CAPITULO I: EL PROYECTO
1. PRESENTACION DEL PROYECTO

1.1. TITULO

Gestion mejorada de ventas en la empresa “Milym&a
1.2. AREA DEL PROYECTO

Tecnologias de la Informacién y Comunicacion

1.3. RESPONSABLE DEL PROYECTO

Carrera de Ingenieria Informatica — Taller III.

1.4. ENTIDADES ASOCIADAS

» Universidad Autdbnoma Juan Misael Saracho — Cadetdagenieria
Informatica.

» Empresa privada de venta de videojuegos y congdiass Game”.

1.5. GRUPO RESPONSABLE DEL PROYECTO

Univ. Diego Fernando Gomez Choque

1.6. DURACION (MESES)

La realizacion del Proyecto tendra una duraciérodeo meses de acuerdo a

lo establecido.



1.7. DIRECTOR RESPONSABLE DEL PROYECTO

Gbémez Choque Diego 7104470
Fernando
Apellido Paterno| Apellido Materno Nombre Cédula de Identidad
Universitario Ingenieria Informatica Ciencias y Tecnologia
Profesion Carrera Facultad
72970656 diefergoz@gmail.com
Celular Correo Firma

Tabla 1: Responsable del proyecto

1.8. ACTIVIDADES PREVISTAS PARA LOS INTEGRANTES DEL
EQUIPO DE INVESTIGACION

Responsables Actividades

El director del proyecto realizara las siguientetsvalades:
v' Planificar y realizar un seguimiento del cronograrde
actividades.
v' Coordinar todas las actividades con los usuariogg|q
contribuyan al cumplimiento del proposito.
v' Establecer lineamientos metodolégicos y funcionglesa el
Director desarrollo del sistema.
v' Hacer conocer el beneficio que trae el uso de rmsedio
Diego Fernando tecnoldgicos de informacion para la difusion deoiinfacion y
Gomez Choque venta de videojuegos.
v' Asegurar la calidad e integridad del proyecto, igranhdo
riesgos.
v' Capacitar a los involucrados con el sistema eonreécto manejo

del mismo.
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v" Recoleccidn, especificacion y validacion de reqossiobtenidos

por en diferentes visitas realizadas a lo usuarios.

<\

Elaborar el Analisis y Disefio del portal denomindditily’s
Game” (MIGA).

Construccion del sistema.

Colaboracién en la elaboracion de las pruebas doages.

Colaboracion en las validaciones con el usuario.

ASEENEE NN

Preparacion de las pruebas funcionales.

Tabla 2: Actividades previstas para los integrardesequipo de investigacion
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2. DESCRIPCION DEL PROYECTO

2.1. Resumen ejecutivo del Proyecto

Durante los ultimos afios se ha observado que ladamt esta viviendo una época
caracterizada por el acceso a tecnologias de iafoém y comunicacion mediante

Internet, debido a esta gran demanda los Sistene#iscdhstituyen una buena opcion
para brindar informacion libre, ademas permite interaccion entre las personas que

demanda un servicio y la persona que provee dehicg.

“Mily’'s Game” empresa pionera en la ciudad Tariggidada a la venta de consolas y
videojuegos, ha sido afectada por la competenaiague no cuenta con un medio
informativo y de difusion de sus promociones y picids que dicha empresa tiene
para ofrecer a sus clientes, también presenta @gimperfectos en la parte de
administracion de sus productos, personal de ventdigntes y reportes

correspondientes.

El propdsito del presente proyecto es desarroltaBistema Web informativo para
mejorar la atencion al cliente, brindando comodida el proceso de compra y venta
de consolas y videojuegos dando una vision gemreiente de lo que se tiene a
disposicion y promoviendo de ésta manera que loswoidores tengan mayor
interés acerca de los productos que estan adgiisieademas de poder emitir una

opinién o critica acerca de los mismos.

Para cumplir con el propoésito de este proyecddig®gone de dos componentes:

v Sistema Web destinado a la difusion de la inforgragi venta de videojuegos

y consolas.

v’ Socializacién sobre el manejo adecuado del porthl w
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2.2. Descripcion, Fundamentacion y Justificacion del Prygecto

En Tarija hay muchos negocios que se dedican aritavde consolas y videojuegos
entre otras cosas, lo que da paso a la compedithettre los mismos, por ese motivo
es que buscaran medios para estar en ventajasantamipetencia. En las ciudades
grandes una PAGINAWEB se hace indispensable pduadii informacion y las
ventajas de los productos de cierta empresa. RPar&sdn es que nace la iniciativa
de incorporar un sitio WEB, para mejorar la aten@bcliente y brindar comodidad
en la venta de productos, para lo cual se plantedropdsito claro, conciso,
realizable y medible el cual mencionamos a contituma Mejoramiento de la
difusion de informacién y venta de videojuegos ysmas en la empresa "Mily’s
Game (MIGA)" desarrollado.

Se pretende desarrollar el proyecto realizando istersa WEB, que facilite el
proceso de compra y venta de productos dando sitam\general al cliente de lo que
se tiene a disposicion y complementar con matextth de acorde a sus intereses.
Para la empresa es indispensable contar con pstddisistema para no estancarse y
guedarse limitada, tratando de seguir en competenaiando comodidad a sus

empleados a la hora de realizar una venta.

Para garantizar el buen manejo de éste portal r#aréocon el desarrollo de talleres
de capacitacion al personal encargado de ventandwele ésta manera un ambiente
de trabajo mas moderno, teniendo en cuenta qu@desnas encargadas en el

proceso de compra y venta desconocen los benefjum$rae el uso de las TIC.
Los beneficios de la utilizacién de nuevas tecnial®gle aplicaciones y de las aulas

TIC nos aseguran la integridad, veracidad y lampgeion de mejoras en el Proceso

de Ensefianza-Aprendizaje.
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2.3. Objetivos
2.3.1. Objetivo General
Gestidon mejorada de ventas en la empresa “Milys&adesarrollado.
2.3.2. Objetivos Especificos
» Sistema Web destinado a la difusion de informagidnenta de
videojuegos y consolas “MIGA” desarrollado.
* Socializacion sobre el manejo adecuado del portatb w

implementados.

2.4. Metodologia

1) Sistema Web destinado a la difusion de informaciéry venta de
videojuegos y consolas “MIGA” desarrollado.
Se empleara la metodologia RUP, ya que es el nigadb en diversos
proyectos con gran. La metodologia RUP cumplira lesntres primeras

fases:

* Inicio: En esta fase determinamos los requerimientos, deadgentifica
los requisitos del producto segun las necesidaglessdario. Se realiza la
elaboracion de los casos de uso del negocio, cambién el calendario
de actividades y un cronograma de control de fedhasicio y entrega de

cada documento.

» Elaboracion: En ésta etapa se realizara el analisis y disefigpattal
WEB, se obtiene una version preliminar del ModakoAnalisis / Disefio,
también permitira hacer una revision general pasegarar el
cumplimiento de los objetivos.

Se realizaran los diagramas UML (casos de usoedgescia, de estado,

de clases) para modelar, especificar y visualizainieraccion entre los
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2)

actores y los elementos que conforman el sistemagud! que el

funcionamiento de cada uno de ellos.

Construccion: En ésta fase se da inicio a la “Programacion dgefia” y
“Pruebas del Sistema”, donde el producto es cadstren base a 2

iteraciones, cada una abarcara el 50% de la pregiamdel producto.

Socializacion sobre el manejo adecuado del portalelv implementada.
Los talleres de socializacibn se realizardn bajo ntetodologia
“Expositiva” que se fundamenta en hacer capaz @ dalma persona en el
manejo de un sistema, implica explicarle adecuadéerel procedimiento
y de éste modo favorecer su practica. Esta metg@otsta compuesta por
dos fases:

Exposicion.-En la exposicion se utilizan algunos apoyos didastcomo
pizarron, diapositivas, video, etc. A medida que capacitador va

exponiendo, va permitiendo que se expresen lassdulde inquietudes.
Demostracion.-el capacitador debe explicar y después realizaragiejo

del sistema, de tal manera que el capacitando polesirvar y estar en
posibilidad de repetirlo.
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2.5. Cuadro de involucrados

GRUPC

INTERESES

PROBLEMAS PERCIBIDO

RECURSOS Y MANDATO:

Gerente de Mily's Game

Contar un sistema WEB d
difusion de informacion,
administracién del person;

y de los productos

Escasos medios de difusig
de informacion,

administracién del persong
y de los productos.

nR:Disponibilidad de la
informacién de todo el personal.
IM: Contribuir conel mejoramiento

de la organizacion.

Personal de vent

Tener un Sistema dg
Control de ventas seguro
que garantice la veracida

de sus datos.

Perdida de informacion.

R: Disponibilidad de informacio
personal para contribuir con el

desarrollo del sistema.

Encargado del Proyecto

Contar con toda la

informacién posible para

realizar el objetivo general.

Inexistente medio de
difusién de informacion e

interaccién con los clientes.

Perdida de documentos.
Mal manejo de
documentos referente al

personal y productos.

R: Desarrollar un sistema via W
informativo y de administracion de

personal

D

Tabla 3: Cuadro de involucrados
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2.6. Andlisis de Causas del Problemas
2.6.1. Arbol de Problemas

Carencia de paginas WEB que difundan
informacion para los clientes.

Inadecuada difusion de informacién acerca de las TIC
provoca el uso de métodos obsoletos en el proceso de
venta de productos en la empresa “Mily’s Game”.

Ausencia de apoyo en el proceso Las personas encargadas en el
de venta de videojuegos, consolas proceso de compra y venta
y promociones de las mismas. desconocen los beneficios que trae

Desinterés Ausencia de Falta de Escasas

de parte de material de interés por inversiones

los apoyo, parte del destinadas a
encargados informacion y fomentar el uso
en el ofertas de de la tecnologia.

funcionamie productos.

Figura 1: Arbol de Problemas
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2.7. Andlisis de objetivos
2.7.1. Arbol de Objetivos

Contribuir a mejorar la calidad
de atencion al cliente en la
empresa Mily’s Game.

Gestion mejorada de ventas en la
empresa Mily’s Game.

Sistema Web para la difusién de Socializacion sobre el

la informacién y venta de manejo adecuado del

videojuegos y consolas “MIGA” portal web

desarrollado. implementada.

Determinacion de Programacion Planificacion y Difusion y
requerimienta del Sistema. definicién de la ejecucion de
metodologia de los Talleres de
ensenanza a seguir socializacion.

Andlisis y Disefio
del Sistema. = ]
Pruebas del reparacion de
Sistema. material didactico para

la socializacion.

Figura 2: Arbol de Objetivos
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2.8. Situacion planteada Con 'y Sin Proyecto

Situacién sin proyecto

Situacién con proyecto

v" Sin un portal WEB el negocio de |

videojuegos se encuentra limitac

DY’

lo,

tanto en dar informacién al cliente

como también en promocionar §
productos (videojuegos y consola
no hay interés de los clientes [
saber algo mas sobre lo que eg
adquiriendo mediante la compra
poco o nada les interesa.

Las personas encargadas de
informacién y venta de videojuegog
consolas

pierden tiempo ¢

realizando tareas de forma manual.

Los consumidores que adquier

estos productos carecen

informacién acerca de los nuev
videojuegos y consolas de forn

inmediata.

us

en
de
0S

na

Con el apoyo de una pagina WEB

negocio de venta de videojueg

el

0s

brinda informacién de sus productos

manteniendo al tanto a los clientes
promociones y descuentos, |
clientes se ven mas interesados en
productos que adquieren y estan
tanto de los precios, también brind
de |

videojuegos dando sus criticas.

sus opiniones acerca

Las personas encargadas de
informacion y ventas de videojueg
y consolas realizan sus tareas

forma automatizada.

Los consumidores que adquier
estos productos a través del po
web se mantienen actualizados cof
llegada de nuevos videojuegos

consolas.

en

0S

0s
al
an

0S

[@]

S
de

en
rtal

1 la

Tabla 4: Situacion planteada Con y Sin Proyecto
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2.9. Matriz de Marco Logico

Resumen Narrativo del Proyect:

Indicadores

Medios de Verificacior

Supuesto

Fin
Contribuir a mejorar la calidad de

atencion al cliente en la empresa Mily

* Alos dos afnos de finalizado el

S proyecto al menos un 40% de los

* Encuestas realizadas

los clientes en un ciert

5 I

Existe los recursos

econémicos

Game. clientes de Mily’'s Game expresan  periodo, referente a la necesarios para la
su satisfaccion por la atencion atencion recibida en |a sostenibilidad del
recibida de parte de la empresa. empresa Mily’'s Game. proyecto.

Propdésito

Gestidon mejorada de ventas en la

empresa Mily’'s Game.

» Al finalizar el proyecto al menos

un 80% de los procesos referente a

la gestion ventas de la empresa
Mily's Game han sido
automatizadas (como criterio de

mejora).

» Tabla comparativa de
mejora referente a la
gestion de ventas de

Mily’'s Game.

Presupuesto suficiente
para la implementacion
del sistema.

Plena disposicion por
parte de la
administracion para el
manejo y uso del

sistema.
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Componentes

1. Sistema Web para la difusion ¢

la informacion y venta de

videojuegos y consolas “MIGA

desarrollado.

2. Socializacion sobre el manejo

adecuado del portal web

implementada.

e

Al finalizar el proyecto en
septiembre de 2012 se ha
desarrollado un sistema WEB de
venta de Videojuegos y consolas
“Mily’'s Game”, basandose en los
requisitos expresados bajo la
norma

IEEE-STD-830-1998.

Al finalizar el proyecto se han
implementado al menos dos

talleres de capacitacion en el

manejo del sistema y el uso de las

TIC en general.

Informes otorgados pg

=

el administrador, que
garantiza el
seguimiento realizado
al sistema MIGA.

durante su desarrollo.

Certificados de

asistencia a los tallere

[*)

de capacitacion,

avalados por el gerent

[}

de Mily’'s Game.

El personal involucrado
proporciona toda la
informacion necesaria
para una caecta
recoleccion de datos.

Personal de la
institucion apoya con
todo lo necesario para
gue se lleven a cabo lag
jornadas de
capacitacion.

Personal involucrado
asiste a las jornadas de

capacitacion.

\"i4
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Actividades

1. Sistema Web destinado a la difusion
de la informacioén y venta de
videojuegos y consolas
desarrollado.
1.1 Determinacion de requerimientos|
1.2 Analisis y Disefio del Sistema.
1.3 Programacion del Sistema.
1.4 Pruebas del Sistema

2. Socializacién sobre el manejo
adecuado del portal web
implementados.

2.1 Planificacion y definicién de la

metodologia de ensefianza a sequir.

2.2 Preparacion del material didactico
para la socializacion.
2.3 Difusién y ejecucion de los tallergs

de socializacion.

Proyecto MIGA concluido: .
TOTAL: 29175.175

Anexo N° 1: “Calculo del
Presupuesto para el Componente
1",

1%

El componente tendra un costo de:

083.25

Anexo N° 2: “Célculo del
Presupuesto para el Components
2"

1%

Ejecucion

presupuestaria.

Actividades realizadas
de acuerdo al

cronograma.

Tabla 5: Matriz de Marco Légico
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1.2.10 Resultados Esperados
v Sistema Web. Al término del proyecto se ha dedadolun portal Web
denominado “Milys Game (MIGA)".

v Capacitacion del personal en el uso del Sistema WedBrmino del proyecto
se a desarrollado un manual de usuario guia pgergbnal involucrado que

se adopta a los requerimiento planteados.

1.2.11 Transferencia de resultados
a) Medios y estrategias para la transferencia de resialdos.

Los resultados seran transferidos de la siguieatena:

Pagina WEB Milys Game: Se entregara el software y su documentacion al
Gerente Milys Game para asi poder asignar a loargados en el uso del

sistema, para que posteriormente el sistema spkermantarlo.

Capacitacion implementada:Los encargados de usar el software estaran
bien capacitados y listos para usar tanto el sest@mweb como los manuales

de usuario.

b) Grupo de beneficiarios de los resultados

» Departamento de Informatica y Sistemas de la UAJMS
* Gerente de “Milys Game”,
* Los clientes que frecuentan a la tienda.
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1.2.12 Metodologia de Trabajo

1.2.12.1 Estimaciones del Proyecto

El presupuesto del proyecto y los recursos invaldes se adjuntan en un

documento separado. (Ver Anexo 3).

1.2.12.2 Plan del Proyecto
1.2.12.2.1 Plan de Fases

El desarrollo se llevara a cabo en base a faseargbp mas iteraciones en cada una

de ellas. La siguiente tabla muestra una la distidm de tiempos y el nimero de

iteraciones de cada fase (para las fases de Cotistily Transicion es solo una

aproximacion muy preliminar)

Fase

Fase de Inicio

Fase de

Elaboraciéon

Fase de

Construccion

Fase de

Transicion

Nro.

Iteraciones

Duracioén

4 semanas

8 semanas

14 semanas

5 semanas

Tabla 6: Plan de fases
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Los hitos que marcan el final de cada fase se ithescen la siguiente tabla.

Descripcion

Fase de Inicio

Fase de

Elaboracion

Hito

En esta fase desarrollaran los sigsiidel producto desde
la perspectiva del usuario, los cuales seran estdols en
el artefacto Vision. Los principales casos de @sars
identificados y se hara un refinamiento del Plan de
Desatrrollo del Proyecto. La aceptacion del clidnseiario
del artefacto Vision y el Plan de Desarrollo marebfinal

de esta fase.

En esta fase se analizan los requisitos y se ddaain
prototipo de arquitectura (incluyendo las partes ma
relevantes y / o criticas del sistema). Al finaled¢a fase,
todos los casos de uso correspondientes a reguigit
seran implementados en la primera reléase dedaifas
Construccion deben estar analizados y disefiadad (en
Modelo de Analisis / Disefio). La revision y acepiaalel
prototipo de la arquitectura del sistema marcaal tle
esta fase. En nuestro caso particular, por noimsellas
fases siguientes, la revision y entrega de todos lo
artefactos hasta este punto de desarrollo tambiérchiye
como hito. La primera iteracion tendra como objeter
identificacion y especificacion de los principatesos de
uso, asi como su realizacion preliminar en el Modie!
Andlisis / Disefio, también permitird hacer unasiévri
general del estado de los artefactos hasta este pun

ajustar si es necesario la planificacion para ase@gl



Fase de

Construccion

Fase de

Transicion

cumplimiento de los objetivos. Ambas iteracionesltan

una duracién de una semana.

Durante la fase de construccion se terminan dézanal
y disefar todos los casos de uso, refinando el Matke
Andlisis / Disefio. El producto se construye en lza2e
iteraciones, cada una produciendo una releaseuala
se le aplican las pruebas y se valida con el iént

usuario. Se comienza la elaboracion de material de
apoyo al usuario. El hito que marca el fin de ésda es
la version de la release 2.0, con la capacidacaopmeral
parcial del producto que se haya considerado como
critica, lista para ser entregada a los usuarias pa

pruebas beta.

En esta fase se prepararan dos reléase parawtginb
asegurando una implantacion y cambio del sistema
previo de manera adecuada, incluyendo el
entrenamiento de los usuarios. El hito que mardéa el
de esta fase incluye, la entrega de toda la dociatién
del proyecto con los manuales de instalacion y gddo
material de apoyo al usuario, la finalizacion del
entrenamiento de los usuarios y el empaquetamasito

producto.

Tabla 7: descripcion de hitos
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1.2.12.2.2 Calendario del Proyecto

A continuacion se presenta un calendario de |a€ipales tareas del proyecto
incluyendo solo las fases de Inicio y Elaboract@omo se ha comentado, el proceso
iterativo e incremental de RUP est& caracterizaidgorealizacion en paralelo de
todas las disciplinas de desarrollo a lo largoptdeyecto, con lo cual la mayoria de
los artefactos son generados muy tempranamenigenyecto pero van
desarrollandose en mayor o menor grado de acudedfase e iteracion del proyecto.
La siguiente figura ilustra este enfoque, en elaisombrecido marca el énfasis de

cada disciplina (workflow) en un momento determmdel desarrollo.

Phases
Workflows | | Inception| Elaboration || Construction || Transition |

Business Modeling
Requirements

Analysis & Design

Implementation
Test

Deployment

).

Configuration

& Change Mgmt ———— N —
Project Management _—.:, . i : ; —
Environment —— For - —

Const HTran | Tran |
#N #1 || w2

Initial || Elab #1 ﬂumz”':ﬂnstucnnst
| s ” H #1 | #2

Iterations

Figura 3: Calendario defoyecto
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1.2.13 Cronograma de actividades

® Nombre Duracion Inico Terminado
1 ©DESAROLLO DEL SISTEMA INFORMATIVO 134 days 06-06-11 08:00 AM 08-12-11 05:00 PH
3 & Determnacon Ge requenmentos 45 days 01:05-11 08:00 AM 0248-1105:00PM
4 T Analisss y dsefo 122 days 1806-1108:00 AM 06-12-1105:00PM
s & Desarrolo 90 days 020811 08:00 AM 05-12-1105:00PM
6 B Esecucon de Prushas 30 days 16-11-1108:00 AM 27-12-1105:00PM
7 @ CAPACITACION DEL PERSONAL INVOLUCRADO 30 days 02-11-11 08:00 AM 13-12-11 05:00 PM
s T Elaboracion de manuales de mansio & instalacon 20 days 02-11-1108:00 AM 2-11-1105:00PM
n T Planificacon y preparacion de las jomadas de capactacon § days 17-11-11 08:00 AM 23-11-1105:00PM
us eaucon de las jornadas de capactacon § days 23-12-1108:00 AM 2-12:1105:00PM
OPENPROJ™ Archivo Editar Vista Insertar Herramientas Proyecto Ayuda
GaeBedXndsele=cndiEaa F(¢ S fitro o [Fedminia <] [NoGupo =
j : low 3, zou tM 2011 |1 EEN tr1 2012 -
:
:
:
s
2
I . RS . B — S T Lol T E— —

Figura 4: Cronograma ddigmades

1.2.14 PRESUPUESTO / JUSTIFICACION

Ver Anexos N°1 y NO°2.
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CAPITULO I
COMPONENTES

21



Il. 1. COMPONENTE 1
SISTEMA WEB “MILY’'S GAME”
(MIGA).
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2. COMPONENTE I: SISTEMA WEB DESTINADO A LA DIFUSIOND E
INFORMACION Y VENTA DE VIDEOJUEGOS Y CONSOLAS “MIGA .
2.1.INTRODUCCION

Este Plan de Desarrollo del Software es una vepi@iminar preparada para ser
incluida en la propuesta elaborada como respukeptayecto de la asignatura de
Taller 11l de la Carrera de Ingenieria Informatdmla Facultad de Ciencias y
Tecnologia de la Universidad Autdbnoma Juan Misaea&o. Este documento

provee una vision global del enfoque de desarpibpuesto.

El proyecto tiene como director al Univ. Diego Feerdo Gomez Choque; Basado
en la metodologia Rational Unified Process(RUPpaque Unicamente se
procedera a cumplir con las tres primeras faseguales marcan la metodologia.
Es importante destacar esto puesto que utilizarégmesminologia RUP en este
documento. Se incluira el detalle para las fasdsid®, Elaboracion y

Construccion.

El enfoque desarrollo propuesto constituye unaigardcion del proceso RUP de
acuerdo a las caracteristicas del proyecto, seleacdo los roles de los
participantes, las actividades a realizar y losfactos (entregables) que seran

generados. Este documento es a su vez uno dedéactos de RUP.

El documento esta destinado al equipo de desatora del sistema; al equipo
de control de calidad; a los docentes y estudiateda UAIJMS; al gerente y
personal involucrado de Mily's Game.

En la actualidad el uso de las tecnologias denmdicion y comunicacion (TIC'’s)
se comenzaron a manifestar de tal forma que senfe@esaria su aplicacion en
sistemas Web, por este motivo, La empresa “Milyesn®” vio la necesidad de
contar con un portal Web el cual pueda brindariméxion de sus productos,
como también realizar las ventas y reservas dmiesos via online. Este tema
es muy llamativo en especial en nuestra juventu@oe eso que también se

publicaran los eventos y noticias relacionadasstanundo de los videojuegos.
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2.1.1. Proposito

EL objetivo del presente documento es definir clemate las funcionalidades y
restricciones del sistema en construccion, cuyetivMoj es proporcionar soporte a
las tareas llevadas a cabo por el personal admaitivgt que se involucra en la
empresa denominada Mily’'s Game. Dicha especificariplica Acceso
adecuado a la informacion respecto a los usuaebsistema, administradores,
clientes y proveedores brindando la informaciéresada a través del Sitio Web

Informativo desarrollado.
2.1.2. Alcance

Este documento recoge los requerimientos del socdtwacesario para cubrir los
requerimientos de usuario. Para ello es neceszalzar un analisis detallado del
problema y asi, poder obtener una descripcion eobede lo que el software
debe hacer. Este instrumento proporcionara unadelesoftware a desarrollar

exponiendo a la vez su estructura hasta una vistarinada.

El mismo describe el plan global usado para elrdgfadel Sistema Web de
difusion de informacion y venta de Videojuegos gsmas “Mily'sGame”
(MIGA), destinado a brindar informacion confiabl@ypmover el conocimiento

de los diferentes servicios que ofrece la menciamgpresa.

Las ventajas que traerd este proyecto seran myotraasi mencionar el
incremento de ventas, manejo adecuado y eficamntarios (juegos, consolas,

accesorios) y la atencion eficiente para los ussddlientes) que visitan MIGA.

Para ello se plantea desarrollar un Gestor Welifdgi@h de informacion y venta

de Videojuegos y consolas “Mily’'sGame”.
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MIGA permitira:

El registro de un usuario inicial, que se encardargegistrar a los

demas (Administrador).
Ingresar al menu MIGA, mediante codigo de usuataye.

Al usuario registrado, podra modificar su perfibg codigos de
usuario y clave, que inicialmente seran asignadtmaticamente por
MIGA.

Registrar, modificar, eliminar y buscar usuariddl&A que podran

tener diferentes roles.

Registrar, buscar, modificar y eliminar juegos gadienen a la venta

asi también como la cantidad y el nimero de cafgdes mismos.

Registrar, buscar, modificar y eliminar informaceerca de las

consolas que se encuentran a la venta (tipo, eahtmtecios).

Registrar, buscar, modificar y eliminar informaceerca de los

proveedores que se encuentran registrados.

Registrar, buscar, modificar y eliminar noticias;ebsta manera se
podra visualizar ultimos lanzamientos en lo quecfiere a

videojuegos, consolas y demas noticias.

Registrar, buscar, modificar y eliminar las difdesncompras; las que

se adquieren de los diferentes proveedores.

Registrar, buscar, modificar y eliminar reservasamue los clientes
interesados en cualquier producto puedan haceséwvacion del

mismo con anticipacion.
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Registrar, buscar, modificar y eliminar ventasla$evideojuegos,

consolas que deseen vender.

Generar Reportes de usuarios, juegos, consolasiaspteservas y

ventas que se realizan.
Generar Reportes graficos que ayudaran a la tordadgiones.

Generar Backups de seguridad para evitar los pradeelacionados

con la perdida de informacion.

MIGA no permitiré:

Ingresar cédigos de usuario y clave al momentedistrar. Esto para
evitar problemas en el proceso de registro enda Ha datos y para

reducir los problemas de ingreso de usuario narizatios.

La restauracion de la base de datos automaticanusitielo a que una

restauracion no autorizada puede causar problemisid@A.

El sistema estara limitado en cuanto a ventasnline (PayPal,

tarjeta de crédito).

Con MIGA la empresa de videojuegos se beneficiatabtemente, pues las tareas

que actualmente realiza manualmente, las realizar&uestion de segundos y en el

peor de los casos en minutos. Por esto el objgtmeta de MIGA es agilizar todas

las tareas relacionadas con la venta y servicionagp al cliente dando respuestas

rapidas y confiables.

Para conseguir todo lo planteado con anteriorigdadederminaron dos componentes:
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1. Sistema Web destinado a la difusion de la informagn y venta de

videojuegos y consolas “MIGA” desarrollado.

Se empleara la metodologia RUP, ya que es el riiaadb en diversos

proyectos con gran. La metodologia RUP cumplirdlastres primeras fases:

* Inicio: En esta fase determinamos los requerimgrdonde se identifica
los requisitos del producto segun las necesidaglassdario. Se realiza la
elaboracion de los casos de uso del negocio, cambién el calendario
de actividades y un cronograma de control de fedhasicio y entrega de

cada documento.

» Elaboracion: En ésta etapa se realizara el anglidiserio del portal
WEB, se obtiene una version preliminar del ModakoAnalisis / Disefio,
también permitird hacer una revision general psegarar el

cumplimiento de los objetivos.

Se realizaran los diagramas UML (casos de usceaseesncia, de estado, de
clases) para modelar, especificar y visualizant@raccion entre los actores y
los elementos que conforman el sistema al iguaktjftencionamiento de

cada uno de ellos.

» Construccion: En ésta fase se da inicio a la “Riogicion del Sistema” y
“Pruebas del Sistema”, donde el producto es cadsten base a 2

iteraciones, cada una abarcara el 50% de la pregiamdel producto.
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2. Socializacion sobre el manejo adecuado del portalels

implementados.

Los talleres de socializacion se realizaran bajodéodologia “Expositiva” que se
fundamenta en hacer capaz o habil a una persoslan@nejo de un sistema, implica
explicarle adecuadamente el procedimiento y demdst favorecer su practica. Esta

metodologia estd compuesta por dos fases:

» Exposicion.- En la exposicion se utilizan algunpsyas didacticos como
pizarron, diapositivas, video, etc. A medida queaglacitador va

exponiendo, va permitiendo que se expresen lassdulde inquietudes.

» Demostracion.- el capacitador debe explicar y déespealizar el manejo
del sistema, de tal manera que el capacitando miesavar y estar en

posibilidad de repetirlo.

Posteriormente, el avance del proyecto y el seguitoien cada una de las
iteraciones ocasionara el ajuste de este docurpendoiciendo nuevas versiones

actualizadas.
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2.1.3. Resumen

Después de esta introduccion, el resto del docloresté organizado en las
siguientes secciones:

Vista General del Proyecto— Proporciona una descripcion del propdsito, alean
objetivos del proyecto, estableciendo los artefaqtee seran producidos y utilizados
durante el proyecto.

Organizacién del Proyecto— Describe la estructura organizacional del eqdipo
desarrollo.

Gestion del Procese— Explica los costos y planificacion estimada gatée como

se realizara su seguimiento.

29



2.2. VISTA GENERAL DEL PROYECTO
Este documento consta de tres secciones:

* En la primera seccion hay una descripcion geneladidtema, con el fin de
conocer las principales funciones que debe realzadatos asociados y los
factores, restricciones, supuestos y dependenceafgctan al desarrollo, sin

entrar en excesivos detalles.

* Enlaseccion dos se definen con mas detalleetpsisitos que debe satisfacer

el sistema.
2.2.1. Proposito

El problema radica en que actualmente la empreslg’'sMcame” portadora de
consolas y videojuegos destinados al consumo sleciadad no cuenta con un portal

web de difusion el cual seria de gran ayuda pateaddmpresa.

Por esta razén es que se ha propuesto un Portaliféeimativo para nuestra
poblacion, que debe ser capaz de ofrecer una fderitdormacion a cerca de las
diferentes consolas, videojuegos y accesorioerargl, asi también como la reserva
de los mencionados servicios que ofrece dichaesapademas de contar con una
amplia variedad de recursos, que impulse la inyasithn y la produccidn creativa

como medio de comunicacion de ideas y conocimientos
2.2.2. Alcances

* Implementar un Sistema Web Informativo para “Milgame” el cual
proporcione al usuario una interfaz amigable pameagte pueda tener
informacién actualizada y confiable, como tambigalizar sus compras y

reservas de los productos a disposicion.

» Mediante el sistema se podra realizar la publicad&Noticias, informacion

de los productos, compras y ventas de los misnas, e
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MIGA utilizara el gestor de base de datos postgtefa almacenar toda la
informacidén generada, esto debido a que tienediadibre y permitira una
inmediata implementacion del sistema, sin traeblproas o inconvenientes a

la institucion.

La parte de Gestidon de Usuarios: Se toma en clesdtas, bajas y
modificaciones de los usuario, donde solo el Adstiador tiene permiso de
realizar dichas acciones, esto incluye el nombresierio, su apellido
paterno, apellido materno, Fecha de nacimienteddién, teléfono, login,

clave y fotografia.
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2.2.3. Objetivos
2.2.3.1. Objetivo General

Mejoramiento de la difusion de informacién y vedévideojuegos y

consolas en la empresa "Mily’'s Game (MIGA)", coataforma web.
2.2.3.2. Objetivos Especificos

v Sistema Web destinado a la difusion de la inforgragiventa de videojuegos y
consolas.

» Analizar y Disefar la aplicacién propuesta.
» Instrumentar el sistema con las siguientes teciesog
0 PostgreSQL 9.1.
o Java(TM)
o0 Spring
o Apache tomcat-7.0.27

» Aplicar el lenguaje de modelado unificado (UML)teda la fase del

desarrollo.
» Aplicar la metodologia de desarrollo RUP (Procesdithdo Racional).

» Disefar una interfaz gréafica atractiva, amigabtke yacil uso para el manejo

del usuario.

v' Realizar la socializacion sobre el manejo adecukeiiportal web.
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2.3.DESCRIPCION GENERAL

En esta seccion se presenta una descripcion aiadtiodel sistema. Se presentaran
las principales areas a las cuales el sistemadbgisoporte, las funciones que el
sistema debe realizar, la informacion utilizada,risstricciones y otros factores que

afecten al desarrollo del mismo.
2.3.1. Perspectiva del Producto

La implantacion de un gestor WEB para la difusiérinformacién y venta de
Videojuegos y acceder al sistema desde un navegasto(Internet Explorer,
Mozilla Firefox, Google Chrome, etc.), MIGA sera siatema independiente y

totalmente autbnomo, pues no interactuara con sisteamas.

Los usuarios deberan tener facilidad de access fat@ionalidades del sistema. Lo
ideal es que no dependan de expertos para haagfEcambios a la BD, o para

realizar simples consultas.

El sistema se desarrollara utilizando la metodal®jJP, debido a que este método
no requiere que se concluya definitivamente ungagpara pasar a la otra y permite ir
mostrando al usuario la evolucion del sistema smeagte totalmente terminado

facilitando modificaciones.
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2.4.ENTREGABLES DEL PROYECTO

A continuacion se indican y describen cada unioslartefactos que seran generados
y utilizados por el proyecto y que constituyendogregables. Esta lista constituye la
configuracion de RUP desde la perspectiva de attefay que proponemos para este
proyecto.

Es preciso destacar que de acuerdo a la filosefRUP (y de todo proceso iterativo

e incremental), todos los artefactos son objetmadificaciones a lo largo del

proceso de desarrollo, con lo cual, solo al térndielgproceso podriamos tener una
version definitiva y completa de cada uno de elkis.embargo, el resultado de cada
iteracion y los hitos del proyecto estan enfocadosnseguir un cierto grado de
completitud y estabilidad de los artefactos. Estéd sndicado méas adelante cuando se

presenten los objetivos de cada iteracion.
1) Plan de Desarrollo del Software
Es el presente documento.
2) Modelo de Casos de Uso del Negocio

Es un modelo de las funciones de negocio vistadedagerspectiva de los
actores externos (Agentes de registro, solicitdintates, otros sistemas etc.).
Permite situar al sistema en el contexto orgarozedihaciendo énfasis en los
objetivos en este ambito. Este modelo se representan Diagrama de

Casos de Uso usando estereotipos especificos giarmedelo.
3) Modelo de Objetos del Negocio

Es un modelo que describe la realizacién de casa de uso del negocio,
estableciendo los actores internos, la informagifemen términos generales
manipulan y los flujos de trabajo (workflows) asmns al caso de uso del
negocio. Para la representacion de este modeltligaruDiagramas de

Colaboracién (para mostrar actores externos, ioteyras entidades
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(informacion) que manipulan, un Diagrama de Cla@sea mostrar
graficamente las entidades del sistema y sus oglesj y Diagramas de
Actividad para mostrar los flujos de trabajo.

4) Glosario

Es un documento que define los principales términsados en el proyecto.

Permite establecer una terminologia consensuada.
5) Modelo de Casos de Uso

El modelo de Casos de Uso presenta las funcionesstiema y los actores

gue hacen uso de ellas. Se representa medianteaBiag) de Casos de Uso.
6) Vision

Este documento define la vision del producto désgerspectiva del cliente,
especificando las necesidades y caracteristicggadlcto. Constituye una

base de acuerdo en cuanto a los requisitos deihrsst
7) Especificaciones de Casos de Uso

Para los casos de uso que lo requieran (cuya fualaiad no sea evidente o
gue no baste con una simple descripcion narragagaliza una descripcion
detallada utilizando una plantilla de documentamdinse incluyen:
precondiciones, post-condiciones, flujo de evertagyisitos no-funcionales
asociados. También, para casos de uso cuyo flupgelos sea complejo
podra adjuntarse una representacion grafica medianDiagrama de
Actividad.

8) Prototipos de Interfaces de Usuario

Se trata de prototipos que permiten al usuarioreaaga idea mas o menos
precisa de las interfaces que proveera el sisteasd gonseguir

retroalimentacion de su parte respecto a los riégsiidel sistema. Estos

35



prototipos se realizaran como: dibujos a mano eelpdibujos con alguna
herramienta grafica o prototipos ejecutables iotaras, siguiendo ese orden
de acuerdo al avance del proyecto. Sélo los deléste tipo seran
entregados al final de la fase de Elaboracionpiass seran desechados.
Asimismo, este artefacto, sera desechado en lal&a€®nstruccion en la
medida que el resultado de las iteraciones vaysardglando el producto

final.
9) Modelo de Analisis y Disefio

Este modelo establece la realizacion de los casosal en clases y pasando
desde una representacion en términos de analisim¢tuir aspectos de
implementacion) hacia una de disefio (incluyendoasigmtacion hacia el

entorno de implementacion), de acuerdo al avanigerdgecto.
10)Modelo de Datos

Previendo que la persistencia de la informaciorsid¢¢ma sera soportada por
una base de datos relacional, este modelo dedanbpresentacion logica de
los datos persistentes, de acuerdo con el enfaayaenpodelado relacional de
datos. Para expresar este modelo se utiliza urr@iegde Clases (donde se
utiliza un profile UML para Modelado de Datos, paoamseguir la

representacion de tablas, claves, etc.).
11)Plan de Iteracion

Es un conjunto de actividades y tareas ordenadgsot@limente, con recursos
asignados, dependencias entre ellas. Se realiaapda iteracion, y para

todas las fases.
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12)Evaluacion de Iteracion

Este documento incluye le evaluacién de los redostale cada iteracion, el
grado en el cual se han conseguido los objetivda deracion, las lecciones

aprendidas y los cambios a ser realizados.
13)Manual de Instalacion

Este documento incluye las instrucciones parazaala instalacion del

producto.
14)Material de Apoyo al Usuario Final

Corresponde a un conjunto de documentos y faciislae uso del sistema,
incluyendo: Guias del Usuario, Guias de Operactanas de Mantenimiento

y Sistema de Ayuda en Linea
15)Producto

Los ficheros del producto empaquetados y almacesradan CD con los
mecanismos apropiados para facilitar su instala@bproducto, a partir de la
primera iteracion de la fase de Construccion eardatado incremental e

iterativamente, obteniéndose una nueva releassahldie cada iteracion.

Los artefactos 19, 20 y 21 se generaran a parta fése de Construccion,
con lo cual se han incluido aqui sélo para danisian global de todos los

artefactos que se generaran en el proceso de a&sarr
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2.5.0RGANIZACION DEL PROYECTO

2.5.1. Participantes en el Proyecto

* Laempresa para la cual se realiza el proyectdeeis el gerente, los

promotores o vendedores y los clientes de Mily'sn€a
» Director y Desarrollador del Proyecto

Diego Fernando Gomez Choque, alumno del 9no sesrdstia Carrera de
Ingenieria Informatica en la Facultad de Ciencidggnologia de la
Universidad Autonoma Juan Misael Saracho. Con é&xp&a en
metodologias de desarrollo, notaciones UML, hereatas CASE, desarrollo
de sistemas en entorno Escritorio y Web, disefidates, conocimiento del

lenguaje de programaciéon Java y varias metodolaigidrueba.

Cabe recalcar que el universitario Diego Fernandmé& Choque tendra
todos los roles que se necesita para el desad®llm proyecto que son: Jefe

de Proyecto, Analista de Sistemas, Programadageniaro de Software.
2.5.2. Interfaces Externas
MIGA permitira el ingreso a tres tipos de usuargas son:

» Administrador(a) de Mily’'s Game — El cual podra adicionar, modificar y
dar de baja usuarios, clientes, proveedores, irdsymenus, roles y
productos, ademas de poder validar los informesror descargar backups de
la base de datos de Mily’s Game y acceder a tooiddanacion transformada

en reportes.

» Encargado de ventas -El cual podra realizar el uso del sistema gestidoan

los productos, realizando las ventas respectivas.
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2.5.3. Roles y Responsabilidades

A continuacion se describen las principales respuitidades de cada uno de
los puestos en el equipo de desarrollo duranteses de Inicio y

Elaboracién, de acuerdo con los roles que desempafiRUP.

Puesto Responsabilidad

El jefe de proyecto asigna los recursos, gestiasa |
prioridades, coordina las interacciones con los
clientes y usuarios, y mantiene al equipo del prtoye
enfocado en los objetivos. El jefe de proyecto
también establece un conjunto de practicas que
Jefe de Proyecto
aseguran la integridad y calidad de los artefadébs
proyecto. Ademas) gefe de proyecto se encargaré
supervisar el establecimiento de la arquitectuta d&
sistema. Gestion de riesgos. Planificacion y céontro

del proyecto.

Captura, especificacion y validacion de requisitos,

interactuando con el cliente y los usuarios mediant
Analista de Sistemas entrevistas. Elaboracion del Modelo de Analisis y

Disefio. Colaboracion en la elaboracion de las @

funcionales y el modelo de datos.

Construccion de prototipos. Colaboracion en la
elaboracion de las pruebas funcionales, modelo ce

Programador datos y en las validaciones con el usuario.
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Gestion de requisitos, gestion de configuracion y
cambios, elaboracion del modelo de datos,

Ingeniero de Softwargpreparacion de las pruebas funcionales, elaboracion
de la documentacion. Elaborar modelos de

implementacion y despliegue.

Tabla 8: Roles y Responsabilidades
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2.6.GESTION DEL PROYECTO

2.6.1. Estimaciones del Proyecto

El presupuesto del proyecto y los recursos invaldes se adjuntan el
documento separado que correspondenalko N° 1 titulado “Calculo del

Presupuesto para el Componente 1”.

2.6.2. Plan del Proyecto
2.6.2.1. Plan de Fases

El desarrollo se llevara a cabo en base a fasesr@n mas iteraciones en
cada una de ellas. La siguiente tabla muestraaudstribucion de
tiempos y el nUmero de iteraciones de cada fasa [psfases de

Construccion y Transicion es solo una aproximaaonoiy preliminar)

Nro.
Fase Duracién
Iteraciones
Fase de Inicio 2 4 semanas
Fase de 3 8 semanas
Elaboraciéon
Fase de 3 14 semanas
Construccion
Fase de 3 5 semanas

Transicion

Tabla 9: Plan de fases
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Los hitos que marcan el final de cada fase se ithescen la siguiente tabla.

Descripcion

Fase de Inicio

Fase de

Elaboracion

Hito

En esta fase desarrollaran lossigsidel producto desde

la perspectiva del usuario, los cuales seran estdols en
el artefacto Vision. Los principales casos de @sars
identificados y se hara un refinamiento del Plan de
Desatrrollo del Proyecto. La aceptacion del clidnsaiario
del artefacto Vision y el Plan de Desarrollo marekfinal
de esta fase.

En esta fase se analizan los requisitos y se ddaaun
prototipo de arquitectura (incluyendo las partes ma
relevantes y / o criticas del sistema). Al finaled¢a fase,
todos los casos de uso correspondientes a reguigit
seran implementados en la primera reléase dedaifas
Construccion deben estar analizados y disefiadad (en
Modelo de Analisis / Disefio). La revision y acepiaalel
prototipo de la arquitectura del sistema marcaal tle
esta fase. En nuestro caso particular, por noimsellas
fases siguientes, la revision y entrega de todoar@factos
hasta este punto de desarrollo también se incloym tito.
La primera iteracion tendra como objetivo la idfécrcion

y especificacién de los principales casos de wa@no su
realizacion preliminar en el Modelo de Analisisisé&lio,
también permitira hacer una revision general deldesde
los artefactos hasta este punto y ajustar si essago la

planificacion para asegurar el cumplimiento de los
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Fase de

Construccion

Fase de

Transicion

objetivos. Ambas iteraciones tendran una duraceuora

Semana.

Durante la fase de construccién se terminan dézans
disenar todos los casos de uso, refinando el Matkelo
Analisis / Disefio. El producto se construye en lza2e
iteraciones, cada una produciendo una releaseualase le
aplican las pruebas y se valida con el clienteiats. Se
comienza la elaboracion de material de apoyo ansuEl
hito que marca el fin de esta fase es la versida dedease
2.0, con la capacidad operacional parcial del prtmque se
haya considerado como critica, lista para ser gatie a los

usuarios para pruebas beta.

En esta fase se prepararan dos reléase parawtginb
asegurando una implantacion y cambio del sistemd@de
manera adecuada, incluyendo el entrenamiento de los
usuarios. El hito que marca el fin de esta faseiyec la
entrega de toda la documentacion del proyecto@®n |
manuales de instalacion y todo el material de abyo
usuario, la finalizacion del entrenamiento de Issanios y

el empaquetamiento del producto.

Tabla 10: descripcion de hitos
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2.6.2.2. Calendario del Proyecto

A continuacion se presenta un calendario de |agipales tareas del
proyecto incluyendo sélo las fases de Inicio y Btabion. Como se ha
comentado, el proceso iterativo e incremental d@ R&té caracterizado
por la realizacion en paralelo de todas las dis@plde desarrollo a lo
largo del proyecto, con lo cual la mayoria de ibefactos son generados
muy tempranamente en el proyecto pero van desamdnke en mayor o
menor grado de acuerdo a la fase e iteracion dgepto. La siguiente
figura ilustra este enfoque, en ella lo ensombrenidrca el énfasis de

cada disciplina (workflow) en un momento determmdel desarrollo.

Phases
Workflows |InDBptInn|| Elaboration || Construction ||Tran$itiﬂn|

Business Modeling
Requirements

Analysis & Design

Implementation
Test

Deployment

Configuration
& Change Mgmt : i .
Project Management : : :
Environment e For —

|QJ|'|5: | Const ||'I'ran Tran
#2 i

. Const
| Initial ||El!b#1||ﬂuh#2| o1 e bhed

Iterations

Para este proyecto se ha establecido el siguiateéadario. La fecha de aprobacion
indica cuando el artefacto en cuestion tiene wadestie completitud suficiente para
someterse a revision y aprobacion, pero esto rta uposibilidad de su posterior

refinamiento y cambios.
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2.6.2.3. Requerimientos funcionales

En este apartado se describen los requerimientagofales del sistema, la

funcionalidad o los servicios que se espera quepEsveaAnexo N° 3

“Especificacién de requerimientos”.

Disciplinas / Artefactos generados o modificados Comienzo | Aprobacion
durante las Fases

Modelado del Negocio

Modelo de Casos de Uso del Negocio 1/06/2012 2002/2
Requisitos

Vision 12/07/2012 | 2/08/2012
Modelo de Casos de Uso 18/06/2012  2/08/2012
Especificacién de Casos de Uso 18/06/2012 2/08/2012
Analisis/Disefio

Modelo de Datos 2/08/2012 6/11/2012
Especificacién de Datos 2/08/2012 6/11/2012
Modelo de Actividades 18/06/2012 2/08/2012
Modelo de Secuencia 18/06/2012 2/08/2012
Implementacién

Diagrama de Clases 2/08/2012 6/11/2012
Especificacion de Clases 2/08/2012 6/11/2012
Prototipos de Interfaces de Usuario 2/08/2012 eanz?
Pruebas

Casos de Pruebas 6/11/2012 9/12/2012

Tabla 11: Requerimientos Funcionales
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2.6.3. Seguimiento y Control del Proyecto
2.6.3.1. Gestion de Requisitos

Los requisitos del sistema son expresados enefhard Vision. Cada
requisito tendra una serie de atributos tales domportancia, estado,
iteracion donde se implementa, etc. Estos atribpgositiran realizar un
efectivo seguimiento de cada requisito. Los caméiolos requisitos
seran gestionados mediante una Solicitud de Caplbgsuales seran
evaluadas y distribuidas para asegurar la integridel sistema y el

correcto proceso de gestion de configuracion y casnb
2.6.3.2. Control de Plazos

El calendario tendra un seguimiento y evaluacidnasel por el director
de proyecto y los involucrados como ser el Gergbs encargados de
ventas de Mily’'s Game. Ademas de las presentacide@suerdo a un
calendario efectuado por el Comité de Seguimier@ontrol (Docentes
de Taller 1II).

2.6.3.3. Control de Calidad

Los defectos detectados en las revisiones y foramdis también en una
Solicitud de Cambios tendran un seguimiento paggaar la

conformidad respecto a la solucion de dicha def@& en este proyecto
se realizaron diferentes solicitudes de cambioguades fueron efectuadas

con éxito.
2.6.3.4. Gestion de Riesgos

A partir de la fase de inicio se mantendra una lil& riesgos asociados al
proyecto y de las acciones establecidas como egi@atpara mitigarlos o
acciones de configuracion. Para realizar la adinaugn de los riesgos
del proyecto se tomo en cuenta el plan de admeégisin de riesgos que se
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puede observar en Bhexo N° 4 titulado “Identificacion de Riesgos del

Proyecto”.
2.6.3.5. Gestion de Configuracion

Se realizard una gestion de configuracion parailen registro de los
artefactos generados y sus versiones, basadaegtdaologia RUP el
proyecto constara de cuatro versiones que fuerolu@wenando con el

pasar del tiempo hasta llegar a ser un documemipleto.
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2.7.VISION

2.7.1. Introduccion
2.7.1.1. Proposito

El proposito es definir la vision del producto dedd perspectiva del
cliente, especificando las necesidades y -caraiteds del sistema.
Constituye una base de acuerdo a los requisitcsistema.

2.7.1.2. Alcance

El documento visién se ocupa del sistema de difudi® informacion y
ventas que realiza MIGA. Dicho sistema sera debadm por el
universitario Diego Fernando Gdémez Choque. El iiatepretende
mejorar los registros de marcacion del personal ujoraatizar la
elaboracion de planillas de sueldos y asi mejoeamédnera significativa

sus actividades rutinarias.

2.7.1.3. Limitacion

Entre las limitantes del producto, sefialamos quasééma no estara en
red ya que el é&rea involucrada solicito que el pctal tenga
funcionamiento solo en el area de administracion.

2.7.2. Posicionamiento
2.7.2.1. Oportunidad del Negocio

Con este sistema se mejorara el control del perspnprocesar la

informacidén de manera rapida y confiable.

2.7.2.2. Sentencias que define el Proyecto

El problema de Mily's Game es que no existe una adecuada adna@niétr y control de
personal, los productos, noticias, ventas y compras

Afecta a Administrador(a) de la empresa Mily's Game
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Promotor o ecargado de vent:

El impacto
asociado es

Mejorar el control del personal y los productosmootambién las

compras y ventas.

Mejorar los mecanismos para que los reportes selbtenidos
rapidamente y con informacion confiable.

Tener toda la informacion oportuna, adecuada yodigbe.

Generar reportes para ayudar a la toma de decisideatro de la

empresa.

Una solucién

adecuada seria

Automatizar la informacion y la difusiéon de la infeacion acerca de la
empresa, usando un sistema via web con una badatake accesible y
eficaz, con un entorno amigable y sencillo.

Tabla 12: Sentencias que define el Proyecto

2.7.2.3. Sentencia que define la Posicion del Proyecto

Para Administrador(a) de la empresa Mily's Game
Promotor o encargado de ventas.
Clientes de Mily’'s Game.

Quienes Interactuaran de manera directa e indirecta ceist&me

El nombre del

producto

Sistema Web destinado a la difusion de la infordracy venta di

videojuegos y consolas.

Que

Mejorara el proceso de ventas y administracionrddyzto: y usuario.

Mejorar los mecanismos para que los reportes seaergdos de manera

eficiente y rapida.
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Tener informacion oportuna, adecuada y dispot

Brindar seguridad a la informacion.

No como El procedimientcque se realiza actualmer es un proceéo manue que

requiere mucho tiempo.

Nuestro Registreel ingreso y salida del personal de forma 6ptinsagur..

producto . _ _ o
Mantiene y permite el acceso a toda la informaeigdtnalizada.
Brinda seguridad ante cualquier suceso inesperado.

Permite generar reportes al instante.

No depende de ningun otro sistema.

Tabla 13: Sentencias que define la posicion delEcto

2.7.3. Descripcion de los Participantes en el Desarrolloedl Sistema y

Usuarios
Para proveer de una forma efectiva productos jiGgesvque se ajusten a las
necesidades de los usuarios, es necesario idantfinvolucrar a todos los
participantes en el desarrollo del sistema comtepiel proceso de modelado
de requerimientos.
2.7.4. Descripcion Global del Producto

2.7.4.1. Supuestos y Dependencias

Las suposiciones y restricciones estan mencioreués Matriz de Marco

Légico del proyecto, que se encuentra en la péifina
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2.8.GLOSARIO

2.8.1.1. Introduccion

Este documento recoge términos manejados duraatedaracion del
proyecto de desarrollo del sistema. Se trata ddiaomonario informal de
datos y de definiciones de la nomenclatura queaseeja, de tal modo que se

crea un estandar para el proyecto.
2.8.1.2. Propoésito

El propodsito de este glosario es definir con ekagtty sin ambigtiedad la

terminologia manejada en el proyecto de desarrollo.
2.8.1.3. Alcance

El alcance del presente documento se extiendeoa tod subsistemas

definidos.

De tal modo que la terminologia empleada, se eeflep claridad en este

documento.
2.8.2. Referencias
El presente glosario hace referencia a los sigesetddbcumentos:
- Documento Plan de Desarrollo Software del Proyecto.
- Documento Vision del Proyecto.

Documentos de Especificacién de Casos de Uso dgefto.
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2.8.3. Organizacion del Glosario

El presente documento esta organizado por defimésiale términos ordenados de
forma ascendente segun la ordenacion alfabétidecimaal de la lengua espafiol.

2.8.4. Definiciones

A continuacion se presentan todos los términos jadas a lo largo de todo
el proyecto de desarrollo.

Administrador

Persona encargada de dirigir el negocio realizéam@oogramacion y control de
diferentes opciones de ventas de Videojuegos.

Apache

Servidor HTTP de dominio publico basado en el sigteperativo Linux. Apache fue
desarrollado en 1995 y es actualmente uno de tegleses HTTP mas utilizados en
la red.

Aplicacion

Un programa informético que lleva a cabo una fumcidn el objeto de ayudar a un
usuario a realizar una determinada actividad. WWWR, correo electronico y

Telnet son ejemplos de aplicaciones en el &mbitiotéenet.
Cliente — Servidor

Modelo de comunicacion entre ordenadores conectados red en el cual hay uno,

llamado cliente, que satisface las peticioneszadéis por otro llamado servidor.
Cliente / Usuario

El cliente/usuario es aquella persona externaelpbcio el cual puede realizar
reservas de uno o mas videojuegos que desee commorciona todos sus datos

cuando realiza una compra o reserva, el clientafistepresenta uno de los agentes
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externos con los que interactia con el negocioé6dpneGames” con ciertos

privilegios.
Caodigo Fuente

Conjunto de instrucciones que componen un prografoematico. Estos programas
se escriben en determinados lenguajes; el lenguajse utiliza para elaborar una

pagina web, que puede considerarse en cierto samigrograma, es el HTML.
Computadora

Maquina electrénica capaz de procesar informadguiendo instrucciones
almacenadas en programas. Antes que electroni@smnedaquinas fueron mecanicas
o0 electromecénicas.

Correo

Envio de mensajes de correo electrdnico en cuyecead no aparece la
identificacion del remitente del mensaje. Sueléizase a través de servidores
especializados, que eliminan dicha informacionhbDgcservidores han tenido, y adn
tienen, problemas legales en algunos paises, &emdo a un lado las cuestiones
legales, esta modalidad de correo electronicoraBién discutible desde el punto de
vista ético, como lo es en general la corresporidem®nima, dentro y fuera de la

red.
Hardware

Conjunto de los componentes que integran la paatemal para el funcionamiento

de una computadora.
HTML (Lenguaje de Marcado de Hipertexto)

Lenguaje en el que se escriben las paginas a éasegaccede a traves de

navegadores WWW. Admite componentes hipertextyatesltimedia.

HTTP (Protocolo de Transferencia de Hipertexto)
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Protocolo usado para la transferencia de docum&usy.
Internet

Red de telecomunicaciones nacida en 1969 en IddlER la cual estan conectadas
centenares de millones de personas, organismognesas en todo el mundo,
mayoritariamente en los paises mas desarrolladns/g/rapido desarrollo esta
teniendo importantes efectos sociales, econdmicodtyrales, convirtiéndose de esta
manera en uno de los medios mas influyentes dentetla Sociedad de la
Informacion y en la Autopista de la Informacion pacelencia. Fue conocida como
ARPANET hasta 1974.

Requerimientos funcionales
Se refiere a la funcionalidad o los servicios qriespera que el sistema provea.
Requerimientos no funcionales

Los requerimientos no funcionales tienen que varlas caracteristicas que de una u
otra forma puedan limitar el sistema como soneetlimiento (en tiempo y espacio),
confiabilidad, interfaces, fiabilidad (robustez diftema, disponibilidad de equipo),

mantenimiento, seguridad, portabilidad, estandates,
Rol

Asignacion de un cargo a los usuarios del negocio.
RUP

RationalUnifiedProcess. Primero se ve en que giosise basa, luego se trata su
estructura desde dos puntos de vista: las cuaes falos nueve flujos de trabajo. El
Proceso Unificado de Rational es un proceso deniaga del software. Proporciona
un acercamiento disciplinado a la asignacion dsatay responsabilidades en una

organizacion de desarrollo. Su propésito es asetumoduccion de software de alta
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calidad que se ajuste a las necesidades de susosdusles con unos costos y

calendario predecibles.

En definitiva el RUP es una metodologia de dedardd software que intenta
integrar todos los aspectos a tener en cuentateéui@do el ciclo de vida del

software, con el objetivo de hacer abarcables ta@tpeios como grandes proyectos
software. Ademas Rational proporciona herramiepdaa todos los pasos del

desarrollo asi como documentacion en linea paralisunes.
Servidor Web

Un servidor Web es el programa, que se adminidtiavas de la computadora, que
maneja los dominios y paginas Web, interpretandguejes como html, servlety

spring, entre otros. Ejemplos: Apache y Microst8t |
Software

Conjunto de programas, instrucciones y reglas iinébicas para ejecutar ciertas

tareas en una computadora.

TIC

Tecnologias de la Informacién y Comunicacion
Web Site

Conjunto de paginas Web que comparten un mismo ¢eimancion y que
generalmente se encuentra en un solo servidoroRena red con una direccion

Unica y al que pueden acceder los usuarios paea@binformacion.
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2.9.MODELO DE CASOS DE USO DEL NEGOCIO

2.9.1. Introduccioén

El modelo de Casos de Uso del Negocio describprimsesos del y los clientes.

2.9.2. Proposito

Comprendes la Estructura y la Dindmica de la Oagaibn.
Identificar los Problemas Actuales y sus posiblegonas.
Comprendes los procesos del Negocio de la Orgadizac
2.9.3. Alcance

Describe los Procesos del Negocio y los Clientes.

Identificar y definir losprocesos del negocisegun losobjetivos de la

organizacion.

Definir un casos de uso del negocipara cada proceso del negocion
(diagramas de casos de uso del negocio puede mestntexto y los

limites de la organizacion).
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2.10. Casos de uso del negocio

2.10.1Caso de uso del negocio “Administrador”

D

~7 Registra compra

\
Administrador \>©

Registra personal

2

Registra proveedor
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2.10.2Caso de uso del negocio “Encargado de ventas”

0

Registra venta

X

Encargado de Registra pedido

ventas

Registra cliente

U

58



2.10.3Caso de uso del negocio “Cliente”

o

compra video juegos

(from modelos del negocio)

-,

solicita pedidos

(from modelos del negocio)

D

realiza reservaciones

X

cliente/usuario

(from modelos del negocio)

(from modelos del negocio)

D

compra online

(from modelos del negocio)
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2.11. Modelo de objeto del negocio
2.11.1.Registrar cliente

uc Administrador /

Solicita Formulario Extrae

Encargado de ventas Encargado de ventas Registro de clientes

Realiza Contiene

Q

A

llena formulario con Clientes

datos del cliente
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2.11.2 Realizar reporte

uc Administrador

Solicita Formulario

Clientes

Contiene

Selecciona Contiene

Gerente

Administrador

Realiza

Reportes

Formulario con datos
de ventas

Productos
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2.12. Estereotipos UML

Actor del Negocio

Caso de Uso del Negocio

Comunicacion

Relacién

BZN
Ve

Trabajador del Negocio

Entidad del Negocio

Actor
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Caso de Uso

Relacién de Inclusion

Q <<includes: >©

Relacién de Extension

Tabla 14: Estereotipos UML
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2.13. MODELO DE CASOS DE USO
2.13.1.1. Introduccién

Un diagrama de Casos de Uso muestra las distipEaa@ones que se
esperan de una aplicacion o sistema y cOmo seaedacon su entorno
(usuario u otras aplicaciones). Es una herramesgacial para la captura de

requerimientos y para la planificacion y controlusieproyecto interactivo.
2.13.1.2. Proposito

- Comprender la estructura y la dinamica del sistées@ado para la

organizacion.
- ldentificar posibles mejoras.
2.13.1.3. Alcance
- Describe los procesos de sistema y los usuarios.

- ldentificar y definir logprocesos del sistenmsegun lo®bjetivosde la

organizacion.

- Definir uncaso de us@ara cada proceso del sistemad{agrama de casos

de usopuede mostrar el contexto y los limites de |a wigcion).
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2.13.2Diagrama de Casos de Uso

2.13.2.1. Caso de Uso General

uc Caso de uso general

Gestionar menus

Gestionar usuarios

Gestionar productos

Gestionar noticias

acer reservaciones

Cliente

(Gestionar categorias

Ver productos

Ingresar al sistema

Administratlor

Gestionar roles

Gestionar
plataformas

Gestionar
proveedores

Gestionar ventas

Gestionar compras

Ver reportes

Encargado de M

Recepcionar
reservas

Ver registros de
ventas

Figura 5: Caso de Uso General
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2.13.2.2. Diagrama de Casos de Uso Especifico
2.13.2.2.1. Modulo Administrador

2.13.2.2.2. Caso de Uso Gestionar Menus

Adicionar mens o ____________ .
«include» Asignar enlaces

from Digramas Casos de uso
¢ 9 ) (f;aﬂDigran‘as Casos de uso)
.

uc Gestionar menus

«include»
x

Modificar ments

Administrador (from Digramas Casos de uso)

(from Digramas Casos de uso)

(from Digramas Casos de uso)

Figura 6: Caso de Uso Gestionar Menus
2.13.2.2.3. Caso de Uso Gestionar Enlaces

uc Gestionar enlaces

Adicionar enlace

(from Digramas Casos de uso)

Madificar enlace

Administrador .
(f DI c d ) (from Digramas Casos de uso)
rom Digramas Casos de uso

Eliminar enlace

(from Digramas Casos de uso)
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Figura 7: Caso de Uso Gestionar Enlaces

2.13.2.2.4. Caso de Uso Gestionar Roles

uc Gestionar enlaces /

Adicionar rol

(from Digramas Casos de uso)

Modificar rol

Administrador .
(from Digramas Casos de uso)

(from Digramas Casos de uso)

(from Digramas Casos de uso)

Figura 8: Caso de Uso Gestionar Roles

2.13.2.2.5. Caso de uso Gestionar Usuarios

uc Gestionar usuarios ~ /

Asignar datos de

Adicionar usuario  Jr-------------—-————————— A A
inicio de sesion

«include»

(from Digramas Casos de uso) l,«<<in}:|ude>>(ff0m Digramas Casos de uso)

Modificar usuario

(from Digramas Casos de uso)

Eliminar usuario
Administrador

(from Digramas Casos de uso) .
(from Digramas Casos de uso)

mmmmm====2 Imprimir usuario
«include»

(from Digramas Casos de uso) (from Digramas Casos de uso)

Figura 9: Caso de Uso Gestionar Usuarios
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2.13.2.2.6. Caso de Uso Gestionar Productos

uc Gestionar productos

Ver reportes de
productos

____________________ > Imprimir reporte
«include»

(froprDigramas Casos de uso) (froxy Digramas Casos de uso)

Adicionar producto

(from Digramas Casos de uy

Modificar producto

(from Digramas Casos de uso)

Administrador

(from Digramas Casos de uso)

Eliminar producto

(from Digramas Casos de uso)

Ver producto mm—————3 Imprimir producto
«include»

(from Digramas Casos de uso) (from Digramas Casos de uso)

Figura 10: Caso de Uso Gestionar Productos

2.13.2.2.7. Caso de Uso Gestionar Plataformas

uc Gestionar plataformas /

Adicionar plataforma

(from Digramas Caso;

Modificar plataforma

Administrador (from Digramas Casos de uso)

(from Digramas Casos de uso)

Eliminar plataforma

(from Digramas Casos de uso)

Figura 11: Caso de Uso Gestionar Plataformas
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2.13.2.2.8. Caso de Uso Gestionar Categoria

uc Gestionar Categoria /

Adicionar categoria

/m Digramas Casos de uso)

Modificar categoria

Administrador

(from Digramas Casos de uso) (from Digramas Casos de uso)

Eliminar categoria

(from Digramas Casos de uso)

Figura 12: Caso de Uso Gestionar Categorias

2.13.2.2.9. Caso de Uso Gestionar Noticia

uc Gestionar Categoria /

Adicionar noticia

/m Digramas Casos de uso)

Madificar noticia

Administrador

(from Digramas Casos de uso) (from Digramas Casos de uso)

Eliminar noticia

(from Digramas Casos de uso)

Figura 13: Caso de Uso Gestionar Noticia
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2.13.2.2.10. Caso de Uso Gestionar Proveedores

uc Gestionar proveedores /

Adicionar proveedor

Modificar proveedor

Administrador

Eliminar proveedor

Figura 14: Caso de Uso Gestionar Proveedores

2.13.2.2.11. Caso de Uso Gestionar Compras

uc Diagramas casos de uso /

Realizar compra

Administrador

Cancelar compra

Figura 15: Caso de Uso Gestionar Compras
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2.13.2.3. Modulo Encargado de ventas
2.13.2.3.1. Caso de Uso Gestionar Ventas

uc Gestionar ventas

Realizar venta

(from Digramas Casos de uso)

Encargado de ventas

(from Digramas Casos de uso)

Imprimir registro de

ventas

Cancelar venta

(from Digramas Casos de uso)

(from Digramas Casos de uso)

Figura 16: Caso de Uso Gestionar Ventas
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2.13.2.4. Modulo Cliente
2.13.2.4.1.

Caso de Uso Gestionar reservas

uc Gestionar reservas /

Cancelar reserva

(from Digramas Casos de uso)

Cliente

(from Digramas Casos de uso)

Realizar reserva

(from Digramas Casos de uso)

Ver registro de

reservas «include»

(from Digramas Casos de uso)

Imprimir registro

(from Digramas Casos de uso)

Figura 17: Caso de Uso Gestionar Reservas
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[.1.1. ESPECIFICACIONES DE CASOS DE USO

1.1.1.1 Especificacion del Caso de Uso: Acceder a MIGA

Descripcion: MIGA debera permitir el ingreso al menu, a cualguguario que ingres

correctamente sus cédigos de usuario y clave paritalla inicial.

Actores

* Usuario de MIGA(Administrador, Encargado de ventatientes.

Precondiciones

El usuario debe haber ingresado a la pagina wébiGé...

Flujo Normal

1. Elusuario ingresa los datos de usuario y clave.

2. El usuario presiona el bot@ceptar.

3. MIGA valida datos ingresados verificando que nirggde los dos falte.

4. MIGA busca la lista de usuarios habilitados cuyédigos de usuario y clav
coincidir con los cddigos ingresados.

5. MIGA sesiona al usuario identificado en la busqueda

6. MIGA registra en la base de datos la fecha y heregreso del usuario.

Flujo Alternativo
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1. El usuario decide cerrar el sitio web.
2. MIGA encuentra datos faltantes y pide el ingresestes.
3. MIGA no encuentra al usuario 0o este esta deshadhilitentonces visualiza u

mensaje.

Post condiciones

MIGA visualiza el menu segun el usuario encontrai¢a busqueda.

TablaN°10.  Especificacion del Caso de Uso Acceder a MIGA

1.1.1.2 Especificacion del Caso de Uso: Generar Reportes Wgios

Descripcion: MIGA debera permitir al usuario generar diferente=portes de

Actividades

Actores

» Usuario MIGA (Director)

Precondiciones

El usuario debe haberse sesionado en MIGA comaiosten un rol e ingresado a

opcién correcta que eSestionar Reportes » Usuarios
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Flujo Normal

1. El usuario ingresa datos personales del usuario.

2. El usuario selecciona teléfonos.

3. El usuario selecciona roles.

4. El usuario selecciona las fechas.

5. El usuario presiona generar reporte de los UsugrddEGA envia datos.

Flujo Alternativo

1. Ocurre un error y MIGA visualiza un mensaje derro

Pos condiciones

SIMON visualiza en el area de trabajo el reporteegedo segun lo ingresado.

TablaN° 11.  Especificacion del Caso de Uso Generar Reportearidsu
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2.13.3MODELADO DE DIAGRAMA DE ACTIVIDADES

2.13.3.1.1. Introduccién

El Diagrama de Actividades es uno mas de los diagsaequeridos por
la metodologia RUP la cual estamos implementando.

2.13.3.1.2. Prop¢sito

Comprender la estructura y la dindmica del sistdesgado para la
organizacion

Identificar posibles mejoras
2.13.3.1.3. Alcance
Describir los procesos de sistema.

Identificar y definir logprocesos de los casos de ssgun lo®bjetivos
de la organizacion.

Definir undiagrama de actividagara cada caso de uso del sistema.
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2.13.3.2. Diagrama de Actividades
2.13.3.2.1. Modulo Administrador
2.13.3.2.1.1. Diagrama de Actividad Ingresar al Sistema

act Diagramas de actividades /

‘ Inicio

ﬁ Mostrar pantalla de inicio)
Generar formulario Ingresar
al sistema
~.[ Introducir usuario y
\ clave

[Selecciona cancelar]

[Selecciona
aceptar]

Verificar la existencia del
usuario en la clase cuenta
[No existe] [Si existe]
Mostrar mensaje de error\ Mostrar pantalla de
j \/ —\ bienvenida

Hostrar pantalla principal )

Fin

Figura 18: Diagrama de Actividad Ingresar al Sistem

2.13.3.2.1.2. Diagrama de Actividad: Gestionar Menus
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Diagrama de Actividad Listar Menu

act Listar menus

Inicio

Seleccionar Gestién
Menus
( Seleccionar Menus )
Seleccionar datos del
servicio Serv_Menu

Gostrar tabla vacia en Ia\[ZNO existen Menusg]
pantalla Menus J \

[Si existen Menus]

Mostrar resultados en la
tabla de la pantalla Menus

®

Fin

Figura 19: Diagrama de Actividad Listar Menu
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Diagrama de Actividad: Adicionar Menu

act Adicionar menu /

. Inicio

Mostrar pantalla
Gestion Menus

Seleccionar el enlace
Adicionar Menu

Mostrar formulario
Adicionar Menu

[Selecciona cancelaﬂ

[Selecciona guardar]

( Validar datos )

Guardar datos en la clase
Menu
a’s

Fin

Figura 20: Diagrama de Actividad Adicionar Menu
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Diagrama de Actividad: Modificar Menu

act Modificar menu
. Inicio

Menus

Seleccionar Modificar
Menu
Capturar datos de sesion
(login y clave).
Seleccionar datos de la
clase Menu

Mostrar seleccion en el

formilario Medificar Menu

[Selecciona cancelar]

Mostrar pantallar Gestién)

[Selecciona modificar]

( Validar datos )

Actualizar datos en la
clase Menu

Fin

Figura 21: Diagrama de Actividad Modificar Menu



Diagrama de Actividad: Elimi

nar Menu

[No
selecciona]

act Eliminar menu

ect Eiminar menu

Inigio

Mostrar pantalla Gestion
Menus

)

Seleccionar eliminar
menu

.

Capturar datos de sesion
(loginy clave).

)

Seleccionar datos de la
clase Menu

N2 N A

o)

Si selecciona

Eliminar el menu Asignando
estado inactivo en la clase
Menu

Fin

Figura 22: Diagrama de Actividad Eliminar Menu
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2.13.3.2.1.3. Diagrama de Actividad: Gestionar Enlaces

Diagrama de Actividad Listar Enlaces

act Listar Enlaces

. Inicio

Seleccionar Gestién
Menus

Seleccionar el link
Enlaces

Seleccionar datos del
servicio Serv_Url

@ostrar tabla vacia en IaNZ[NO existen Enlaces]
pantalla Enlaces J \

[Si existen Enlaces]

de la pantalla Gestion

Mostrar resultados en la tabla

Url

®

Fin

Figura 23: Diagrama de Actividad Elimina

r Menu
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Diagrama de Actividad Adicionar Enlaces

act Adicionar Enlace /

Inicio
Mostrar pantalla
Enlaces
Seleccionar el link
Adicionar Url
Mostrar formulario
Adicionar Url
[Selecciona cancelag

[Selecciona guardar]

( Validar datos )
Euardar datos en la clase)
Url

Fin

Figura 24: Diagrama de Actividad Adicionar Enlaces
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Diagrama de Actividad Modificar Enlaces

act Modificar Enlaces /

. Inicio

~ ( Mostrar pantalla Enlaces)
Seleccionar Modificar Url]
Capturar datos de sesion
(login y clave).
Seleccionar datos de la
clase Url
Mostrar seleccion en el
formulario Medificar Url

[Selecciona cancelar]

[Selecciona modificar]

( Validar datos )

Actualizar datos en la
clase Url

Fin

Figura 25: Diagrama de Actividad Modificar Enlaces
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Diagrama de Actividad Eliminar Enlaces

act Eliminar Enlace /

Initio

[ Mostrar pantalla Enlaces
Seleccionar Eliminar
Enlace

[Capturar datos de sesion (loginy clave).

Seleccionar datos de la
clase Url

[No selecciona]

Si selecciona

Eliminar el menu Asignando estado
inactivo en la clase Url

Fin

Figura 26: Diagrama de Actividad Eliminar Enlaces
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2.13.3.2.1.4. Diagrama de Actividad: Gestionar Usuarios
Diagrama de Actividad Listar Usuarios

act Listar menus
. Inicio

Seleccionar Gestion
Usuarios
CSeleccionar Usuarios )

Seleccionar datos del
servicio Serv_Usuario

[No existen usuarios]\( Mostrar tabla vacia en la

7‘ pantalla Gestionar Usuarios

[Si existen usuarios]

ostrar resultados en la tabla
de la pantalla Gestionar
Usuarios

®

Fin

Figura 27: Diagrama de Actividad Listar Usuarios



Diagrama de Actividad Adicionar Usuario

act Adicionar usuario /

. Inicio

Mostrar pantalla
Gestion Usuarios

Seleccionar el enlace
Adicionar Usuario

Mostrar formulario
Adicionar Usuario

[Selecciona cancelaﬂ

[Selecciona guardar]

( Validar datos )

Guardar datos en la clase
Usuario
a’s

Fin

Figura 28: Diagrama de Actividad Adicionar Usuarios



Diagrama de Actividad Modificar Usuario
act Modificar usuario /

. Inicio
Mostrar pantallar Gestion
Usuario
Seleccionar Modificar
Usuario
Capturar datos de sesion
(login y clave).
Seleccionar datos de la
clase Usuario
Mostrar seleccion en el
formulario Modificar Usuario

[Selecciona cancelar]

[Selecciona modificar]

( Validar datos )

Actualizar datos en la
clase Usuario

Fin

Figura 29: Diagrama de Actividad Modificar Usuario
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Diagrama de Actividad Eliminar Usuario

act Eliminar usuario /

Inigio

Mostrar pantalla Gestion
Usuario

)

[No
selecciona]

Seleccionar eliminar
Usuario

.

Capturar datos de sesion
(login y clave).

)

Seleccionar datos de la
clase Usuario

o)
N S P

Si selecciona

Eliminar el menu Asignando
estado inactivo en la clase
Usuario

Fin

Figura 30: Diagrama de Actividad Eliminar Usuario



2.13.3.2.1.5. Diagrama de Actividad: Gestionar Roles
Diagrama de Actividad Listar Rol

act Listar roles
. Inicio

Seleccionar Gestion
Roles
( Seleccionar Roles )

Seleccionar datos del
servicio Serv_Rol

[No existen usuarios]\( Mostrar tabla vacia en la

= pantalla Gestionar Roles

[Si existen usuarios]

Mostrar resultados en la tabla
de la pantalla Gestionar Roles

®

Fin

Figura 31: Diagrama de Actividad Listar Rol
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Diagrama de Actividad Adicionar Rol

act Adicionar roles /

. Inicio
Mostrar pantalla
Gestién Roles
Seleccionar el enlace
Adicionar Roles
Mostrar formulario
Adicionar Roles

[Selecciona cancelag

[Selecciona guardar]

( Validar datos )

Guardar datos en la clase
Rol
a‘s

Fin

Figura 32: Diagrama de Actividad Adicionar Rol
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Diagrama de Actividad Modificar Rol

act Modificar roles /

. Inicio
Mostrar pantallar Gestion
Roles
Seleccionar Modificar
Roles
Capturar datos de sesion
(login y clave).
Seleccionar datos de la
clase Rol

Mostrar seleccion en el
formulario Modificar Roles

[Selecciona cancelar]

[Selecciona modificar]

( Validar datos )
Actualizar datos en la
clase Rol

Figura 33: Diagrama de Actividad Modificar Rol




Diagrama de Actividad Eliminar Rol

[No
seleccional

iy

act Eliminar roles

Inigio

Mostrar pantalla Gestién
Roles

)

Seleccionar eliminar
Roles

Capturar datos de sesion
(loginy clave).

)

Seleccionar datos de la
clase Rol

()
NI N A N

Si selecciona

Eliminar el menu Asignando
estado inactivo en la clase
Rol

Fin

Figura 34: Diagrama de Actividad Eliminar Rol
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2.13.3.2.1.6. Diagrama de Actividad: Gestionar Productos

Diagrama de Actividad Listar Productos

act Listar roles
. Inicio

Seleccionar Gestion
Productos
(Seleccionar Productos )
Seleccionar datos del
servicio Serv_Producto

[No existen usuarios]\( Mostrar tabla vacia en la

[Si existen usuarios]

Mostrar resultados en la tabla
de la pantalla Gestionar
Productos

— ] pantalla Gestionar Productos

®

Fin

Diagrama de Actividad Adicionar Producto
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Diagrama de Actividad Adicionar Producto

act Adicionar roles /

. Inicio

Mostrar pantalla
Gestion Productos

Seleccionar el enlace
Adicionar Producto

D)

Mostrar formulario
Adicionar Producto

[Selecciona cancelag

[Selecciona guardar]

( Validar datos )

Guardar datos en la clase
Productos
a’s

Fin

Figura 36: Diagrama de Actividad Adicionar Producto
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Diagrama de Actividad Modificar Producto

act Modificar roles  /

. Inicio

Productos

Seleccionar Modificar
Productos
Capturar datos de sesion
(login y clave).
Seleccionar datos de la
clase Producto
Mostrar seleccion en el
formulario Modificar Producto

[Selecciona cancelar]

Mostrar pantallar Gestic’)n)

[Selecciona modificar]

( Validar datos )

Actualizar datos en la
clase Producto

Fin

Figura 37: Diagrama de Actividad Modificar Producto



Diagrama de Actividad Eliminar Producto

act Eliminar roles  /

Inifio

Mostrar pantalla Gestién
Productos

)

[No
selecciona]

Seleccionar eliminar
Producto

.

Capturar datos de sesion
(loginy clave).

)

Seleccionar datos de la
clase Producto

o)
N2 N 2 N

Si selecciona

Eliminar el menu Asignando
estado inactivo en la clase
Producto

Fin

Figura 38: Diagrama de Actividad Eliminar Producto



2.13.3.2.1.7. Diagrama de Actividad: Gestionar Noticias
Diagrama de Actividad Listar Noticia

act Listar Productos /

. Inicio

Seleccionar Gestion
Noticias
(Seleccionar Noticias )

Seleccionar datos del
servicio Serv_Noticias

[No existen usuarios]\( Mostrar tabla vacia en la

—| pantalla Gestionar Noticias

[Si existen usuarios]

Mostrar resultados en la tabla
de la pantalla Gestionar
Noticias

®

Fin

Figura 39: Diagrama de Actividad Listar Noticia



Diagrama de Actividad Adicionar Noticia

act Adicionar noticias /

. Inicio

Mostrar pantalla
Gestién Noticias

Seleccionar el enlace
Adicionar Noticias

Mostrar formulario
Adicionar Noticia

[Selecciona cancelag

[Selecciona guardar]

( Validar datos )

Guardar datos en la clase
Noticias
a’s

Fin

Figura 40: Diagrama de Actividad Adicionar Noticia
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Diagrama de Actividad Modificar Noticia

act Modificar noticias /

. Inicio

Noticias

Seleccionar Modificar
Noticia
Capturar datos de sesion
(login y clave).
Seleccionar datos de la
clase Noticias
Mostrar seleccion en el
formulario Modificar Noticia

[Selecciona cancelar]

Mostrar pantallar Gestic’)n)

[Selecciona modificar]

( Validar datos )

Actualizar datos en la
clase Noticias

Fin

Figura 41: Diagrama de Actividad Modificar Noticia
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Diagrama de Actividad Eliminar Noticia

act Eliminar noticias /

Inifio

Mostrar pantalla Gestién
Noticias

)

[No
selecciona]

Seleccionar eliminar
Noticia

i

Capturar datos de sesion
(login y clave).

D

Seleccionar datos de la
clase Noticias

)
NI D e

Si selecciona

Eliminar el menu Asignando
estado inactivo en la clase
Noticias

Fin

Figura 42: Diagrama de Actividad Eliminar Noticia
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2.13.3.2.1.8. Diagrama de Actividad: Gestionar proveedores
Diagrama de Actividad Listar Proveedores

act Listar proveedores /

. Inicio
Seleccionar Gestion
Proveedores
Geleccionar Proveedores)
Seleccionar datos del
servicio Serv_Proveedor

[No existen usuarios]\( Mostrar tabla vacia en la

— | pantalla Gestionar Proveedor

[Si existen usuarios]

Mostrar resultados en la tabla
de la pantalla Gestionar
Proveedor

®

Fin

Figura 43: Diagrama de Actividad Listar Proveedores

102



Diagrama de Actividad Adicionar Proveedor

act Adicionar proveedores /

. Inicio

Mostrar pantalla
Gestion Proveedores

Seleccionar el enlace
Adicionar Proveedores

Mostrar formulario
Adicionar Proveedor

[Selecciona cancelag

[Selecciona guardar]

( Validar datos )

Guardar datos en la clase
Proveedor
a’s

Fin

Figura 44: Diagrama de Actividad Adicionar Proveedo

103



Diagrama de Actividad Modificar Proveedor
act Modificar proveedores /

. Inicio

Proveedores

J)

Mostrar pantallar Gestic’)n)

)

Seleccionar Modificar
Proveedor

R

Capturar datos de sesion
(login y clave).

an

Seleccionar datos de la
clase Proveedor

Mostrar seleccion en el
formulario Modificar
Prov eedor

[Selecciona cancelar]

[Selecciona modificar]

( Validar datos )

Actualizar datos en la
clase Proveedor

Fin

Figura 45: Diagrama de Actividad Modificar Proveedo
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Diagrama de Actividad Eliminar Proveedor

act Eliminar proveedores /

Inigio

Mostrar pantalla Gestion
Proveedores

)

[No
selecciona]

Seleccionar eliminar
Prov eedor

.

Capturar datos de sesion
(loginy clave).

)

Seleccionar datos de la
clase Proveedor

o)
N N 2

Si selecciona

Eliminar el menu Asignando
estado inactivo en la clase
Proveedor

Fin

Figura 46: Diagrama de Actividad Eliminar Proveedor
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2.13.3.2.1.9. Diagrama de Actividad: Gestionar Plataformas
Diagrama de Actividad Listar Plataformas

act Listar Plataforma /

. Inicio
Seleccionar Gestion
Plataformas
Geleccionar PIataformas)
Seleccionar datos del
servicio Serv_Plataforma

[No existen usuarios]\( Mostrar tabla vacia en la

— | pantalla Gestionar Plataformas

[Si existen usuarios]

Mostrar resultados en la tabla
de la pantalla Gestionar
Plataformas

®

Fin

Figura 47: Diagrama de Actividad Listar Plataformas
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Diagrama de Actividad Adicionar Plataforma

act Adicionar Plataforma /

. Inicio

Mostrar pantalla
Gestion Plataformas

Seleccionar el enlace
Adicionar Plataforma

Mostrar formulario
Adicionar Plataforma

[Selecciona cancelag

[Selecciona guardar]

( Validar datos )

Guardar datos en la clase
Plataforma
a’s

Fin

Figura 48: Diagrama de Actividad Adicionar Platafoa
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Diagrama de Actividad Modificar Plataforma
act Modificar Plataforma /

. Inicio

Mostrar pantallar Gestion
Plataformas
Seleccionar Modificar
Plataforma
Capturar datos de sesion
(login y clave).
Seleccionar datos de la
clase Plataforma
Mostrar seleccion en el
formulario Modificar
Plataforma

[Selecciona cancelar]

[Selecciona modificar]

C Validar datos )

Actualizar datos en la
clase Plataforma

Fin

Figura 49: Diagrama de Actividad Modificar Plataioa
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Diagrama de Actividad Eliminar Plataforma

act Eliminar Plataforma /

Inigio

Mostrar pantalla Gestion
Plataformas

)

[No
selecciona]

Seleccionar eliminar
Plataforma

.

Capturar datos de sesion
(loginy clave).

)

Seleccionar datos de la
clase Plataforma

o)
N D P

Si selecciona

Eliminar el menu Asignando
estado inactivo en la clase
Plataforma

Fin

Figura 50: Diagrama de Actividad Eliminar Platafoem
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2.13.3.2.1.10Diagrama de Actividad: Gestionar Categorias
Diagrama de Actividad Listar categoria

act Listar Plataforma /

‘ Inicio

Seleccionar Gestion
Categorias
CSeleccionar Categorias )

Seleccionar datos del
servicio Serv_Categoria

[No existen usuarios]\( Mostrar tabla vacia en la

—| pantalla Gestionar Categorias

[Si existen usuarios]

Mostrar resultados en la tabla
de la pantalla Gestionar
Categorias

®

Fin

Figura 51: Diagrama de Actividad Listar Categoria
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Diagrama de Actividad Adicionar categoria

act Adicionar Plataforma /

. Inicio

Mostrar pantalla
Gestién Categorias

Seleccionar el enlace
Adicionar Categoria

Mostrar formulario
Adicionar Categoria

[Selecciona cancelag

[Selecciona guardar]

( Validar datos )

Guardar datos en la clase
Categoria
a’s

Fin

Figura 52: Diagrama de Actividad Adicionar Categari
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Diagrama de Actividad Modificar categoria

act Modificar Plataforma /

. Inicio

Mostrar pantallar Gestion
Categorias
Seleccionar Modificar
Categoria
Capturar datos de sesion
(login y clave).
Seleccionar datos de la
clase Categoria
Mostrar seleccion en el
formulario Modificar Categoria

[Selecciona cancelar]

[Selecciona modificar]

( Validar datos )

Actualizar datos en la
clase Categoria

Fin

Figura 53: Diagrama de Actividad Modificar Categari
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Diagrama de Actividad Eliminar categoria

act Eliminar Plataforma /

Inigio

Mostrar pantalla Gestion
Categorias

)

[No
selecciona]

Seleccionar eliminar
Categoria

.

Capturar datos de sesion
(loginy clave).

)

Seleccionar datos de la
clase Categoria

o)
N D P

Si selecciona

Eliminar el menu Asignando
estado inactivo en la clase
Categoria

Fin

Figura 54: Diagrama de Actividad Eliminar Categoria
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2.13.4AMODELADO DE DIAGRAMA DE INTERACCION
2.13.4.1. Introduccion

Los diagramas de interaccion consisten en un camlmobjetos y sus
relaciones, incluyendo los mensajes que se puedear &ntre ellos.

2.13.4.2. Proposito
» Comprender la dinamica del sistema deseado pargadaizacion.
» |dentificar clases de andlisis y disefio.

2.13.4.3. Alcance

» Describir la dindmica de sistema en el tiempo da de las clases
u objetos

» Definir undiagrama de secuencipara cada caso de uso del
usuario Administrador.

» Definir undiagrama de Colaboraciépara cada caso de uso del
sistema.
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2.13.4.3.1.

Diagrama de Secuencias
Diagrama de Secuencia: Ingresar al Sistema

sd iniciar sesion  /

0

A

usuario

O 0 O 0 0 ©

login Principal

Index
|

principal ()
g

=

In

|
roduce datos{login, clave)
—’_'

alida datoslogin, clave)
——»

Cuenta

Si existe: Mostraro

Mensaje - Pantalla
Principal
|

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
L

No existe: Mostrar()

— *U

\ 4
F--1

mosgtrar mensaje de error()

Cancelar()

L]<

Figura 55: Diagrama de Secuencia Ingresar al sistem
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Diagrama de Secuencia: Cerrar Conexion

80 O O KO

Adminstrador - _: Barra Menu : Cerrar Conexion : Pantallla Principal :Ingresar al Sistema
Empleado

1 Seleccionar Cerrar conexecion

2 Cerrar Conexion

3 Pantalla Principal

1]

{ 4 Mostrar

Figura 56: Diagrama de Secuencia Cerrar Conexion
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2.13.4.3.1.1. Diagrama de Secuencia: Gestionar Usuario

Diagrama de Secuencia: Adicionar Usuario

sd iniciar sesion ~ /

0O 0 0 0 0D

usuario Gestion Usuarios ~ Adicionar Usuario Gegion_Usuarios  Serv_Usuarios Cuenta Mensaje

! I I I I I I
I | | | | | |
I | | | | | |
. | | | | | | |
! principal() I I [ [ [
| | | | |
| | | | |
| | | | | |
! | | | | |
Introduce datos) I I I I I
+ - | | | |
| | | | |
| | | | |
| » | | | |
[ Verifica los campoy) ! [ [ [
| L | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| i | | |
| realiza consula) | | |
| P | |
| | |
| | |
: valido se almacena en BD() :
| |
| |
| | |
| | |
| | |
| I |
! no valido() [

1

| |

| |

| |

| |

, regresa() ,

‘ 1

|

1 T T 1
| | | | |
| cancelar() | | | |
| | | |
| | | |
T | T | | | |
I | | | | | |
I | | | | | |
I | | | | | |
I | | | | | |
I | | | | | |
I | | | | | |
I | | | | | |
I | | | | | |
I | | | | | |
I | | | | | |
I | | | | | |
I | | | | | |
. | | | | | |

Figura 57: Diagrama de Secuencia Adicionar Usuario
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Diagrama de Secuencia: Modificar Usuario

sd iniciar sesion  /

P10 10 O 0 Q0

usuario Gestion Usuarios Modificar Usuario ~ Gedtion Usuarios  Serv_Usuario usuario Mensaje
: | | | | | |
\ 1 1 1 1 1 1
| . 1 | 1 1 1 1
i Seleccionar() | ! | : | |
* I I I I I
1 1 1 1 1
1 1 1 1 1
1 : 1 1 1
" Busca al usuario() | | |
I I I I
1 1 1 1
1 1 1 1
! fetoma() | : |
T T T I
I I I I
1 1 1 1
Introduce nuevos datos) : | | | :
] 1 1 1 1
: I I I I
I I I I I
\ e C Al 1 1 1
| Modificar_Usuario() , | | |
1 ’ 1 1 1
I I I I
I I I I
: realiza la consulta()} | :
1 1 1
1 1 1
I I I I
| Valido: Se almacena en DB() | |
1 1
1 : !
1 ! !
' retoma) | |
1
e | |
1 ! T !
: No valido: llenar Campos() :
1 T T
1 1 1
1 1 1
| 1 1
i retorna() I I
T T T
T . | |
1 ne 1 1
| cancelar() : : | |
I I I I
1 1 1 1
= | L | 1 1 1
" 1 1 1 1 I I
" 1 1 1 1 I I
" ] 1 1 ] I I
" I ] 1 I I I
. ] 1 ] ] I I
1 1 1 1 1 1
! 1 1 1 1 1 1

Figura 58: Diagrama de Secuencia Modificar Usuario

118



2.13.4.3.1.2. Diagrama de Secuencia: Gestionar Proveedores
Diagrama de Secuencia: Adicionar Proveedores

sd iniciar sesion

P 0 0 O 0O O ©

usuario Gestion Adicionar Gestion_Proveedor Serv_Proveedor Proveedor Mensaje
! Proveedores Proveedor ! !
I I I
Selecciona Gestion Proveedores() :
; >D I
|

| |
|

|

Introduce datos]) >

Verifica los campoi(z

|
|
|
|
|
|
1
|
1
1
|
1
1
|
|
|
|
|
|
1
iy

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

. |
realiza consula() |
—————P |
|
|

valido se almacena en BD()

|
:
1
no vglidoo
|

lregresa()

7 ]

!
|
| cancelar()

|
R

Figura 59: Diagrama de Secuencia Adicionar Provaedo
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Diagrama de Secuencia: Modificar Proveedores

sdiniciar sesion  /

(7

Modifica los datos)

g

Mensaje

usuario Gestion Modificar Gestion Serv_Proveedores proveedor
: Proveedores proveedores Proveedores !
! I I I I
|
1 Seleccionar() | ! ! '
: > ! ! !
I | I
I | |
| Busaal | !
, proveedor) |
| |
: retorna() :
| |
| |
| |
| |
m |
|
|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

T

|

|

|

|

T

|

|

|

|

|

| |
Modificar_Proveedor() :
—’_L |

|
|
|
|

realiza la consulta()

|
Valido: Se almacena en DB()

retorna()

Iy

No validlo: llenar Campds()

regresa()

cancelar()

|
|
|
1
!
|
|
|
|
1
1
|
|
|

}
|
|
|
1
!
|
|
|
|
1
1
|
|
|

Figura 60: Diagrama de Secuencia Modificar Proveeso
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2.13.4.3.1.3. Diagrama de Secuencia: Gestionar Roles
Diagrama de Secuencia: Adicionar Rol

sd iniciar sesion  /

usuario Gedtion Roles Adicionar rol Gedion_Roles Senv_Rol Mensaje
|

| | | | : : |
. 1 ] ] ] ] ]
Selecciona gestion roles() | | | ! !
: : : : :
| | | | | |
Llena el :formularioo >i i i i i
| | | | |
| | | | |
1 . 1 1 1 1
I Verifica loscampog) 1 I I I
| 1 | | |
| | | |
| | | |
| | | |
: realiza consula() | ! !
1 P 1 1
| | |
| | |
| valido se almacena en BD() !
l l
| | |
| | |
| | |
| 1 1
: no velalidoo I

| |

| |

| |

| |

| Iregresao :

7 J !

| T |
| cancelar) | ! ! !
| | | |
| | | |
_I | T | | | |
| | | | | | |
| | | | | | |
| | | | | | |
| | | | | | |
| | | | | | |
| | | | | | |
| | | | | | |
| | | | | | |
| | | | | | |
| | | | | | |
| | | | | | |
| | | | | | |
N 1 1 1 1 1 1

Figura 61: Diagrama de Secuencia Adicionar Rol
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Diagrama de Secuencia: Modificar Rol

sd iniciar sesion  /

PO

0O 0 00D

usuario Gestion Roles Modificar Roles Gestion_Roles Serv_Rol
|
; : : : : 1
! - l l l l l
! Selecmonar()’ | | | | |
| | | |
| | | |
—‘ ! Busca el rol() ! !
l l l
| | |
| retoma() | |
I I I
| | |
| | |
Introduce nuevos datos) | | | |
l l l l
| | | |
! Modificar_rol() | ! !
l l l
| | |
| realiza la consulta modify() |
l l
| | |
| Valido: Se almacena en DB() |
l I
| |
|::|< retoma) !
i i .
: No valido: llenar Campos()
: | |
| | |
| retoma() : :
i : : :
| T | |
: cancelar() | : :
[ | | |
_| | T | | |
I | | | | |
I | | | | |
I | | | | |
I | | | | |
I | | | | |
| | | | |
! 1 1 1 1 1

Figura 62: Diagrama de Secuencia Modificar Rol
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2.13.4.3.1.4. Diagrama de Secuencia: Gestionar Plataforma

Diagrama de Secuencia: Adicionar Plataforma
sd niciar sesion  /

00 0 0 0 ©

Adminigtrador Gegtion Adicionar Gestion Sen_Plataforma plataforma mensaje

! Plataforma Plataforma Platafoma I I

|
:Seleccmna adicionar

d=_

Llenado de

| |

| |

| |

| |

| |

| |

. 1 1
omulario() lI !
I

|

I

I

|

validacion de lo datosl4

|

|

|

|

|

|

|

|

I

|

|

|

|

|

|

|

|

|

. . |

Valido: realiza consult a() !
P

|

|

I

|

|

guardaren DB

retornar()

No Valido()

retomar()

Cancglar()
I

——— -

Figura 63: Diagrama de Secuencia Adicionar Platahar
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Diagrama de Secuencia: Modificar Plataforma

sd iniciar sesion  /

i 10 0 0 0O O

usuario Gestion Modificar Gedtion_Plataformas Serv_Plataforma plataforma
! Plataforma Plataforma ! | |
' ! ! [ [ [
! i I I
Seleccionar() [ [ [
! ! I I I I
> I I I I
I I I I
I I I I
Buscar plataformal() : ! [
I I I
I I I
I I I
! retorna() 1 [
|
|
! |
Introduce nuevos datos() [
! P

=

i
l
|
|
|
|
odificar_plataformay)
—————

|
realiza la consulta modify()

|
Valido: Se almacena en DB()
|

retorna()

cancelar()

e ]

1
|
|
'
|
|
|
|
|
|
1
1
|
|
|
|
|
|
|
|
|
1
|
|
|
|
|

L T TRy |

Figura 64: Diagrama de Secuencia Modificar Platafa
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2.13.4.3.1.5. Diagrama de Secuencia: Gestionar Categoria

Diagrama de Secuencia: Adicionar Categoria

sdiniciar sesion  /

Adminigtrador Gestion Categorias Adicionar Gedion Categoria Senv_Categorias categorias mensje
: ! Categoria ! ! ! !
| | | | | |
e o : : : : :
| Selecciona adicionar() | i i i I

qi ! ! ! ! !
| | | | | |
| | | | | |
Llenado de formulario() ! ! ! ! !
i B I I I I
| | | | |
| | | | |
: validaciondelodatoi : : : :
: : : :
| | | |
| | | |
! Valido: realiza consulta() ! !
| P | |
: : :
: quardar en DB() : :
: :
| |
| |
| |
]‘ i retomar) i
[ | |
| T |
| | . | |
I I NoVa||d00 I I
: i i
| | |
| | |
|::|< retomar() i i
| |
! T | |
Cancelar() : : : :
t | | | |
| | | | |
| L] | | | |
| | | | | | |
| | | | | | |
| | | | | | |
| | | | | | |
| | | | | | |
| | | | | | |
| | | | | |
! I I I I I I

Figura 65: Diagrama de Secuencia Adicionar Categori
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Diagrama de Secuencia: Modificar Categoria

sd iniciar sesion  /

usuario Gedtion Categorias Modificar Gedtion_Categorias Serv_Categoria  categoria
! ! Categorias ! !
! I I I I
| Seleccionar() ! ! ! !
! | |
: | |
| |
Buscar categoria() I I
| | |
: | |
i retomal() | |
t T T
| | |
1 ! 1 1
Introducle nuevos datos() : : :
I P I I
I I I
| | |
I Modificar_categoria() I
I = I
| |
! !
: realiza la consulta modify()
|
|
| |
: Valido: Se almaqena en DB()
| |
| |
| |
I retorna() !
Ij |
I - I
: cancelar() : :
| |
p . |
- | T | |
| | | 1 |
: | | | 1
| I : I I
| 1 | 1 1
I | | | |
I | | | |
I | | |
| | : | |
| | | | |
| | | |
1 | 1 1
! I I I I
! I I I I
: I : I I
| ! | ! !

Figura 66: Diagrama de Secuencia Modificar Categori
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2.13.4.3.1.6. Diagrama de Secuencia: Gestionar Producto

Diagrama de Secuencia: Modificar Producto

sd iniciar sesion  /

P 0O 10 O O O

usuario Gestion Productos Modificar Gestion_Productos Serv_Producto producto
: Productos
|
|

|
|
|
1 .
1 Seleccionar()

Buscar producto
seleccionado()

retorna()

I
|
1
1
|
I
. |
Introduce nuevos datos() I

I I

| |

I I

I I

I I

| |

| |

Modificar_producto() | |
P 1

|
|

realiza la consulta modify()

|
Valido: Se almacena en DB()

|
|
|
retorna() I

|
: cancelar()

B e |
et |

Figura 67: Diagrama de Secuencia Modificar Producto
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Diagrama de Secuencia: Modificar Producto-Consola

sd iniciar sesion

i 0 0o O O O

usuario Gestion Productos Modificar Gestion_Productos Serv_Producto producto
! Consolas Productos
: I Consolas
|

Seleccionar()_ | |

L |
|
|

Buscar producto
seleccionado()

retorna()

I
Introduce nuevos datos)

>J_

|

|

|

|

|

|

1

1

1

T

|

|

1

I

| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
L |
|

Modificar_producto()
.

|
realiza la consulta modify()

|
Valido: Se almacena en DB()

retormnay)
T ]

cancelar()

e ]

R

Figura 68: Diagrama de Secuencia Modificar Produ€@onsola
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2.13.4.3.1.7. Diagrama de Secuencia: Gestionar Reportes
Diagrama de Secuencia: Reporte Ventas

sd iniciar sesion

X O O O

Administrador Gestion Reportes Reportes DB
1

I

I
I
: Selecciona reportes venta: 1

reportes ventas()

-

realiza consulta()

devueltve resultado()

visualiza reporte ventas()

e i |

Figura 69: Diagrama de Secuencia Reporte Ventas

Diagrama de Secuencia: Reporte Juegos

sd iniciar sesion  /

X O O O

Administrador Gestion Reportes Reportes DB
a : '

1

: Selecciona reportesjuegos&i

I
I
I
I
:
I
reportesjuegos() N

g

realiza consulta()

devueltve resultado()

visualiza reporte juegos()

I : I

Figura 70: Diagrama de Secuencia Reporte Juegos
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Diagrama de Secuencia: Repartientes més frecuenteS

sd iniciar sesion

X O O O

Administrador Gestion Reportes Reportes DB
1

I
I
: Selecciona reportes cllente& 1
-

-

reportes clientes()

realiza consulta()

devueltve resultado()

visualiza reporte clientes mas frescuentes()

o i |

Figura 71: Diagrama de Secuencia Reporte Clients Fi@cuente

Diagrama de Secuencia: Repqgtiggos mas vendidos

sd iniciar sesion

X O O O

Administrador Gestion Reportes Reportes DB
1
! i
1
Selecciona reportes juegos mas vendidos()

reportes juegos()

-

realiza consulta()

devueltve resultado()

visualiza reporte juegos mas vendidos()

o i i

Figura 72: Diagrama de Secuencia Reporte juego veaslido
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2.13.4.3.1.8. Diagrama de Secuencia: Gestionar Compras
Diagrama de Secuencia: Registrar Compra

sd iniciar sesion  /

t 00 0 0 0

Administrador Gestion Compras Regigtrar nueva Gegtion_Compras Serv_Compra compras

|
. ! compra
|

|

1 -
Sellecciona Gegtion Com&ras()

flegistrar nueva compra()l
)

seleccionar proveedor() |

seleccionarcategoria“ I

|
seleccionar producto“ !

|
realiza la consulta)

l g

()

Se almacena en DBE! I

S registro correctamente()

cancelar(

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
T
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
1

e ]

Figura 73: Diagrama de Secuencia Registrar Compra
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2.13.5MODELADO DE DIAGRAMA DE CLASES
2.13.5.1. Introduccidon

El Modelado de Diagrama de Clases es uno mas dkdgsamas requeridos en la
fase de Andlisis/Disefio de la metodologia RUP & estamos implementando.

2.13.5.2. Proposito
- Comprender la estructura del sistema deseado gargdnizacion.
- Identificar clases de analisis y disefio.

2.13.5.3. Alcance
- Describir las clases y objetos de disefio del sestemsu segunda
iteracion
- Identificar y definir losobjetos del sistemgsegun lo®bjetivosdel
sistema deseado aprobado por la organizacion.
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2.13.5.4. Diagrama de Clases

Resenva
gscodres : Serial
esfecha : Date
gestion : Integer
&hora : Time

cantidad : Integer

I®ListarResena()
[®AdicionarResena()
[ ®EliminarResena()

*

1

Cliente
codcli : Serial
: String
B estado : Integer
E&tipocliente : Integer

B codped : Serial

Pedido

Bfecha : Date

L»gestion : Integer

Reservaapro

EShora : Time

= AdicionarPedido()
ModificarPedido()
IS EliminarPedido()

&= hora : Time

Cuenta

login : String
Eclave : Integer

I®AdicinarCuenta()
[®ModificarCuenta()
E=¥EliminarCuenta() <1

Direccion
coddir : Serial
@apais : String
esciudad : String

eszona : String

®BuscarCliente()
[®ListarCliente()

= AdicinarCliente()
= ModificarCliente()
[®EliminarCliente()

1

Persona

¥ adicionarDireccion()
[®ModificarDireccion()
= EliminarDireccion()

Telefono
codtel : Serial
ezcelular : Integer
efijo : Integer

¥ AdicionarTelefono()
ModificarTelefono()
= EliminarTelefono()

icodcarper : Serial
&dfecha : Date

Cargo_per

Cargo
ccodcar : Serial
B2 nombre : string

fecha : Date
wzdescripcion :

Respuesta
odres : Serial *

* |[I®¥Buscarventas() |, = —— |

[®Adicionarventas()
ModificarvVentas()
I ®Eliminarventas()

Ecan

Productoped
lad : Integer

B cantidad : Integer
*

Detventa

1

B2 descripcion : String

Noticia_Evento
2zcodnoev : Serial

Personal

.codpers : Serial
ESestado : Integer

¥ BuscarPersonal()

[ ®ModificarPersonal()
«|E®EliminarPersonal()

*

1

Rol

gznombrerol

icodrol : Serial
: String

¥ AdicionarRol()
[ ®MoodificarRol()
= EliminarRol()

. ‘
*

E=codroime

Rol_menu

Serial

E3codmenu :

Serial

*

Compra

Producto

stado : Integer
ideo : String
gzimagen : String

Plataforma
odpla : Serial
g=nombrepla : String

¥ AdicionarProducto()
lodificarProducto()
= EliminarProducto()

1

*

Dtecompra

¥ AadicionarCompra()
[ ®ModificarCompra()
I®EliminarCompra()

1

Proveedor
escodprov : Serial
esestado : Integer

¥ AdicionarProveedor()
ModificarProveedor()
I ®EliminarProveedor()

Foro
odfo : Serial

String

esfecha : Date

wzdescripcion : Satring

B2 cantidad : Integer

Categoria
2zcodcat : serial
ESnombrecat : String




2.14. PROPOTIPOS DE INTERFAZ DE USUARIO

2.14.1Introduccion
Se trata de prototipos que permiten al usuarioreaaga idea sobre las interfaces
gue proveera el sistema.

2.14.2 Proposito

Presentar los prototipos de Pantallas para queualrio tenga una idea de la
interfaz que presentara el sistema.

2.14.3Alcance
Mostrar los Prototipos de Pantallas, solamentésefid que adoptaran todas.
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2.14.4Disefio Preliminar de pantallas (esqueleto del siste)

Pantalla de Principal

‘I;"l [ Mily's Garnes x

&= C | [ localhost:8080/a
B http:/fwww.google... [E] iBienvenido a Faceb.. [ http://www.youtub...

~rineinal finde —

rincipal/ingex
, Iniciar Sesion ‘ Crear Cuenta

P5One P53 GameBoy PS2 Wi psd4 PSvita

ASSASSIN'S

S REED

I
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Pantalla acceso al sistema.-

&= C | [} localhost:3
E http:/fwww.google.. iBienvenido a Faceb... [ http://www.youtub...

Inicio de sesion [
| ncodesesen | Cresr Cuenta

Login

1cipal/login

Clave

Aceptar - Entrar

134



Pantalla Gestionar Roles

1 Mily's Games

= C | [Y localhost:808
E https/fwww.google..., iBienvenido a Faceb.., D http://www.youtub...

ncipal/index

ﬂ Gestion Compras h ‘Ver Reportes h Gertion Noticias h Gestion Productos ﬁ Gestion Usuarios n Gestion Menus @Sa[r

Mostrar m datos por pégina

N = Gestién Roles —
Adicionar Rol
Mo, de Me

Promotor

Cliente

| 1 | *

Mostrando 1 hasia 3 de 3 datos
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Pantalla Asignar menu a roles.-

E https/fwww.google..., iBienvenido a Faceb.., D http://www.youtub...

ﬂ Gestion Compras h ‘Ver Reportes h Gertion Noticias h Gestion Productos ﬁ Gestion Usuarios n Gestion Menus @Sa[r

P50One P53 GameBoy P52 Wi ps4 PSvila

Asignar Menus
Gestign Menus:

Gestion Usuarics:

Gestidn Productes:
Gertion Neticias:

fer Reportes: |

Gestion Compras:

Reservas de Cliente: | |
i} 1
Gestion Ventas: =

Getign Ventss - vender [T
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Pantalla Adicionar Rol.-

= C | [Y localhost:8080/apps/principal/index Q +| =
https/fwww.google..., iBienvenido a Faceb.., D http://www.youtub...

PS3 GameBoy PS2 Wi ps4

Adicionar Rol
Nombre:( )

[Guardar] |Cancelar]

m
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Pantalla Modificar Rol

3{/ [ Mily's Garmes _
&= C | [ localhost:8080/apps/principal/index Q 4+ =

http://www.google... {Bienvenido a Faceb.., [ http://www.youtub...

One PS3 GameBoy PS2 Wii ps4 PSvita

Modificar Rol
Nombre:( Promotor )

Modificar| Cancelar|

m
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Pantalla Adicionar Usuario

_f [ Mily's Games *

rincipal/index =

&= C | [} localhost:8080,/apps
E http:/fwww.google..., {Bienvenido a Faceb... [ http://www.youtub...

ﬂ Gestion Compras h Ver Reportes Gertion Moticias gl Gestion Productos al Gestion Usuanos El Gestion Menus @S:ahr B

PC  Xbox PSOne P53 GameBoy P52 Wa @ psd4 PSvita

Mostrar g datos por pagina

= Gesfion Usuario

Adicionar Usuario

Mombres y Apellidos i Modificar

“¥ecid Tomas Romero MC £ @ ‘
Juan Perez AT / @ ‘
fernando camacho lopez WC / @ "_
Juan J. Perez MS i @ “ =
Disgo Gomez Chogue Me 4 @ @
freddy alcon garnica MC f @ ‘
i ac /! %) @
jorgehik hik hik AC f 2] @

Mostrando 1 hasta 8 de 8 datos

139



Pantalla Adicionar Usuario.-

f ["] Mily's Games
« C | [ localhost:8080/apps/principal /index = =

E’ http:/www.google..., iBienvenido a Faceb.., [ http://www.youtub..,

PS3 GameBoy PS2 ii ps4d PSvita
Adicionar Usuario
Cl: [ | 3
Mombre: I |
Ap. Paterno: i |
Ap. Materno: ( |
Direccion R
Calle
Numero | 4
Fotografia: Seleccionar archivo ]No se ha seleccionado ningun archivo
Tipo de Usuario: :Elija un Tipo E
\Guardar| [Cancelar]
] 1 | 3 )
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Pantalla Modificar Usuario

f [ Mily's Games

= C | [ localhost:8080/apps/principal/index Q =

E’ http:/fwww.google.., iBienvenido a Faceb., [ http://www.youtub..

PS3 GameBoy P52 Wi ps4 PSvita

Modificar Usuario
cl: [ 1234567 | 3
Nombre: ( fernando )
Ap. Paterno: [ camacho )
Ap. Materno: [ lopez |
Direccicn : tabladita
Calle - copla
Numero ' 12345 1
Rol o Tipo de Usuario: '__Promotor E

Modificar| [Cancelar|
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Pantalla informacién de Usuario.-

=
4 [ Mily's Games

&« C | [} localhost:8080/apps/principal /index#

E’ http://www.google...,

P53

iBienvenido a Faceb.., [ http://www.youtub...

Game Boy P52

Wii ps4 PSvita

Informacion de Usuario

Cl: 9876
Nombres y Apellidos: Daniela Delma
Fotografia:
Tipo de Usuario: Cliente
Direccion:

Imprimir| [Cancelar]

(LI

m
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Pantalla Adicionar Menu

f‘ [ Mily's Garnes x

= C | [} localhost:80
E http:/ fwww.google.... iBienvenido a Faceb... [ http://www.youtub...

i
(@ saiir
PSOne PS3 GameBoy PS2 Wa psd4 PSvita
= Gesfion Menus =
Adicionar Menu
Mo. de Enlaces Asig. Enlaces Medificar
Gestion Menus 2 b\';{} / @
Gestion Usuarios z IQ,_"'- f @
Reservas de Cliente 2 kﬁ_ - 4 @
Gestidn Ventas 3 'S k- { @ =
Gestion Productos 5 G f &
Gertian Noticias 1 [ / @
“fer Reportes 4 'S r / @
Getidn Ventas - vender Sin urls e / @
Gestion Compras 3 g / 2]
(=
Mostrando 1 hasta 9 de 9 datos
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Pantalla Adicionar Menu.-

f [ Mily's Games

<« C | [ localhost:3080/apps/principal/index

E’ hitp:/fwww.google...,

PS3

Game Boy

iBienvenido a Faceb..,

PS 2

Wii

D http:/fwww.youtub...

ps4 PSvita

Adicionar Menu

Nombre: |

Descripcic’m:!

|Guardar| |Cancelar

1]}
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Pantalla Modificar Rol

f [ Mily's Garmes =
&« C | [} localhost:8080/apps/principal/index 8 =

E’ http://www.google..., iBienvenido a Faceb.., [ http://www.youtub...

ps4 PSvita

Modificar Rol ‘
Nombre:( Administrador )

[Modiﬁcar‘ ‘Cancelar]
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Pantalla Adicionar Rol.-

f [ Mily's Gares x Elﬂlﬂ

&= C | [} localhost:2080/apy

rncipal/ine

m hittp:/fwww.google..., iBienvenido a Faceb.., I hitp://www.youtub...

PC | Xbox psd | PSvita
Adicionar Url
Nombre: Enlace Modificar Borrar
Rales _Jrolesigestion_roles ! @
Menus .fmenus/gestion_menus / @ 1
Enlaces curlsigestion_urls / @
Usuarios Jlusuariosfgestion_usuarios f @
Plataforma .Jplataformas/gestion_plataformas f @
Categaria Jeategorias/gestion_categarias { @
Noticias ._.!noﬁciasfge stion_noticias ! @
Productos/Juegos _Iproductosigestion_productos / @
Productos/Consolas _Jproductosigestion_consolas / @ £
Reporte Ventas Ireportesiver_repore¥reponte=ventas / @
4| 1 | 3 )
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Pantalla Adicionar URL

F' [ Mily's Garnes
&= C | [ localhost:8080/apps/principal fin:
B hittp:/fwww.google.... iBienvenido a Faceb... [ http://www.youtub...

PS3 GameBoy PS2 Wi ps4

Adicionar Url
Nombre: | |

Enlace: ‘ |

Descripcién:‘ | il

[Guardar| [Cancelar]

| 11
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Pantalla Modificar URL

y ["] Mily's Games

« C | [4 localhost:8080/apps/principal /index
D http:/fwwwyoutub..,

E’ http:/www.google., iBienvenido a Faceb..,

PS3 Game Boy

PS 2

Wii

ps4 PSvita
Meodificar Url

Nombre: | Roles |

_ [++/roles/gestion ro
Enlace: Jas )
Gestién de Tipo de

5 @s Usuarios
Descripcidn:

< 11l [ ¥

Modificar (Cancelar]

1
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Pantalla Gestionar plataforma-

- ]
?( [ Mily's Games x il

&« C | [3 localhost:8080
m http:/www.google..., iBienvenido a Faceb.., [ http://www.youtub..,

E‘ Gestion Compras ﬂ

Jfapps/principal/ing

Xbox PSOne PS3 GameBoy PS2

Mostrar [EIIES datos por pagina Buscar (D
~ iGestiéenCategoriasz.
Adicionar Plataforma
Nombre No. de Productos Modificar Borrar
PC 1 / Q
Kbox 2 / @
PS One 1 / @
PS 3 2 / Q
Game Boy Sin productos i @
PS 2 1 ! @ i
Wil Sin productos ! Q
psd Sin productos / @
PS vita 1 / Q
‘ . m | y )
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Pantalla adicionar plataforma.-

€« C | [4 localhost:8080/apps/principal/index e =

E’ http:/fwww.google.. [EJ {Bienvenido a Faceb... I8 http://www.youtub,..

Game Boy PS2 Wii ps4 PSvita

Adicionar Plataforma ‘
Nombre:( )

IGuardar\ |Cancelar|
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Modificar Plataforma

Y/ iy Gomes AW .. A& 2w - A W

€« C | [} localhost:8080/apps/principal findex Q =

E’ http:/fwww.google... {Bienvenido a Faceb.. [ http//www.youtub..,

bras Ver Reportes Gertion Noticias Gestién Productos Gestion

GameBoy PS2 Wii psd4

Modificar Plataforma ‘
Nombre:( PC )

\Modiﬁcar] [Cancelar‘
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Pantalla Gestién Categorias

/ [ Mily's Games x

€« C | [4 localhost:8080/apps
B http:/fwww.google... {Bienvenido a Faceb.. [ http//www.youtub..,

Gertion Not

PS$3 Game Boy

B datos por pagina

. Gestion Categorias ::.
Adicionar Categoria
Nombre No. de Product Modificar

Shooter 1 !i
Estrategia Sin productos /
Carreras 1 f
Simulador 1 /
Aventura 1 f
deportes 2 f
Peleas Sin productos f
Ninguno 2 /

COOBO0B0.

3|

[
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Pantalla Adicionar Categorias

« C | [ localhost:8080/apps/principal /index# Q =

E’ http:/fwww.google... {Bienvenido a Faceb.. [ http//www.youtub..,

3 GameBoy PS2 Wii psd

Adicionar Categoria ‘
Nombre:( )

\Guardar| \Cancelar]
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Pantalla Modificar Categorias

€« C | [} localhost:8080/apps/principal findex#

E’ http:/fwww.google... {Bienvenido a Faceb.. [ http//www.youtub..,

3 GameBoy PS2 Wii psd

Modificar Categoria ‘

Nombre:( Estrategia )

IModificar| |Cancelar|
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Pantalla Gestidon Productos

/ [ Mily's Games x
« C | [ localhost: ex# =} =
E http:/fwww.google... {Bienvenido a Faceb.. [ http//www.youtub..,

Y ap

$3 GameBoy PS2

Clasificar productos por categorias: | Shooter

Mostrar ERJIES datos por pagina

.:: Gestion Productos ::.

Adicionar Producto

Nombre Stock Precio Modificar Borrar

m

PES 2013 100 760.0 / @ LB
eed for Speed 200 250 / Q Q
ok 100 12.0 / (%] L1
s o7 1200 / (2] @
FIFA 13 = 300 / (2] @, L
Call of Duty 199 250 / @ L8
ery 3 13.0 / ) Q
: i .
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Pantalla Adicionar Producto

f [ Mily's Games

€« C | [} localhost:8080/apps/principal findex#

E’ http:/fwww.google... {Bienvenido a Faceb.. [ http//www.youtub..,

One PS3 GameBoy PS2 Wi ps4 PSvita

Plataforma:
Categoria
Nombre:

Descripcién

Precio:
Stock

Imagen:
Video:
Tipo de producto:

Adicionar Producto
E_ma una f}pé-i'c')nE
Elija una OpCiC')I'I.E

w MNo se ha seleccionado ningun archivo

Seleccionar archivo | No se ha seleccionado ningun archivo
[Juego [+]
Guardar| Cancelar)

mn

[
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Pantalla Modificar Producto

f [ Mily's Games

€« C | [} localhost:8080/apps/principal findex#

E’ http:/fwww.google... {Bienvenido a Faceb.. [ http//www.youtub..,

PS3 GameBoy PS2 Wi ps4

Modificar Producto

Plataforma: EEE E
Categoria: Aventura E]
Nombre: | God of War
Descripcion: Hl shad S \
Precio: [
Stock: (

Imagen Actual:

Imagen: Seleccionar archive | Mo se ha seleccionado ningun archivo
Video: Seleccionar archive | Mo se ha seleccionado ningun archivo

mn
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Pantalla Ver Producto

€« C | [} localhost:8080/apps/principal findex# Q =

http:/fwww.google... {Bienvenido a Faceb.. [ http//www.youtub..,

PS3 GameBoy PS2 Wi ps4 PSvita

Ver Producto

Plataforma: PS3
Categoria: Aventura
Nombre: God of War
Unc de3 los mejores
3 13 =
Descripcién: JNSEORs 3
] P—pe— o
Precio: 70.0

Stock: 10

Imagen Actual:

Nombre de Video:
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Pantalla Registros

, [ Mily's Games x

€« C | [} localhost:8080/apps/pr
E http:/fwww.google... {Bienvenido a Faceb.. [ http//www.youtub..,

PC Xbox PSOne PS3 GameBoy PS2 Wi psd PSvita

.:: Registros ::.
Mostrar datos por pagina Buscar (NG
Fecha Nombre C 0 Estado
2012-10-28 125.0 Vendido =
2012-10-28 500.0 Vendido
2012-10-29 600.0 Vendido
2012-10-05 25.0 Reservado
2012-10-05 760.0 Reserado =
201210058 760.0 Reservado
2012-10-05 200 Reservado
2012-10-05 760.0 Reservado b
2012-10-05 25.0 Resemado
2012-11-05 200.0 Vendido
2012-11-08 240 Vendido
2012-11-05 200.0 Vendido
2012-11-08 25.0 Vendido
2012-11-05 760.0 Vendido )|
2012-11-08 760.0 Vendido M
2012-11-05 150.0 Vendido
2012-11-09 25.0 Vendido
2012-11-09 25.0 Vendido
2012-11-09 200 Vendido
2012-10-09 100.0 Reservado
2012-10-09 12.0 Reserado ¥
4 | [} | "
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Pantalla Gestion Noticias

/s iy Games AW e e R
&« C | [ localhost:8080/apps f

E http:/fwww.gs gle.. {Bienvenido a Faceb.. [ http//www.youtub..,

E;,M Esta pagina esta escrita en ‘ por‘tugué5v| ¢Quieres traducirla? | Traducirl |?|

Ver Reporte: Gertion Nofi

GameBoy P52 Wi

Mostrar ERJIE datos por pagina Buscar (NG

Contenido odificz Borrar

tercera

segunda

SO )
.

primera noticia

m |
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Pantalla Adicionar Noticias

' [ Mily's Games x

« C | [ localhost:8080/apps/principal/

E’ http:/fwww.g gle. {Bienvenido a Faceb.. [ http//www.youtub..,

Elﬂ Esta pagina esta escrita en ‘ ponugué5v| ¢Quieres traducirla? | Traducirl |E|

Game Boy PS2 ii ps4 PSvita

Adicionar Noticias |

Contenido[ J

IGuardar| |Cancelar\

m

ndex# Q =

b

mn
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Pantalla Modificar Noticia

' [ Mily's Games

€« C | [} localhost:8080/apps/principal findex# Q

E’ http:/fwww.g gle. {Bienvenido a Faceb.. [ http//www.youtub..,

b

Elﬂ Esta pagina esta escrita en ‘ ponugué5v| ¢Quieres traducirla? | Traducir| | No | | Configuracion

mn

Game Boy PS2 ps4 PSvita

Modificar Noticla |

[ primera noticia ]

Noticias

\Modiﬁcar] [Cancelar‘
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Pantalla Ver Noticia

Elﬂ Esta pagina esta escrita en ‘ portugues =

as Ver Reportes Gertion Noticias Gestion Productos

Game Boy

PS 2

Wii

¢Quieres traducirla? |Traducir| |N_D|

ps4 PSvita

|C0nﬁgu!acién -

Informacion de Noticia
primera noticia

Contenido:

Imprimir| Cancelar
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Pantalla Realizar Nueva Compra

5/ [ Mily's Games x

€« C | [} localhost:8080/apps/principal findex#

E’ http:/fwww.google... iBienvenido a Faceb..,
. estion Compras ™= \Ver

PSOne PS3 GameBoy PS2 Wi ps4 PSvita

..:Registrar nueva compra::.
Proveedores: | EIi_j_a el Cliente El

m

Categorias Erija una Calegoria E[
Producto Precio Cantidad Total

:E[ija un Producto E]I )l )l
Adicionar Producto Total:

22| il [
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Pantalla Lista Compras

j‘ [ Mily's Games x

[ C | [3 localhost:80 rincipal /index# @ =t
B http:/fwww.google... {Bienvenido a Faceb.. [ http//www.youtub..,

PS3 GameBoy PS2

Buscar (NG
Proveedor Costo Total
2012-11-10 11212121212 1212 500
2012-11-10 jorge jo jo 5560.0
2012-11-10 jorge jojo 145000
2012-11-10 jorge jojo 5000.0 Il
2012-11-16 112121212121212 1300
4 m 13 7
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Pantalla Reporte Ventas

f [ Mily's Games
L C | [} localhost:80
B http:/fwww.google... {Bienvenido a Faceb.. [ http//www.youtub..,

n Gestion Compras ‘ ‘Ver Reportes Q Gertion Noticias a Gestion Productos a Gestion Usuarios a Gestion Menus () Salr

PC Xbox PSOne PS3 GameBoy

Reporte de Ventas
16 11 2012 Usuario: Diege Gomez Chogue
CODIGO CLIENTE PROMOTOR
Juan Perez Juan J. Perez

freddy alcon fernando camacho

freddy alcon fernando camacho

Juan Perez fernando camacho

Juan Perez fernando camacho

Juan Perez fermnando camacho

Juan Perez fernando camacho

Juan Perez fernando camacho

Juan Perez fernando camacho

freddy alcon fernando camacho

Juan Perez fernando camacho

Juan Perez fermnando camacho
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Pantalla Reporte Juegos

j’ [ Mily's Games x

L C | [4 localhost:8(

B http:/fwww.google... iBienvenido a Faceb..,

n Gestion Compras. ‘ ‘Ver Reportes. Q Gertion Noticias h Gestidn Productos a Gestion Usuarios a Gesfion Menus

PC Xbox PSOne PS3 GameBoy P52

3 http:/ S wwwiyoutub..,

Wii ps4 PSvita

PLATAFORMA

Reporte de Juegos

Usuario:

Diego Gomez Choque

Categoria

Plataforma

Descripcion

Simulador

PC

nfs

Categoria

Carreras

Plataforma

Xbox

Nombre

Need for Speed

Descripcion

null 250

deportes

Xbox

FIFA 13

emocionante juego de 30.0

Total:

Categoria

Plataforma

Nombre

Descripcion
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Pantalla Reporte Clientes Mas Frecuentes

J( [ Mily's Games

L C | [4 localhost:808

x

pa

B http:/fwww.google... {Bienvenido a Faceb.. [ http//www.youtub..,

‘ Gestion Compras. ‘Ver Reportes. Q Gertion Noticias n Gestidn Productos a Gestion Usuarios Gesfion Menus

PC  Xbox

Fecha:

PSOne PS3 GameBoy P52 Wi ps4 PSvita

Reporte de Clientes mas frecuentes

Fri, 16 Nov 2012 03:18:37 Cliente: Diego Gomez Chogque
NOMERE APELLIDOS TELEFONO N- DE COMPRAS
Juan Perez 1] 29
freddy aleon garnica 0 4

fernando camacho lopez 0 1

jorgenio jergenio jorgenio

'-:-E\hﬂ
Jindex# Q =

() Salr
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Reporte Juegos mas Vendidos

J( [ Mily's Games

€ C | [ localhost:30

B http:/fwww.google... iBienvenido a Faceb..,

ncipal/index#

3 http:/ S wwwiyoutub..,

n Gestion Compras. ‘ ‘Ver Reportes. Q Gertion Noticias h Gestidn Productos a Gestion Usuarios a Gesfion Menus

PC Xbox PSOne PS3 GameBoy P52

Wii ps4 PSvita

() Salr

PLATAFORMA

Usuario:

Reporte de Juegos Mas vendidos

Diego Gomez Choque

Categoria

Plataforma

Descripcion

Vendidos

Simulador

PC

nfs

4

Categoria

Carreras

Plataforma

Xbox

Nombre

Need for Speed

Descripcion Precio

null 250

Vendidos

deportes

Xbox

FIFA13

emocionante juego de 30.0

Total:

Categoria

Plataforma

Nombre

Descripcion
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Pantalla inicio Vendedor

Mily's Games

L C | [3 localhost:8080
B http:/fwww.google... {Bienvenido a Faceb.. [ http//www.youtub..,

¥

h Gesfion Ventas () Salr

PC Xbox PSOne PS3 GameBoy P52 Wi ps4 PSvita

Tiene reservas pendientes por aprobar

s=gunds

primera noticia

Wostrando 1 hasta 3 de 3 datos
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Pantalla Registros

T c
Y [ Mily's Games

L C | [} localhost:80
B http:/fwww.gs gle.. {Bienvenido a Faceb.. [ http//www.youtub..,

E:_QJ Esta pagina esta escrita en ‘ por‘tugué5v| ¢Quieres traducirla? | Traducir| |l|

-] Gestion Ventas (@) sair * f

datos por pagina guscar (D

Nombre
2012-10-28 Vendido
2012-10-28 Vendido
2012-10-29 Vendido
20121008 25 Reservado
2012-1005 Reservado
2012-10-05 Reservado

2012-10-05 X Reservado

m

20121008 Reservado

2012-10-05 X Reservado
20121105 Vendido
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Pantalla Reservas Clientes

T c
Y [ Mily's Games

L C | [} localhost:80
B http:/fwww.gs gle.. {Bienvenido a Faceb.. [ http//www.youtub..,

E:_QJ Esta pagina esta escrita en por‘tugué5v| ¢Quieres traducirla? | Traducir| |

h Gestion Ventas

(@) sair

leservas de Clientes:

Wostrar m| datos por pagina guscar (D
Nombre y Apel
Juan Perez
freddy slcon garnica
Daniela Delma

dizgo dghhj jaighigy

Wostrando 1 hasta 4 de 4 dat

m
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Pantalla Registros por Cliente

T c
Y [ Mily's Games

L C | [} localhost:80

B http:/fwww.gs gle..

{Bienvenido a Faceb.. [ http//www.youtub..,

E:_QJ Esta pagina esta escrita en ‘ por‘tugué5v| ¢Quieres traducirla? | Traducir| |l|

ps4  PSvita

h Gestion Ventas

(@) sair r

localhostE080/apps/ventas

datos por pagina

. Regis ros por Cliente &,

Buscar (D

2012-10-05

2012-10-08

2012-10408

2012-1008

2012-10-08

2012-10-08

2012-1008

2012-1009

2012-10-08

2012-1009

strando 1 hasta 10 de

vender?id_reg=8

Reservado

Reservado

Reservado

Reservedo

Reservado

Resercado

Reservado

Reservedo

Reservado

Reservado

A
I

rol ol o

CEOoGOoCLCE Ca)

a~

m
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Pantalla Registrar Nueva Venta

f [ Mily's Games

€« C | [} localhost:8080/apps/principal findex#

E’ http:/fwww.g gle. {Bienvenido a Faceb.. [ http//www.youtub..,

E_'ﬂ Esta pagina esta escrita en | portugués » | ;Quieres traducirla? | Traducir| | No |

PS3

GameBoy P52 Wi ps4 PSvita

|C0nﬁguracién v|

.::Registrar nueva venta::.

Clientes _Eﬁ lja el Cliente

Categoria Producto Cantidad

B

Total

Eh_ja una Catégoﬁa B"Eh_ja un Producto E[\

Total

i
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Pantalla Reservas Clientes

f [ Mily's Games
€«

C | [} localhost:3! I rincipal/ 3
B http:/fwww.google... {Bienvenido a Faceb.. [ http//www.youtub..,

PSOne PS3

GameBoy P52 Wi

ps4 | PSvita
.:: Actual Reserva ::. |
Costo Total: 70.0
Estado: En reserva
.:: Detalle ::.
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Pantalla Reservaciones del Cliente

J{ [ Mily's Games
€« C | [4 localhost:8( rincipal/
B http:/fwww.google... {Bienvenido a Faceb.. [ http//www.youtub..,

g Reservas de Cliente

PC  Xbox PSOne P83 PS2 PS vita

(@ salir

Reservaciones

2012-11-18 85.0 Reservado

2012-11-18 70.0 Reservado @
2012-10-28 500.0 Vendido

2012-10-2% 600.0 Vendido

2012-11-05 150.0 Vendido

2012-11-10 1880.0 Vendido

a6 de 6 d.

| »

o

176



Modelo de Datos

CREATE TABLE "categoria" (

"id_cat" int4 NOT NULL,

"nombre" text NOT NULL,

CONSTRAINT "categoria_pkey" PRIMARY KEY ("id_cat")

CREATE TABLE "cuenta” (

"ci" int4 NOT NULL,

"login" text NOT NULL,

"password" text NOT NULL,

CONSTRAINT "dato_pkey" PRIMARY KEY ("ci")

CREATE TABLE "menu" (

"id_menu" int4 NOT NULL,

"nombre" text NOT NULL,
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"descripcion” text,

CONSTRAINT "menu_pkey" PRIMARY KEY (“id_menu")

CREATE TABLE "menu_url" (

"id_menu" int4 NOT NULL,

"id_url" int4 NOT NULL,

CONSTRAINT "menu_url_pkey" PRIMARY KEY ("id_menu", "id_url")

CREATE TABLE "plataforma” (

"id_plat" int4 NOT NULL,

"nombre" text NOT NULL,

CONSTRAINT "plataforma_pkey" PRIMARY KEY ("id_plat" )

);

CREATE TABLE "prod_reg" (

"id_prod" int4 NOT NULL,
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"id_reg" int4 NOT NULL,

CONSTRAINT "prod_reg_pkey" PRIMARY KEY ("id_prod", "id_reg")

);

CREATE TABLE "producto” (

"id_prod" int4 NOT NULL,

"id_cat" int4 NOT NULL,

"id_plat" int4 NOT NULL,

"nombre" text NOT NULL,

"descripcion” text,

"precio” float4 NOT NULL,

"stock™" int4 NOT NULL DEFAULT O,

"estado" bool DEFAULT true,

"imagen" text,

"video" text,

CONSTRAINT "producto_pkey" PRIMARY KEY ("id_prod")
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CREATE TABLE "reg_usu" (

"id_reg" int4 NOT NULL,

“ci_clie" int4 NOT NULL,

CONSTRAINT "reg_usu_pkey" PRIMARY KEY (“id_reg", "c

CREATE TABLE "registro" (

"id_reg" int4 NOT NULL,

"ci_clie" int4 NOT NULL,

"fecha" date NOT NULL,

"estado" bool DEFAULT false,

"costo_total" float4 NOT NULL,

"id_prod" int4 NOT NULL,

"cantidad" int4 NOT NULL,

i_clie™)
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"ci_prom" int4,

CONSTRAINT "registro_pkey" PRIMARY KEY ("id_reg")

CREATE TABLE "rol" (

"id_rol" int4 NOT NULL,

"nombre” text NOT NULL,

CONSTRAINT "rol_pkey" PRIMARY KEY ("id_rol")

CREATE TABLE "rol_menu" (

"id_rol" int4 NOT NULL,

"id_menu" int4 NOT NULL,

CONSTRAINT "rol_menu_pkey" PRIMARY KEY ("id_rol"," id_menu")

CREATE TABLE "url" (

“id_url" int4 NOT NULL,

"nombre" text NOT NULL,
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"enlace” text NOT NULL,
"descripcion” text,
CONSTRAINT "url_pkey" PRIMARY KEY ("id_url")

);

CREATE TABLE "usuario" (

"ci" int4 NOT NULL,

"nombre" text NOT NULL,

"ap" text NOT NULL,

"am" text,

"id_rol" int4 NOT NULL,

"direccion" text,

CONSTRAINT "usuario_pkey" PRIMARY KEY ("ci")

);

ALTER TABLE "cuenta” ADD CONSTRAINT "dato_ci_fkey" FOREIGN
KEY ("ci") REFERENCES "usuario” ("ci");

ALTER TABLE "menu_url" ADD CONSTRAINT "menu_url_id_  menu_fkey"
FOREIGN KEY ("id_menu") REFERENCES "menu" ("id_menu ");

ALTER TABLE "menu_url* ADD CONSTRAINT "menu_url_id_  url_fkey"
FOREIGN KEY ("id_url") REFERENCES "url" ("id_url");
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ALTER TABLE "prod_reg" ADD CONSTRAINT "prod_reg_id_ reg_fkey"
FOREIGN KEY ("id_reg") REFERENCES "registro” ("id_r eg");

ALTER TABLE "prod_reg"” ADD CONSTRAINT "prod_reg_id_  prod_fkey"
FOREIGN KEY ("id_prod") REFERENCES "producto” ("id_ prod");

ALTER TABLE "producto” ADD CONSTRAINT "producto_id_ cat_fkey"
FOREIGN KEY ("id_cat") REFERENCES "categoria” ("id_ cat");

ALTER TABLE "producto” ADD CONSTRAINT "“producto_id_  plat_fkey"
FOREIGN KEY ("id_plat") REFERENCES "plataforma" ("i d_plat");

ALTER TABLE "reg_usu" ADD CONSTRAINT "reg_usu_ci_cl ie_fkey"
FOREIGN KEY ("ci_clie") REFERENCES "usuario" ("ci") ;

ALTER TABLE "reg_usu" ADD CONSTRAINT "reg_usu_id_re g_fkey"
FOREIGN KEY ("id_reg") REFERENCES "registro” ("id_r eg");

ALTER TABLE "rol_menu" ADD CONSTRAINT "rol_menu_id_ menu_fkey"
FOREIGN KEY ("id_menu") REFERENCES "menu" ("id_menu ");

ALTER TABLE "rol_menu" ADD CONSTRAINT "rol_menu_id_ rol_fkey"
FOREIGN KEY ("id_rol") REFERENCES "rol" ("id_rol");

ALTER TABLE "usuario” ADD CONSTRAINT "usuario_id_ro |_fkey"
FOREIGN KEY ("id_rol") REFERENCES "rol" ("id_rol");
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[1.10 PRUEBA DE CAJA BLANCA
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Function Buscar(patron,tamafio,porcentgjEsta funcion calcula la diferencia entre
dos palabras(texto , patrén) vy verifica si cungae el porcentaje introducido

{
=lenght (patron ); —‘
Iength (texto );
Por = round (porcentaje )/100L—1
If (por>m){
If (m>nY 3
Filas =m; columnas =n; 4
for (i=0; i<=filas ; i++) { 5
For (j=0;j<=columnas ; j++) {6
if (vectorTexto []:: vectorPatron i 7
Matriz [i][j]= 8
Else
Matriz [i][j]l=0°
} 10
} 11
1 12
else {
filas =n; columnas =m13
for (i=0; i<=filas; i++) { 14
For (j=0; j<=columnas ; j++) { 15
if (vectorPatron [i]== vectorTexto [j]) 16
Matriz [i][j]l=1 17
Else
Matriz [i][j]=0 18
19
} 20
} 21
for (i=0; i<=filas ; i++) { 22
for(j=1; j<=columnas ; j++) { 23
If Matriz [i][jl==1 { 24
fmat ++; — |
col=1; 25
x=i; y=j;
while (((x<= 2%as as )&& (y <=coi coiimnas ))){
if (Matriz [x][ly]==1) {2
matPos [fmat ][col ]=: x /I matriz de posicies
col ++;
X ++;y++;a:x, Q
} 30
else {
if (x==filas ){ a1
y++,; X= a 32
} T
else
X++; 33
} 34
35
vector [f]=col: ¥/ vector de columnas 36
¥ 37 o
} 38
R
aux =0; 40
for (i=0; i<=fmat ; i++) { 41
for(k=0; k<=filas ; j++) {42
if (matPos [i][aux ]<> k) 43
e ++ ; 44
aux ++; 45
} 46
} 47
if (e<= porcentaje ) 48
return true ; 49
else
return false ; 50
} 51
else
retunr false 52
} 53

8.1.1. Grafo de Flujo
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N
o

Figura. 203. Grafo de flujo

8.1.2. Complejidad Ciclomatica:
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V(G) = 20 regiones

V(G) = 71 aristas — 53 nodos + 2 = 20

V(g)= 19 nodos predicado + 1 =20

8.1.3. Caminos Linealmente Independientes

Camino 1: 1-2-3-4-5-12-22-40-41-48-50-51-53

Camino 2: 1-2-3-4-5-6-11-5-12-22-40-41-42-43-51-53

Camino 3: 1-2-3-4-5-6-7-8-10-6-11-5-12-22-40-414351-53
Camino 4: 1-2-3-4-5-6-7-9-10-6-11-5-12-22-40-415M851-53
Camino 5: 1-2-3-13-14-21-22-40-41-48-50-51-53

Camino 6: 1-2-3-13-14-15-20-14-21-22-40-41-48-50531

Camino 7: 1-2-3-13-14-15-16-17-19-15-20-14-21-2244048-50-51-53
Camino 8: 1-2-3-13-14-15-16-18-19-15-20-14-21-2244048-50-51-53
Camino 9: 1-2-3-13-14-21-22-23-38-22-40-41-42-43531

Camino 10: 1-2-3-13-14-21-22-23-24-38-23-38-22-8944-49-50-53
Camino 11: 1-2 -3-13-14-21-22-23-24-25-26-36-3723839-22-40-41-48-50-51-53

Camino 12 : 1-2 -3-13-14-21-22-23-24-25-26-27-3638-23-39-22-40-41-42-50-
51-53

Camino 13 : 1-2 -3-13-14-21-22-23-24-25-26-27-2832932-34-35-26-36-37-38-
23-39-22-40-41-42-50-51-53

Camino 14 : 1-2 -3-13-14-21-22-23-24-25-26-27-2838926-27-28-29-31-32-34-
35-26-36-37-38-23-39-22-40-41-42-50-51-53

Camino 15: 1-2 -3-13-14-21-22-23-24-25-26-27-2832933-34-35-26-36-37-38-23-
39-22-40-41-42-50-51-53

Camino 16: 1-2-3-13-14-21-22-23-24-25-26-27-28-2083-34-25-35-37-23-38-22-
39-40-41-42-47-41-48-49-50-51-53
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Camino 17: 1-2-3-13-14-21-22-23-24-25-26-27-28-2083-34-25-35-37-23-38-22-
39-40-41-42-43-45-46-42-47-41-48-49-50-51-53

Camino 18: 1-2-3-13-14-21-22-23-24-25-26-27-28-2633-34-25-35-37-23-38-22-
39-40-41-42-43-44-45-46-42-47-41-48-49-50-51-53

Camino 19: 1-2-3-13-14-21-22-23-24-25-26-27-28-2633-34-25-35-37-23-38-22-
39-40-41-42-43-44-45-46-42-47-41-48-49-51-53

Camino 20: 1-2-52-53

8.1.4. Casos de Prueba

Caso de Prueba para el Camino 1:
Valores de Entrada:

El valor del porcentaje calculado debe ser maytarabfio del texto Valor (por) =
donde por >= m Cuando el valor de m (tamafio tes¢éa)mayor o igual a n (tamafio
patron)

Asigna a filas = m y columnas = n

Valor (i) = donde filas < i < 0 (nodo 5)

Valor (i) = donde filas < i < 0 (hodo 22)

Valor (i) = donde fmatriz < i< 0 (nodo 41)

Cuando el numero de errores es mayor al porcecdégalado

Valor (e) = donde e > porcentaje

Resultados Esperados:

La diferencia entre el texto y el patron sea maygorcentaje. Devuelve False

Nota: no se puede probar por si sola debe ser agaatpmo parte de la prueba de los
caminos 2,3,4,10,11,13,15,16,17,18

Caso de Prueba para el Camino 2:

Valores de Entrada:
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El valor del porcentaje calculado debe ser maytarabfio del texto Valor (por) =
mayor al tamafio del texto m Cuando el valor deamétiio texto) sea mayor o igual a
n (tamafio patrén)

Asigna a filas = m y columnas = n

Valor (i) = donde 0 < i <= filas (nodo 5)

Valor (j)= donde columnas <j< 0 (nhodo 6)

Valor (i) = donde i > filas (nodo 5)

Valor (i) = donde filas < i < 0 (hodo 22)

Valor (i) = donde fmatriz <i < 0 (nodo 41)

Cuando el numero de errores es mayor al porcecdégalado

Valor (e) = donde e > porcentaje

Resultados Esperados:

La diferencia entre dos palabras sea mayor al ptajge Devuelve False

Nota : no se puede probar por si sola debe sebagaccomo parte de la prueba de
los caminos 3,4, 10,11,13,15,16,17,18

Caso de Prueba para el Camino 3:

Valores de Entrada:

Valor (por) = mayor al tamafio del texto m

Cuando el valor de m (tamafio texto) sea mayor al igu (tamafio patron)
Asigna a filas = m y columnas = n

Valor (i) =donde 0 < i < =filas 0 (nodo 5)

Valor (j)= donde 0 < j < = columnas (nodo 6)

Donde el textol[i] sea igual a patrén [j]

Valor (j)= donde j> columnas

Valor (i) = donde i > filas
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Valor (i) = donde filas < i< 0 (nodo 22)
Valor (i) = donde fmatriz <i< 0 (nodo 41)
Valor (e) = mayor al porcentaje calculado

Resultados Esperados: la diferencia entre dosgalalea mayor al porcentaje.
Devuelve False

Nota : no se puede probar por si sola debe sebagaccomo parte de la prueba de
los caminos 4, 10,11,13,15,16,17,18

Caso de Prueba para el Camino 4:

Valor (por) = mayor al tamafio del texto m
Cuando el valor de m (tamafio texto) sea mayor al gu (tamafio patrén)
Asigna a filas = m y columnas = n

Valor (i) =donde 0 < i < =filas O (hodo 5)
Valor (j)= donde 0 < j < = columnas (nodo 6)
Donde el texto[i] sea diferente al patron [j]
Valor (j)=donde j > columnas

Valor (i) = donde i > filas

Valor (i) = donde filas < i< 0 (nhodo 22)
Valor (i) = donde fmatriz <i <0 (nodo 41)
Valor (e) = mayor al porcentaje calculado

Resultados Esperados: la diferencia entre dosgalalea mayor al porcentaje.
Devuelve False

Nota : no se puede probar por si sola debe sebagaoccomo parte de la prueba de
los caminos 10,11,13,15,16,17,18

Caso de Prueba para el Camino 5:
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El valor del porcentaje calculado debe ser maytarabfio del texto Valor (por) =
donde por >= m Cuando el valor de n (tamafio pagéa)mayor o igual a m (tamafio
texto)

Asigna a filas = m y columnas = n

Valor (i) = donde filas < i < 0 (hodo 14)

Valor (i) = donde filas < i < 0 (hodo 22)

Valor (i) = donde fmatriz < i < 0 (nodo 41)

Cuando el numero de errores es mayor al porcerafgalado

Valor (e) = donde e > porcentaje

Resultados Esperados:

La diferencia entre el texto y el patron sea mayqorcentaje. Devuelve False

Nota: no se puede probar por si sola debe ser ag@aodbmo parte de la prueba de los
caminos 6,7,8,10,11,13,15,16,17,18

Caso de Prueba para el Camino 6:

El valor del porcentaje calculado debe ser maytarabfio del texto Valor (por) =
donde por >= m Cuando el valor de n (tamafio pagéa)mayor o igual a m (tamafio
texto)

Asigna a filas = m y columnas = n

Valor (i) = donde 0 < i <= filas (nodo 14)

Valor (j)= donde columnas << 0 (nodo 15)

Valor (i) = donde i > filas (14)

Valor (i) = donde filas < i < 0 (hodo 22)

Valor (i) = donde fmatriz <i < 0 (nodo 41)

Cuando el numero de errores es mayor al porcerafgalado

Valor (e) = donde e > porcentaje
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Resultados Esperados:
La diferencia entre el texto y el patron sea maygorcentaje. Devuelve False

Nota: no se puede probar por si sola debe ser ag@odbmo parte de la prueba de los
caminos 7,8,10,11,13,15,16,17,18

Caso de Prueba para el Camino 7:

El valor del porcentaje calculado debe ser maytarahfio del texto Valor (por) =
donde por >= m Cuando el valor de n (tamafio pagéa)mayor o igual a m (tamafio
texto)

Asigna a filas = m y columnas = n

Valor (i) = donde 0 < i <= filas (nodo 14)

Valor (j)= donde 0 < j <= columnas (nodo 15)

Cuando Patron[i] sea igual al Texto[j]

Valor (j) = donde j > columnas (nodo 15)

Valor (i)= donde i > filas (nodo 14)

Valor (i) = donde filas < i < 0 (hodo 22)

Valor (i) = donde fmatriz < i < 0 (nodo 41)

Cuando el numero de errores es mayor al porcecdé&galado
Valor (e) = donde e > porcentaje

Resultados Esperados:

La diferencia entre el texto y el patron sea maygorcentaje. Devuelve False

Nota: no se puede probar por si sola debe ser agaatpmo parte de la prueba de los
caminos 10,11,13,15,16,17,18

Caso de Prueba para el Camino 8:
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El valor del porcentaje calculado debe ser maytarabfio del texto Valor (por) =
donde por >= m Cuando el valor de n (tamafio pagéa)mayor o igual a m (tamafio
texto)

Asigna a filas = m y columnas = n

Valor (i) = donde 0 < i <= filas (nodo 14)

Valor (j)= donde 0 < j <= columnas (nodo 15)

Cuando Patron(i] sea diferente al Texto[j]

Valor (j) = donde j > columnas (nodo 15)

Valor (i) = donde i > filas (nodo 14)

Valor (i) = donde 0 < i <=filas (nodo 22)

Valor (j) = donde columnas < j < 0 (hodo 23)

Valor (i) = donde fmatriz < i < 0 (nodo 41)

Cuando el numero de errores es mayor al porcecdégalado
Valor (e) = donde e > porcentaje

Resultados Esperados:

La diferencia entre el texto y el patron sea maygorcentaje. Devuelve False

Nota: no se puede probar por si sola debe ser agaatpmo parte de la prueba de los
caminos 10,11,13,15,16,17,18

Caso de Prueba para el Camino 9:

El valor del porcentaje calculado debe ser maytarahiio del texto Valor (por) =
donde por >= m Cuando el valor de n (tamafio pagéa)mayor o igual a m (tamafio
texto)

Asigna a filas = m y columnas = n
Valor (i) = donde 0 < i <= filas (nodo 14)
Valor (j)= donde 0 < j <= columnas (nodo 15)

Cuando Patron(i] sea diferente al Texto[j]
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Valor (j)= donde j> columnas (nodo 15)

Valor (i)= donde i > filas (nodo 14)

Valor (i) = donde 0 < i <=filas (nodo 22)

Valor (j) = donde columnas <j<0 (nodo 23)

Valor (i) = donde i > filas (nodo 22)

Valor (i) = donde fmatriz < i < 0 (nhodo 41)

Cuando el numero de errores es mayor al porcecafgalado

Valor (e) = donde e > porcentaje

Resultados Esperados:

La diferencia entre el texto y el patron sea mayqorcentaje. Devuelve False

Nota: no se puede probar por si sola debe ser ag@odbmo parte de la prueba de los
caminos 10,11,13,15,16,17,18

Caso de Prueba para el Camino 10:

El valor del porcentaje calculado debe ser maytarabfio del texto Valor (por) =
donde por >= m Cuando el valor de n (tamafio paséa)mayor o igual a m (tamafio
texto)

Asigna a filas = m y columnas = n

Valor (i) = donde 0 < i <= filas (nodo 14)

Valor (j)= donde 0 <j <= columnas (nodo 15)
Cuando Patron(i] sea diferente al Texto[j]
Valor (j) = donde j > columnas (nodo 15)

Valor (i) = donde i > filas (nodo 16)

Valor (i) = donde 0 < i <= filas (nodo 22)

Valor (j) = donde 0 <j <= columnas (nodo 23)

Cuando matriz[i][j] sea diferente de 1
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Valor (j) = donde j > columnas (nodo 23)

Valor (i) = donde i > filas (nodo 22)

Valor (i) = donde fmatriz < i< 0 (nhodo 41)

Cuando el numero de errores es mayor al porcecafgalado

Valor (e) = donde e > porcentaje

Resultados Esperados:

La diferencia entre el texto y el patron sea mayqorcentaje. Devuelve False

Nota: no se puede probar por si sola debe ser agaatpmo parte de la prueba de los
caminos 11,13,15,16,17,18

Caso de Prueba para el Camino 11:

El valor del porcentaje calculado debe ser maytarabfio del texto Valor (por) =
donde por >= m Cuando el valor de n (tamafio paséa)mayor o igual a m (tamafio
texto)

Asigna a filas = m y columnas = n

Valor (i) = donde 0 < i <= filas (nodo 14)
Valor (j)= donde 0 <j <= columnas (nodo 15)
Cuando Patron(i] sea diferente al Texto[j]
Valor (j)= donde j> columnas (nodo 15)

Valor (i)= donde i > filas (nodo 14)

Valor (i) = donde 0 < i <=filas (nodo 22)
Valor (j) = donde 0 <j <= columnas (nodo 23)
Cuando matriz[i][j] seaigual a 1

Valor (a)= donde a > filas nodo (26)

Valor (j)= donde columnas < j < 0 (nhodo 23)

Valor (i)= donde filas < i < 0 (nodo 22)
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Valor (i) = donde fmatriz <i < 0 (nodo 41)

Cuando el numero de errores es mayor al porcecdégalado

Valor (e) = donde e > porcentaje

Resultados Esperados:

La diferencia entre el texto y el patron sea maygorcentaje. Devuelve False

Nota: no se puede probar por si sola debe ser ag@odbmo parte de la prueba de los
caminos 13,15,16,17,18

Caso de Prueba para el Camino 12:

El valor del porcentaje calculado debe ser maytarahiio del texto Valor (por) =
donde por >= m Cuando el valor de n (tamafio paséa)mayor o igual a m (tamafio
texto)

Asigna a filas = m y columnas = n

Valor (i) = donde 0 < i <= filas (nodo 14)
Valor (j)= donde 0 < j <= columnas (nodo 15)
Cuando Patron[i] sea diferente al Textolj]
Valor (j)= donde j > columnas (nodo 15)
Valor (i)= donde i > filas (nodo 14)

Valor (i) = donde 0 < i <=filas (nodo 22)
Valor (j) = donde 0 <j<=columnas (nodo 23)
Cuando matriz[i][j] seaigual a 1

Valor (x)= donde x <= filas (nodo 26)

Valor (y)= donde y > columnas (nodo 27)
Valor (x)= donde x > filas (nodo 26)

Valor (j)= donde j > columnas (nodo 23)

Valor (i)=donde i > filas (nodo 22)
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Valor (i) = donde fmatriz <i < 0 (nodo 41)

Cuando el numero de errores es mayor al porcecdégalado

Valor (e) = donde e > porcentaje

Resultados Esperados:

La diferencia entre el texto y el patron sea maygorcentaje. Devuelve False

Nota: no se puede probar por si sola debe ser ag@odbmo parte de la prueba de los
caminos 13,15,16,17,18

Caso de Prueba para el Camino 13:

El valor del porcentaje calculado debe ser maytarahiio del texto Valor (por) =
donde por >= m Cuando el valor de n (tamafio paséa)mayor o igual a m (tamafio
texto)

Asigna a filas = m y columnas = n

Valor (i) = donde 0 < i <= filas (nodo 14)
Valor (j)= donde 0 < j <= columnas (nodo 15)
Cuando Patron[i] sea diferente al Textolj]
Valor (i)= donde i > filas (nodo 14)

Valor (j)= donde j > columnas (nodo 14)
Valor (i) = donde 0 < i <=filas (nodo 22)
Valor (j) = donde 0 <j<=columnas (nodo 23)
Valor (x)= donde x <= filas (nodo 26)

Valor (y)= donde y <= columnas (nodo 27)
Cuando matriz[i][j] sea diferente 1 (nodo 29)
Cuando x es igual de filas

Valor (y)= donde y > columnas (nodo 27)

Valor (j)=donde j > columnas (nodo 23)
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Valor (i)= donde i > filas (nodo 22)

Valor (i) = donde fmatriz < i < 0 (nodo 41)

Cuando el numero de errores es mayor al porcecdégalado

Valor (e) = donde e > porcentaje

Resultados Esperados:

La diferencia entre el texto y el patron sea maygorcentaje. Devuelve False

Nota: no se puede probar por si sola debe ser agaatpmo parte de la prueba de los
caminos 15,16,17,18

Caso de Prueba para el Camino 14:

El valor del porcentaje calculado debe ser maytarabfio del texto Valor (por) =
donde por >= m Cuando el valor de n (tamafio paséa)mayor o igual a m (tamafio
texto)

Asigna a filas = m y columnas = n

Valor (i) = donde 0 < i <= filas (nodo 14)
Valor (j)= donde 0 <j <= columnas (nodo 15)
Cuando Patron(i] sea diferente al Texto[j]
Valor (i)= donde i > filas (nodo 14)

Valor (j)= donde j > columnas (nodo 14)
Valor (i) = donde 0 < i <=filas (nodo 22)
Valor (j) = donde 0 <j <= columnas (nodo 23)
Valor (x)= donde x <= filas (nodo 26)

Valor (y)= donde y <= columnas (nodo 27)
Cuando matriz][i][j] es 1 (nodo 29)

Valor (y)= donde y > columnas (nodo 27)
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Valor (j)=donde j > columnas (nodo 23)

Valor (i)= donde i > filas (nodo 22)

Valor (i) = donde fmatriz < i< 0 (nhodo 41)

Cuando el numero de errores es mayor al porcerafgalado

Valor (e) = donde e > porcentaje

Resultados Esperados:
La diferencia entre el texto y el patron sea mayqorcentaje. Devuelve False

Nota: no se puede probar por si sola debe ser agaatpmo parte de la prueba de los
caminos 15,16,17,18

Caso de Prueba para el Camino 15:

El valor del porcentaje calculado debe ser maytarabfio del texto Valor (por) =
donde por >= m Cuando el valor de n (tamafio paséa)mayor o igual a m (tamafio
texto)

Asigna a filas = m y columnas = n

Valor (i) = donde 0 < i <= filas (nodo 14)

Valor (j)= donde 0 <j <= columnas (nodo 15)
Cuando Patron(i] sea diferente al Texto[j]
Valor (i)= donde i > filas (nodo 14)

Valor (j)= donde j > columnas (nodo 14)

Valor (i) = donde 0 < i <=filas (nodo 22)

Valor (j) = donde 0 <j <= columnas (nodo 23)
Valor (x)= donde x <= filas (nodo 26)

Valor (y)= donde y <= columnas (nodo 27)
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Cuando matriz[i][j] sea diferente 1 (nodo 29)

Cuando x es diferente de filas

Valor (y)= donde y > columnas (nodo 27)

Valor (j)=donde j > columnas (nodo 23)

Valor (i)= donde i > filas (nodo 22)

Valor (i) = donde fmatriz < i < 0 (nhodo 41)

Cuando el numero de errores es mayor al porcerafgalado

Valor (e) = donde e > porcentaje

Resultados Esperados:

La diferencia entre el texto y el patron sea mayqorcentaje. Devuelve False

Nota: no se puede probar por si sola debe ser ag@odbmo parte de la prueba de los
caminos 16,17.18.

Caso de Prueba para el Camino 16:

El valor del porcentaje calculado debe ser maytarabfio del texto Valor (por) =
donde por >= m Cuando el valor de n (tamafio paséa)mayor o igual a m (tamafio
texto)

Asigna a filas = m y columnas = n

Valor (i) = donde 0 < i <= filas (nodo 14)

Valor (j)= donde 0 <j <= columnas (nodo 15)
Cuando Patron(i] sea diferente al Texto[j]
Valor (i)= donde i > filas (nodo 14)

Valor (j)= donde j > columnas (nodo 14)

Valor (i) = donde 0 < i <= filas (nodo 22)

Valor (j) = donde 0 <j <= columnas (nodo 23)

Valor (x)= donde x <= filas (nodo 26)
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Valor (y)= donde y <= columnas (nodo 27)

Cuando matriz[i][j] sea diferente 1 (nodo 29)

Cuando x es diferente de filas

Valor (y)= donde y > columnas (nodo 27)

Valor (j)=donde j > columnas (nodo 23)

Valor (i)= donde i > filas (nodo 22)

Valor (i) = donde 0 < i <= fmatriz (nodo 41)

Valor (k)= donde filas < k < 0 (hodo 42)

Valor (i)= donde i > fmatriz (nodo 41)

Cuando el numero de errores es mayor al porcerafgalado
Valor (e) = donde e > porcentaje

Resultados Esperados:

La diferencia entre el texto y el patron sea mayqorcentaje. Devuelve False

Nota: no se puede probar por si sola debe ser ag@odbmo parte de la prueba de los
caminos 17,18

Caso de Prueba para el Camino 17:

El valor del porcentaje calculado debe ser maytarabfio del texto Valor (por) =
donde por >= m Cuando el valor de n (tamafio pagéa)mayor o igual a m (tamafio
texto)

Asigna a filas = m y columnas = n

Valor (i) = donde 0 < i <= filas (nodo 14)
Valor (j)= donde 0 <j <= columnas (nodo 15)
Cuando Patron[i] sea diferente al Textolj]
Valor (i)= donde i > filas (nodo 14)

Valor (j)= donde j > columnas (nodo 14)
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Valor (i) = donde 0 < i <= filas (nodo 22)

Valor (j) = donde 0 <j<=columnas (nodo 23)
Valor (x)= donde x <= filas (nodo 26)

Valor (y)= donde y <= columnas (nodo 27)
Cuando matriz[i][j] sea diferente 1 (nodo 29)
Cuando x es diferente de filas

Valor (y)= donde y > columnas (nodo 27)
Valor (j)=donde j > columnas (nodo 23)

Valor (i)= donde i > filas (nodo 22)

Valor (i) = donde 0 < i <= fmatriz (nodo 41)
Valor (k)= donde 0 < k <=filas (nodo 42)
Cuando matPos[i][aux] sea igual a k

Valor (k)= donde k > filas (nodo 42)

Valor (i)= donde i > fmatriz (nodo 41)

Cuando el numero de errores es mayor al porcecdégalado

Valor (e) = donde e > porcentaje

Resultados Esperados:
La diferencia entre el texto y el patron sea mayqorcentaje. Devuelve False

Nota: no se puede probar por si sola debe ser agaatpmo parte de la prueba de los
caminos 18

Caso de Prueba para el Camino 18:
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El valor del porcentaje calculado debe ser maytarabfio del texto Valor (por) =
donde por >= m Cuando el valor de n (tamafio pagéa)mayor o igual a m (tamafio
texto)

Asigna a filas = m y columnas = n

Valor (i) = donde 0 < i <= filas (nodo 14)
Valor (j)= donde 0 < j <= columnas (nodo 15)
Cuando Patron(i] sea diferente al Texto[j]
Valor (i)= donde i > filas (nodo 14)

Valor (j)= donde j > columnas (nodo 14)
Valor (i) = donde 0 < i <=filas (nodo 22)
Valor (j) = donde 0 <j <= columnas (nodo 23)
Valor (x)= donde x <= filas (nodo 26)

Valor (y)= donde y <= columnas (nodo 27)
Cuando matriz[i][j] sea diferente 1 (nodo 29)
Cuando x es diferente de filas

Valor (y)= donde y > columnas (nodo 27)
Valor (j)=donde j > columnas (nodo 23)

Valor (i)= donde i > filas (nodo 22)

Valor (i) = donde 0 < i <= fmatriz (nodo 41)
Valor (k)= donde 0 < k <=filas (nodo 42)
Cuando matPos]i][aux] sea diferente a k
Valor (k)= donde k > filas (nodo 42)

Valor (i)= donde i > fmatriz (nodo 41)

Cuando el numero de errores es mayor al porcecdégjalado

Valor (e) = donde e > porcentaje
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Resultados Esperados:
La diferencia entre el texto y el patron sea maygorcentaje. Devuelve False
Caso de Prueba para el Camino 19:

El valor del porcentaje calculado debe ser maytarabfio del texto Valor (por) =
donde por >= m Cuando el valor de n (tamafio pagéa)mayor o igual a m (tamafio
texto)

Asigna a filas = m y columnas = n

Valor (i) = donde 0 < i <= filas (nodo 14)
Valor (j)= donde 0 < j <= columnas (nodo 15)
Cuando Patron(i] sea diferente al Texto[j]
Valor (i)= donde i > filas (nodo 14)

Valor (j)= donde j > columnas (nodo 14)
Valor (i) = donde 0 < i <=filas (nodo 22)
Valor (j) = donde 0 <j<=columnas (nodo 23)
Valor (x)= donde x <= filas (nodo 26)

Valor (y)= donde y <= columnas (nodo 27)
Cuando matriz][i][j] sea diferente 1 (nodo 29)
Cuando x es diferente de filas

Valor (y)= donde y > columnas (nodo 27)
Valor (j)=donde j > columnas (nodo 23)

Valor (i)= donde i > filas (nodo 22)

Valor (i) = donde 0 <i <= fmatriz (nodo 41)
Valor (k)= donde 0 < k <=filas (nodo 42)
Cuando matPosJi][aux] sea diferente a k

Valor (k)= donde k > filas (nodo 42)
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Valor (i)= donde i > fmatriz (nodo 41)

Cuando el numero de errores es menor al porcerdbjelado

Valor (e) = donde e < porcentaje

Resultados Esperados:

La diferencia entre el texto y el patrén sea mealgoorcentaje. Devuelve True
Caso de Prueba para el Camino 20:

El valor del porcentaje calculado debe ser mendanaafio del texto

Valor (por) = donde por <m

Resultados Esperados:

El tamafio del texto es menor al numero del porgeotdculado entonces devuelve
False.
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1.2 COMPONENTE 2
CAPACITACION
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3. COMPONENTE 2.

CAPACITACION EN EL USO DEL SISTEMA WEB PARA LA DIFU SION
DE LA INFORMACION Y VENTA DE VIDEOJUEGOS Y CONSOLAS
‘MIGA” DESARROLLADO.

1. Introduccién
El objetivo de este componente es capacitar adoarios en el uso del sistema web
para la difusion de la informacion y venta de vjdegos y consolas “MIGA”. Segun
el nivel de los mismos empleando métodos y medmsemsefianza-aprendizaje
adecuado. Con lo siguiente se pretende evitaresrgrriesgos en el manejo del

sistema y asi poder sacar el maximo beneficio lroditstema.

El propodsito del proyecto es el:” Gestion mejorddaventas en la empresa “Mily’s
Game". La capacitacion en el uso del sistema irdton al personal afectado por el

proyecto se convierte en un componente fundampatalel logro del mismo.

El componente capacitacion, se encamina hacia gliesite objetivo: usar
adecuadamente el sistema web para la difusion deféamacion y venta de
videojuegos y consolas “MIGA”, por el personal deempresa o institucion “Mily’s

Game” explotando las fortalezas del mismo.

La Capacitacion sera presencial dada la corta murae la misma, la disponibilidad
de ambientes, de materiales didacticos y la impoidade posibilitar que el alumno

(usuario) reciba asesoramiento oportuno ante cigglqansulta.
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2. Contexto
La Capacitacion se desarrollara en dos partestif@dem parte tiene como objetivo
gue el personal a capacitar conozca en forma globalcances y beneficios que el
sistema informético “sistema web para la difusi@ ld informacion y venta de
videojuegos y consolas (MIGA)” aporta a la instituc“Mily’s Game” asi como los

cambios positivos y responsabilidades que estacmphra la empresa.

Se realizaran actividades de capacitacion pergau@s de acuerdo al rol que a cada

uno le compete.

En este contexto el Capacitador confecciono la @afa Capacitacion tomando en

cuenta los diferentes niveles de preparacion delrissfinal.

El rol del capacitador estara en funcion a lasgmatas de los usuarios segun el

siguiente detalle:
Nivel ejecutivo:

* Se mostrara la importancia de la capacitacion,tiobg y participacion

del personal seleccionado.
Personal Técnico
Se realizaran actividades de capacitacion acolae siguientes categorias:
» Personal de soporte técnico al usuario final (siesponde)
» Personal de administracion de servicios (si cooede)
» Personal de desarrollo (si corresponde)

Usuarios Finales
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3. Propuesta Pedagogica
La propuesta pedagogica a utilizar dada las cafsiitas de los usuarios del sistema
web para la difusion de la informacién y venta d#ewgjuegos y consolas “MIGA”
tendrd en cuenta sus particularidades, el rol gagg dentro de la organizacion y
niveles de conocimiento.
Los métodos de ensefianza a utilizar pondran sisiérdrincipalmente en tres teorias
de aprendizajes: la cognitiva, con su maximo exptnen el constructivismo, la
colaborativa, fundamentalmente para ser explotadartensidad en la formacion del
personal técnico y finalmente la significativa auedambién estara presente en la
formacion del personal de las categorias de njeeli&vo y de usuarios finales.

El aprendizaje colaborativo se entiende como etgmo en el que los alumnos
aprenden mientras proponen Yy comparten ideas pasalver una tarea,
favoreciéndose con el dialogo y la reflexion sdasepropuestas propias y las de sus

compafieros.

Este punto si podria enriquecerse con el uso dedaslogias. Se trata por tanto de
construir sistemas muy adaptables a los diferegri@sos de usuarios, en donde el
soporte y la intervencion no impongan un comporamai prescriptivo. Desde el
campo de la psicologia, algunos autores, espeaidntigados a lo que se ha llamado
la psicologia socio-cultural, postulaban que apeers$ una experiencia de caracter
fundamentalmente social, en ddénde el lenguaje juegapapel basico como
herramienta de mediacién no solo entre profesoralpmno sino también entre

compafieros.

Finalmente se pone de manifiesto el aprendizajafgigtivo porque el alumno tiene
gue incorporar los nuevos conocimientos en formstastiva en su estructura
cognitiva. Esto se logra cuando el alumno relacloeauevos conocimientos con los
anteriormente adquiridos; pero también es necespmgoel alumno se interese por

aprender lo que se le esta mostrando. De esta felratumno no solo obtendra
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resultados satisfactorios en un trabajo final, sjjue@ serd capaz de enfrentarse a

diversas situaciones donde podra aplicar los carientos adquiridos.

Bésicamente puede decirse que el constructivisnrebresdelo que mantiene que una
persona, tanto en los aspectos cognitivos, sogyaésctivos del comportamiento, no
es un mero producto del ambiente ni un simple t@doal de sus disposiciones
internas, sino una construccion propia que se edymiendo dia a dia como resultado
de la interaccion de estos dos factores. En comse@ segun la posicion
constructivista, el conocimiento no es una copisadealidad, sino una construccién
del ser humano, esta construccion se realiza coresguemas que la persona ya
posee (conocimientos previos), o sea con lo queopatruyd en su relacion con el
medio que lo rodea.

Esta construccion que se realiza todos los dias gasi todos los contextos de la
vida, depende sobre todo de dos aspectos:

1.- De la representacion inicial que se tiene daikva informacion vy,

2.- De la actividad externa o interna que se dekaml respecto.

En definitiva, todo aprendizaje constructivo supana construccion que se realiza a
través de un proceso mental que conlleva a la sidgin de un conocimiento nuevo.
Pero en este proceso no es solo el nuevo conotonigre se ha adquirido, sino,
sobre todo la posibilidad de construirlo y adquirita nueva competencia que le
permitird generalizar, es decir, aplicar lo ya addo a una situacion nueva.

El Modelo Constructivista esta centrado en la pesen sus experiencias previas de
las que realiza nuevas construcciones mentalesidaya que la construccion se
produce :

Cuando el sujeto interactia con el objeto del conieato (Piaget)

Cuando esto lo realiza en interaccion con otrogdisky)

Cuando es significativo para el sujeto (Ausubel)

Una estrategia adecuada para llevar a la practta raodelo es "El método de

proyectos”, ya que permite interactuar en situasoooncretas y significativas y
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estimula el "saber", el'saber hacer" y el "sabet, ses decir, lo conceptual, lo
procedimental y lo actitudinal.

En este Modelo el rol del docente cambia. Es maldeyacoordinador, facilitador,
mediador y también un participante mas. El constiismo supone también un clima
afectivo, armonico, de mutua confianza, ayudandme los alumnos y alumnas se
vinculen positivamente con el conocimiento y pobrsotodo con su proceso de
adquisicion.

El profesor como mediador del aprendizaje debe:

Conocer los intereses de alumnos y alumnas y sfesedcias individuales
(Inteligencias Multiples)

Conocer las necesidades evolutivas de cada uniiode e

Conocer los estimulos de sus contextos: familim@sunitarios, educativos y otros.

Contextualizar las actividades.
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4. CONTENIDOS DE LA CAPACITACION

(Se listan los contenidos detallados estructuradosemas o unidades)

5. Plan de Clases

Nro. | CONTENIDC | OBJETIVC Fechi DURACION | MATERIAL MEDIOS DE DESTINATARIO
(horas) DIDACTICO ENSENANZA -
APRENDIZAJE
1 Leccibn 1: Que el usuario s 17/10/201: | 1 Guia de laboratorio | Data display Administrador,
Ingresar al identifiqgue y pueda diapositivas computadora, encargado de
sistema entrar al sistema de pizarra. ventas y cliente
acuerdo a su rol.
2 Leccion 2: Que el usuarit 17/10/201: | 1 Guia de laboratorio | Data display Encargado d
Gestionar pueda operar en el diapositivas computadora, ventas
ventas sistema realizando pizarra.
su trabajo
correspondiente
1 Leccion3: Que el usuari 17/10/201: | 1 Guia de laboratorio | Data display Cliente
realizar pueda elegir su diapositivas computadora,
reservas producto hacer su pizarra.
reserva
2 Leccion4: Que el usuari 18/17201z | 3 Guia de laboratorio | Data display Administrador

242




Gestion

general

administrado
pueda desempefial
su trabajo
correspondiente a

su rol.

diapositiva

computadore

pizarra.
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6. Cronograma

Q Nombre Duracién Inicio Terminado
1 EDESAROLLO DEL SISTEMA INFORMATICO 134 days 06-06-12 08:00 AM 08-12-12 05:00 PM
3 T Determinacon de requerimentos 45 days 0106-1208:00 AM 0248-1205:00 P
+ Analss y dsefo 122 days 1806-1208:00 AM 06-12-1205:00PM
s T Desarrolo 90 days 0208-1208:00 AM 05-12-1205:00PM
s T Execucion de Prusbas 30 days 16-11-1208:00 AM 27-12-1205:00 P
7 ECAPACIATACION DEL PERSONAL INVOLUCRADO 30 days 02-11-12 08:00 AM 13-12-1205:00 PH
s ¥ Elaboracon de manuales de manejo ¢ rstalacon 20 days 02-11-1208:00 AM 25-11-1205:00PM
- Planvficacon y preparacon de las Jomadas de capactacon 6days 17-11-1208:00 AM 23-11-1205:00PM
undy epecucon de las Jormadas de capactacon 3days 26:11-1208:00 AM 29-11-1205:00 P

fotr 3, 2012 Qtr 4, 2012 fotr 1, 2013
1m liun fiul lago lsen Inoy Kic. lene Feb Inar

1 —

3 [ [Right click for options]

4 e s |

5 | e |

7 P—

9 ===

6 )
10 a

11 (]

7. Resultados esperados
En noviembre de 2012 los encargados usuariosstehs son capacitados en un
80% en el uso del portal “Mily’'s Game”, habiendalizado 2 jornadas de

capacitacion.
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8. Medios de Verificacion del Componente

a.

Medios de verificacion de componente 2Capacitacion del personal

involucrado”

Informes otorgados por el administrador, que ga&am® seguimiento
realizado al sistema MIGA. durante su desarrollo.

Documento impreso del manual de instalacion y dans.

Fotografias tomadas en las jornadas de capacitacio
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Universidad Autonoma Juan Misael Saracho '}
Direccion de Investigacion Cientifica y Tecnoldgica
Division de Investigacion

Tarija 6 de mayo de 2011
Sefior:
Gerente “Mily’s Game”
Miguel Angel Aguilar
Presente.-
REF.: requerimiento de informacion

Estimado sefior:

Con el debido respeto me dirijo a usted para el caso que la ocasidon o las
circunstancias se presenten, pueda yo servirme, que soy estudiante de la carrera de Ing.
Informdtica, solicito que me colabore con mi proyecto de grado que corresponde a la

materia de Taller lll.

Puede usted brindarme informacidn para la elaboracién de andlisis de un sistema en

el campo que usted requiera mas o mejor como lo vea conveniente.

Creo que si la oportunidad se me presenta puedo garantizarle con toda seguridad

realizar un buen trabajo.

En espera de su comprensién, aceptacion me despido de Usted; agradeciéndole de

antemano su gentil comprensién.

Atentamente:

Universitario Diego Fernando Gémez Choque

Cl: 7104470
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Universidad Autonoma Juan Misael Saracho '}
Direccion de Investigacion Cientifica y Tecnoldgica
Division de Investigacion

Tarija 6 de mayo de 2011
Sra.
Promotora “Mily’s Game”
Liliana S. Vaquera
Presente.
REF.: requerimiento de informacion

Estimada sefiora:

Con el debido respeto me dirijo a usted para el caso que la ocasidon o las
circunstancias se presenten, pueda yo servirme, que soy estudiante de la carrera de Ing.
Informdtica, solicito que me colabore con mi proyecto de grado que corresponde a la

materia de Taller Ill.

Puede usted brindarme informacidn para la elaboracién de andlisis de un sistema en

el campo que usted requiera mas o mejor como lo vea conveniente.

Creo que si la oportunidad se me presenta puedo garantizarle con toda seguridad

realizar un buen trabajo.

En espera de su comprensién, aceptacion me despido de Usted; agradeciéndole de

antemano su gentil comprensién.

Atentamente:

Universitario Diego Fernando Gémez Choque

Cl: 7104470
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MILY'S

CAAMES Venta de Videojuegos y consolas

Tarija 12 de septiembre de 2012

Lic. Deysi Arancibia

(Docente de la materia de taller Il1)

Estimada Sra.

El motivo de mi carta es para darle a conocer que el universitario Diego Fernando
Gdmez Choque ha cumplido con el proyecto “Gestor Web de difusion de informacién y
venta de Videojuegos y consolas Mily’s Game”. Planteado anteriormente.

Expresando asi mi conformidad, me complace comunicarles que el Sistema Web
“Mily’s Game” cumple con todos los requisitos funcionales para el control y gestion del
personal y los productos con los que se cuenta.

La capacitacion a los usuarios sobre la administracion y usabilidad del sistema WEB
fue realizado con éxito a las personas involucradas.

Sin otra particular me despido haciéndole llegar un saludo cordial.

Atentamente:

Miguel Angel Aguilar

(Gerente de Mily’s Game)
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Tarija 5 de junio de 2012

Sr.
Miguel Angel Aguilar
Gerente Mily’s Game

Ref.: solicitud para capacitacion

Estimado Sr.

Con el debido respeto me dirijo a usted como el director del proyecto Gestor Web
de difusién de informacion y venta de Videojuegos y consolas Mily’s Game”. Haciéndole
llegar el presente, solicitdndole que se me permita capacitar al personal que desempefia sus
labores en su empresa y que estdn involucrados con el proyecto ya mencionado. Como es
de su conocimiento el sistema ya fue terminado, por lo tanto considero necesaria dicha
capacitacion. Por parte del personal es necesario e importante el entusiasmo en esta
actividad.

Me despido esperando una respuesta positiva y deseandole éxitos en sus labores que
desempena.

Atentamente:

Diego Fernando Gomez Choque
(Director del proyecto)
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9. Conclusiones

La capacitacion realizada no fue tan 6ptima comesperaba, porque el personal
involucrado no respeto los horarios y la asisteriRése a lo antes mencionado se
realizé los talleres cumpliendo con el calendario.

El material didactico preparado fue de gran utiligaorque el personal no tenia
mucho conocimiento en cuanto a sistemas inform&tiael hardware necesario.
La interfaz del sistema varia de acuerdo al ralatta usuario, debido a esto se
planteé un esquema jerarquico para ayudar a laresdp de cada usuario.
Dicho esquema fue indispensable, ayudando a cadaioislel sistema a conocer

sus alcances y sus limitaciones.
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Anexo 1. MATERIAL DIDACTICO DE LA CAPACITACION
Diapositivas.

Diapositiva 1

CAPACITACION

Sistema Web para la difusién de la
informacién y venta de videojuegos y
consolas “MIGA”.

Por: Universitario Diego Fernando Gémez Choque

Diapositiva 2

Crear cuenta

e PS3 GameBoy PS2

‘Adicionar Usuario

Nombre:
Ap. Patermo:
Ap. Materno:
Direccion
Cale

Numero

Fotogratia o5 P seloucionado g &

0 de Usuario: Eliaun Tipo [¢]

Para acceder al sistema Gm) ol
como usuario del sistema,
es necesario una cuenta
ADMINISTRADOR
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Diapositiva 3

Iniciar sesion

€ > @ (D locaostaos0/apps/orncioa
[T PSRN T —

Ingresar usuario y clave, Presione Aceptar Entrar

Diapositiva 4

Gestionar usuario

or pagina

= Gestion Usuarios -

Adicionar Usuario

Yeck Tomas Romera

Juan Perez

- Informacion de Usuario
fernando camacho lopez c 9876
Nombres y Apeliidos: Daniela Delma

Juan . Pere>
Asignar Menus euta

e Gusiitn Manus L Tipo de Usuario
freddy ¢ b s ; Diraccion: |
Gestién Progustes ]

Gertion Noticias ) Imprimir] Cancelar

Ver Repones

Gasticn Compras
FReserves de Cliante

Gestidn Ventss

Gatién Ventss - vender:|

Esgns} Gancaisi
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Diapositiva 5

Gestionar productos

Mostrar [ETES or pagina Buscar QR
Product
Adicionar Pre
Precio
PES 2013
Need for Speed

Ver Producto
Plataforma: PS3
Pltaroma = Categoria Aventura
Categora Ninguno | Nombre: God of War

Nombre: ( Wi ) Uno de3 los mejores
juegos!t

Descrpeién AT %
” , Descripeion:

Precio. -
Stock

Precio: 70.0
Imagen Actual Stock: 10

imégen [ Seleccionar archia ] o se ha seleccionado ningun archivo
Video: [ Seleccionar archivo ] o se ha seleccionado ingun archivo Imégen Actual
iodificar’ Cancelar

Nombre de Video:

Cancelar

onar tipos de productos Consolas y Videojuegos.

Diapositiva 6

Gestionar compras

GameBoy PS2 Wi ps4 PSvita

Lista de Compras ::.
Mostrar [[JJ datos por pagina

Proveedor
20121110 11212121212 1212
2012-11-10 jorge jojo
20121110 jorgejojo
2012-11-10 jorge jojo
20121116 11212121212 1212

Gestion Compras

PSOne PS3 GameBoy PS2 Wi ps4 PSvita

_::Registrar nueva compra::.
Proveedores: | Elja el Cliente  [+]

Categorias Elija una Categoria =]
Producto Precio Cantidad
Elija un Producto |»|(
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Diapositiva 7

W

Generar Reportes

bor PSOne PS3 GemeBoy PS2 Wi psé PSvita

Reporte de Ventas

16112012 Usuario: Diego Gomez Choque
CODIGO CLIENTE

Fecha:  Fi, 16 Nov 2012 03:18:37 Cliente:  Diego Gomez Choque

— Reporte de Clientes mas frecuentes
7654321 n:y alcon garnica [ 4
1234567  femando camacho lopez [ 1

o 1

5043479 jorgenio jorgenio jorgenio
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Mapa conceptual (Esquema jerarquico).

Administrador

Sistema MIGA

Promotor
ventas

Clientes

/N |

Gestionar
usuarios

Gestionar
menus

Gestionar
productos

Gestionar
noticias

Gestionar
compras

Ver reportes

Gestionar
ventas

Ver productos

(&

J

Realizar
reservas
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CAPITULO 1l
CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES
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4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1. Conclusiones

Una buena forma de abordar el proyecto fue la matei marco l6gico
(MML), porque resume de manera simple y concissteuctura del proyecto
contando con los indicadores, medios de verificacio supuestos. El
indicador del propésito es muy importante ya qoe muestra el efecto

directo logrado al término de la ejecucion del paiy.

El cumplimiento de los supuestos es importante y& t(enen que ocurrir,
junto con el logro del Propdsito, componentes walzdes, para contribuir

de manera significativa al Fin del proyecto.

Los componentes del proyecto finalizaron de maeegitsa de acuerdo al
calendario. El componente Sistema Web para laidiiuge la informacién y
venta de videojuegos y consolas “MIGA”, debido agsan importancia se le
dio inicio con anterioridad, sabiendo que sin egiese podria ejecutar el
segundo componente “Socializacion sobre el maadgcuado del portal

web implementados”. El cual fue indispensable p@saisuarios del sistema.

Con el sistema actual se observa que las tareasateanen las ventas, el
control al personal y la informacion de los prodscse optimizan de una
manera que los clientes quedan satisfechos, pudieralizar sus reservas
desde cualquier parte mediante internet, evitaadalémoras en la atencién
y el almacenamiento de la informacion vulnerablgéadidas. Los reportes
que se generan en el nuevo sistema son de gra@a aylalhora de tomar
decisiones, estos reportes nos muestran infornmeBadi®s de las ventas, los

clientes mas frecuentes, los productos en gendosl mas vendidos.

La metodologia usada fue RUP, la metodologia eatdnds utilizada para el
desarrollo de la documentacion, asegurando la poddlu de un software de

calidad dentro de plazos y presupuestos predecibles
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4.2.Recomendaciones
El fin del proyecto es Contribuir a mejorar la dalil de atencion al cliente en
la empresa Mily’'s Game, el sistema y el programaage&citacion, son parte
sustancial para contribuir a ello. Sin embargoigtema informatico deberia

ser en red, para el control de las sucursales.

Si se toma en cuenta el cambio constante del pErspe actualmente se
realiza en las instituciones por distintos motiv6s, recomienda que ante
cada cambio del personal que esta consignado asserio del sistema
MIGA, tener conocimiento base sobre el manejo dmfaputadora esto para

garantizar la operacion eficiente del sistemaguetplimiento del fin.

Para elaborar un proyecto posterior se recomiesta raetodologia a los
desarrolladores, ya que esta de acorde a lo relguesiendo una forma mas
rapida de avance.

Se recomienda hacer uso de patrones de disefiodasatollo de sistemas
gue aseguren mayor calidad del software en cuantasabilidad,

escalabilidad, fiabilidad y mantenimiento del siste

Es importante el conocimiento que adquiere el peismvolucrado ya que
ellos seran los que interactien con el sistemagcemienda controlar la
asistencia, disponer de material didactico y brindartificados para

regenerar mayor interés en los capacitados.
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