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A. TEMA

DESARROLLO DE UN SISTEMA WEB UTILIZANDO LA METODOLOGIA XP
PARA EL CONTROL DE INVENTARIO Y VENTAS DE LOS PRODUCTOS DE
LA JOYERIA OPALO EN LA CIUDAD DE TENA



RESUMEN

El presente proyecto integral titulado “Desarrollo de un Sistema Web Utilizando la
Metodologia XP para el Control de Inventario y Ventas de los Productos de la Joyeria Opalo
en la Ciudad de Tena”, se desarrolla en el ambito de la actividad del comercio formal de la
ciudad de Tena, provincia de Napo. La Joyeria “Opalo” es un negocio de caracter privado
con alrededor de 15 afios de experiencia en el mercado local, su principal actividad es la
venta de accesorios y joyas, asi como la reparacion y confeccion de joyas personalizadas. El
negocio no cuenta con un sistema informatico para el registro de sus ingresos de mercaderia
y el registro diario de sus ventas, por lo que este proceso se realiza de forma manual. El
problema descrito se solventa mediante el desarrollo de un software para el control de
inventarios y ventas utilizando la metodologia de desarrollo &gil eXtreme Programming
(XP), la mencionada metodologia adoptada en este proyecto, se enfoca en la satisfaccion del
usuario y no en la rigurosa documentacion que exigen otras metodologias, ademas de la
constante comunicacion con el cliente que permitio obtener informacion oportuna y real todo
el tiempo. De esta manera se logro desarrollar un sistema informatico tipo Web, realizar las
pruebas de verificacion de transacciones, relaciones de bases. Seguridad de accesos acorde
a los usuarios, automatizar los procesos manuales de la empresa, resolviendo asi la falta de
la sistematizacion de los registros de ingreso de mercaderia al inventario y el registro de
ventas diarias, demostrando que la metodologia aplicada ofrece una solucion viable al

problema planteado.

Palabras clave: Software, WEB, agil eXtreme Programming XP.



ABSTRACT

This comprehensive project entitled "Development of a Web System Using the XP
Methodology for Inventory Control and Sales of Opalo Jewelry Products in the City of
Tena", is developed within the scope of the city's formal commerce activity of Tena,
province of Napo. Opalo Jewelry is a private business with around 15 years of experience in
the local market, its main activity is the sale of accessories and jewelry, as well as the repair
and manufacture of personalized jewelry. The business does not have a computer system to
record its merchandise income and the daily record of its sales, so this process is carried out
manually. The problem described is solved by developing a software for inventory and sales
control using the agile development methodology eXtreme Programming (XP), the
aforementioned methodology adopted in this project, focuses on user satisfaction and not on
the rigorous documentation required by other methodologies, in addition to constant
communication with the client that allowed obtaining timely and real information all the
time. In this way, it was possible to develop a Web-type computer system, perform
transaction verification tests, base relationships. Access security according to the users,
automate the manual processes of the company, thus solving the lack of systematization of
the merchandise entry records to the inventory and the daily sales record, demonstrating that

the applied methodology offers a viable solution to the problem. raised.

Keywords: Software, WEB, agil eXtreme Programming XP.
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B. FUNDAMENTACION DEL TEMA

2.1. Necesidad

En vista que la “Joyeria Opalo” no tiene un sistema web que ayude a la sistematizacion
de inventario y ventas de los productos por lo cual se desconoce los productos que se
encuentran en stock; sin embargo, el sistema web ayudaria a facilitar la busqueda de la

informacion y la optimizacion de tiempo.
2.2. Actualidad

En la ciudad de Tena la mayoria de las joyerias no utilizan un sistema informatico que
permita verificar los productos que tienen en stock, genera pérdidas de tiempo y calidad en
el servicio a los clientes por no disponer de una informacion veras y actualizada, la aplicacion
web permitira llevar con facilidad la informacion administrativa, por medio de las bases de

datos.
2.3. Importancia

La joyeria “Opalo” de la provincia de Napo Catén Tena es un local que requiere la
implementacion un software de aplicacion web, que les permita el registro, control y venta
de los productos, la aplicacion ha desarrollar se basa en los controles manuales que realizan
actualmente por la automatizacién de los pro esos de ingreso de los productos (inventario),
el egreso de los productos por las ventas diarias que realiza la joyeria, brindado un mejor
servicio tanto a los clientes internos, externos y proveedores, disminuyendo los tiempos de
atencion, la veracidad de la informacién y evitar errores en los célculos como actualmente

lo viene realizando.
2.4.  Presentacion del problema profesional a responder

La “Joyeria Opalo”, los productos se encuentran desordenados, llevando el inventario
de forma manual lo que ocasiona la pérdida de documentos, y dificil localizacion de los

productos.

e Campo: Tecnologias de la Informacion y Comunicacion
e Area: Informética

e Aspecto: Programacion



e Sector: Sistematizacion del proceso de inventario y ventas

e Linea de investigacion: Desarrollo de Software

2.5. Delimitacion
2.5.1. Delimitacion Espacial

El Trabajo de Integracion Curricular se lo realizara en el almacén de la “Joyeria Opalo”

ubicado Av.15 de noviembre, Caton Tena.
2.5.2. Delimitacion Temporal

Este trabajo se lo efectuara en el Periodo Académico noviembre 2020 — abril 2021.
2.5.3. Delimitacion Tecnica

El sistema web realizara el inventario y ventas de los productos y estard enfocado a la

realizacion de:

e Gestion de Inventario de productos
e Gestion de ventas

e Gestién de Usuarios del Sistema
2.5.4. Unidades de Observacion

La unidad de observacion que se contemplan para este proyecto es la “Joyeria Opalo”,

especificamente los procesos de inventario de mercaderia y ventas.
2.6. Beneficiarios
2.6.1. Directos

Los beneficiarios directos del trabajo integrador curricular son:

e Gerente Propietario

e Empleados



2.6.2. Indirectos

Los beneficiarios indirectos de los productos generados por el presente trabajo de

titulacion son:

e Clientes de la Joyeria Opalo



C. OBJETIVOS

3.1.  Objetivo General

Desarrollar un sistema informatico web aplicando la metodologia Agil Extreme

Programing (XP) para el control de inventarios y ventas de la Joyeria Opalo de la ciudad de
Tena.

3.2.  Obijetivos especificos

e Identificar los requerimientos funcionales del sistema.

e Disefiar el modelo y la estructura Idgica del sistema informatico web, aplicando la
Metodologia Agil XP.

e Determinar las tecnologias de desarrollo que se van a emplear en el proyecto.

e Realizar el desarrollo y la implementacién del sistema, aplicando la metodologia
Agil XP.



D. ASIGNATURAS INTEGRADORAS

Para el desarrollo del Trabajo de Integracion Curricular se ha considerado apoyarse en
la siguiente metodologia de estudios que contempla la malla curricular de la carrera de

Tecnologia en Desarrollo de Software.

Tabla 1. Matriz de Asignaturas Integradoras

ASIGNATURAS DE LA MALLA CURRICULAR ASOCIADAS AL PROYECTO
INTEGRADOR CURRICULAR

) Aplicacion | Aplicacion Resultados de
Asignatura . . L.
Directa Indirecta Aprendizaje

Crea sus propias hojas
Programacion de aplicaciones web X de estilo para aplicar a

paginas web.

Relaciona la base de
Base de datos avanzado X datos con el desarrollo
de software.

Desarrollar sus
actividades con respeto
B . de las normas juridicas
Legislacion informatica X )
vigentes en la
legislacion ecuatoriana e

internacional.

Aplica alternativas de
Anélisis y Disefio de Sistemas X solucién a problemas

identificados.

Aplica una metodologia
de  desarrollo de
Metodologia de desarrollo de software X software durante el ciclo
de wvida de una

aplicacion desarrollada.

Elaborado por: El Autor



E. FUNDAMENTACION TEORICA

5.1. Sistema de Informacion

Un sistema de informacion (SI) es un conjunto de elementos o componentes
interrelacionados que recaban (entrada), manipulan (proceso), almacenan y distribuyen
(salida) datos e informacion y proporciona una reaccion correctiva (mecanismo de
retroalimentacion) si no se ha logrado cumplir un objetivo. EI mecanismo de
retroalimentacion es el componente que ayuda a las organizaciones a cumplir sus objetivos,
tales como incrementar sus ganancias o mejorar sus servicios al cliente (Ralp M Stair &
George W Reynolds, 2000).

Retroalimentacion

R SR
.‘ Salida ‘

Entrada ‘ . ‘ Procesamiento
Figura 1 Componentes de un sistema de informacion

Elaborado por: El Autor

e Entrada: Actividad cuyo objeto es la recopilacion y captura de datos, por ejemplo,
en la Joyeria Opalo, para poder mantener un inventario actualizado, es necesario que
se registren los productos disponibles para la venta con sus caracteristicas, asi como
la cantidad fabricada o entregadas por el proveedor.

e Procesamiento: Conversion transformacion de los datos en informacion atil para el
usuario del sistema, aqui puede intervenir la realizacion de célculos y
almacenamiento de datos para su uso futuro.

e Salida: Generacion de informacion atil para el usuario, generalmente se puede
presentar a manera de reportes, e inclusive, la salida de un sistema pude convertirse
en la entrada de otro.

e Retroalimentacion: Informacion que proviene del sistema que se emplea para
generar cambios en las actividades de entrada y de procesamiento. Por ejemplo, se
pude determinar que el stock es insuficiente para poder generar una venta o que el

precio de venta al publico esta por debajo del costo adquisicion.



5.2.  Sistema de Informacion Basado en Computadora

Segun (Ralp M Stair & George W Reynolds, 2000) un Sistema de Informacion Basado
en Computadora es un conjunto Unico de hardware, software, bases de datos,
telecomunicaciones, personas y procedimientos, configurados de tal manera que permitan

recolectar, almacenar y procesar datos para convertirlos en informacion.

Figura 2 Componentes de un SIBC
Elaborado por: (Ralp M Stair & George W Reynolds, 2000)

e Hardware: Equipo de computo empleado para llevar a cabo actividades de entrada,
procesamiento y salida. EL Hardware es la parte tangible de la computadora, por
ejemplo, CPU, teclado, monitor, disco duro, etc.

e Software: Se define como la suma total de los programas de cdémputo,
procedimientos, reglas, documentacion y datos asociados que forman parte de un
sistema de computo (Culebro Juarez et al., 2006). El software es la parte intangible
de la computadora, es decir, programas, aplicaciones, etc.

e Bases de Datos: Es una coleccion de informacién organizada y estructurada
almacenados electrénicamente en un sistema de computadora, las bases de datos son
usualmente controladas por un sistema gestor de bases de datos (SGBD) cuyo
objetivo es proporcionar la forma de almacenar y recuperar la informacién de una

manera eficiente y fiable (Silberschatz et al., 2002).
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e Telecomunicaciones: Permite a las organizaciones ejecutar procesos Yy tareas
mediante la transmision electronica de sefiales, haciendo uso de redes de
computadoras y equipos en un edificio, en todo un pais o alrededor del mundo (Ralp
M Stair & George W Reynolds, 2000).

e Personas: Son consideradas el elemento mas importante en la mayoria de los
sistemas de informacion basados en computadora, los usuarios son las personas que
trabajan con los sistemas de informacion para obtener resultados, pueden tener
diferentes roles que limiten su campo de accion, y sus acciones pueden significar en
el éxito o fracaso en el negocio.

e Procedimientos: Son las estrategias, politicas, métodos y reglas para utilizar los

Sistemas de informacion basados en computador.
5.3. Metodologias Agiles de Desarrollo de Software

EL término “agil” aplicado al desarrollo de software, nace en febrero del 2001 tras una
reunion de expertos de la industria del software celebrada en Uthah-EEUU, su objetivo fue
definir los valores y principios que permitan desarrollar software rapidamente, y responda a

los cambios que se puedan generar durante el proyecto (Penadés & Letelier Torres, 2006) .
5.3.1. Manifiesto Agil

Segun (The Agile Alliance, 2001) el manifiesto resume la filosofia “agil” en cuatro

valores y doce principios, segun el manifiesto se valora:

¢ Individuos e interacciones sobre procesos y herramientas
e Software funcionando sobre documentacion extensiva
e Colaboracion con el cliente sobre negociacion contractual

e Respuesta ante el cambio sobre seguir un plan.
Los principios del manifiesto inspirados en los valores anteriormente descritos son:

i.  Nuestra mayor prioridad es satisfacer al cliente mediante la entrega temprana y
continua de software con valor.

ii.  Aceptamos que los requisitos cambien, incluso en etapas tardias del desarrollo. Los
procesos Agiles aprovechan el cambio para proporcionar ventaja competitiva al

cliente.
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iii.  Entregamos software funcional frecuentemente, entre dos semanas y dos meses, con
preferencia al periodo de tiempo mas corto posible.
iv.  Los responsables de negocio y los desarrolladores trabajamos juntos de forma
cotidiana durante todo el proyecto.
v.  Los proyectos se desarrollan en torno a individuos motivados. Hay que darles el
entorno y el apoyo que necesitan, y confiarles la ejecucion del trabajo.
vi. Elmétodo maés eficiente y efectivo de comunicar informacion al equipo de desarrollo
y entre sus miembros es la conversacién cara a cara.
vii.  El software funcionando es la medida principal de progreso.

viii. Los procesos Agiles promueven el desarrollo sostenible. Los promotores,
desarrolladores y usuarios debemos ser capaces de mantener un ritmo constante de
forma indefinida.

ix.  Laatencion continua a la excelencia técnica y al buen disefio mejora la Agilidad.

X.  Lasimplicidad, o el arte de maximizar la cantidad de trabajo no realizado, es esencial.
xi.  Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios emergen de equipos autoorganizados.
xii. A intervalos regulares el equipo reflexiona sobre como ser més efectivo para a

continuacion ajustar y perfeccionar su comportamiento en consecuencia.
5.4. Metodologia eXtream Programing (XP)

La metodologia XP se concentra en potenciar las relaciones interpersonales como factor
clave para el éxito en el desarrollo del software, promueve el trabajo en equipo, se preocupa
por el aprendizaje de los desarrolladores, y propicia un buen clima de trabajo (Penadés &
Letelier Torres, 2006).

XP optimiza un proyecto de software con cinco valores basicos: Comunicacion,
simplicidad, retroalimentacion, respeto y coraje. Los Programadores tiene comunicacién
constante con sus clientes y comparieros programadores, mantiene un disefio simple y
limpio, reciben retroalimentacidn probando el software desde el primer dia, los sistemas son

entregados lo antes posible e implementan los cambios sugeridos (Don Wells, 2013) .
5.4.1. Roles XP

Como lo indican Penadés & Letelier Torres, (2006), cada rol tiene una funcién clara en
la aplicacion de la metodologia XP, ademas, cada persona que forma parte del equipo puede

ejecutar uno o varios roles, conforme la propuesta original de Beck los roles son:

12



5.4.2.

Programador: Escribe las pruebas unitarias y produce el codigo del sistema.
Cliente: Escribe las historias de usuario y las pruebas funcionales para validar su
implementacion. Ademas, prioriza las historias de usuario y decidiendo cuales se
implementan en cada iteracion para aportar mayor valor al negocio.

Encargado de pruebas (Tester): Da soporte al cliente al momento de escribir las
pruebas funcionales, ejecuta regularmente las pruebas e informa los resultados al
equipo.

Encargado de seguimiento (Tracker): Monitorea el progreso de cada iteracion y
proporciona realimentacion al equipo verificando el grado de acierto entre las
estimaciones realizadas y el tiempo real dedicado, permitiendo mejorar futuras
estimaciones.

Entrenador (Coach): Es responsable global del proceso, provee las guias al equipo,
para que se apliquen las practicas XP y ejecute el proceso de una manera adecuada.
Consultor: Es un miembro externo del equipo con un conocimiento especifico en
algin tema puntual del proyecto, se involucra solo en el caso que sea requerido o
surja algin problema.

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

Proceso XP

Dentro de un proyecto XP el cliente selecciona el valor del negocio que se requiere

implementar en base a la habilidad del equipo para medir la funcionalidad que este puede

entregar a través del tiempo, a grandes rasgos podemos decir que el ciclo de desarrollo

consiste en los siguientes pasos:

1) El cliente define el valor de negocio a implementar.

2) El programador estima el esfuerzo necesario para su implementacion.

3) El cliente selecciona qué construir, de acuerdo con sus prioridades y las
restricciones de tiempo.

4) EIl programador construye ese valor de negocio.

5) Vuelve al paso 1.
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El ciclo de vida ideal de XP consiste de seis fases: Exploracion, Planificacion de la
Entrega, Iteraciones, Produccion, Mantenimiento y Cierre del Proyecto (Penadés & Letelier
Torres, 2006).

FASE DE | FASE DE | ITERACIONES HASTA LA ENTREGA FINAL | FASE DE ' | o
EXPLORACION | PLANIFICACION | | PRODUCCION | I 3
| | REVISION | | o | )
| | wstorias | CONTINUA | | z | x
I DE I ( | | | s | o
| | usuArio I ” I I wz | wo
¥ PARALA | | | o | ou
SIGUIENTE PAREJA DE PROGRAMADORES uz 9
ACTUALIZACDNES | | MERACION ™~ J\‘ | | '2 g | '2 ﬁ
REGULARES/ ' [ PLANIFICACION ' | “ [ ¥
l | \am =] | [ANAUSS[DSERO | Le o EBas [TETEO| | | |
| \7*/; | . | | |
I I A \ I | |
HSTORAS|| | | prioribADEs\ | RETROAUMENTACION \ | | '
usuaro ||| ! / INTEGRACION ' I
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| | |PRUEA | coecvo | [ | \\ENTREGA L il \N"L ’7
' [ ~ \ \/ ' b
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! ™ g ! DEL CLIENTE :
RS, . —~

Figura 3 Fases del ciclo de vida de XP
Fuente: https://www.researchgate.net/figure/Figura-3-Fases-del-ciclo-de-vida-de-XP-
Imagen-modificada-de-18 fig3_ 295902780

5.5. Plataforma de Desarrollo
5.5.1. La Word Wide Web (WWW)

Comunmente llamada la WEB, hoy en dia junto al correo electrénico se han convertido
en los principales servicios que brinda el internet, con el paso del tiempo ha dejado de ser un
servicio que contenia informacion estatica, para ahora brindar muchas prestaciones,

funciones e infinidad de servicios. La WEB cuenta con tres elementos fundamentales:

e El protocolo HTTP de comunicacion entre los ordenadores de la red, facilita él
envio de cualquier fichero o recurso.

e El lenguaje HTML que permite crear contenidos para la web

e EI URL como un medio de localizacion (direccionamiento) de los diferentes

recursos en internet.

Otro elemento que ha tenido importancia en los ultimos tiempos, es el CGI (Common
Gateway Interface), que nos permite crear paginas dinamicas con la capacidad de pasar

informacion entre el servidor y otros sistemas externos.
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5.5.2. Aplicaciones WEB

Son un tipo especial de aplicaciones cliente/servidor que se acceden por una red,
mediante internet o una intranet, en estas aplicaciones suele distinguirse tres niveles: En el
nivel interactia el usuario mediante un cliente web (Navegador), el nivel inferior
proporciona los datos (Base de Datos) y en un nivel intermedio se encuentra el servidor web

que procesa los datos.(Lujan Mora, 2002).

Tanto el cliente (navegador, explorador) como el servidor (servidor web) y el
protocolo mediante el cual se comunican (HTTP) estan estandarizados y no seran creados

por el programador de aplicaciones.

VISTA MODELO
WEB

NAVEGADOR E'

NAVEGADOR
INTERNET
\ (La Nube) b

—

NAVEGADOR
SERVIDOR DE BASE DE DATOS
APLICACIONES :

’//‘//

WEB

Figura 4 Estructura de Aplicaciones Web
Fuente: https://aplicacioneswebnewman.wordpress.com/2016/09/23/funcionamiento-de-
un-servidor-web/

5.5.3. Servidor Web

(Lujan Mora, 2002) sostiene que es un programa que esta esperando de forma
permanente las solicitudes de conexidén mediante el protocolo HTTP por parte de los clientes

web, el servidor de las aplicaciones Web consta de:

e Paginas estaticas cuyo contenido no cambia (ficheros HTML).
e Recursos adicionales que pueden ser usados dentro de la pagina o disponibles para
descargar o ejecutar en el cliente (multimedia, documentos adicionales, etc.).

e Programas o scripts (CGI) que son ejecutados de lado del servidor web mediante

solicitud del cliente. Por lo general la salida es una pagina HTML estandar para ser
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visualizada en el navegador del cliente, la informacion podria ser incluso obtenida

de una base de datos.
5.6. Herramientas de Desarrollo
5.6.1. HTML

HTML, siglas en inglés de HyperText Markup Language (‘lenguaje de marcas de
hipertexto”), es un lenguaje de marcado basado en etiquetas que es utilizado en el desarrollo
de péginas para Internet. HTML5 es considerado el producto de la combinacion de HTML,
CSS y JavaScript, estas tecnologias dependen la una de la otra y actian como una sola unidad
organizada bajo la especificacién de HTMLD5; se podria decir que HTML esté a cargo de la

estructura, CSS la presentacion y JavaScript la funcionalidad (Gauchat, 1981).
5.6.2. JavaScript

JavaScript es un robusto lenguaje de programacion interpretado, basado en objetos y
multiplataforma, este lenguaje de programacion permite crear aplicaciones en un documento
HTML que se ejecutan a través de Internet, basado en el paradigma cliente/servidor para
crear interactividad dinamica en los sitios web. El nlcleo JavaScript contiene una serie de
objetos, como Array, Date, Math. Number y String, y un conjunto de elementos propios del

lenguaje como operadores, estructuras de control y sentencias (Lujan Mora, 2002) .
5.6.3. CSS

Segtin Gauchat, (1981) CSS “Cascading StyleSheets” es un lenguaje que mediante
instrucciones permite asignar estilos a los elementos HTML, como colores, tipos de letras,

tamarnios, etc., esto permite lograr un disefio visualmente atractivo de nuestra pagina web.

El disefio del CSS permite separar el contenido y la presentacion del documento
(fuentes, colores y tamafios), logrando que muchos documentos HTML compartan la misma
apariencia, mediante una Unica hoja de estilo para todos, especificada en un archivo .css,

evitando asi el tener que repetir el codigo en la estructura.
5.6.4. PHP

PHP (acronimo recursivo de PHP: Hypertext Preprocessor), es un lenguaje

interpretado del lado del servidor, de cddigo abiertoy caracterizado por su potencia,
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versatilidad, robustez y modularidad. Como ocurre con tecnologias similares, los programas

son integrados directamente dentro del codigo HTML (Cobo et al., 2009).

Este es uno de los lenguajes mas utilizados actualmente en el desarrollo de
aplicaciones web y constantemente su uso crece en internet, aunque su desarrollo se basa en

la programacion de scripts de lado del servidor, se puede utilizar para muchas otras cosas.
5.6.5. Bootstrap

Bootstrap es un framework o conjunto de herramientas multiplataforma de cédigo
abierto empleado para la creacion del front-end de sitios y aplicaciones web, contiene
plantillas de disefio con formularios, botones, cuadros, mend de navegacion y otros
elementos de disefio de interfaz basados en HTML y CSS (Valbuena Aponte, 2014).

5.7. Base de Datos

Una base de datos es una coleccién compartida de datos relacionados desde el punto una
vista ldgica, junto con una descripcién de dichos datos denominado metadatos. La basede
datos es un método para almacenar de forma estructurada la informacion de unaorganizacion
(Ballester et al., 2007).

5.7.1. Sistema de Gestidon de Base de Datos

Segun Silberschatz et al., (2002) Un Sistema de Gestion de Base de Datos, 0 SGBD
por sus siglas, es un software cuyo principal objetivo es proporcional el mecanismo para
almacenar y recuperar la informacion de una base de datos, de una manera practica y

eficiente.
5.7.2. Modelo de Datos

Es la coleccidn de herramientas conceptuales para describir a los datos, las relaciones,
la seméntica y las relaciones de consistencia, el analisis y disefio de los sistemas a realizar,
dependen en gran parte de los modelos de datos que se apliquen durante las fases de
desarrollo (Silberschatz et al., 2002).

En cuanto al disefio del sistema, en lo referente a la base de datos, podemos identificar

al menos tres fases.

17



e Disefio Conceptual: Estructura de lo observado en el mundo real a partir de los
requisitos del sistema e independiente al SGBD, se obtiene el “Esquema
Conceptual”.

e Disefio Logico: Construccion del esquema de la informacion que utiliza la
organizacion basada en el esquema conceptual, y considerando el SGBD a utilizar,
se obtiene el “Esquema Logico”

e Disefio Fisico: Descripcion de cémo se va implementar fisicamente el esquema
I6gico en el SGBD seleccionado. Estructura de los datos en términos del

almacenamiento de manera fisica “Esquema Interno”.
5.7.3. Modelo entidad-relacion

Segun lo indican Silberschatz et al., (2002), este modelo esta basado en la percepcion del
mundo real que consta de una coleccion de objetos basicos llamados entidades, y de las

relaciones entre estos objetos; las entidades son descritas mediante un conjunto de atributos.

e Rectangulos: Conjunto de entidades
e Elipses: Atributos
e Rombos: Relaciones entre conjunto de entidades

e Lineas: Conectan atributos a conjunto de entidades y conjunto de entidades a
relaciones.

nombre-cliente

Cliente @ Cuenta
numero-cuenta
ciudad-cliente
seguridad-social

Figura 5 Ejemplo de diagrama E-R
Fuente: https://bandageek.com/wp-content/uploads/2017/02/DER.jpg
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5.7.4. Modelo relacional

En el modelo relacional se emplean grupos de tablas para representar los datos y las
relaciones entre ellos, cada tabla contiene registros de un tipo en particular, y esta compuesta
por varias columnas que representan sus atributos, estos deben poseer un nombre Unico
dentro de la tabla (Silberschatz et al., 2002).

Diagrama E-R

.
Cliente

T e seguridad-social

nombre-cliente

Modelo Relacional

Cliente
nombre-cliente ciudad-cliente seguridad-social
Carlos Adiani Rosario Alberdi 123 31548513
Ana Rocci Salta Francia 4691 15615215
Marcos Suarez Rosario Cordoba 445 744186104
Daniel Tasco Buenos Aires San Luis 7897 42315468

Figura 6 Conversion de Diagrama E-R a Tabla de modelo Relacional
Fuente: https://bandageek.com/wp-content/uploads/2017/02/DER-MR-640x480.jpeg

5.7.5. MySQL

MySQL es un Sistema Gestor de Bases de Datos SQL rapido, multiproceso y solido,
es de tipo relacional y puede ser usado como producto de codigo abierto bajo licenciamiento
GNU. MySQL puede ser ejecutado en cualquier sistema operativo, y esta disefiado para
sistemas de produccién de carga pesada y de mision critica, posee gran capacidad de

almacenamiento con soporte para diversos formatos (Oracle Corporation, 2021).
5.7.6. MySQL Workbench

MySQL Workbench es una herramienta visual para trabajar con servidores y bases de
datos MySQL, proporciona funcionalidades para el Modelado de Datos (disefio), Desarrollo
de SQL, Administracion de configuracién del servidor, Migracion de Datos, Gestion de

Usuarios, Respaldos y Compatibilidad con MySQL Enterprise. (Oracle Corporation, 2021).
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F. METODOLOGIA

6.1. Materialesy Herramientas

Durante el proceso de desarrollo del presente proyecto integrador, requerido para la
titulacién de Tecndlogo Superior de en Desarrollo de Software, se utilizaran los siguientes

equipos, herramienta e instrumentos.

e Equipos

Tabla 2. Equipo

Cantidad Hardware Version
1 Computadora portatil DELL Inspiron 14-3467
1 Impresora y copiadora Epson L555
1 Teléfono Celular Samsung

Elaborado por: EL Autor

e Herramientas

Tabla 3. Herramientas

Cantidad Descripcion Version

1 Servidor Web APACHE 7.4.16

1 mS/tSo(g Ee base de datos 7416

1 MySQL Workbench 8.0.25

1 Framework Bootstrap 5.1.0

1 Navegadores WEB 41.0.2272.101
1| Mg
1 NetBeans PHP IDE 6.5.2

1 Internet 92.0.4515.131

Elaborado por: EL Autor
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e Instrumentos
o Entrevistas
o Fichas de historias de usuarios
o Fichas CRC
o Guias técnicas, libros y Articulos académicos en formato digital

6.2. Ubicacién del Area de estudio

El proyecto integrador se ubica en la Joyeria “Opalo”, localizada en la provincia de
Napo, ciudad de Tena, en la Av. 15 de Noviembre y Calle 12 de Febrero. El giro del negocio
es la elaboracién, reparacion y comercializacion de todo tipo de joyas y relojes, se encuentra
en el mercado local alrededor de 15 afios, actualmente laboran tres personas que cumplen

las funciones de Gerente Propietario, Vendedora responsable del Local y Asistente.
6.3.  Disefio de la Investigacion
6.3.1. Tipo de Investigacion

Para este proyecto se aplicara una investigacion de tipo Tecnoldgica, con un nivel
de investigacion aplicada, esta permitird poner en practica una serie de conocimientos
teodricos y practicos adquiridos en estos afios de estudio, contribuyendo asi al desarrollo de

una aplicacion Web, para el control del inventario y de las ventas de la Joyeria Opalo.

Como lo afirma Espinoza, (2014), la investigacion de Tecnologia tiene como
propdsito aplicar el conocimiento cientifico para solucionar los diferentes problemas que
beneficien a la sociedad, y sus niveles son la experimentacién (que busca crear nuevos
conocimientos) y aplicacion (disefiar tecnologias de aplicacion inmediata aplicando los

resultados de la investigacion experimenta).
6.3.2. Métodos de Investigacion

Para el presente trabajo se aplicaran los métodos de analisis-sintesis e inductivo-

deductivo.

e Meétodo de Analisis-Sintesis:
A través del andlisis se estudiara como la Joyeria Opalo lleva la informacion

referente a los inventarios, registro de ventas, de los clientes, proveedores; todo esto

21



6.3.3.

con el objeto de entender dichos procesos. Gracias a la sintesis se obtendra la
informacion necesaria de las tecnologias y herramientas que se pretende emplear para
el desarrollo del sistema web.

Método Inductivo-Deductivo

El método inductivo inicia de lo particular a lo general, analiza el funcionamiento
del sistema para llegar a sus conclusiones; asi mismo, con el método deductivo
partiremos de lo general a lo particular, para desarrollar las recomendaciones

considerando las conclusiones obtenidas con el método inductivo.
Técnicas de Investigacion

La informacion necesaria para el desarrollo del sistema Web producto de esteproyecto

integrador, se emplean las técnicas de entrevista, observacion y revision de la documentacion

como se describe a continuacion.

Entrevista con el sefior Raul Gavilanes propietario de la joyeria “Opalo”, para
obtener los requisitos del sistema web para el control de inventario y ventas.
Observacion de los procesos que realizan los trabajadores del negocio, registrando
los tiempos empleados para cada una de las actividades relativas al control de
inventarios y el control de las ventas.

Revision de la documentacidn generada en los procesos de adquisicion y ventas de
los productos que comercializa la joyeria “Opalo”, asi mismo se revisan las fuentes

bibliograficas empleadas para el desarrollo del marco tedrico.

6.4. Metodologia de desarrollo de software eXtreme Programing “XP”

En el desarrollo del software se opta por la metodologia agil eXtreme Programing “XP”

debido a la eficiencia durante el proceso de pruebas y planificacion, asi mismo, su tasa de

error es muy pequefia, y facilita los cambios. Durante la fase de disefio y programacion se

hace una revision de los estdndares y los fundamentos tedricos recibidos durante el periodo

de formacion académica.

La Metodologia XP a diferencia de las otras metodologias agiles, ofrece un enfoque

sumamente interesante con mucha practicidad al momento del desarrollo, permitiendo

obtener en un tiempo relativamente corto un producto software de alta calidad, garantizando

22



la satisfaccion del usuario final a la vez que se mantiene abierto a los cambios repentinos

que pudiera requerir el cliente.

Cascada Iterativo XP
g l
v

Alcance

Tiempo

Figura 7: Comparativa de los ciclos de desarrollo de software metodologia XP Vs.
metodologias tradicionales
Fuente: (Penades & Letelier Torres, 2006)

Si bien la metodologia XP contempla 7 diferentes roles dentro del equipo de trabajo, se
considera que para el presente proyecto el equipo deberia estar integrado por al menos un
representante del cliente o usuario final del software a desarrollar, los programadores del
software, un gerente de proyecto y un encargado de las pruebas. Para proyectos pequefios
es viable que una misma persona cumpla mas de un rol, siempre y cuando no sobrecargue

su trabajo y se mantenga la calidad del producto a satisfaccion del usuario final.

Para el desarrollo del sistema web de control de inventarios y ventas de la Joyeria Opalo,

el equipo de trabajo esta conformado de la siguiente manera:

Tabla 4. Equipo de Trabajo del Proyecto

Nombre Role

Lic. Héctor Lozada | Gerente del Proyecto (Big boss)

Raul Gavilanes Cliente
Edison Vallejo Programador
Deysi Vizueta Encargado de pruebas (Tester)

Elaborado por: EL Autor
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Conformado el equipo de trabajo se programa una reunion en el local comercial de la
Joyeria Opalo, con el objetivo de analizar los procesos inherentes al registro de inventarios
de los productos y de ventas, de esta manera se logra comprender el alcance de la primera

version del sistema para sistematizar dichos procesos.

Conforme la metodologia XP, se debe proceder con la elaboracién de las historias de
usuario, con este insumo logra identificar con claridad los requerimientos del cliente y su
priorizacion, esto permitird continuar con las fases de disefio y codificacion del sistema a
implementarse. Las tarjetas de historias de usuario se obtienen a partir de entrevistas

personales con el representante del cliente mismo que forma parte del equipo del proyecto.

Las historias de usuario contienen la informacion respecto a cada uno de los aspectos
del proceso que se pretende sistematizar desde una perspectiva del cliente, si bien la cantidad
o tipo de informacidn es independiente del tipo de proyecto. Las historias de usuario deben
contener, al menos un nimero secuencial, un titulo o nombre, estimaciones de los niveles de
prioridad en el negocio y riesgo en el desarrollo, una estimacion de puntos (equivalentes a
semanas dentro del proceso de desarrollo), un nimero de iteracion relacionado con la
prioridad técnica de la historia, y la descripcion de la misma, la cual suele proveerla el mismo

cliente.

Tabla 5. Modelo de Ficha de Historia de Usuario

Historia de Usuario

Numero: Usuario:

Nombre de la Historia:

Prioridad en Negocio: Riesgo de desarrollo:
Puntos estimados: Iteracidn Asignada:
Descripcidn:

Observaciones:

Elaborado por: EL Autor

Para disefiar la solucién informatica se considera la historia de usuario definida con la
descripcion del cliente de los procesos del negocio, desde el momento de registro de la

mercaderia hasta el momento de la venta.
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6.4.1. Fase de Planeacion

Esta es la fase de inicio del proyecto de desarrollo del software, el objetivo es registrar
los requerimientos iniciales del cliente desde su perspectiva, sin embargo, estos
requerimientos pueden ir variando con el transcurrir del tiempo, siendo esta una
caracteristica de la metodologia de desarrollo de software XP que la hace propicia para el

presente proyecto.
6.4.2. Historias de usuario

La elaboracidn de las historias de usuario corresponde a la primera etapa dentro de la
fase de planeacion, y tiene por propdésito que el equipo de desarrollo tenga claro los
requerimientos del cliente desde el punto de vista del usuario del sistema. Durante el presente
proyecto, los principales colaboradores fueron el sefior Raul Gavilanes propietario de la
Joyeria Opalo que cumple el rol de Cliente dentro del proyecto, y la sefiora Deysi Vizueta
esposa del propietario y encargada de la administracion del negocio, quien ademas seré la
encargada de las pruebas, a continuacion, se detallan las tarjetas de historias de usuario

obtenidas.

Tabla 6. Historia de Usuario H.01 Iniciar Sesion

Historia de Usuario

Administrador,

Ndmero: H.01 Dl Especial, Vendedor

Nombre de la Historia: | Iniciar sesion

Prioridad en Negocio: | Alto Riesgo de desarrollo: | Medio
Puntos estimados: 1 Iteracién Asignada: 1
Descripcion:

Existen tres tipos de Usuarios dentro del Sistema: Administrador, Especial y Vendedor, la
gestion de estos solo es posible con el usuario Administrador.

El inicio de sesidn se da por medio de una pantalla con un formulario de login, en donde el
usuario debe introducir su usuario y contraseia asignado, una vez validado ingresa al sistema
en donde se despliegan todas las opciones, de acuerdo a su nivel de acceso definido por el tipo
de usuario.

El Usuario Vendedor, dentro del sistema tiene las opciones de registrar las ventas y generar los
reportes de ventas, ademas puede editar su perfil como nombres, fotografia y contrasena.

El Usuario Especial, tiene las opciones del usuario Vendedor y adicionalmente puede ingresar
fotografias de nuevos productos, registrar y editar los productos y actualizar sus
caracteristicas, como precio y stock.
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El Usuario Administrador, posee todas las opciones del usuario Especial, y adicionalmente
puede crear nuevas categorias de productos y gestionar los usuarios del sistema.

Observaciones:

Elaborado por: EL Autor

Tabla 7. Historia de Usuario H.02 Configuracion del Perfil

Historia de Usuario

Administrador,

N : H.02 io: i
umero 0 CELETRD Especial, Vendedor

Nombre de la Historia: | Configuracién del Perfil

Prioridad en Negocio: | Medio Riesgo de desarrollo: | Medio

Puntos estimados: 1 Iteracién Asignada: 1

Descripcion:

Una vez que el usuario inicie sesién, tendrd la opcidon de modificar su propio perfil, pudiendo
editar su fotografia, nombres y contrasefia.

Observaciones:

Ningun usuario puede cambiar su nivel de acceso o tipo de usuario, esta accion solo la podra
realizar el usuario administrador del sistema.

Elaborado por: EL Autor

Tabla 8. Historia de Usuario H.03 Accesos / Gestion de Usuarios

Historia de Usuario

Nimero: H.03 Usuario: Administrador

Nombre de la Historia: | Accesos / Gestidon de Usuario

Prioridad en Negocio: | Alto Riesgo de desarrollo: | Medio

Puntos estimados: 2 Iteracidn Asignada: |2

Descripcion:

El usuario con perfil de Administrador debe tener la opcidén de gestionar los grupos de usuarios,
asignando un nivel de acceso a cada uno, esto servira para agrupar a los usuarios del sistema
y otorgarles los permisos respectivos.

Una vez que se ha definido cuales son los usuarios que utilizaran el sistema, el Usuario
Administrador puede crear nuevos usuarios y modificar o eliminar los existentes, el sistema
debe permitir ubicar a los usuarios dentro de un grupo para facilitar la gestion de los permisos
y opciones dentro del sistema.

Observaciones:

Elaborado por: EL Autor
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Tabla 9. Historia de Usuario H.04 Gestion de Categorias de productos

Historia de Usuario

Numero: H.04 Usuario: Administrador

Nombre de la Historia: | Gestidn de categorias de productos

Prioridad en Negocio: | Medio Riesgo de desarrollo: | Medio

Puntos estimados: 1 Iteracidn Asignada: |3

Descripcidn:

El administrador debe crear dentro del sistema las categorias de cada producto, esto permitira
mantener una organizacion de los mismos para su clasificacion.

Observaciones:

Se debe considerar que, en el caso de existir productos en una de las categorias registradas,
no debe permitirse que se elimine la categoria.

Elaborado por: EL Autor

Tabla 10. Historia de Usuario H.05 Gestion de Productos

Historia de Usuario

Nidmero: H.05 Usuario: éi?ci;ilstrador,
Nombre de la Historia: | Gestion de Productos

Prioridad en Negocio: |Alto Riesgo de desarrollo: | Medio

Puntos estimados: 2 Iteracién Asignada: |4

Descripcidn:

Definidas las categorias de los productos en el sistema, el usuario Administrador Especial, su
perfil gestiona los productos crear, modificar y editar, registrara la descripcidn del producto,
la categoria a la que pertenece, la cantidad ingresada para el stock, el precio de costo, el precio
de venta al publico y una imagen del producto en formato jpg con calidad para WEB.

El usuario al tener el control de la gestion del producto es el responsable de la informacion
ingresaday deben tener documentacién que valide la modificacion del stock, precio de compra
y del precio de venta. Sin documentacidn no debe realizar modificaciones. Los reportes deben
generar informacidn veraz y oportuna para la adquisicién de nuevo productos.

Observaciones:

Elaborado por: EL Autor
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Tabla 11. Historia de Usuario H.06 Gestion de Ventas

Historia de Usuario

Administrador,

Numero: H.06 Ll Especial, Vendedor

Nombre de la Historia: | Gestion de Ventas

Prioridad en Negocio: |Alto Riesgo de desarrollo: | Medio
Puntos estimados: 3 Iteracidn Asignada: |5
Descripcidn:

Registrar las transacciones de la gestién de ventas de los productos del local, el usuario
realizara la busqueda del producto si se encuentra en stock, registrara cada producto y la
aplicaciéon generar los valores de venta del producto y el total de las compras por cliente.

Cada transaccion realizada por el usuario actualiza el inventario, puede generar modificaciones
al producto o cantidad, al registrar la transaccion de la venta, no tienen acceso a la
modificacién de la misma.

Generar reportes por:

e Ventas diarias

e Ventas mensuales o por rango de fechas.

Observaciones:

Elaborado por: EL Autor

6.4.2.1. Plan de entregas

Tras un analisis se procede a ordenar y clasificar las historias de usuario, con el objeto
de definir prioridades y tiempos de entrega, estableciendo iteraciones iniciales y posteriores
incrementos conforme los principios de la metodologia XP. Se considera que, para el
desarrollo del presente proyecto, el equipo de programadores es muy limitado, en el hecho
que solo se cuenta con un programador, por lo que los tiempos inicialmente estimados

podrian extenderse, lo cual esta previsto dentro de la metodologia aplicada.
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Tabla 12. Plan de Entrega por Historias de Usuario

UISITRE Iteracién
Estimado
Médulo Historia de Usuario . “
2|22 1/2/34a]|s
S |52
w I
(7]
H.01 Iniciar Sesion 1 20 | X
Usuarios H.02 Configuracién del Perfil 1 51 20 | x
H.03 Accesos / Gestion de Usuarios 2 | 10| 40 X
. H.04 Gestién de Categorias de productos 1 51| 20 X
Inventarios .
H.05 Gestidon de Productos 2 10| 40 X
Ventas H.06 Gestion de Ventas 3 |15/ 60 X

Elaborado por: EL Autor
6.4.3. Fase de Disefio

La Fase de Disefio es la siguiente etapa definida en la metodologia de desarrollo aplicada, el
objetivo es en base a los datos recopilados con las necesidades iniciales de usuario, crear las

bases y estructuras que serviran de guia para el proceso de programacion del sistema.
6.4.3.1. Metafora de la aplicacion

Mediante la metéafora de la aplicacion se guia a los desarrolladores de forma simple con
respecto a todo lo que hay que construir, la metafora es facil de comprender por el cliente y el

equipo, proporcionando suficiente informacion para guiar la arquitectura del proyecto.

Para el Modulo de Usuarios, la aplicacion permite la autenticacién en el sistema con
todas las medidas de seguridad, asi mismo le permite al usuario editar los datos de su perfil
como fotografia, nombres y cambio de contrasefia. Esté modulo cuenta con las funciones
necesarias para la gestion de los usuarios, permite registrar nuevas personas como usuarios

del sistema, asignandoles el perfil respectivo.

Esto depende del perfil asignado a cada usuario, y la aplicacién especifica restricciones
para cada perfil mediante medidas de seguridad. Los administradores tendran acceso a toda la
aplicacion, mientras que los usuarios especiales y vendedores restringiran ciertas operaciones

segun el perfil de cada usuario.

Para el Mddulo de Inventarios, permite generar un listado de categorias para los

productos que se ingresen al sistema, con el objetivo de poder mantener un orden y agrupacion
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adecuada. Este mddulo permite gestionar los productos que mantiene el negocio, con
funciones de creacion, edicion y eliminacion, la opcién de edicion es empleada para la
actualizacion del stock y precios; asi mismo, el usuario puede subir fotografias de los

productos gque seran visualizados en el mddulo de ventas.

Para el Modulo de Ventas, el usuario registra las ventas realizadas en el sistema
informatico, esto esta relacionado con los productos y el stock se descuenta automaticamente

del inventario, este modulo contara también con los reportes de ventas:

e Mensual,

e Diarias o por rango de fechas.
6.4.3.2. Tarjetas Clase-Responsabilidad-Colaboracién (CRC)

Tras el analisis de las historias de usuario es posible identificar las clases mas relevantes

que formaran parte del sistema a desarrollar, entre estas tenemos:

e Usuario

e GrupoUsuario
e Categoria

e Producto

e FotoProducto

e Venta

A continuacidn, se procede a realizar el anélisis de las responsabilidades de cada una de las
clases y la forma en que cada una se relaciona entre si, tal como se muestra en las siguientes
tarjetas CRC.

Tabla 13. Tarjeta CRC "GrupoUsuario™

GrupoUsuario

Crear grupo de usuarios Usuario

Editar grupo

Eliminar grupo

Asignar nivel al grupo
Elaborado por: EL Autor
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Tabla 14. Tarjeta CRC ""Usuario™

Usuario

Crear usuario GrupoUsuario
Editar nombres del usuario
Asignar a grupo de usuario
Agregar foto de perfil
Cambiar contrasefia

Elaborado por: EL Autor

Tabla 15. Tarjeta CRC "'Categoria™

Categoria

Crear categoria Usuario
Listar Categorias

Modificar nombre de la categoria
Eliminar categoria

Elaborado por: EL Autor

Tabla 16. Tarjeta CRC "Producto"

Producto
Agregar producto, seleccionando la FotoProducto
categoria y la imagen del producto. Categoria
Listar productos Usuario
Editar productos, actualizar cantidad,
stock y valores de compray venta.

Elaborado por: EL Autor

Tabla 17. Tarjeta CRC "'FotoProducto*

FotoProducto
Subir foto Producto
Eliminar foto Usuario
Listar galeria de fotos

Elaborado por: EL Autor

Tabla 18. Tarjeta CRC "Venta"

Venta

Busqueda producto Producto
Registro Venta Usuario
Listar ventas

Elaborado por: EL Autor
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6.4.3.3. Disefo de la Interfaz

Para el proceso de disefio de la interfaz web se emplea el prototipado grafico que
consiste en plantear los requisitos estructurales y estéticos de la las pantallas con las que
interactuard el usuario. Algunas de las interfaces propuestas para el presente proyecto son las
siguientes:

000 S\
QD @ J

Sistems de Control de lnventarios y Ventas

—]oyen’ﬁ Opalo

Binevenido

Iniciar sesion

Figura 8: Disefio Acceso al Sistema
Elaborado por: EL Autor

| S T
- l . [:g uswario J

[ ! 1y w . Confipuraciin

Salbr |
kecezes

= ]

Figura 9: Disefio pantalla principal (Dashboard)
Elaborado por: EL Autor
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Figura 10: Disefio Pantallas con listados

Elaborado por: EL Autor
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Productos Formulario e
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Ventas
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Figura 11: Disefio pantalla Categorias

Elaborado por: EL Autor
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Figura 12: Disefio Pantalla Generador Reporte Ventas

Elaborado por: EL Autor
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6.4.4. Fase de Codificacion y Desarrollo

En las fases anteriores se ha logrado identificar las clases primarias que intervienen
en los procesos de inventario y ventas de la Joyeria Opalo, las responsabilidades de las
mismas y sus relaciones, con estos insumos se procede a dar inicio la programacion de la
aplicacion web, considerando de igual manera los patrones de disefio planteados y que fueron

validados por el cliente.

Conforme la planificacion de entrega, se inicia por el mddulo de Usuarios conforme
las iteraciones programadas para el proyecto, posteriormente se desarrolla el médulo de
Inventarios y finalmente el de ventas, generando las entregas parciales previstas en la

planificacion conforme la metodologia de desarrollo aplicada.
6.4.4.1. Disefio e Implementacion de Bases de Datos y Clases

A partir de las tarjetas CRC elaboradas en el apartado 6.4.3.2 se identificé las clases
primarias parte de la estructura del desarrollo del proyecto, este insumo es la base para el
disefo tanto de las bases de datos como las clases requeridas para la codificacion del sistema,
se utiliza en la creacién de los campos de las tablas las opciones predeterminadas en la
estructura en inglés de id, name, etc, en los comentarios se describe el campo determinado
en los CRC.

Tabla 19. Campos de la tabla ""Usuarios™

Nombre Campo Tipo dato Comentario
id int (11) Clave Principal
name varchar (60) Nombres completos del Usuario
username Varchar (50) | Nombre de usuario para el Inicio de sesién
password Varchar (255) | Contraseia del usuario para el inicio de sesion
user_level Int (11) Nivel de usuario de acuerdo al Grupo que pertenece
image Varchar (255) | Nombre de la imagen/ fotografia del usuario
status Int (1) Estado del usuario, 1 activo, 0 inactivo
last_login datetime Fecha y Hora del ultimo inicio de sesién

Elaborado por: EL Autor
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Tabla 20. Campos de la tabla ""Grupos de Usuario™

Nombre Campo Tipo dato Comentario
id int(11) Clave Principal
group_name varchar(150) | Nombre del Grupo de Usuarios
group_level int(11) Nivel de acceso al sistema del grupo
group_status int(1) Estado del Grupo, 1 activo, 0 inactivo

Tabla 21. Campos de la tabla ""Categorias™

Elaborado por: EL Autor

Nombre Campo Tipo dato Comentario
id int(11) Clave Principal
name varchar(60) Nombre de la categoria

Elaborado por: EL Autor

Tabla 22. Campos de la tabla "Media"

Nombre Campo Tipo dato Comentario
id int(11) Clave Principal
file_name varchar(255) | Nombre del archivo multimedia
file_type varchar(100) | Tipo extensién del archivo

Elaborado por: EL Autor

Tabla 23. Campos de la tabla ""Productos™

Nombre Campo Tipo dato Comentario
id int(11) Clave Principal
name varchar(255) | Nombre / descripcion del producto
quantity int(11) Cantidad existente en el stock del inventario
buy price decimal(25,2) | Precio de compra
sale_price decimal(25,2) | Precio de Venta
categorie_id int(11) ID relacién de la categoria del producto
media_id int(11) ID relacién de la fotografia del producto
date datetime Fecha y hora de registro del producto

Elaborado por: EL Autor

Tabla 24. Campos de la tabla ""Ventas"

Nombre Campo Tipo dato Comentario
id int(11) Clave Principal
product_id int(11) ID relacién del producto vendido
gty int(11) Cantidad de productos vendidos
price decimal(25,2) | Precio de venta al publico al momento de la transaccion
date date Fecha de la venta
user_id int(11) ID relacién del usuario

Elaborado por: EL Autor

35




6.4.4.2. Diagrama de Clases

Producto del andlisis de la propuesta de desarrollo se generan los respectivos
diagramas de clases, que consiste en la representacion grafica de los objetos que interviene
en la aplicacion, asi como las relaciones entre las mismas. El diagrama representa también

el modelo entidad-relacién de la base de datos.

Categoria GrupoUsuario
-id Cint(11) -id zint(11)
- name : varchar(60) - group_name : varchar(150)

- group_level int(11)
- group_status: int(1)

J' 1

.

Producto venta
—id: |nt{11} -id : |nt(11) )
- name - varcharg255) pEEL N O - 0"_
- quantity : int(11) j = qt}_( : lrﬁ(ﬂ} Usuario
_buy_price - decimal(25.2) [— © | - price -int(11) -id : int(11)
- sale_price : decimal(25,2) - date - date - name : varchar(60)
- categorie_id : int(11) -user_id - int(11) - username: varchar(50)
-media_id - int(11) - password : varchar(255)
- date : datetime - user_level :int(11)

- image : varchar(255)
- status : int(1)
- last_login: datetime

0 Categoria

-id : int(11)
1 | - file_name : varchar(255)

- file_type: varchar(100)

Figura 13: Diagrama de clases / modelo entidad-relacion
Elaborado por: EL Autor
6.4.4.3. Ejemplos de la Codificacién

A continuacion, se expone el extracto de la codificacion de algunas secciones relevantes del

sistema informatico.

Cddigo conexidn a la base de datos: (script de conexion a la base de datos Mysqgl utilizando
PHP)

<?php
require_once(LIB_PATH_INC.DS."config.php");
class MySqli_DB {

private $con;
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public $query _id;

function___construct() {
$this->db_connect();
}
public function db_connect()
{
$this->con = mysqli_connect(DB_HOST,DB_USER,DB_PASS);
if(!$this->con)
{
die("" Database connection failed:". mysqli_connect_error());
}else {
$select_db = $this->con->select_db(DB_NAME);
if(!$select_db)
{

die("Failed to Select Database". mysqli_connect_error());

}

¥

public function db_disconnect()
{
if(isset($this->con))
{
mysqli_close($this->con);
unset($this->con);
}
}
public function query($sql)
{
if (trim($sql '="")) {
$this->query_id = $this->con->query($sql);
}
if ('$this->query_id)
die("Error en esta consulta :<pre>" . $sql ."</pre>");
return $this->query_id;
}

public function fetch_array($statement)
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{

return mysqli_fetch_array($statement);

¥

public function fetch_object($statement)

{

return mysqli_fetch_object($statement);

}

public function fetch_assoc($statement)

{

return mysqli_fetch_assoc($statement);

}

public function num_rows($statement)

{

return mysqli_num_rows($statement);

¥

public function insert_id()
{
return mysqli_insert_id($this->con);
}
public function affected_rows()
{
return mysqli_affected_rows($this->con);
}
public function escape($str){
return $this->con->real_escape_string($str);
}
public function while_loop($loop){
global $db;
$results = array();
while ($result = $this->fetch_array($loop)) {

$results[] = $result;

}
return $results;
}
}
$db = new MySqli_DB();
7>
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6.4.5. Pruebas Funcionales

Las pruebas de funcionalidad del sistema se realizan acorde a los requerimientos
establecidos por el cliente, estas se han ido realizado durante todo el desarrollo del proyecto

al finalizar cada iteracion.

Tabla 25. Pruebas de usuario funcionales del sistema

Prueba Resultado
Sistema cuenta con una pantalla con el formulario de inicio de sesidon Si
Usuario puede ingresar al sistema con sus credenciales de acceso Si
Usuario modifica su perfil, nombres, fotografia y contrasena Si
Administrador del sistema gestiona los grupos de usuario Si
Se listan los grupos de usuarios del sistema, con su descripcion y nivel de
acceso
Administrador del sistema crea nuevos usuarios Si
Se despliega el listado de usuarios con su nombre, rol, estado y fecha y hora S
de ultimo ingreso al sistema
Administrador del sistema edita, deshabilita o elimina usuarios del sistema Si
Administrador del sistema crea, edita o elimina categorias de los productos Si
Usuario crea o elimina productos en el sistema Si
El sistema permite incluir fotografias con formato jpg de caracteristica tipo Si
WEB de los productos en cada registro
Se puede ingresar y modificar la cantidad de productos en Stock Si
Se puede ingresar y modificar los valores de costo y de venta al publico de los S

productos

Se listan los productos registrados en el sistema, con laimagen en miniatura,
descripcidn, Categoria, Stock, precio de compra, precio de venta y fecha de Si
ingreso en el inventario.

Se despliega la galeria de imagenes de productos Si
Se buscan los productos del inventario por el nombre Si
Se registra la venta de un producto en el sistema, permitiendo ingresar la Si
cantidad de productos vendidos.

Se litan todas las ventas realizadas Si
Genera un reporte de ventas por rango de fechas Si
Genera un reporte en pantalla de ventas del dia Si
Genera un reporte en pantalla de ventas del mes actual Si
El Usuario cierra sesion satisfactoriamente Si

Elaborado por: EL Autor
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G. RESULTADOS

Como resultado del presente proyecto final integrador, previo al grado de Tecnélogo
Superior de Desarrollo de Software, se desarrolla una aplicacién tipo web, la misma que
permite realizar el control del inventario y ventas de los productos de la Joyeria Opalo. La
aplicacion tiene una interface amigable con el usuario, con un disefio web, lo cual garantiza
que puede ser desplegada en los diferentes equipos informaticos con acceso a la red de la

empresa gque son: equipos de escritorio, portatiles, tables o celulares.

Por tanto, para fines de prueba, esta aplicacion y su respectiva base de datos han sido
instaladas y configuradas en un PC del cliente, mediante el servidor web y de base
de datos Mysql proporcionados por la aplicacion XAMPP version 7.4.16, accesible

desde la direccion. http://localhost/opalo.

B Joyeria Opalo: Sistema de Cont X + -

« a ‘Q‘ 0] Dlor_alhos‘t opalo ser A 0O @

Sistema de Control de Inventarios y Ventas

Joyeria Opalo

Bienvenido

Iniciar sesion

Usario

Contrasefia

Figura 14: Pantalla de Inicio de Sesion
Elaborado por: EL Autor

La aplicacién posee una pantalla de bienvenida que solicita el ingreso de las
credenciales de acceso al usuario, estas credenciales consisten en un nombre de usuario y

contrasefia proporcionados por el administrador del sistema, al ejecutar la accion del boton
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entrar, el sistema valida las credencialesy en el caso de estar correcto le redirecciona al panel

principal del sistema, con las opciones habilitadas de acuerdo a su perfil de usuario.

d Administrador ~
Usuarios Categorias Productos Ventas
i PRODUCTOS MAS VENDIDOS fif ULTIMAS VENTAS i PRODUCTOS RECIENTEMENTE

ANADIDOS

‘-""4
% Anillo Cisne
=

Figura 15: Pantalla Panel de control (Dashboard)
Elaborado por: EL Autor

Titulo Total vendido Cantidad total # Producto Fecha Venta total

Anillos

Al ingresar el usuario se despliega la panta de panel de control o dashboard, esta
contiene ciertos indicadores de la informacion del sistema, como el nimero de usuarios
existentes, las categorias existentes, los productos, el nUmero de ventas registradas, entre
otros mas de interés del usuario.

d Administrador -
iif GRUPOS
# Nombre del grupo Nivel del grupo Estado Acciones
1 Administradores 1 m x|
2 Especiales 2 m { x |
3 Usuarios 3 m x|

Figura 16: Pantalla Administrar Grupos de Usuario
Elaborado por: EL Autor
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Agregar nuevo grupo de

usurios Editar Grupo
Nombre del grupo Nombre del grupo
Administradores
Nivel del grupo Nivel del grupo
1
Estado Estado
Activo v Activo v

Figura 17: Pantallas Agregar / Editar Grupo de Usuarios
Elaborado por: EL Autor

La opcion de Administrar grupo permite al usuario visualizar los grupos creados para
los diferentes niveles de acceso en el sistema, esto permite agrupar a todos los usuarios que
posteriormente se cree en el mismo, asi mismo se cuenta con la opcién para afadir uno
nuevo, editar o eliminar, considerando que el campo nivel del grupo, define los privilegios

que tiene dentro del sistema, siendo 1 el perfil para usuarios administradores.

© [ o localhost Q e b ¥y INn @D & =

&
£ USUARIOS
# Nombre Usuario Rol de usuario Estado Ultimo login Acciones
1 Administrador Admin Administradores =3 24/03/2021 10:07:28 pm | % |
2 Usuario Especial Especial Especiales 24/03/2021 10:07:07 pm | % |
3 Vendedor Opalo Vendedor Usuarios =3 24/03/2021 10:06:54 pm | % |
Figura 18: Pantalla Administrar Usuarios
Elaborado por: EL Autor
B! ACTUALIZA CUENTA ADMINISTRADOR i3 CAMBIAR ADMINISTRADOR CONTRASENA

£ AGREGAR USUARIO

Nombres Contrasefia
Nombre

Usuario

Figura 19: Pantallas Agregar / Actualizar Usuario
Elaborado por: EL Autor
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Con la opcion Administrar Usuarios, el usuario con perfil de administrador puede
gestionar a todos los demas usuarios del sistema, desde aqui podra visualizar un listado de
todos ellos, con datos del perfil del usuario y/ o la tltima fecha de ingreso al sistema; ademas,
cuenta con las opciones para agregar, eliminar, modificar o actualizar la informacion de uno

existente, desde esta opcidn se logra resetear la contrasefia. Es un modulo tipo administrador.

O (O localnost Q9 - @ Ln @ I

d Administrador ~
il AGREGAR CATEGORIA H LISTA DE CATEGORIAS
more de la calegona #  Categorias Acciones
Agregar categoria 1 Anillos n
2 Cadenas n
3 Pulseras n
4  Relojes n

Figura 20: Pantalla Categorias
Elaborado por: EL Autor

Desde esta pantalla el usuario puede visualizar las categorias de productos creados y
agregar nuevas categorias al sistema, estas categorias seran empleadas al momento de crear

los productos para mantener una adecuada organizacion por grupo de productos.

© D localhost Q0 U ¥INn @0 @ =

Preciode  Precio de
# Imagen Descripcion Categoria Stock compra venta Agregado Acciones

1 M,  Reloj Redondo Con Esfera Relojes 3 45.00 6500  24/03/2021 (@ &)
®  Negra 9:02:43 pm

2 @S Anillo Cisne Anillos 5 90.00 15000 24/03/2021 G & |
= 9:04:22 pm

Figura 21: Administrar Productos
Elaborado por: EL Autor
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Esta es quiza una de las pantallas mas importantes del sistema, desde aqui el usuario puede
visualizar todos los productos ingresados en el sistema, la cantidad existente de cada uno y
los precios de compra y venta al pablico, desde aqui también puede acceder a las pantallas
de creacion y edicion de productos, asi como también eliminar algin producto que ya no

comercialice el negocio.

2 AGREGAR PRODUCTO

Selecciona una categoria v Selecciona una imagen v

W | Cantidac 3 $  Precio de comjs 00 $  Precio de ventis 00
Figura 22: Pantalla Agregar Producto

Elaborado por: EL Autor

Para agregar productos al inventario, el usuario debe ingresar el nombre o descripcién
del producto, la cantidad en stock, en precio de compra, el precio de venta al publico y

opcionalmente seleccionar una imagen/fotografia del producto.

iif EDITAR PRODUCTO

o Reloj Redondo Con Esfera Negra

Relojes ~ 1-redondo-dorado-esfera negra jpg |+~
Cantidad Precic de compra Precio de venta
- 3 = % 4500 = a0 % 65.00 = 0o

Figura 23: Pantalla Editar Producto
Elaborado por: EL Autor
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Con la opcién editar producto el usuario puede modificar la informacion del
producto, sin embargo, esta pantalla es empleada al momento de ingresar un nuevo stock al

inventario, o actualizar los precios.

© D localhost Q| @ % s

““ Ad
@ LISTA DE IMAGENES ! —
# Imagen Descripcion Tipo Acciones
Media
1 “ 1-redondo-dorado-esfera negra.jpg image/jpeg [ ]
-
L
2 WJ 2-redondo-dorado-esfera negra con fechero.jpg image/jpeg (@]
' i
3 -l.m‘n 3-cuadrado-dorado-esfera negra con fechero.jpg image/jpeg [ ]

—

Figura 24: Pantalla Media
Elaborado por: EL Autor

La pantalla media permite agregar o eliminar fotografias de los productos al sistema,

las mismas que pueden ser seleccionadas al momento de gestionar los productos.

c @ © [ localnost Q|- w rnF @D e =
OPALO 24/03/2021 9:35 pm “ Administrador ~

Panel de control

i TODAS LA VENTAS
# Nombre del producto Cantidad Total Fecha Acciones
1 Reloj Redondo Con Esfera Negra 1 65.00 2021-03-24 n
2 Anillo Cisne 1 150.00 2021-03-24 B

Figura 25: Pantalla Administrar Ventas
Elaborado por: EL Autor

En la pantalla de Administracion de ventas, el usuario puede visualizar el listado a

modo de libro de ventas, todas las transacciones realizadas, desde aqui tiene la posibilidad
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de poder realizar cambios o eliminar los registros de ser necesario, de igual manera cuenta

con el acceso la pantalla registro de una nueva venta.

@ D localhost 0 | - w Lin o2 @@

“ Administrador «
Reloj Redondo Con Esfera Negra|
Reloj Redondo Con Esfera Negra
i EDITAR VENTA
Producto Precio Cantidad Total Agregado Acciones
Reloj Redondo Con Esfera 65.00 1 65.00 0410872021
Negra

Figura 26: Pantalla Nueva Venta
Elaborado por: EL Autor

Para el registro de una nueva venta, es suficiente con escribir parte del nombre del
producto y presionar el boton buscar, el sistema encontrara los productos que contengan el
criterio de busqueda, y el usuario podréa seleccionarlo para agregar a la ventas, es importante
que el usuario defina la cantidad de productos vendidos ya que por defecto se coloca el valor
de uno (1), al momento de agregar el registro de venta, el sistema resta del inventario los

articulos vendidos, de esta manera se lleva un adecuado control del stock de los productos.

@ [ loealhost Q | e pxd L in @O @

“ Administrador ~
ifi VENTAS MENSUALES
Cantidad
# Descripcion vendidas Total Fecha
1 Reloj Redondo Con Esfera Negra 1 65.00 24/03/2021
2 Anillo Cisne 1 150.00 24/03/2021

Figura 27: Pantalla Reporte de Ventas Mensual
Elaborado por: EL Autor
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La opcion reporte de ventas mensual, despliega en pantalla el listado de las ventas

realizadas en el mes en curso.

© D localhost O | e o

24/03/2021 9:48 pm

& VENTA DIARIA

Lo 0O

“ Administrador ~

# Descripcion Cantidad vendida Total
1 Reloj Redondo Con Esfera Negra 1 65.00
2 Anillo Cisne 1 150.00

Figura 28: Pantalla Reporte de Ventas Diario
Elaborado por: EL Autor

Fecha

24/03/2021

24/03/2021

La opcion reporte de ventas diaria, despliega en pantalla el listado de las ventas

realizadas en el dia en curso

© D localhost Q | o s

Rango de fechas

2021-03-01 > t ‘

« March 2021 »
Su Mo Tu We Th Fr Sa
1 2 3 4 5 6
7 8 9 10 11 12 13
14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 25 26 27
28 29 30 31

Figura 29: Pantalla Generacion Reporte de Ventas por Fecha
Elaborado por: EL Autor

La opcion de reporte de ventas por fecha, permite al usuario seleccionar mediante un

calendario, el rango de fechas de inicio y fin para generar un reporte de las ventas registradas

entre estas fechas.
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0] D localhost,

Reporte de ventas

2021-03-23 a 2021-03-25

Fecha Descripcion Precio de compra Precio de venta Cantidad total TOTAL
2021-03-24 Anillo Cisne 90.00 150.00 1 150.00
2021-03-24 Reloj Redondo Con Esfera Negra 45.00 65.00 1 65.00

TOTAL $215.00

UTILIDAD $80.00

Figura 30: Reporte de para Imprimir de Ventas
Elaborado por: EL Autor

El reporte generado por el sistema, representan las transacciones de venta realizadas
durante un periodo determinado de tiempo, totalizando las mismas y la utilidad generada,

esto Ultimo es producto de la diferencia del valor de venta al publico y el costo de compra.
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H. CONCLUSIONES

Se analiz6 cada uno de los procedimientos que se realiza en la Joyeria Opalo de la ciudad
de Tena, tanto para el ingreso de nuevos productos y la venta al cliente final, se observa que
no cuentan con un oportuno registro de la mercaderia y es dificil conocer en tiempo real el

saldo de los productos y ventas realizada.

Se logré identificar adecuadamente los requerimientos funcionales del sistema, esta
actividad es fundamental para la construccion del mismo, que permita la automatizacion de
la gestion de la informacidn acorde a la necesidad de la empresa y es importante contar con

la colaboracidn de los representantes de la misma.

Es necesario adoptar una metodologia formal al momento de incursionar en un proyecto
de desarrollo de software, es asi que, en este proyecto, se logré identificar los requerimientos
funcionales de sistema y apoyados en el la metodologia agil XP, se logré6 modelar y

estructurar el sistema informatico cumpliendo con las expectativas del cliente.

Se desarrolla la nueva aplicacion empleando tecnologias actuales basadas en la Web,
para ello se empled software libre tanto para el manejo de datos y las diferentes capas de
aplicacion, asi mismo se emplearon estandares y librerias que brindan una interfaz de usuario

facil, intuitiva y que se adapta a la mayoria de los dispositivos mediante el disefio responsive.

El presente proyecto permitié conocer y poner en practica la filosofia agil, y aunque se
tuvo la limitante de personas para el desarrollo, fue posible aplicar en gran parte, las fases
de la metodologia XP, logrando con cada una de las cinco iteraciones realizadas, contar con
productos acordes a las necesidades y requerimientos del cliente, para finalmente poder

realizar la entrega de sistema web para control de inventarios y ventas de la Joyeria Opalo.
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I. RECOMENDACIONES

Considerando los notables avances de las tecnologias de la informacién, se recomienda
que los comercios, sin importar su tamafio, cuenten con herramientas informaticas que le
permita sistematizar sus procesos, siendo los mas comunes, la gestion de inventarios y

ventas.

Para el desarrollo de software es importante mantener una adecuada comunicacién con el
cliente, con el objeto de contar con requerimientos claros y concretos, los mimos que

permitiran validar el sistema mediante las pruebas funcionales.

Adoptar la metodologia de desarrollo agil XP para proyectos en los que se requiera
obtener software de calidad en un tiempo relativamente corto, sin la necesidad de generar

excesiva documentacion.

Emplear tecnologia actual para el desarrollo de las aplicaciones software, toda vez que
las actuales tendencias estan orientadas a sistemas distribuidos en la web, asi mismo, se
recomienda realizar actualizaciones a la version del proyecto presentado para implementar

un mddulo de contabilidad y facturacion electrénica.

Motivar a los estudiantes de Desarrollo de Software, la participacion de talleres préacticos
de programacién, con lenguajes de mayor uso a nivel mundial, siguiendo metodologias

formales de desarrollo y estandares que permitan asegurar la calidad del software.
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K. ANEXOS

Anexo 1. Fotografias Productos Inventariados

. S
"

B . =

1-redondo-dorado-esfera negra 2-redondo-dorado-esfera negra con fechero 3-cuadrado-dorado-esfera negra con fechero

:
i
. L

e = 4

4-redondo-dorado-esfera plomo 5-cuadrado-dorado-esfera negra con fechro 6-redondo-dorade-esfera blanca con fechero

7-cuadrado-bicolor-esfera amarilla con fechero 8-redondo-dorado-esfera blanca 9-plateado-esfera negra y conometro

x'm e BV

10-dorado-cronometro-esfera dorada 11-dorado-cronometro-esfera negra 12-dorado-esfera negra con fechera
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22-virgen de guadalupe
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23-corona

26-rosas

27-ramas

e

q
22'169
e

R RN ML sesneane

[P

Frrp
—
Zaer
e
S

——
p =
( = e T

S
¢ gank sust 2

F=

.

52-corta 53-princesa 54-corazones

55-cordon con bolitas

56-marina martillada 57-ojo de perdis
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1. Ingreso al sistema

Paso 1 Ingresar al navegador Y escribir en la barra de direcciones localhost/opalo.

B localhost/opalo

¥ Facebook = YouTube E Ver Peliculas de Estr... @ Google

localhost/opalo

Escribir

2. Ingresar usuario y contrasefia

Paso 2 Ingresar el usuario y la contrasefia en los campos que piden.

Sistema de Control de Inventarios y Ventas

Joyeria Opalo

Bienvenido

Iniciar sesion

Usario

Contrasefia
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http://localhost/opalo
http://localhost/opalo

3. Menu de escritorio

Paso 3 Si se autentificd ingresara correctamente y se mostraréa la siguiente pantalla, con todas

las funciones.

Blenvenido al SISTEMA WEB DE LA JOYERIA OPALO

Bienvenido al Sistema de
Control de Inventarios y Ventas
de la Joyeria Opalo

AN

N

Todas las funciones

4. Moédulo de Panel de control

Paso 4 Mddulo de papel de control muestra el control de los productos.

&
Usuarios Categorias Productos Ventas
i PRODUCTOS MAS VENDIDOS i ULTIMAS VENTAS i# PRODUCTOS RECIENTEMENTE
ANADIDOS
Total Cantidad Venta
Titulo vendido total #  Producto Fecha  total P
Anillo Gato 1 2 1 Anillo Gato 2021-  $60.00 a Anillo Gato
14-
Reloj Cuadrado Dorado 1 2 s Anillos
con Fechero 2 Reloj Cuadrado 2021-  $150.00
Dorado con Fechero | 03-25 ~o
ikl Bt . i ~® Reloj Cuadrado Dorado con
Esfera Negra 3 Anillo Cisne 2021-  $150.00 2 L
Anillo Cisne 1 1 By Fechero
4 Reloj Redondo Con 2021- $65.00 Relojes
Esfera Negra 03-24
e
%Anlllo Cisne
Anillos
_u
“ @  Reloj Redondo Con Esfera
Negra
\ Relojes

\ A\

Maodulo del panel de control Muestra el control de los productos

S7



5. Modulo de Accesos

Paso 5 Mddulo de accesos Muestra administrar grupos y administrar usuarios.

Modulo de Accesos

-

Bienvenido al SISTEMA WEB DE LA JOYERIA OPALO

Bienvenido al Sistema de Control de
Inventarios y Ventas de la Joyeria
Opalo

Administrar grupos y Administrar usuarios.

6. Modulo de Accesos / Administrar grupos

Paso 6 En el modulo de accesos clic en administrar grupos para ingresar a visualizar la lista

de grupos.

Modulo de Accesos

06/08/2021 9:25 pm o ninistrador ~
ifi GRUPOS ‘ ‘
#  Nombre del grupo Nivel del grupo Estado Acciones
1 Administradores 1 [ Activo | n
2 Especiales 2 Inactivo n
3 Usuarios 3 [ Activo | n

\

Lista de administrar grupos
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7. Modulo de Accesos / Administrar grupo / Agregar grupo

Paso 7 En el modulo de Accesos ingreso administrar grupo y clic en agregar grupo para

ingresar uno nuevo.

Modulo de Accesos

Agregar nuevo grupo de
usurios

Nombre del grupo

Nivel del grupo

Estado

‘ Activo ~

v

Agregar nuevo grupo de usuarios

8. Médulo de Accesos / Administrar usuarios

Paso 8 En el modulo de accesos clic en administrar usuarios para ingresar a visualizar la lista

de usuarios.

Madulo de Accesos
i USUARIOS - 7 = oA 7*,,“‘
# Nombre Usuario Rol de usuario Estado Ultimo login Acciones
1 Administrador Admin Administradores =3 06/08/2021 9:11:25 pm n
2 Usuario Especial Especial Especiales [ nactvo | 08/04/2021 4:13:35 pm B
3 Vendedor Opalo Vendedor Usuarios =3 08/04/2021 4:19:29 pm n
v

Lista de administrar usuarios
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9. Modulo de Accesos / Administrar usuarios / Agregar usuarios

Paso 9 En el mddulo de Accesos ingreso administrar usuarios y clic en agregar usuarios para

ingresar uno nuevo.

Médulo de Accesos

iii AGREGAR USUARIO

Nombre

Nombre completo

Usuario

Nombre de usuario

Contrasefia

Rol de usuario

Administradores v

[ cootr

\4

Agregar nuevos usuarios

10. Modulo de Categorias

Paso 10 En el modulo categorias Muestra agregar categorias y lista de categorias

Maodulo de Categorias

i LISTA DE CATEGORIAS

Categorias Acciones

Anillos

Cadenas

Pulseras

#
1
2
3 Dijes de cadena
4
5

Relojes

v

Agregar nuevas categorias
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11. Médulo de Productos

Paso 11 Modulo productos Muestra administrar productos y agregar productos.

Maodulo de producto

Bienvenido al SISTEMA WEB DE LA JOYERIA OPALO

Bienvenido al Sistema de Control de
Inventarios y Ventas de la Joyeria
Opalo

Administrar productos y Agregar productos

12. Modulo de productos / Administrar productos

Paso 12 En el modulo de producto clic en administrar productos para ingresar a visualizar

la lista de administrador de productos.

Modulo de productos

Precio de Precio de
Descripcion Categoria Stock compra venta Agregado Acciones

Reloj Redondo Con Esfera Negra Relojes 2 45.00 65.00 24/03/2021 E0
9:02:43 pm

Anillo Cisne Anillos 3 90.00 150.00 24/03/2021 (@ |
9:04:22 pm

Reloj Cuadrado Dorado con Fechero Relojes 7 50.00 75.00 250372021 (G
43622am

Anillo Gato Anillos 3 20.00 30.00 08/04/2021 (@ &

4:39.03 pm

v

Lista de administrar productos

61



13. Modulo de productos / Administrar productos / Agregar productos

Paso 13 En el moédulo de producto ingreso administrar producto y clic en agregar producto

para ingresar uno nuevo.

Médulo de productos

i AGREGAR PRODUCTO

Selecciona una categoria v Selecciona una imagen v
W Cantidad § | Precio de compra 00 $  Precio de venta 00
Agregar productc

Agregar nuevos productos

14. Médulo de Media

Paso 14 En el mddulo media muestra el listado de los productos y también nos permite

subir nuevos productos.

Moédulo de Media Elegir el producto y subir

C @ localhost/opalc ¥ » ¥

OPALO 2021 6:49 pm o

B LISTA DE IMAGENES

~

EETEEITR Ningin archivo seleccionado RIS

# Imagen Descripcion Tipo Acciones

1-redondo-dorado-esfera negra.jpg imagefjpeg

2 2-redondo-dorado-esfera negra con fechero.jpg image/jpeg m
3 TR T 3-cuadrado-dorado-esfera negra con fechero.jpg image/jpeg ﬁ

Visualiza el listado de los productos
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15. Médulo de Ventas

Paso 15 Modulo ventas Muestra administrar ventas y agregar venta.

Moédulo de ventas

Bienvenido al SISTEMA WEB DE LA JOYERIA OPALO

Bienvenido al Sistema de
Control de Inventarios y Ventas
de la Joyeria Opalo

Administrar ventas y agregar ventas

16. Médulo de ventas / Administrar ventas

Paso 16 En el mddulo ventas hacer clic en administrar ventas para ingresar a visualizar la

lista de las ventas.

Maodulo de ventas

10/08: 2C2’% @ Administrador ~

}A)DAS LA VENTAS

# Nombre del producto Cantidad Total Fecha Acciones
1 Anillo Cisne 1 150.00 2021-08-09
2 Anillo Gato 2 60.00 2021-04-08 o

3 Reloj Cuadrado Dorado con Fechero 2 150.00 2021-02-25
4 Anillo Cisne 1 150.00 2021-03-25
5 Reloj Redondo Con Esfera Negra 1 65.00 2021-03-24

|

Muestra el listado de las ventas
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17. Modulo de ventas / Administrar ventas / Agregar venta

Paso 17 En el modulo ventas ingreso administrar ventas y clic en agregar venta para ingresar

uno nuevo.

Modulo de ventas Busco la venta

10/08 zc%n- / & raministrador -

i EDITAR VENTA

Producto Precio Cantidad Total Agregado Acciones

Anilla Cisne: 5 g 1 150.00 10/08/2021 ]

Agrego la venta

18. Modulo de Reporte de ventas

Paso 18 Madulo de reporte de ventas Muestra ventas por fechas, ventas mensuales y ventas

diarias.

Maodulo de reporte de ventas

Bieny£nido al SISTEMA WEB DE LA JOYERIA OPALO

Bienvenido al Sistema de
Control de Inventarios y Ventas
de la Joyeria Opalo

Ventas por fecha, ventas mensuales y ventas diarias
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19. Modulo de reporte de ventas / Ventas por fecha

Paso 19 En el modulo reporte hacer clic en ventas por fecha y se visualiza un cuadro donde

puede escoger la fecha que se realiz6 la venta.

Maodulo de reporte de ventas Nos da la opcion de escoger la fecha de la venta

Rango de fechas

Generar el reporte de venta

20. Mddulo de reporte de ventas / Ventas por fecha / Generar reporte

Paso 20 En el modulo de reporte de ventas ingresar a ventas por fecha hacer clic en generar

reporte y visualiza los reporte de las ventas.

Muestra el reporte de las ventas

Reporte de ventas

\ 2021-03-24 a 2021-05-26

.

N

Fecha Descripcidn Precio de compra Precio de venta Cantidad total TOTAL
2021-04-08 Anillo Gato 20.00 30.00 2 60.00
2021-03-25 Anillo Cisne 90.00 150.00 1 150.00
2021-03-23 Reloj Cuadrade Dorado con Fechero 50.00 75.00 2 150.00
2021-03-24 Reloj Redondo Con Esfera Negra 45.00 65.00 1 65.00

TOTAL $425.00

IVA $51.00

UTILIDAD $150.00
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21. Mddulo de reporte de ventas / Ventas mensuales

Paso 21 En el reporte de ventas ingresar a ventas mensuales y visualiza un listado de las

ventas mensuales.

Mddulo de reporte de ventas

10/08/2021 622/f & Administrador ~

i V7(I’A5 MENSUALES
# Descripcion Cantidad vendidas Total Fecha
1 Reloj Redondo Con Esfera Negra 1 65.00 24/03/2021
2 Anillo Cisne 1 150.00 25/03/2021
3 Reloj Cuadrado Dorado con Fechero 2 150.00 25/03/2021
4 Anillo Gato 2 60.00 08/04/2021
5 Anillo Cisne 1 150.00 097082021
v

Muestra un listado de las ventas

22. Modulo de reporte de ventas / Ventas diarias

Paso 22 En el modulo de reporte de ventas ingresar a ventas diarias y visualiza un listado

de las ventas diarias.

Maddulo de reporte de ventas

10/08/2021 =f

& Administrador ~
] %TA DIARIA
# Descripcion Cantidad vendida Total Fecha
1 Reloj Redondo Con Esfera Negra 1 65.00 10/08/2021
2 Reloj Cuadrado Dorado con Fechero 1 75.00 10/08/2021
3 Anillo Cisne 1 150.00 09/08/2021
\

\

Visualiza un listado de las ventas diarias

66



23. Botones de borrar, editar, eliminar

Blsqueda

l

Boton de buscar

-

Boton de eliminar

l

Botén de editar
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