modificara los datos intercambiados entre las dos maquinas que
mantienen la comunicacion, ofrece un nivel de seguridad 6ptimo ya
gue , ademas permite la identificacién univoca de todas las partes
intervinientes en la transaccion (partes vendedora y compradora,
entidades financieras y autoridades de certificacion) y garantiza el no
rechazo de las operaciones realizadas.. Fue desarrollado por Visa y
MasterCard con la colaboracion de GTE, IBM, SAIC, Terisa,
VeriSign, Microsoft y Netscape, empresas éstas dos Ultimas que
dominan el mercado de los navegadores Web y que han hecho
compatible a SET con éstos, cuestion que, sin duda, contribuye
favorablemente a su implantacion. Su empleo requiere que cada una
de las partes involucradas en la transaccion disponga de un
certificado SET, asi como de un software especifico, elementos que
se podran conseguir a través de una Entidad Financiera: (Requena,

2011)

e La parte compradora debe disponer de una aplicacion,
denominada "Electronic\Wallet" o "Cartera Electrénica”, en el cual

dara de alta las tarjetas con las que desee realizar pagos: cada
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una de estas tarjetas se asociara en el proceso de alta a un

certificado.

e La parte vendedora dispondra de una aplicacién, denominado
"Merchant Software" o "Software Gestor", que se instalara en la
Web del comercio y gestionara las operaciones de compra bajo el
protocolo SET. Sin embargo, existen otros participes en las

operaciones de compra realizadas con SET:

e Pasarela de Pagos (Payment Gateway): es un sistema de
comunicaciones que permite procesar Yy autorizar las
transacciones de pago con tarjeta, perteneciente a una

determinada entidad financiera.

e Autoridad de Certificacion: tercera parte confiable que,a través de

las Entidades Financieras, emite certificados SET.

e Emisor: Entidad Financiera emisora de la tarjeta del comprador

e Adquirente: Entidad Financiera con quien trabaja el comercio,
para la solicitud y liquidacion de los pagos. Brevemente, el

funcionamiento y participes en una operacién con protocolo SET:

VERIFICAR LA SEGURIDAD.

Independientemente del sistema de seguridad implementado, tendra
la certeza de que un comercio es seguro cuando se den las

siguientes condiciones:
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Antes de introducir datos personales en cualquier pagina web, le

recomendamos comprobar la seguridad ofrecida por la misma.

Para verificar si una pagina web es segura o no, podemos realizar
dos comprobaciones: Comprobar que la direccion de la pagina

comienza por https://, es decir, http segura. (Requena, 2011)

BECIER I@ httpz: /banking & NMIhttps:a’a’banking

Estado del candado de seguridad: observar si en la parte inferior del

navegador aparece un candado cerrado.

BED= 8 & Zonadelnt

En el caso de que sea una web segura, el siguiente paso es ver el
tipo de seguridad ofrecida por la web: Examinar el certificado de
seguridad asociado a la pagina web que se esta visitando. Para ello,
sblo tiene que realizar un doble clic sobre el icono del candado
cerrado. Si se detectan indicios de que se trata de una web no
segura, es preferible no introducir datos personales. (Requena,

2011)

INTERNET

es un conjunto descentralizado de redes de comunicacion
interconectadas que utilizan la familia de protocolos TCP/IP,
garantizando que las redes fisicas heterogéneas que la componen
funcionen como una red logica Unica, de alcance mundial. Sus

origenes se remontan a 1969, cuando se establecié la primera
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conexion de computadoras, conocida como ARPANET, entre tres

universidades en California y una en Utah, Estados Unidos.

Uno de los servicios que mas éxito ha tenido en Internet ha sido la
World Wide Web (WWW, o "la Web"), hasta tal punto que es habitual
la confusion entre ambos términos. La WWW es un conjunto de
protocolos que permite, de forma sencilla, la consulta remota de
archivos de hipertexto. Esta fue un desarrollo posterior (1990) y

utiliza Internet como medio de transmision.

Existen, por tanto, muchos otros servicios y protocolos en Internet,
aparte de la Web: el envio de correo electrénico (SMTP), la
transmision de archivos (FTP y P2P), las conversaciones en linea
(IRC), la mensajeria instantanea y presencia, la transmision de
contenido y comunicacion multimedia -telefonia (VoIP), television
(IPTV)-, los boletines electrénicos (NNTP), el acceso remoto a otros

dispositivos (SSH y Telnet) o los juegos en linea.

ISO/IEC 9126:

El modelo de calidad ISO/IEC 9216 (Internacional Standard
‘Information technology — Software ProductQuality”) define 6
caracteristicas de Calidad que debe de cumplir toda aplicacion Web
para que sea un. (Lopez, 2012)

Producto de calidad.

» Funcionalidad: Es la capacidad de un producto software de
satisfacer los requisitos funcionales prescriptos y las necesidades

implicitas de los usuarios.
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Fiabilidad: Es la capacidad de un producto software de mantener
su nivel de desempefio, bajo condiciones establecidas, por un

periodo de tiempo.

» Usabilidad: Es la capacidad de un producto software de ser
comprendido, aprendida, usado, atractivo y conforme con las

reglamentaciones y guias de usabilidad.

= Eficiencia: Es la capacidad de un producto software de
proporcionar un rendimiento apropiado, de acuerdo a la cantidad

de recursos usados bajo condiciones establecidas.

= Mantenibilidad: Es la capacidad de un producto software para ser
modificado. Las modificaciones pueden incluir correcciones,
mejoras o adaptacion del software a cambios en el entorno, en los

requisitos o en las especificaciones funcionales.

= Portabilidad: Es la capacidad de un producto software de ser

transferido De un ambiente a otro

Calidad en uso

e Es la visiébn del usuario de la calidad que tiene un producto

(percepcion del usuario)

e Se mide en términos de los resultados del uso del software, mas

gue las propiedades del propio software.

e Se debe tener en cuenta los objetivos del negocio, el contexto y

los escenarios de uso.
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e Para desarrollar un producto usable, se tienen que conocer,
entender y trabajar con los usuarios potenciales del producto.

(Lopez, 2012)

METODO DE PUNTOS DE FUNCION

1. Descomponer la aplicacion a construir, en funciones elementales a
implementar. Para esto se puede utilizar las técnicas de
Descomposicion Funcional, Diagramas de Flujos de Datos, o

simplemente generar un listado de las funciones a contemplar.

2. Para cada funcién, se debe cuantificar los siguientes parametros:
Donde: (1) Se obtiene como: Q x factor de peso escogido.

(2) Se obtiene como la suma de las cantidades de la

columna 'Subtotal'.

3. Obtener el total de puntos de funcién para la aplicacion completa:

Cuenta-Total = SUMA (Cuenta)

4. Calcular los Puntos de Funciones totales, utilizando la relacion:

PF = Cuenta-Total * [0,65 + 0,01 * SUMA (Fi) ]

Donde, Fi (i=1 hasta 14) se obtiene ponderando cada factor

contenido en la Tabla N° 1 (en la pagina siguiente).

5. Determinar el estandar de productividad (PF/h-m) que utilizara la
organizacion, medido en Puntos de Funcién por hombre-mes. Es

decir, cuantos PF/mes en promedio, producird un integrante del
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equipo humano. [Algunas organizaciones utilizan valores entre 50 y

75 PF/h-m].

6. Finalmente, calcular el esfuerzo y duracion del proyecto utilizando
las siguientes ecuaciones: (Elliott, 2011)

Tabla 1 cuantificador de parametros

ASPECTO DESCRIPCION

¢, Se requiere implementar mecanismos de
comunicacion de datos ?

2. Procesamiento de datos ¢, Existen funciones que requieran de
distribuidos procesamiento distribuido ?

¢, Es critico el desempefio del sistema para el
éxito de la gestion ?

¢, El sistema sera ejecutado en un ambiente
operativo existente y fuertemente utilizado ?

¢, Es grande el numero de transacciones que el
sistema debera soportar ?

¢, Requiere el sistema un alto y sofisticado nivel
. Captura de datos En Linea de

ingreso interactivo de datos al sistema ?

¢ Es muy compleja y variada la interfaz hacia el
7. Eficiencia del usuario final usuario (mdultiples pantallas, help linea,
amistosidad, etc) ?

¢ Se actualiza la B.D. en linea, esto es, a partir
8. Actualizacion En Linea de

actualizaciones interactivas ?

¢, Existen un alto nivel de programacion de reglas
de excepcion, calculos complejos, etc. ?

¢, Se ha de disefiar el software para ser re-
utilizado en otros proyectos ?

¢, Estan incluidas en el disefo de la solucion la
11. Facilidad de Instalacion conversion de datos y la implementacién ?

1. Comunicacion de datos

3. Nivel de ejecucién

4. Configuracion mas usada

5. Nivel de transacciones

2]

9. Procesamiento complejo

10. Reusabilidad

¢, Qué tan complejas son las entradas, salidas y
consultas del sistema ?

¢, El sistema debera soportar multiples

13. Mdltiples Sitios instalaciones

para diferentes organizaciones (o sucursales) ?
¢, Se disefio la solucion para ser facilmente
modificable y mantenible ?

12. Facilidad de Operacion

14. Facilidad de mantencién

PF
E= oo [hombre-mes]
PF/h-m
E
D= - [meses]
N
Donde. N: N° de personas disponibles.

D: Distribucién estimada del proyecto
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Tabla 2 Factor de Ajuste del Esfuerzo (FAE)

parametro Q Factor peso subtotal
simple | Medio Complejo

Namero de entradas 3 4 6

Namero de salidas 4 5 7

Numero de consultas 3 4 6

Numero de archivos 7 10 15

Numero de interfaces 5 7 10

Tabla 3 Valores para los FAE

FACTOR SIGNIFICAGO
No presente
Incidental
Moderado
Medio
Significativo
Esencial

W IN|FLR|O

PRUEBA DE HIPOTESIS:

Una prueba estadistica es una suposicibn o conjetura hecha
respecto a la poblacién. Antes de aceptar o rechazar una hipoétesis.
Todo investigador debera probar la validez de la misma. Para
establecer la verdad o falsedad de una hipétesis estadistica con
certeza total, es necesario examinar toda la poblacién. En la mayoria
de las situaciones reales no es posible o practico efectuar este
examen, y el camino mas aconsejable es tomar una muestra
aleatoria de la poblacion y en base a ella, decidir si la hipotesis es

verdadera o falsa.
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1. Formular de la hipétesis nula Ho y alterna H1.

2. seleccionar la prueba estadistica apropiada al tipo de datos que
tiene el investigador.

3. especificar el nivel de significacion a ; y el tamafio de la muestra

n.

4. buscar el valor del estadistico de prueba de un conjunto de tablas

5. realizar la prueba estadistica seleccionada en el paso 2 sobre los

datos disponibles, esto genera un valor estadistico permitido. Z

6. comparamos el valor del estadistico calculado en el paso 5 con el
valor encontrado en el paso 4. Si el valor del paso 5 es mayor que
el valor encontrado el paso 4 rechazamos la hipétesis nula por el
valor del paso 5. Se encuentra demasiado fuera de la distribucion
Muestral para ser considerado como parte de la distribucidon

Muestral al rededor del Ho.

7. Decision: Aqui se toma la decision del resultado obtenido en la

realizacion de la prueba t a que region pertenece.

8. Conclusion :Concluimos con el resultado obtenido de la prueba pa

aceptar o rechazar la hipo6tesis planteada (Perez, 2001)

PRUEBA Z:

Es utilizado cuando se conoce la media y, y la varianza &2,
poblacional, ademas el tamafio de la muestra e grande

(n<30).también se asume que las observaciones tienden a una
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distribucion normal, representado por X—>N (u, 8?). Esto es un
supuesto teorico que tal vez nunca se dara en la realidad peor

servirq para introducir la teoria de contraste. (Perez, 2001)

DISTRIBUCION PROBABILISTICA DE LA PROPORCION

POBLACIONAL

_ b-P _Db-P
L= L=
p*q p*q
N N

Donde

Z. .es la probabilidad calculada

p : Proporcion muestral en la comercializacién de casacas de cuero.

P : Proporcién Poblacional en la comercializacion de casacas de
cuero.

N : NUmero total de clientes encuetados
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2.3. DEFINICION DE TERMINOS BASICOS

Adecuado: lo que es a propésito, acomodado, oportuno, apto o apropiado.

Catalogo: una Lista ordenada y clasificada de tipo de producto para facilitar

su localizacion

Casaca: Prenda de vestir ajustada al cuerpo que cubre hasta las caderas.

Chaqueta.

Cliente: Un cliente, es una persona o institucion que compra un producto,

contrata servicios o adquiere bienes a un proveedor;

Comercio: Se denomina comercio a la actividad socioeconémica
consistente en el intercambio de algunos materiales que sean libres en el
mercado compra y venta de bienes y servicios, sea para su uso, para su

venta o su transformacion.

Comerciante: es la persona fisica o juridica que se dedica al comercio en

forma habitual, como las sociedades mercantiles.

Comercio (comercio electronico): consiste en la compra y venta de
productos o de servicios a través de medios electronicos, tales como Internet

y otras redes informéaticas.

Comercializacion: es la accién efecto de comercializar, poner a la venta un

producto darle las condiciones y vias de distribucién para su venta.
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Competencia:La competencia es una situacion en la cual los agentes
econdmicos tienen la libertad de ofrecer bienes y servicios en el mercado, es

decir tener el mismo tipo de producto

Cuero: Piel de ciertos animales; en especial la curtida que se emplea como
materia basica para confeccionar ciertas cosas, como casacas, bolsos,

calzado, etc.

Desarrollar: Llevar a cabo una idea, un proyecto, realizar un trabajo en
proceso de la elaboracion de un software o sistema s de informacion en un

cierto tiempo.

Disefio: Técnica que sirve para modificar los elementos de una pagina o de
un proyecto grafico y que ayuda al lector a comprender los contenidos

informativos con una presentaciéon comoda, eficaz y atractiva.

Fidelizar: designa la lealtad de un cliente a una marca, producto o servicio
concretos, que compra o a los que recurren de forma continua o periodica

conservador

Entrega: Operacion o proceso mediante la cual que se realiza que el pedido

llegue a su destino

Gestion: Conjunto de operaciones que se realizan para adquirir un producto.
Accién o tramite que, junto con otros, se lleva a cabo para conseguir o

resolver una cosa.

Internet: es un conjunto descentralizado de redes de comunicacién

interconectadas que utilizan la familia de protocolos TCP/IP,
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Implementacion: En ciencias de la computacion, una implementacion es la

realizacion de una especificacion técnica o algoritmos como un programa,

Investigacion: se refiere al acto de llevar a cabo estrategias para descubrir
algo. También permite hacer mencion al conjunto de actividades de indole
intelectual y experimental de caracter sistematico, con la intencion de
incrementar los conocimientos sobre un determinado asunto.

Mejorar: Incremento de la calidad de una servicio 6 ventas de un producto

Mercaderia: Es todo aquel producto vendible o comercializable

Mercado: El mercado es, también, el ambiente social (o virtual) que propicia

las condiciones para el intercambio.

Modelo (en casaca): Un modelo de casaca, deriva de moda, es un disefio

Unico realizado. Con el fin de exhibirlo a terceros.

Oferta: Accion de ofrecer un producto para su venta, especialmente cuando

se ofrece a un precio mas bajo de lo normal.

Oportunidad: es una conveniencia de tiempo y lugar

Optimizacion: método para determinar los valores de las variables que
intervienen en un proceso o sistema para que el resultado sea el mejor

posible.

Pago: tipo de activo financiero del que se dispone para realizar un

desembolso en una operacion o transaccion comercial
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Pedido: accion de pedir o proceso que se realiza en conseguir un producto

requerido

Precio: Generalmente se denomina precio al pago o recompensa asignado

a la obtencién de un bien o servicio

Presentacion: Una presentacion es una forma de ofrecer y mostrar

informacion de datos y resultados de una investigacion.

Programador: Persona que se dedica a elaborar programas informaticos.

Proceso: conjunto de operaciones a que Se somete una cosa para

elaborarla o transformarla.

Proyecto: Idea de una cosa que se piensa hacer y para la cual se establece

un modo determinado y un conjunto de medios necesarios.

Publicidad: La publicidad es una forma destinada a difundir o informar al
publico sobre un bien o servicio a través de los medios de comunicacion con

el objetivo de motivar al publico hacia una accion de consumo.

Satisfaccion: Sentimiento de bienestar o placer que se tiene cuando se ha

colmado un deseo o cubierto una necesidad..

Seguridad: la seguridad como la ausencia de riesgo o también a la

confianza de que el pedido realizado llegue tal como lo acordado.

Significativo: Que tiene un significado relevante o peculiar.

Sistema Web: Es un conjunto de plataformas y aplicaciones que facilitan el

comercio a distancia.
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Sitio web: Un sitio web es una coleccion de paginas web relacionadas,
imagenes, videos u otros archivos digitales tipicamente comunes a un

dominio de Internet

Usuario: Que tiene el derecho de usar de una cosa ajena con unas

limitaciones determinadas.

Talla: Etiqueta de ropa con el pictograma y dimensiones corporales en

centimetros.

De una casaca de cuero .Estd basada en las dimensiones corporales

medidas en centimetros.

Tienda:Una tienda o negocio es un tipo de establecimiento comercial, fisico
o virtual, donde la gente puede adquirir bienes o servicios a cambio de una

contraprestacion econémica, de forma tradicional.

Validacién: es la accidon y efecto de validar

Venta: accion y el efecto de entregar una prenda de cuero a cambio de un

precio convenido.

Venta por internet: Consiste en realizar venta de casacas de cuero atreves
de la web utilizando medios electronicos, tales como Internet y otras redes

informéticas.
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En el trabajo realizado solo Tenemos un solo variable y mi variable de

estudio es: Mejorar la Comercializacion de productos de cuero mediante el

sistema web, y se operacionaliz6 en variable cualitativo.

Tabla 4 Operacionalizacion de Variables

VARIABLE INDICADOR MEDICION ESCALA
Reduccion de tiempo e Sj
Optimizacion de e NoO
tiempo y costo Reduccién de costo e Si
en los clientes e NO
Mejorarla Facilidad de manejo o Si
comercializacion | gatisfaccion en e NoO
de productos de | jo5 clientes Interfaz sencillo y e Si
cuero mediante mediante el uso | agradable e NO
sistema web del sistema web  "Disponibilidad de los | s Si
productos e No
Presentacion e Sj
adecuado de los e NoO
productos
Seguridad en la e Sj
entrega de los e No
productos
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CAPITULO 1l

MATERIALES Y METODO

3.1. POBLACION

Mi poblacion es infinita no se conoce con exactitud por lo tanto se
consideré a todos los clientes que realizan pedidos o0 que compren los

productos de cuero.
3.2. MUESTRA

En el presente trabajo se utilizé el disefio estadistico de la proporcién,
como no se conocia la poblacién Se procedié a realizar prueba piloto
encuestando a 20 personas en la ciudad de Puno, respecto a la existencia
de una tienda virtual de productos de cuero en la ciudad de Puno. Donde

de las 20 personas 17 personas estaban a favor de la tienda virtual donde

representa a P en un 85% y 3 personas que No estaban a favor donde

representa a Q en un 15% .por lo tanto con estos resultados se procedié

calcular el tamafio de muestra. Para lo cual se aplico el muestreo aleatorio

Repositorio Institucional UNA-PUNO

No olvide citar esta tesis




Universidad

TESIS UNA - PUNO JLi Nacional del
Altiplano

simple. Donde la varianza es igual PQ(c? y se consideré el error de

tolerancia de estimacion de 10%.

Z?PQ
Nop =
dZ
(1,96)2+(0,85)*(0,15)
No =

(0,1)%
No= 48.98 = No= 49
Por lo tanto el tamafio de muestra 6ptimo es 49 clientes

3.3. METODOS DE RECOPILACION DE DATOS

Para la recopilacion de datos, se aplicé el cuestionario establecido,
Encuestando a los clientes que realizan pedido de casacas de cuero via web

Anexo | (cuestionario)

Para la evaluacion de la calidad del producto de software, las respuestas
fueron recopiladas en la ficha de evaluacion de la calidad del producto de

software estandar ISO — 9126, los cuales se encuentran en el anexo N° 04.
3.4. METODOS DE TRATAMIENTO DE DATOS

Se utiliz6 el Software SPSS, y como ayuda la aplicacion Microsoft Excel para

el manejo de datos, calculos matematicos y el tratamiento de datos.

Repositorio Institucional UNA-PUNO

No olvide citar esta tesis




Universidad

TESIS UNA - PUNO &1[L5T Nacional del
Altiplano

3.5. MATERIAL EXPERIMENTAL

MODELO DE NEGOCIO

Quichua S.A. es una tienda de productos de cuero ubicado en la region
Puno. Qué se dedicada al comercio de productos de cuero, por lo tanto con
el desarrollo del sistema web tiene un alcance a nivel nacional mejorando la
comercializacién, optimizando tiempo y costo y mejorando la calidad de
servicio, ademas incrementando la calidad de procesos comerciales y vias
de distribucién para su respectiva venta y cumpliendo con los principales
objetivos de la administracion.

Figura 12 Diagrama de casos de uso del -modelado del sistema

Inicia sesion

Ver catalogo

agregar aI carrito
Usuarlo

confirmar pedido
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Figura 13 Diagrama de secuencia de usuario

catalogo producto carrito de compra pedido datos

%
:Usyario  1:ve()

h,[] 2 : escoje() , 3 : pone al()
il

4 : formaliza()

'LJ 5:registra()| ]

6 : vuelve aj catalogo()

<
B

L 7 : escoje()

| 8 : pone al()
|

VLJ 9 : formaliza()

10 : registra()

=

11 : realiza Epago()

PROCESO DE DESARROLLO DEL SISTEMA EN XP (PROGRAMACION

EXTREMA)

El sistema web se desarrollo utilizando la metodologia de programacion
extrema “XP”. El equipo fue conformado por mi persona como programador,
el cliente quien es el que pide la implementacién del sistema para la

comercializacion y el usuario final quien realiza pedidos via web.

La filosofia de XP nos plantea una metodologia agil para pequefios y
medianos equipos, desarrollando software cuando los requerimientos son
ambiguos o rapidamente cambiantes. A diferencia de los procesos
tradicionales para desarrollar software, XP asume el cambio como algo
natural. En XP se realiza el software que el cliente solicita y necesita, en el
momento que lo precisa, alentando a los programadores a responder a los
requerimientos cambiantes que plantea el cliente en cualquier momento.

Esto es posible porque esta disefiado para adaptarse en forma inmediata a
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los cambios, con bajos costos asociados, en cualquier etapa del ciclo de

vida. En pocas palabras, XP “abraza” el cambio en sus 4 fases.

PLANIFICACION

En la planificacion se describié la experiencia obtenida en la realizacién del
proyecto, inicialmente se comenta sobre cada uno de los aspectos que XP
propone para etapa de planificacion. Para cada uno de los elementos se
enuncia lo que la teoria sobre XP recomienda contrastandola con la
experiencia real en la realizacion del proyecto. Entre los elementos a discutir
se encuentras la historia de usuarios, el plan de entregas, lo relacionado con
las iteraciones como las modificaciones que se aplicaron en XP para hacerla

mas adecuada el proyecto.

Ademas en esta parte se incluye informacion detallada sobre la
especificacion del software. Requerimientos minimos que se tuvieron en
cuenta para el desarrollo del sistema web. Como requisitos no funcionales y
requisitos funcionales de tal manera que el presente trabajo se desarrolld
con la aplicacion de la metodologia programacion extrema (XP). Lo que dice
XP es la aplicacion de historias de usuarios como la aplicacion de requisitos

funcionales. Y no funcionales.

o

Historia de usuarios de ingreso de productos

X4

Historia de usuario de catalogo de productos

*,

+ Historias de usuarios de carrito de compras

+ Historias de usuarios de registro de clientes
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+ Historia de usuarios de envi6 de pedidos

% Historia de usuarios de proceso de pago

»  Historias de usuario.-El sistema es desarrollado para el cliente, por lo

tanto, el usuario es quien decide que tareas realizara la aplicacion.

Por otro lado es muy importante resaltar el papel fundamental que
juegan las historias de usuario en la estimacion de los tiempos
requeridos para el desarrollo del proyecto. Una vez recolectadas todas
las historias de usuario, se hizo una reunion del equipo de trabajo
donde se plantearon los tiempos necesarios para su implementacion,
los cuales resultaron los cuales resultaron en estimaciones
inusualmente aproximadas de los tiempos de desarrollo en
comparaciéon con los realmente requeridos. Esto es importante
resaltarlo debido al poco nivel de detalle que los historias de usuario
gue tenian, significando la poca informacion sobre la simplificaciones

técnicas de su implementacion.

Finalmente desde el punto de vista del nimero de historias de usuario,
se obtuvo un total de 22.considerando por un lado la recomendacion
de que no sean menos de 20 ni mas de 80, y por el otro lado que el
tamafio del proyecto fue pequefio en comparacion a otros sistemas
pos similares; se deduce que el nimero es muy adecuado y por
consiguiente el nivel de agrupacion de tareas que cada historia de

usuario tenia.
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Tabla 5 Plantillas para Historia de Usuario

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: | Nombre:

Usuario:

Madificacién de Historia Namero: Iteracion Asignada:

Prioridad en Negocio: Riesgo en Desarrollo:

(Alta/Media/Baja) (Alta/Media/Baja)

Descripcion:

Observaciones:

»  Velocidad del proyecto.- El numero de historias de usuario realizadas
por iteracion no fue una buena medida de la velocidad del proyecto
debido que no todas tenian el mismo nivel de dificultad y por tanto el
mismo requerimiento de horas de desarrollo

Tabla 6 Velocidad del Proyecto

Iteracion | Iteracién | Iteracion | lteracion
TIEMPO 1 5 3 4

Horas 69 72 60 40
Semanas 3 3 3 2
Horas semanales 23 24 20 20
Historias de usuarios
(velocidad del
proyecto) 5 6 5 6

Si bien esta medida de velocidad del proyecto fue tenida en cuanto
para el analisis de tiempos, resulto de mayor utilidad estimar el nimero
de horas que tomara implementar cada historia de usuario y planificar
las entregas acorde a esta medida, se pudo estimar con mucha
precision cuantas historias de usuarios podrian ser asignados

en

iteracion .esta medida de la velocidad del proyecto resulto tan acertada
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que permitio realizar un plan de entregas preciso, y Io mas importante

cumplirla. De esta forma se plantearon cuatro entregas

» lteraciones.- El proyecto fue dividido en 4 iteraciones, por consiguiente
se obtuvo un total de 4 entregas para las cuales se desarrollaron

partes dela aplicacion completamente funcionales.

» Pequefias entregas.- Debido a que las iteraciones tenian una duracion
21 dias, fue al término de este plazo que se realizaron entregas, las
cuales siempre fueron funcionales, lo que quiere decir que al momento
de la entrega estaban en condiciones de ser en puestas en
funcionamiento en las instalaciones del cliente. Esto presento un éxito
en el desarrollo del proyecto ya que mantenia el interés del cliente en
continuarlo debido a que estaba viendo resultados en el corto plazo

Tabla 7 Iteraciones

Iteraciones Fecha Duracién
lra fecha acordada | hora
2da Fecha acordada | hora
3ra fecha acordada | hora
4dta fecha acordada | hora

» Plan de entregas.- Se hizo una reunién al inicio del proyecto, aqui el
cliente expuso la totalidad de las historias de usuario a la claridad de

las historias de usuarios.

Aunque XP propone que el cliente sea quien decida cuales historias se
implementaran y cual él es grado de importancia de cada una en la
correspondiente iteracion, la tarea de escoger las historias fue

realizada por el grupo en conjunto, incluyendo el cliente.
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DISENO

A diferencia de las metodologias pesadas, el disefio se realiza todo el tiempo
de vida del proyecto, siendo constantemente revisado y muy probablemente

modificado debido a cambios presentado durante el desarrollo.

»  Simplicidad.- En lo que respecta la sencillez del disefio, se acogi6 la
recomendacion de XP, solo invirtiendo el tiempo exclusivamente
necesario en elaboracion de diagramas y disefio de interfaz grafica.
Debido a esto se notd una reaccibn muy positiva el cliente,

manifestando conformidad con la apariencia visual de la aplicacion

» tarjetas CRC.- una de las principales piezas de disefio empleado en el
proyecto fueron las tarjetas CRC (CRC - Colaborador vy
Responsabilidad de Clase) que no solo sirvieron como columna
vertebral de este ,sino que también fueron la base del modelo entidad
relacion, elaborando para modelar la base de datos. Cada tarjeta se
convierte un objeto, sus responsabilidades en métodos publicos y sus
colaboradores en llamados a otras clases. Con esta técnica, las clases
descubiertas durante el andlisis pueden ser filtradas para determinar

gué clases son realmente necesarias para el sistema.

DISENO DE LA BASE DE DATOS

Durante el proceso de desarrollo del proyecto uno de los pasos mas
importantes que no podemos pasar es el disefio de la base de datos que va
de la mano con el sistema web por lo cual un buen disefio nos ayuda a evitar

redundancias de los datos almacenado y su posterior manejo .para lo cual
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agui presentamos el disefio l6gico de una base de datos y su
comportamiento , la herramienta utilizado para el disefio es Smart draw que

da un representacion en entidad relacion del modelado de la base de datos.

Figura 14 Modelado de la Base de Datos

cliente pedido

x

articulo contiene

N:M

@ CANTIDAD
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Figura 15 Modelado de base de datos — modelo fisico

_| diente v _] pedido_reali... v "~ pedido v
dni VARCHAR(8) id_pdo_red INT codigo_pedido INT
»nombre VARCHAR(45) - — < diente_dni VARCHAR(B) »id_pedido VARCHAR(45)
» apellidos YARCHAR(45) [T £ pedido_codigo_pedido. .. I » fecha_pedido TIMESTAMP
» f_nacimiento DATE > L 4 { <> monto DECIMAL{G,2)
id_cINT »cantidad INT
» »modo_pago VARCHAR(45)
* »estado VARCHAR(45)
IJ >
F
_| direccion_cliente ¥
id_direc INT H
> direrion VARCHAR(45) _ articulo v | articulo_has_pedido ¥
> distrito VARCHAR(45) idINT articulo_id INT
5 provinda VARCHAR{45) »» cod_articulo VARCHAR(45) pedido_id_pedido INT
> depariamento VARCHAR(45) »nombre VARCHAR(45) id_ca INT

> telefono VARCHAR(45)

> titulo VARCHAR(45)

<o talla VARCHAR(S)

2 contenido MEDIUMBLCB » total DECIMAL(G,2)
» tipo VARCHAR(45) » cantidad INT
> precio DECIMAL (6,2) |

> email ¥ ARCHAR(45)
<»diente_dni VARCHAR(S)

CODIFICACION

En metodologias pesadas, la codificacion es un proceso al cual solo se llega
después de largas fases de andlisis y disefio de las que quedan una gran
cantidad de documentacion a partir de la cual el proceso de codificaciones
relevante sencillo. En XP el proceso es muy diferente. Practicamente dese
un principio se inicia con la codificacion, favoreciendo el logro del objetivo

de estar haciendo entregas frecuentemente al cliente.

Desarrollo del presente proyecto se desarrolld desde cero y se utilizé la
herramienta informatico. Appserver, una herramienta OpenSource para

Windows que facilito la instalacion de Apache, MySQL y PHP en una sola
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herramienta, la instalacion en el ordenador en tan sélo unos segundos.
Apache, PHP, MySQL y phpMyAdmin, dejando la aplicaciéon configurada
para su funcionamiento inmediato. Una vez instalado AppServ,
dispondremos de un servidor Web y otro de base de datos propio,
configurado de manera local, y que nos permitira realizar todas las Pruebas
necesarias en nuestra Web antes de lanzarla a la red.

Figura 16 Interfaz de Ingreso a Appserv

& hitp://localhost/ L~-2c @ AppSery Open Project 25.9 @ Mo estds conectado a una re

The AppServ Open Project - 2.5.9 for Windows

& phpMyAdmin Datab Manager Version 2.10.2
#J PHP Information Version 5.2.3

About AppServ Version 2.5.9 for Windows
AppServ is a merging open source software installer package for Windows includes

*« Apache Web Server Version 2.2.4

« PHP Script Language Version 5.2.3

« MySQL Database Version 5.0.45

*+ phpMyAdmin Database Manager Version 2.10.2

+ Changelog

= README

+ AUTHORS

= COPYING

+ http/iwww_AppServNetwork.com

Change Language : ] 5=

ﬁ Easy way to build Webserver, Database Server with AppServ :-)

»  Cliente siempre presente.- La idea de tener cliente es muy importante
para que pueda absolver dudas sobre el desarrollo del proyecto
ademas es costoso que este ahi en proyecto debido de su inversion de
tiempo en su empresa, por lo cual se busca realizar una estrategia para

gue el cliente esté presente en un momento acordado para
PRUEBAS

PRUEBAS DE ACEPTACION.- Las pruebas de aceptacion son creadas en

base a las historias de usuarios, en cada ciclo de la iteracion del desarrollo.
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El cliente debe especificar uno o diversos escenarios para comprobar que

una historia de usuario ha sido correctamente implementada.

Las pruebas de aceptacion son consideradas como “pruebas de caja negra”
(“Black box system tests”). Los clientes son responsables de verificar que los
resultados de estas pruebas sean correctos. Asimismo, en caso de que

fallen varias pruebas, deben indicar el orden de prioridad de resolucion.
PRUEBA ESTADISTICA

La prueba estadistica fue la distribucion probabilistica de la proporcion

poblacional y se aplica a la técnica de la prueba de hipotesis

Z.= 22 > Z_,

PQ
N

<
Q

Donde

Z. -Es la probabilidad calculada o confiabilidad al 95%

p : Proporcion muestral en la comercializacion de productos de cuero.

P : Proporcion Poblacional en la comercializacién de productos de cuero.

N : Numero total de clientes encuetados
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METRICA DE PUNTOS DE FUNCION

Tabla 8 Factor de calidad

FACTORES DE CALIDAD Ne
. Comunicacion de datos

. Procesamiento de datos distribuidos

. Nivel de ejecucion

. Configuracion mas usada

. Nivel de transacciones

. Captura de datos En Linea

. Eficiencia del usuario final

. Actualizacion En Linea

O o N([O|O|DR|IW|IN|F

. Procesamiento complejo
10. Reusabilidad
11. Facilidad de Instalacién

12. Facilidad de Operacion
13. Mdltiples Sitios

14. Facilidad de mantencion
Total

H WO AW WO W W W WS

(63}
kN

Tabla 9 Factor de calidad

parametro Q Factor peso subtotal
simple | Medio Complejo
4 6 40
5 7 50
4 6 60
10 15 35
7 10 30
215

Numero de entradas 10
Numero de salidas 10
Numero de consultas 20
Nuamero de archivos 5
Nmero de interfaces 6

O~ lw

Cuenta total =215

Pf=cuenta total *[0.65+0.01*215]

Pf= 215*[0.65+0.01*51]= 250 lineas de cddigo

Punto de funcion al mes =5 meses

Tarifa por mes personal = S/. 1000.00

Punto de funcion al mes =250/5 =50

Costo de funcién al mes 1000/50 = 20

Costo del sistema =215*20= 4300

El costo del sistema es de 4300.00 soles segun la métrica de punto de

funcion.

Repositorio Institucional UNA-PUNO

No olvide citar esta tesis




Universidad

TESIS UNA - PUNO i3 Nacional del
: Altiplano

CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSIONES

4.1. DESARROLLO DEL SISTEMA WEB PARA LA COMERCIALIZACION DE

PRODUCTOS DE CUERO.

Se implementd un catdlogo de productos que es el eequivalente del local
fisico de una tienda tradicional a una Tienda Virtual, lo constituyé una
aplicacion Web con interfaz de usuario agradable, sencillo y dinamico. La
pagina referente al catalogo de productos, es intuitiva para el usuario y el
vinculo que se establecio entre ellas permitié todo el tiempo el acercamiento
del usuario a los productos. Ademas la presentacion del catalogo es
amigable visualizando en modo imagen y detallando sus caracteristicas de
precio, talla, una descripcion previa separados en categorias como damas
y varones. Para que el cliente no se pierda en observar ningun detalle ni
mucho menos abandonar, a lo contrario se convierta en una experiencia de
compra del cliente en algo agradable que desee repetir y recomendar a otros
clientes. La facilidad de manejo del catalogo y la velocidad de navegacion

permiti al cliente de una experiencia Unica y que su labor sea mas facil y
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rapida en la eleccion de los productos, la oportunidad y disponibilidad de los
productos facilit6 en mejor escoger los productos para su respectiva
comercializaciéon y se muestra en la siguiente figura.

Figura 17 Interfaz de Catélogo de Productos

< JONO CUERC

>> Catalogo de Productos >>

Cantidad D

Total S/. 0

|Agregar N
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T
b @
&
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$/.200.00
1

pagina=1

§9 40 ET SN

Se implementé carrito de compras. Uno de los conceptos que ha tomd
fama en el ambito de la tienda virtual. Se trata de un software que puede ser
parte de la solucion completa o un médulo adicional, cuya intencién es asistir
al cliente en su recorrido por la Tienda Virtual, entre las funciones mas
importantes del carrito de compras se encuentran:

o Anotar los productos que el usuario elige.

o Calcular el importe final de los productos del carrito.

o Devolver productos del carrito a los departamentos.

o Sugerir productos asociados a los seleccionados en el carrito de

compras.
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La implementacion del carrito de compras fue decisiva en cuanto a facilitar
una venta en la Tienda Virtual. La perfecta integracion de los médulos de
software encargados del catalogo de productos y el carrito de compra, son
factores claves para conseguir una buena experiencia de compra del cliente.
En la medida en que mayor sea la flexibilidad con la que el cliente interactia
con estos moédulos y, sobretodo, mayor sea la facilidad de uso de estas
utilidades no solo la satisfaccion de los compradores, sino también las
ganancias de los vendedores.

Figura 18 Interfaz de Carrito de Compras
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e RO CUERC

>>Mi Carro >> Mayo 16, 2016

los pedidos que se muestran son con IGV incluidos , estos son las prendas de tu carrito de compras

Disefio = Codigo descripcion Precio | Cantidad Importe | Eliminar Por compras superiores a S/.
I » 500.00 los gastos de envio son
gratis

talla L modelo deportivo

Loy levillado

| 220.00 1 220.00 Borra

- Sub -Total §/. 420.00
&A 00014 talla § modelo corte |5, 5 1 200.00 Borra

frances Gastos de Envio S/. 10

TOTAL S/. 430

Cantidad 2 productos

)
Formalizar Pedido || Seguir Comprando

La implementaciébn de una pagina de inicio fue importante donde se
presentd el producto en la modalidad de oferta y promocién la misma que
tiene la finalidad de exhibir, difundir y marketear los productos, Lo primero
que buscan los visitantes que navegan por internet, son los productos y

servicio que ofrece la tienda virtual y se muestra en la figura siguiente.
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Figura 19 Interfaz de Pagina de Inicio (ofertas)

Mayo 16, 2016

Aproveche las Ofertas
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precios preferenciales
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siempre algo nuevo
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ASolo 168.00
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La implementacion de la interfaz de datos del cliente fue muy importante en
la recoleccion de la informacién para su almacenamiento y su posterior
recuperacion, el proceso de pago y como Las politicas de seguridad y de
confidencialidad de los datos y transacciones de los clientes deben estar
claras para ambas partes (clientes y vendedores) y desde luego ser siempre
coherentes. ElI comercio electronico, como el tradicional, se basé muchas
veces en la confianza construida entre cliente y vendedor. Por lo tanto
vamos a establecer el modo de pago sera de dos maneras una que de ellas
es la transferencia bancario que se basa en la confianza de cliente vendedor
y otro es la tarjeta de crédito o débito como visa ,PayPal, MasterCard ,son
empresas especializadas en este tema con un alto grado de confiabilidad.
Estas empresas como Papal y Psigate proveen de aplicaciones que
funcionan como pasarelas de pago, en otras palabras, proporcionan una via

segura y rapida de hacer transferencias electronicas.
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>>Estas en Catalogo de Productos == Mayo 16, 2016
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Sub -Total S/. 420.00 Nombre fiorella
. Apellidos bernabe orellana
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TOTAL S/. 430 Direccion circumbalacion 1245
Distrito puno
Cantidad 2 productos Provincia puno
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Telefono o celular 996936039
Email orebo@hotmail.com| X
Usuario
Contrascia
Modo de Pago e Tra.?lsfeiencxa Bancario
Enviar Pedido

FO RS eI

= INEEN

Proceso de entrega o la entrega de la mercancia. Lo que en el comercio
tradicional es algo tan simple como llenar una bolsa que se llevaré el cliente,
en una Tienda Virtual se convierte en hacer llegar la compra a la direccion
gue éste indique, en perfectas condiciones del producto y en el menor
tiempo posible. Por lo tanto estara normalmente en las manos de terceras

empresas.

Figura 21: Interfaz de Detalle de Pedido

DETALLES DE PEDIDO
CODIGO DE PEDIDO
== 209

fiorella bernabe orellana
14428009

Nombre

Direccion de envio circumbalacion 1245 - puno

puno - puno
mporte 430.00
modo de pago transferencia bancario
Estado En espera

. I Confirmar Pedido -
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Se disefod la interfaz de panel de control para la administracion de los
modulos como producto pedido, oferta y usuarios. sirvio para ir
directamente al modulo donde se desea entrar. Esta aplicacion es

completamente independiente del sistema

Figura 22 Interfaz de Panel de Control

Administracion

AdmiProd V 0.01

Al

Se disefid y se implementd el modulo de ingreso de articulos y su respectivo
listado de articulos, mediante esta interfaz se almacend los articulos a la
base de datos del sistema para posteriormente ser recuperado y puesto en
catalogo de productos para su comercializacion. Y el listado de los articulos

para la visualizacion respectiva.
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Figura 23 Interfaz de Ingreso de Productos

|| = T | ——
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Imagen Examinar...
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Precio
Enviar archivo

Figura 24 Interfaz de Registro de Productos

atras  registro nuevo

codigo Dacnpc:on precio

00002 pritinado 200.00 Ver Eliminar
100001 corte ingles 200.00 Ver Eliminar
100003 deportivo 200.00 Ver Eliminar
00004 deportivo 210.00 Ver Eliminar
10005 deportivo 250.00 Ver [Eliminar
0006 deportivo 250.00 Ver Eliminar
0007 deportivo evillado 220.00 Ver Eliminar
m clasico combinado  225.00 Ver [Eliminar
00010 Clasico 300.00 [Ver Eliminar
100014 corte frances 200.00 [Ver [Eliminar

00001 modelo corte ingles
$/.200.00

Poner en Oferta

Se implementé la interfaz de manejo de pedidos es donde se muestra un
listado temporal de los pedidos gestionados durante el recorrido de la
compra del usuario. Los pedidos gestionados tiene un estado de “en
espera” una vez formalizado el pedido tendra la condicion de “pagado” y se

procedera con el proceso de envi6 de los pedidos. De no ser formalizado
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simplemente sera eliminado del sistema por el administrador del sistema

después de 24 horas.

Figura 25 Interfaz de Pedidos Realizados
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VALIDAR EL SISTEMA WEB CON EL ESTANDAR ISO 9126,

La ISO/IEC 9126 permite especificar y evaluar la calidad del software desde
diferentes criterios asociados con adquisicion, requerimientos, desarrollo,
uso, evaluacion, soporte, mantenimiento, aseguramiento de la calidad. Para
lo cual se procedio en el llenado de la ficha del modelo de calidad del 1ISO

9126

Tabla 10 Cuadro de Indicador Cualitativo

INDICADOR CUALITATIVO | VALOR
Deficiente 1
Malo 2
Regular 3
Bueno 4
Muy bueno 5
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Tabla 11 Cuadro de Indicador segun ISO 9126 y su respectiva puntuacion

PUNTUACION

INDICADORES 1 > 3 4 5
1 FUNCIONALIDAD
Adecuacion: X
Exactitud X
Interoperabilidad X
Seguridad X
Conformidad de la funcionalidad:. X
2. FIABILIDAD
Madurez: X
Tolerancia a errores
Recuperabilidad:
Conformidad: X
3. USABILIDAD
Entendimiento: X
Aprendizaje: X
Operabilidad. X
Atraccion: X
Conformidad de uso: X
4. EFICIENCIA
Comportamiento de tiempos: X
Utilizacion de recursos X
Conformidad de eficiencia.. X
5. MANTENIBILIDAD
Capacidad de ser analizado: X
Cambiabilidad: X
Estabilidad: X
Facilidad de prueba: X
Conformidad de facilidad de mantenimiento: X
6. PORTABILIDAD
Adaptabilidad: X
Facilidad de instalacion: X
Coexistencia: X
Reemplazabilidad: X
Conformidad de portabilidad: X
SUB TOTALES 0 0 39 |36 | 25
TOTALES 100
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Tabla 12 Cuadro de Decisiones ISO 9126

CLASIFICACION INTERVALO DECISION
A) Inaceptable [27 -54 >

B) Minimamente aceptable [54-81>

C) Aceptable [81-95>

D) Cumple los Requisitos [95-122 > 100

E) Excede los Requisitos [122 - 135>

Por lo tanto la puntuacion esta dentro de los méargenes de 95-122, por lo
gue se cumple con los requisitos establecidos. El sistema web para la
comercializacién de productos de cuero se validé con el estandar 1ISO 9126

y se cumplio con los requisitos establecidos en el proceso de desarrollo.

4.2. VERIFICACION DE LA OPTIMIZACION DE TIEMPO Y COSTO.

Se aplicd el cuestionario a la muestra seleccionada que son los 49 clientes
que realizaron los pedidos mediante el sistema web y se utilizé el disefio
estadistico de la proporcion, por lo tanto la encuesta realizada a los 49
clientes dio los siguientes resultados que se muestran en anexo N°2, para la
verificacion de la optimizacion del tiempo se realizo el tratamiento de los

datos en una tabla de distribucion de frecuencia como se ve lo siguiente.

Tabla 13 Distribucion de Frecuencia para el Indicador Optimizacion de Tiempo

indicador medicion | ni hi %

Optimizacion de tiempo | Si 47 0.96 96
no 2 0.04 4

total 49 1 100.00
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Grafico 1 Indicador Optimizacion de Tiempo

Titulo del grafico
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Mostrados los resultados en la tabla de frecuencia, efectivamente se
verifico la reduccion de tiempo, de un total de 49 clientes que realizan el
pedido por la web, 47 clientes estaban a favor en que se redujo6 el tiempo
en la realizacién de pedidos por sistema web, por lo tanto el tiempo se
optimizé en un 96%. Puesto que en los antecedentes mencionado solo se

optimizo la generacién de catalogos.

Tabla 14 Distribucion de Frecuencia para el Indicador Optimizacién de Costo

indicador medicion ni hi %

Optimizacion de Costo Si 48 | 0.98 98%
No 1| 0.02 2%

total 49 1 100%
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Grafico 2 Indicador Optimizacion de Tiempo
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Mostrados los resultados (Tabla 14), de un total de 49 clientes que
realizaron el pedido por la web, 48 de los clientes estuvieron a favor en que
se redujo el costo en la realizacién de pedidos por sistema web, por lo tanto
el costo se optimizd en un 98%. Mientras en el antecedente citado (chura)

solo manifesté que se determiné los procesos principales de ventas.

4.3. COMPROBACION DE LA SATISFACCION EN LOS CLIENTES.

Se realiz6 la encuesta a la muestra establecida de los 49 clientes
seleccionados que realizaron pedidos mediante el sistema web, para lo cual
se considerd los puntos mas importantes como la facilidad de manejo,
disponibilidad de los productos, interfaz agradable, presentacién adecuado
de los productos y la seguridad en la entrega de los pedidos. Con estas
caracteristicas se comprobd la satisfaccion en los clientes en el uso del
sistema web, donde se muestra en una tabla de frecuencias para cada

categoria.
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Tabla 15 Distribucién de Frecuencia para las Categorias de Satisfaccién del Cliente

Categoria Medicién ni hi %
Facilidad de manejo si 47 0,96 95,92
no 2 0,04 4,08
Total 49 1,00 100,00
Interfaz sencillo y agradable si 45 0,92 91,84
no 4 0,08 8,16
Total 49 1,00 100,00

Teniendo los resultados para cada categoria (Tabla N° 15), se detallo lo
siguiente. 47 clientes estuvieron deacuerdo con la facilidad de manejo del
sistema, 45 le agrado el disefio del sistema, 46 clientes dijeron estar
conforme con la disponibilidad del producto, 44 clientes manifestaron que la
presentacion es adecuado y 45 clientes dijeron que el producto llego tal
como lo pedido y que es seguro. Por lo tanto con estos resultados se
procedio en realizar la tabla de frecuencia para comprobar la satisfaccion en
los clientes, se tomé el promedio de todas las categorias y fue de 45,4

clientes.
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Tabla 16 Distribucién de Frecuencia para el Indicador Satisfaccién de los Clientes

indicador medicién | ni hi %

Satisfaccion en los clientes | Si 45,4 | 0.93 93
no 3,6 0.07 7

total 49 1 100

Grafico 3 Indicador Satisfaccion al Cliente

Titulo del grafico
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Teniendo el resultado comprobamos la satisfaccién en los cliente en el uso
del sistema web, de un total de 49 clientes que han realizado pedidos
mediante el sistema web, 45,4 clientes en promedio le favorecié el uso del
sistema web por lo tanto la satisfaccion de los clientes en el uso del sistema
web es de 92%, que representa que de cada 100 clientes, 93 clientes dicen

estar conforme con el uso del sistema web.

Tabla 17 Distribucion de Frecuencia para la Variable Mejorar la Comercializacion
de Productos de Cuero mediante el Sistema Web

Variable Medicion | ni(promedio) | hi %
Mejorar la Comercializacion Si 46| 0.938| 93.87
de productos de cuero

mediante el sistema web no 3| 0.061 6.13
Total 49 1 100
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Efectivamente la comercializacion de productos de cuero mejoré en
promedio en un 93,87% en cuanto el uso del sistema web, por lo tanto de
cada 100 clientes en 93 clientes prefirieron en el uso del sistema web,
mientras que en los antecedentes citados de Henry chura, solo mejoro el
proceso de ventas en un 100% y justo flores solo demostré el proceso de
servicio 6ptimo en generacion de un catalogo de productos y carrito de
compa.

Grafico 4 Variable mejorar la Comercializacion de Productos de Cuero
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PRUEBA ESTADISTICA PARA EL CONTRASTE DE LA HIPOTESIS
Formulamos nuestra hip6tesis nula Ho y alterna Hl.para la aplicaciéon de la
prueba de Hipotesis

Ho: El sistema web mejora la comercializacion de productos de cuero en la
region Puno
Hi: El sistema web no mejor6 la comercializacion de productos de cuero

en la regién Puno

P=0.5 dato hipotético
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o= 0.05
Ho: p=P
Hi. p>P

Valor tabular de la tabla Z 995=1.645

0.94—0.5 0.44 0.44
Z.= — = = =6.19
‘ 0.5%0.5 \/0.0051 0.071
49
Z:.=6.19

Comparamos el valor del estadistico, calculado con el valor tabular de la
tabla Z
Z:=6.19 > Zyg5=1.645

6.19 > 1.645

El valor calculado es mayor que el valor tabular Por lo tanto se rechaza la
hipétesis nula y se acepta la hipdtesis alterna una probabilidad de
confianza de 95%. Con este resultado confirmamos de que el sistema web
mejoré significativamente la comercializacién de productos de cuero en la

region puno.
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CONCLUSIONES

v' La Comercializacion de Productos de Cuero via Sistema web en la region
Puno, mejoro significativamente la comercializacion de productos de cuero,
facilitando en manejo adecuado en los proceso de la comerciales y
brindando la calidad de servicio a los clientes convirtiéndose en una tienda
virtual al servicio de la poblacion punefia y del pais, el desarrollo del
sistema web se realizd exitosamente y que constituyé un logro total para
la tienda Quihuan S.A., para ello se utilizé el lenguaje de programacion
PHP y un manejador de la base de datos que es MySQL. durante su

desarrollo se valid6 el sistema mediante el ISO 9126

v' El uso del sistema web favorecio en la comercializacion de productos de
cuero, optimizando los recursos de la comercializacion, optimizando el
tiempo en un 96%, optimizando el costo en un 98%, y permitio al cliente
de no realizar viajes tediosos ni gastos indebidos ya que el producto llego
a sus domicilios satisfactoriamente, asi pudiendo distribuir mejor el
tiempo, evitar la fatiga de los viajes largos y administrar mejor los gastos

para otros fines.

v" El uso del sistema web efectivamente satisfaccion a los clientes en un
93%, beneficiando a los clientes en la facilidad de manejo, interfaz de
usuario agradable, una presentacibn adecuada de los productos |,
disponibilidad en todo el momento y una seguridad en cuanto la entrega

de los pedidos.
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RECOMENDACIONES Y SUGERENCIAS

v' El estudio del negocio constituyd el inicio de este proyecto, fue
llevado a cabo por mi persona y mi equipo de trabajo y sugiero que
se implemente para todo tipo de productos cuero en general y otros

,para el beneficio de cliente y el usuario vendedor.

v' En esta fase se definieron, los requerimientos que deberia cumplir la
posterior implementaciéon del sistema web de comercializacion, Entre
estos requerimientos se pueden mencionar que la implementacién
se pueda expandir hacia el exterior del pais con una Flexibilidad en
el disefio de software de la aplicacion con respecto a Posibles

cambios en su estructura en el futuro.

v' La seguridad es muy importante por lo tanto Se recomienda La
contratacibn de una pasarela de pago, que hay empresas
prestigiosas que se encargan de estos servicios para brindar
mayores posibilidades de pago al cliente en cuanto la seguridad. y
otro punto es que la empresa no se encargue del proceso de
entrega de productos puesto es un problema para la empresa por lo
cual se recomienda contratar una tercera empresa parea él envio de

productos.
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ANEXO N° 01

Cuestionario de recoleccion de informacion

El presente cuestionario tiene la finalidad de captar informacion valiosa.
Agradecemos enormemente el tiempo y la importancia que se presta para
poder llevar a cabo la recopilacion de la informacién necesaria para

desarrollar esta investigacion.

Sobre el

Sistema web para la

comercializacion de casacas de cuero en el centro comercial las fronteras

unidas.

1. ¢Para Ud. La realizacion de

pedidos mediante el sistema
web le ayuda reducir el
tiempo y distribuir mejor su
tiempo?

a) Si
b) No

. ¢Para Ud. La realizacion de

pedidos mediante el sistema
web le ayuda a reducir el
costo en los procesos
comerciales?

c) Si
d) No

. ¢Para Ud. Es satisfactorio

La facilidad de manejo del
sistema  web en la
realizacion de pedidos?

a) Si
b) No

. ¢Para Ud. EIl diseno del

sistema web es agradable?

a) Si
b) No
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5.

¢La disponibilidad de los
productos en el sistema
web le favorece realizar
mejor los pedidos?

a) Si
b) No

¢Ud. Considera de que la
presentacion de los
productos en el catalogo
son adecuados?

a) Si
b) No

¢Para Ud. La entrega de
los productos es conforme
como lo pedido y llega sin
dificultades?

a) Si
b) No

Gracias por su colaboracién
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ANEXO N°2

Tabla 18 Resultado de la Encuesta realizado a los 49 Clientes que realizan pedidos
por el Sistema Web

PREGUNTAS DEL CUESTIONARIO Sl NO total
¢Para Ud. La realizacién de pedidos mediante el
sistema web le ayuda reducir el tiempo y distribuir
mejor su tiempo?

47 2 49

¢Para Ud. La realizacion de pedidos mediante el
sistema web le ayuda a reducir el costo en los | 48 1 49
procesos comerciales?

¢Para Ud. Es satisfactorio La facilidad de manejo

del sistema web en la realizacion de pedidos? ar 2 49
(Para Ud. El disefio del sistema web es
agradable? 45 4 49
¢La disponibilidad de los productos en el sistema

: ) . 46 3 49
web le favorece realizar mejor los pedidos?
¢Ud. Considera de que la presentacion de los

44 5 49

productos en el catalogo son adecuados?
¢Para Ud. La entrega de los productos es
conforme como lo pedido y llega sin dificultades? | 45 4 49
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ANEXO N°03
Tabla 19 Ficha de Evaluacién de la Calidad del producto ISO/IEC 9126

PUNCTUACION
INDICADORES 1 2 3 4 5

1 FUNCIONALIDAD

Adecuacion: La capacidad del software para proveer un adecuado conjunto de funciones
que cumplan las tareas y objetivos especificados por el usuario.

Exactitud: La capacidad del software para hacer procesos y entregar los resultados
solicitados con precisién o de forma esperada.

Interoperabilidad: La capacidad del software de interactuar con uno o mas sistemas
especificos.

Seguridad: La capacidad del software para proteger la informacién y los datos

Conformidad de la funcionalidad: La capacidad del software de cumplir los estandares
referentes a la funcionalidad.
2. FIABILIDAD

Madurez: La capacidad que tiene el software para evitar fallas cuando encuentra errores.

Tolerancia a errores: La capacidad que tiene el software para mantener un nivel de
funcionamiento en caso de errores.

Recuperabilidad: La capacidad que tiene el software para restablecer su funcionamiento
adecuado y recuperar los datos afectados en el caso de una falla.

Conformidad: La capacidad del software de cumplir a los estandares o normas
relacionadas a la fiabilidad.

3. USABILIDAD

Entendimiento: La capacidad que tiene el software para permitir al usuario entender si es
adecuado, y de una manera facil como ser utilizado para las tareas y las condiciones
particulares de la aplicacion.

Aprendizaje: La forma como el software permite al usuario aprender su uso. También es
importante considerar la documentacioén.

Operabilidad: La manera como el software permite al usuario operarlo y controlarlo.

Atraccioén: La presentacion del software debe ser atractivo al usuario.

Conformidad de uso: La capacidad del software de cumplir los estandares o normas
relacionadas a su usabilidad.

4. EFICIENCIA

Comportamiento de tiempos: Los tiempos adecuados de respuesta y procesamiento, el
rendimiento cuando realiza su funcién en condiciones especificas.

Utilizacion de recursos: La capacidad del software para utilizar cantidades y tipos
adecuados de recursos cuando este funciona bajo requerimientos o condiciones
establecidas.

Conformidad de eficiencia: La capacidad que tiene el software para cumplir con los
estandares o convenciones relacionados a la eficiencia.

5. MANTENIBILIDAD

Capacidad de ser analizado: La forma como el software permite diagnésticos de
deficiencias o causas de fallas, o la identificacién de partes modificadas.
Cambiabilidad: La capacidad del software para que la implementacion de una
modificacién se pueda realizar, incluye también codificacion, disefio y documentacién de
cambios.

Estabilidad: La forma como el software evita efectos inesperados para modificaciones del
mismo.

Facilidad de prueba: La forma como el software permite realizar pruebas a las
modificaciones sin poner el riesgo los datos.

Conformidad de facilidad de mantenimiento: La capacidad que tiene el software para
cumplir con los estandares de facilidad de mantenimiento.

6. PORTABILIDAD

Adaptabilidad: Es como el software se adapta a diferentes entornos especificados
(hardware o sistemas operativos) sin que implique reacciones negativas ante el cambio.

Facilidad de instalacion: La facilidad del software para ser instalado en un entorno
especifico o por el usuario final.

Coexistencia: La capacidad que tiene el software para coexistir con otro o varios software,
la forma de compartir recursos comunes con otro software o dispositivo.
Reemplazabilidad: La capacidad que tiene el software para ser remplazado por otro
software del mismo tipo, y para el mismo objetivo.

Conformidad de portabilidad: La capacidad que tiene el software para cumplir con los
estandares relacionados a la portabilidad.

SUB TOTALES
TOTALES
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ANEXO N°04

Tabla 20 Ficha de Indicador Cualitativo ISO/IEC 9126

INDICADOR CUALITATIVO VALOR

Deficiente 1

Malo 2

Regular 3

Bueno 4

Muy bueno 5
ANEXO N°05

Tabla 21 Ficha de Decision segun ISO/IEC 9126

CLASIFICACION INTERVALO DECISION

A) Inaceptable [27 - 54 >

B) Minimamente aceptable |[54-81>

C) Aceptable [81-95>

D) Cumple los Requisitos [95-122 >

E) Excede los Requisitos [ 122 - 135 >
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ANEXO N°06

HISTORIA DE USUARIO
Numero: 02 | Nombre: visualizacién de catalogo de productos

Usuario: usuario

Modificacion de Historia Numero: | Iteracion Asignada: Segunda
00

Prioridad en Negocio: Media Riesgo en Desarrollo: Media
(Alta/Media/Baja) (Alta/Media/Baja)

Descripcion: Se realiza el recorrido para su respectiva compra
escogiendo los productos deseados y muestra todas sus

caracteristicas del producto

Observaciones: para ser agregado al carrito de compras o quitar

ANEXO N°08

HISTORIA DE USUARIO
Numero: 01 | Nombre: Registrar

Usuario: administrador

Modificacion de Historia Namero: | Iteracidon Asignada: primera
00

Prioridad en Negocio: Media Riesgo en Desarrollo: Media
(Alta/Media/Baja) (Alta/Media/Baja)

Descripcion: Se realiza el registro de datos del producto como

cbdigo, disefio ,precio

Observaciones: verifica el cédigo para que no se perita
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