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RESUMEN

El presente trabajo de grado plantea el desarrollo de un sistema avanzado
para la prediccion de un target objetivo mediante el consumo de un renglén
con base a una red neuronal para minimizar el costo de las campafas y
maximizar el retorno de inversiébn enviando anuncios publicitarios
especificos de acuerdo con los intereses de los clientes, la misma se
desarroll6 con lenguaje de programacién Phyton, se utilizd Jupites y
VisualCode, ademas de un manejador de Base de datos CouchDB. En la
actualidad se estan incorporando de forma natural a la vida cotidiana de las
personas y ademas de las operaciones de las empresas, a través de redes
neuronales integradas por multiples capas donde analiza una enorme
cantidad de datos para el entrenamiento de los modelos de aprendizaje y con
la experiencia obtenida se van creando y reforzando las conexiones para el
aprendizaje. Se propuso el uso de la metodologia de desarrollo de software
XP, cuyo acrénimo significa eXtreme Programming (Programacion
Extrema), Metodol6gicamente es una investigacion tipo proyecto factible,
sustentada en una investigacién de campo y documental de nivel descriptivo
con una poblacion de estudio de 60 empresas del BigLow, San Diego Edo.
Carabobo dentro de los cuales se tom6 como muestra 15, para lo cual se usé
como tecnica de recoleccion de datos la encuesta y la observacion. La
entrega del sistema se planifico para brindar una mejora a la toma de
decisiones al momento de determinar los clientes potenciales para las
empresas, negocios o personas mediante un andlisis de la informacion
existente dentro de su area en especifico.

Descriptores: Prediccion, Target, Clientes Potenciales, Red Neuronal, Sistema de
Informacion (SI).
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INTRODUCCION

En el siguiente trabajo se plantea un sistema para la prediccion de target
objetivos con base a una red neuronal, para mejorar el proceso de la obtencién del
cliente potencial de una empresa o negocio, debido a que el uso de mercadotecnia ha
disminuido en los ultimos afios. Una practica muy comun es la segmentacion de la
informacidn para seleccionar y atraer de forma mas efectiva a los clientes. En este
sentido, se destacaran los problemas derivados del procesamiento actual de la
informacion.

Este trabajo esta orientado a resolver dichas problematicas que ocurrieron en
la actualidad, las cuales son abordadas de una manera idonea para su resolucion
siguiendo ciertos parametros de investigacion y donde se pretende satisfacer la
necesidad que posee esta organizacion. Este proyecto se encuentra estructurado en
cuatro capitulos de la manera siguiente:

Capitulo 1 El Problema: En este primer capitulo se describe el problema existente,
el objetivo principal del proyecto: “Sistema de informacion para la prediccion de un
target objetivo mediante el consumo de un renglén con base a una red neuronal”, los
pasos para lograrlo, es decir los objetivos especificos y la razon por la que este debe
Ilevarse a cabo. De igual forma se dio a conocer de manera explicita el alcance tuvo
el proyecto.

Capitulo Il Marco Tedrico: en este capitulo se establecen las teorias que sustentan
la realizacion del proyecto al igual que los antecedentes existentes que puedan aportar
algo al mismo.

Capitulo 111 Marco Metodoldgico: Capitulo en el cual se dio a conocer la
metodologia que se empleard para el desarrollo de este trabajo y se especificd los

métodos utilizados para recolectar y analizar la informacion necesaria.



Capitulo 1V Resultados: En el siguiente capitulo se presenta el desarrollo del
proyecto en base a la metodologia de desarrollo del software elegido, exponiendo asi

cada una de las fases de la metodologia establecida.

Capitulo V Conclusiones y Recomendaciones: en este Gltimo capitulo se expondran
las conclusiones obtenidas en el desarrollo del proyecto, trayendo asi
recomendaciones para darle continuidad al proyecto o para futuros trabajos de

investigacion.



CAPITULO |
EL PROBLEMA

1.1 Planteamiento del Problema

Desde el inicio de la humanidad, el ser humano ha de realizar diferentes
actividades y tareas que en su mayoria demandan conocimiento, donde dicho
conocimiento es adquirido por la informacion que se obtiene por diversas fuentes y
esta es debidamente procesada para luego asi llevar a cabo sus actividades,
desenvolverse satisfactoriamente, o para evitar posibles riesgos.

Por consecuencia de esta, se crea la necesidad de la busqueda de informacién
recurriendo asi a diferentes medios incluyendo a las redes, que estas hacen aparicion
por primera vez en la década de los 60, esta red era Unica y exclusivamente textual y
sin mucho contenido que ofrecer, poco a poco se ha mejorado esta red hasta a lo que
hoy en dia se le denomina Internet.

Sin duda en la actualidad, se aprecia en la evolucion del Internet las nuevas
necesidades del consumidor, siendo atraidos por la informacion y diversas actividades
que esta le puede ofrecer, convirtiéndose en un extenso mercado que permite la
facilidad y la rapidez de poder ofrecer servicio a clientes de manera virtual, haciendo
que las empresas fueran adaptandose a esta area y permitiera un crecimiento
econdémico mucho mayor.

Al mismo tiempo, es comun que las empresas realicen prondsticos de ventas
para poder planificar mas acertadamente su mercado comparando los resultados
obtenidos con los prondsticos de un método estadistico clasico y estableciendo los
entornos mas adecuados para su uso, utilizando métodos de captacion de clientes para
dar su target objetivo.

Sin embargo, no se podra descuidar las estrategias de captacion de nuevos
compradores que garanticen la existencia y supervivencia de algun negocio o marca

que, al fin y al cabo, dentro de una empresa se produce un flujo de entradas y salidas



de consumidores. Por esta razén, habra de trabajar la captacion para asi garantizar el
equilibrio entre el mantenimiento y esta; donde la captacion se refiere a la busqueda
de clientes potenciales que tendra que convertir en clientes finales.

El proceso de captacion ha de ser un trabajo constante, aunque se pueda realizar
campanfas especificas en momentos puntuales o cuando las necesidades del negocio
asi lo requieran. Por ejemplo, resulta especialmente interesante realizar campafias de
atraccion de clientes en la inauguracion de una tienda, en el lanzamiento de un nuevo
producto, con negocios estacidnales que tienen que multiplicar sus esfuerzos durante
su temporada alta o para la captacion de clientes bancarios, en cualquier
caso, siempre que se tenga la oportunidad, habra de recoger datos de nuestros leads o
clientes potenciales, que son personas que han demostrado cierto interés por un
producto o servicio. Sus datos son los cimientos con lo que se comenzara a gestionar
y construir nuestra relacion con él.

Para poder analizar los datos obtenidos de un flujo constante de informacion,
se debe crear un conjunto de datos, de esta misma manera se pueden encontrar tanto
como clasificacion y seleccion del cliente, como las caracteristicas y propiedades de
dichos productos para asi obtener patrones de conducta. Las grandes empresas o las
empresas en crecimiento siempre tratan de conseguir nuevos consumidores para hacer
que sus recursos siempre se enfoquen en los mayores clientes potenciales, para poder
dirigir sus productos o servicios a ese publico en concreto dedicandose a cautivarlos
mediante estrategias de mercado especificas para que las ventas sean mayores.

Mientras que en algunas empresas se han presentado problemas de no conocer
los clientes viables del mercado en todos los procesos, desde el registro y gestion de
clientes, se realizan mediante herramientas muy basicas, esto significa un proceso
considerado tedioso y tardio, ademas de propenso a errores de transcripcion. Aunado
a esto, se presenta un retraso en la difusién de los posibles clientes potenciales
pasando muchos dias, a veces, antes de que estos sean entregados al personal

responsable de procesarlos y transmitirlos a los interesados.



Al mismo tiempo se ha notado la mejoria de los sistemas que han simplificado
muchos procesos para la captacion de clientes, sin embargo, estos mismos no son
adaptables a las necesidades del usuario, teniendo asi un sistema ineficiente e incapaz
de evolucionar, es por ellos que se ha demostrado que un sistema con el uso de las
redes neuronales puede ser el mas éptimo y eficaz para el prondstico de los posibles
consumidores.

Por lo tanto, las redes neuronales son consideradas como un modelo
computacional que se inspira en el comportamiento bioldgico de la mente humana, la
cual est4 conformada por una red de neuronas artificiales conectadas entre si con la
finalidad de transferir datos de unas a otras, generando asi diferentes valores
dependiendo de la entrada, que posteriormente son estimadas en su salida.

Esta red neuronal aprende por medio de métodos de evaluacion de aprendizaje
genético creando en sus primeras etapas las redes neuronales aleatorias, que luego son
evaluadas para obtener la red neuronal con mas acierto, este se utiliza como modelo
para las siguientes generaciones modificando de forma minima cada una de estas
redes individualmente e ir repitiendo este proceso constantemente hasta obtener un
modelo con mas precision.

Al obtener un modelo capacitado, este se puede utilizar en pruebas reales y
sequir evaluando los datos diarios e ir generando una nueva red neuronal
constantemente que se adapte a los datos dindmicos que se reciben constantemente, y
gue haga predicciones sobre los posibles clientes potenciales que puedan consumir o
contratar los servicios o productos de las empresas.

1.2 Formulacion del Problema
¢De qué manera se puede determinar un cliente potencial por medio de

herramientas de programacion?



1.3 Objetivos de la Investigacion
1.3.1 Objetivo General

Desarrollar un sistema de informacion para la predicciéon de un target objetivo
que determine el consumo de un renglén con base a una red neuronal para la
obtencion del cliente potencial.
1.3.2 Objetivos especificos

-Describir los patrones de comportamiento de una red neuronal para el
desarrollo de un sistema de informacion.

-Identificar los requerimientos funcionales y no funcionales en relacion con el
desarrollo de un sistema de informacion para la prediccion de un target objetivo.

-Disefiar un sistema para la prediccion de un target objetivo mediante el
consumo de un renglon usando una red neuronal para la clasificacion de la
informacion.

-Construir un sistema, utilizando herramientas de programacion, siguiendo la
metodologia XP (eXtreme Programming).
1.4 Justificacion del Problema

El presente trabajo de investigacion presentara beneficios para la sociedad
referente al factor tiempo y sobre todo en recursos, ya que tiene la posibilidad de
predecir con mayor asertividad el target objetivo por el consumo de un renglon
mediante redes neuronales ademas de brindar una herramienta que permita a
cualquier empresa, negocio o persona, almacenar y gestionar toda la informacion
relacionada con el renglon, asi como determinacion del cliente potencial. De esta
manera, se obtendra un efecto positivo en los resultados, ya que ayudard a la
planificacion y eleccion de los diferentes clientes, aumentandose de esta forma el
nivel de la captacion.

Del mismo modo sera de gran aprovechamiento para préximos trabajos de
investigacion a lo que respecta a la prediccion de target objetivo tanto como en el

desarrollo de una red neuronal. Siendo asi de gran utilidad para los estudiantes de la



carrera de ingenieria en computacion y para cualquier otra persona del que sea
utilidad dicha informacion.
1.5 Alcance de la Investigacién

Tomando en consideracién lo antes expuesto, esta seccion describe el alcance
del proyecto y brevemente resalta las restricciones que limitan el enfoque de este
trabajo de grado.

El conjunto de datos se tomard utilizando los conjuntos de datos
proporcionados por las encuestas, este conjunto ha sido generado de forma sintética
con la finalidad de simular un gran volumen de registros correspondientes a los
clientes.

Asi como los algoritmos de clasificacion y de regresién, donde los algoritmos
de clasificacion seran seleccionados para mostrar un mejor desempefio frente a otros
algoritmos, haciendo altamente eficiente, flexible y portable; En el caso de los
algoritmos de regresion que seran experimentos limitados para mostrar un mejor
desempefio.

Ademas, estard desarrollada bajo el concepto de determinaciéon de clientes
potenciales, y el lenguaje que se aspira emplear para la generacion de la red neuronal
sera Python. Ademés la metodologia que se empleara en este proyecto es la
metodologia XP (eXtreme Programming), la cual es un procedimiento rapido y agil
que permitira aplicar las mejoras técnicas de desarrollo durante el ciclo de vida del
sistema de una manera dindmica, obteniendo asi mejores resultados y el tiempo del
que se dispondré para el desarrollo del proyecto es de seis (6) a ocho (8) meses, y el
lugar en donde se puede desarrollar es en cualquier negocio o empresa con fines de

captar el pablico o el cliente potencial que adquiera o consuma de su producto



CAPITULO 1
MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes

Para el desarrollo de esta investigacion se tomaron en consideracion diferentes
referencias de proyectos anteriores con similitudes a la problematica ya planteada, de
tal forma pueda complementar el proceso de alcanzar los objetivos planteados y de
obtener los resultados esperados, de las cuales destacan las siguientes.

En Primer lugar, Castillo P. (2017) en su trabajo de grado titulado “Aplicacion
de aprendizaje automatico para la prediccion de clientes potenciales en procesos
de mercadotecnia”, como requerimiento para la obtencién de titulo de Maestro de
Ingenieria de Software en Ingenieria en el Centro de Investigacion en Matematicas,
A.C. (CIMAT), Guanajuato, México. Este trabajo tuvo como objetivo realizar un
comparativo de técnicas de aprendizaje automatico para predecir la probabilidad de
compra de un producto por parte de un cliente para la empresa conocida en este
estudio, definiendo un marco conceptual respecto el aprendizaje automatico y que
modelos de aprendizaje automatico son necesarias para generar modelos que predigan
la probabilidad de compra. Del presente trabajo se observé las distintas metodologias
conocidas de los requerimientos basicos a tomar en cuenta para verificar cuél de los
enfoques propuestos de aprendizaje automatico es mas preciso para la probabilidad de
compra.

Asi mismo, Macea y Matertelo (2016) en su trabajo de grado como modalidad
de tesis titulado “Prediccion con redes neuronales de un proceso de secado del
flame (Dioscorea Rotundata) en hornos de microondas”, presentado para la optar
al titulo de Ingeniero en Alimentos en la Universidad de Cordoba en Monteria,
Colombia. En el cual se basa sobre redes neuronales, arquitecturas de las redes

neuronales y el aprendizaje de las redes neuronales para el proceso de secado del



fiame (Dioscorea Rotundata) en hornos de microondas. Se obtuvo informacion
respecto al entrenamiento de las redes neuronales tomando en consideracion la
variable dependiente en el proceso de secado, como también se todo en consideracion
la ecuacion planteada para dicho aprendizaje con sus respectivos valores de entrada y
su objetivo.

Tambien, Lizarazo Y. (2018) en su trabajo de grado titulado “Prediccion de la
dosis de coagulante para el tratamiento de agua potable utilizando redes
neuronales artificiales”, presentado para optar el titulo de Ingenieria Quimica en la
Universidad Industrial de Santander en Bucaramanga, Colombia. En el cual propone
el desarrollo de una arquitectura basada en una red neuronal artificial (RNA) como
modelo de prediccién para guiar la experimentacion y ahorrar tiempo en la deduccién
de la dosis optima de coagulante sulfato de aluminio (Al2(S04)3.18H20) para el
tratamiento de agua potable, utilizando para su entrenamiento y validacion una de
base de datos construida a partir de resultados experimentales. La arquitectura de red
propuesta fue entrenada y validada mediante el algoritmo backpropagation, con el
método de optimizacion Levenberg-Marquardt, ademas de aplicar técnicas como la
repeticion del entrenamiento y el método de regularizacion denominado early
stopping para evitar sobreajustes, asi como también la aplicacion de funciones como
logsig y tansig que fueron consideradas para la activacion de las neuronas de la capa
oculta.

Seguidamente, tenemos que Farias A. (2019) en su trabajo de grado titulado
“Aplicacion predictiva de cuerpos, fendmenos y objetos astronémicos-espaciales
mediante el uso de aprendizaje profundo (DNN, CNN) y vision artificial”.
Presentado para optar el titulo de Ingeniero en Computacion en la Universidad José
Antonio Padez en Carabobo, Venezuela. Farias presenta una propuesta de una
herramienta de utilidad alternativa para procesar y clasificar los fenGmenos, cuerpos y
objetos astronémicos mediante el uso de aprendizaje profundo y visén artificial, ya



que, al reducir algunos pasos intermedios de un estudio clésico, el investigador podra
centrarse en las tareas de analisis e investigacion.

Por ultimo, tenemos a Ochoa J. & Pereira S. (2020) en su trabajo de grado
titulado “Aplicacion Web que diagnostique la inflacion basada en inteligencia
artificial” Presentado para optar por el titulo de Ingeniero en Computacion en la
Universidad José Antonio Paez en Carabobo, Venezuela. En este trabajo los autores
buscan que las empresas se prevengan de cualquier futura inflacion y que de esta
forma puedan mantenerse en el mercado nacional e internacional, también trae
consigo, beneficios para el empleado u obrero para que los salarios de estos no sean
afectados.

Por lo cual, el presente trabajo sirvio como aporte para la investigacion actual
en lo que compete al desarrollo de un sistema para predecir y asi alcanzar todos los
objetivos propuestos, ademas de proveer informacion relevante acerca del desarrollo
de este sistema, desde el proceso de evaluacion hasta los resultados y discusion del
mismo, esto quiere decir que, el trabajo de grado previamente descrito contiene un
alto significado hacia la presente investigacion.

2.2 Bases Teoricas
2.2.1 Redes Neuronales

El cerebro humano contiene una inmensa cantidad de neuronas y de células
nerviosas, por lo cual cada una de esas células estara siempre conectada a muchas
mas del mismo tipo. Esto crea una muy compleja red de transmision de sefiales donde
cada una de estas células neuronales recopila o recibe las entradas de las otras células
neuronales a la cuales esté conectada y, en el caso de que alcance cierto umbral,
enviard un impulso consecuente a todas las células a la cuales esté conectada
(Borglin, 2011).

Esta breve descripcion del cerebro humano permite en gran medida entender el
concepto de las redes neuronales artificiales, pues, indica que la informacion se

propaga en gran medida a través de una red de elementos interconectados que
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reaccionan a un cierto impulso en especifico, y que esto, ademas, determinara la
consecuente propagacion del impulso.

Asi pues, a partir de la introduccion y la analogia con el cerebro humano,
Borglin (2011) describe que las redes neuronales artificiales son un clasificador
modelado a partir del cémo trabaja el cerebro humano, es decir, imita el
funcionamiento de una neurona mediante el uso del concepto de “perceptron”, que no
es mas que la unidad basica de referencia en este sistema. El perceptron, puede tomar
multiples entradas ponderadas y resumirlas, luego, determinard si la combinacién de
la entrada excede cierto umbral y de ser verdadero, el perceptron se activara vy,
consecuentemente, transmitira una salida.

Un concepto mas formal segun Chen (1991), indica que una red neuronal
artificial consiste de un conjunto de neuronas, denominadas como la unidad bésica o
elementos de procesado, una topologia de conexién y un algoritmo de aprendizaje.
Luego, describe que las sefiales de entrada se retransmiten a través de la red y que
estas pueden venir del entorno externo de la red o, ser una salida de las otras unidades
qgue conforman la red. Adicionalmente, sefiala que cada representacion de una
conexion de entrada entre las distintas unidades o neuronas no es mas que un valor
ajustable llamado peso o fuerza de la conexion.

Cabe destacar que esta red neuronal artificial se divide en capas, esto es: La
primera capa conocida como la capa de entrada. La capa final, también conocida
como la capa de salida. Luego, las n-1 capas intermedias a la capa de entrada y la
capa de salidas, conocidas como las capas escondidas, pues su comportamiento es
restringido de forma implicita solamente por los datos de entrenamiento, debido a que
los datos no muestran la salida deseada para cada una de esas capas. Asi bien, el
namero de estas n capas define la profundidad de la red (Borovkov, 2017).

De forma anéloga, este concepto puede extenderse si se considera a la capa de
entrada como las multiples neuronas que reciben los impulsos de entrada. Luego, la
capa escondida, este conjunto de capas se encargan de procesar y redirigir el impulso

de entrada hacia la capa de salida y, puede ser desde una hasta n cantidad de capas
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con m cantidad de neuronas en cada capa. Finalmente, la capa de salida, que no es
mas que el conjunto de neuronas que reaccionan y representan la respuesta al impulso
inicial.

Finalmente, cabe destacar ademéas el concepto de las redes neuronales
profundas. Esto es pues, una derivacion de las redes neuronales artificiales. Estas son
pues, diferentes de los otros meétodos populares del aprendizaje de maquina que
permiten estructuras poco profundas (shallow). Tipicamente, las redes neuronales
profundas tienen mas capas y parametros, por lo tanto, tienen un mejor potencial para
representar entradas mas complejas. Estas redes complejas, permiten a las personas
construir agentes inteligentes capaces de llevar a cabo complicadas tareas de
percepcidn, e incluso, alcanzar el rendimiento o capacidad de los humanos en algunos
casos (Wang, 2017).

2.2.2 Metodologia XP

La metodologia XP (eXtreme Programming), la cual es una metodologia de
desarrollo de la ingenieria de software formulada por Kent Beck, autor del primer
libro sobre la materia, Extreme Programming Explained: Embrace Change (1999). Es
el méas destacado de los procesos agiles de desarrollo de software. Al igual que éstos,
la programacion extrema se diferencia de las metodologias tradicionales
principalmente en que pone mas énfasis en la adaptabilidad que en la previsibilidad.
La metodologia XP tiene un conjunto importante de reglas y préacticas. En forma
genérica, se pueden agrupar en:

1. Planificacion.

2. Disefio.

3. Desarrollo.

4. Pruebas

Fase I: Planificacion
La metodologia XP plantea la planificacion como un didlogo continuo entre las

partes involucradas en el proyecto, incluyendo al cliente, a los programadores y a los
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coordinadores o gerentes. El proyecto comienza recopilando “Historias de usuarios”,
las que sustituyen a los tradicionales “casos de uso”. Una vez obtenidas las “historias
de usuarios”, los programadores evalUan rapidamente el tiempo de desarrollo de cada
una.

Si alguna de ellas tiene “riesgos” que no permiten establecer con certeza la
complejidad del desarrollo, se realizan pequefios programas de prueba (“spikes”),
para reducir estos riesgos. Una vez realizadas estas estimaciones, se organiza una
reunién de planificacion, con los diversos actores del proyecto (cliente,
desarrolladores, gerentes), a los efectos de establecer un plan o cronograma de
entregas (“Release Plan”) en los que todos estén de acuerdo. Una vez acordado este
cronograma, comienza una fase de iteraciones, en donde en cada una de ellas se
desarrolla, prueba e instala unas pocas “historias de usuarios”.

Segun Martin Fowleruno de los firmantes del “Agile Manifesto”, los planes en
XP se diferencian de las metodologias tradicionales en tres aspectos:

1. Simplicidad del plan. No se espera que un plan requiera de un “gurd” con
complicados sistemas de gerenciamiento de proyectos.

2. Los planes son realizados por las mismas personas que realizaran el trabajo.

3. Los planes no son predicciones del futuro, sino simplemente la mejor
estimacion de como saldran las cosas. Los planes son Utiles, pero necesitan ser 16
cambiados cuando las circunstancias lo requieren. De otra manera, se termina en
situaciones en las que el plan y la realidad no coinciden, y en estos casos, el plan es
totalmente inutil.

Fase I1: Disefio

La metodologia XP hace especial énfasis en los disefios simples y claros. Los
conceptos mas importantes de disefio en esta metodologia son los siguientes:

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

correspondan a la iteracion en la que se esté trabajando.
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2. Soluciones “spike”: Cuando aparecen problemas técnicos, o cuando es
dificil de estimar el tiempo para implementar una historia de usuario, pueden
utilizarse pequefios programas de prueba (Illamados “spike”), para explorar diferentes
soluciones. Estos programas son Unicamente para probar o evaluar una solucion, y
suelen ser desechados luego de su evaluacion.

3. Recodificacion: La recodificacion (“refactoring”) consiste en escribir
nuevamente parte del codigo de un programa, sin cambiar su funcionalidad, a los
efectos de hacerlo méas simple, conciso y/o entendible. Muchas veces, al terminar de
escribir un cédigo de programa, pensamos que, si lo comenzaramos de nuevo, lo
hubiéramos hecho en forma diferente, mas clara y eficientemente. Sin embargo, como
ya esta pronto y “funciona”, rara vez es rescrito.

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

Fase I11: Desarrollo o Codificacion

El cliente es una parte mas del equipo de desarrollo; su presencia es
indispensable en las distintas fases de XP. A la hora de codificar una historia de
usuario su presencia es aun mas necesaria. No olvidemos que los clientes son los que
crean las historias de usuario y negocian los tiempos en los que seran implementadas.
Antes del desarrollo de cada historia de usuario el cliente debe especificar
detalladamente lo que ésta hard y también tendrd que estar presente cuando se
realicen los test que verifiquen que la historia implementada cumple la funcionalidad
especificada. La codificacion debe hacerse ateniendo a estdndares de codificacion ya
creados. Programar bajo estandares mantiene el codigo consistente y facilita su
comprension y escalabilidad.

Fase IV: Pruebas
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Uno de los pilares de la metodologia XP es el uso de test para comprobar el
funcionamiento de los cddigos que vayamos implementando.
El uso de los test en XP es el siguiente:
Se deben crear las aplicaciones que realizaran los test con un entorno de
desarrollo especifico para test. Hay que someter a test las distintas clases del
sistema omitiendo los métodos mas triviales.
Se deben crear los test que pasaran los codigos antes de implementarlos; en el
apartado anterior se explic6 la importancia de crear antes los test que el codigo.
Un punto importante es crear test que no tengan ninguna dependencia del
cadigo que en un futuro evaluara.
Como se comentd anteriormente los distintos test se deben subir al repositorio
de codigo acompariados del codigo que verifican.
Test de aceptacion. Los test mencionados anteriormente sirven para evaluar las
distintas tareas en las que ha sido dividida una historia de usuario.
Al ser las distintas funcionalidades de nuestra aplicacion no demasiado
extensas, no se haran test que analicen partes de las mismas, sino que las
pruebas se realizaran para las funcionalidades generales que debe cumplir el
programa especificado en la descripcién de requisitos.
2.2.3 Python
Para el autor Rossum, G. (2009). Define Phyton como un lenguaje de
programacion poderoso y facil de aprender. Cuenta con estructuras de datos eficientes
y de alto nivel y un enfoque simple pero efectivo a la programacion orientada a
objetos. La elegante sintaxis de Python y su tipado dinamico, junto con su naturaleza
interpretada, hacen de éste un lenguaje ideal para scripting y desarrollo répido de
aplicaciones en diversas areas y sobre la mayoria de las plataformas.
2.2.4 Base de Datos No Relacionales (NOSQL)
Son base de datos que no manejan un modelo relacional, los datos que se

almacenan no requieren estructuras fijas como tablas, no soportan operaciones de
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juntura, y tampoco garantizan la atomicidad, consistencia, aislamiento y durabilidad
de datos (ACID), habitualmente escalan bien horizontalmente. (D. Ldpez, 2012)
Tipos de datos y funciones Los tipos de datos que manejan las bases de datos NoSQL
y las funciones que cumplen son las siguientes.

Base de datos de documentos. Permite que una clave sea emparejada con un
documento. Los documentos pueden contener una gran variedad de objetos como
claves en arreglos y pares clave-valor, asi como otros documentos.

Key-value stores. Almacenan informacion en forma de atributos y valores. En
algunos casos, los valores pueden tener tipos como cadena y nimero entero.

Graph. Almacena datos sobre redes.

Wide-column stores. Son disefiadas el manejo de grandes cantidades de datos
en forma de columnas.

2.2.5 CouchDB

Es un proyecto creado por Damien Katz en abril de 2005, lo definié como un
“sistema de almacenamiento para una base de datos objetal de gran escala”. Sus
objetivos eran que la base de datos se transformara en la base de datos de la Internet y
que se disefiara desde un principio para prestar servicios a aplicaciones web. En
febrero de 2008, paso a ser un proyecto de Apache Incubator y la licencia se cambio a
la Apache License, pocos meses mas tarde, se gradué como proyecto top-level. Asi se
Ilegd a la publicacidn de la primera version estable en julio de 2010. A principios de
2012, Damien Katz abandoné el proyecto a fin de concentrarse en Couchbase. El
proyecto ha seguido adelante, liberando su versiéon 1.2 en abril de 2012. (CouchDB,
2013)
2.2.5.1 Definicion CouchDB

Es un gestor de base de datos de codigo abierto, almacena sus datos con
documentos JSON, accede a sus documentos con un navegador web a través de
HTTP, consulta, combina y transforma los documentos con JavaScript. CouchDB no

almacena los datos y sus relaciones en tablas, cada base de datos es una coleccion de
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documentos independientes con sus propios datos y esquema. Una aplicacion puede
acceder a multiples bases de datos. (CouchDB A., 2014)
2.2.5.2 Arquitectura del CouchDB
HTTP Client: permite realizar al cliente peticiones al servidor de la base de
datos.
Earlang HTTP: permite el control y gestion de HTTP como gestion de
peticiones, concurrencia, cabeceras HTTP, encriptado, autentificacion.
Mod_Couch: es el core de la maquina virtual de Erlang de CouchDB, este
componente implementa la APl y es el encargado de entender y gestionar las
diferencias operacionales solicitadas por el cliente HTTP.
ViewEngine: realiza este componente todo el proceso de las vistas, el disefio
de los documentos, la indexacion utilizando arboles B.
TorageEngine: este componente se comunica activamente con ViewEngine y
el Replicador ya que las vistas son incrementales y deben reflejar los cambios
escritos a disco, gestiona las escrituras en disco.
Replicador: permite a la replicacion de los documentos, ayuda a la
distribucion entre diferentes dispositivos. Solo actua si es activado manual o
programando, pero no funciona de manera continua.
2.2.5.3 Caracteristicas CouchDB
Replicacion facil entre servidores a través de instancias.
Soporte para resolucion de conflictos y configuracidn del master.
Actualizaciones de alimentacion de datos por suscripcion.
Indexacidn, busqueda y recuperacion rapida.
Interfaz web RESTTul.
Los documentos son accesibles a través de navegadores y los indices pueden
ser consultados a través de HTTP.
Operaciones de indexacion, combinacion y transformacion realizadas con

JavaScript.
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Operaciones para crear, leer, actualizar, borrar documentos simples (CRUD).
MapReduce avanzado
2.2.6 Documentos de tipo JSON, BSON

JSON (JavaScript Object Notation) — Notacion de objetos JavaScript) es un
formato de documentos de formato ligero para el intercambio de datos, que utiliza
objetos JavaScript, pero no requiere el uso de XML.

BSON acrénimo de Binary JSON, es una serializacion binaria codificada de
documentos JSON, apoya la incorporacion de documentos y matrices dentro de otros
documentos y matrices, también contiene extensiones que permiten la representacion
de los tipos de datos que no son parte de la especificacion JSON. Por ejemplo, BSON
tiene un tipo de fecha y un tipo BinData. BSON puede ser comparado con formatos
de intercambio binarios, como Protocolos Buffers” (“BSON - Binary JSON,” 2013)

2.2.7 Kivy
Kivy es un framework multiplataforma desarrollado en Python y Cython,

basado en OpenGL ES 2, junto con su propio lenguaje Kv que permite facilitar la
estructura de la interfaz que posteriormente es mostrada en pantalla.
2.2.8 Numpy

Es una libreria que permite implementar el uso de vectores y matrices
multidimensionales de forma mucho mas facil, con el fin de poder aplicar funciones
matematicas de alto nivel.

2.2.9 Matplotlib
Es una libreria basada en Matlab, que permite de graficos 2D y 3D de alta

calidad, utilizando los datos ingresados en forma de vectores o matrices.

2.2.9 Pandas
Es una libreria que permite analizar y manipular datos de manera eficiente y

flexible, permitiendo la lectura de maultiples formas como CSV, Microsoft Excel,
bases de datos SQL.
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2.3 Bases Legales

Las bases legales que dan soporte al proyecto en referencia, se encuentras
plasmadas en la:

Constitucion de la Republica Bolivariana de Venezuela (1999)

Articulo 110: El Estado reconocera el interés pablico de la ciencia, la

tecnologia, el conocimiento, la innovacion y sus aplicaciones y los

servicios de informacion necesarios por ser instrumentos fundamentales
para el desarrollo econémico social y politico del pais, asi como para la
seguridad y soberania nacional.

Se infiere que todas las iniciativas en funcion de innovar los sistemas de
informacion seran reconocidas como un instrumento para el desarrollo de las
instituciones nacionales y por ende para el desarrollo nacional.

Decreto Rango y Fuerza de Ley Organica de Ciencia, Tecnologia e

Innovacion en Consejo de Ministros (2002)

Articulo 3.-Establece que forman parte del Sistema Nacional de Ciencia,

Tecnologia e Innovacidn, las instituciones publicas o privadas que

generen y desarrollen conocimientos cientificos y tecnoldgicos y procesos

de innovacién, y las personas que se dediquen a la planificacion,
administracion, ejecucion y aplicacion de actividades que posibiliten la
vinculacion efectiva entre la ciencia, la tecnologia y la sociedad. A tal

efecto, forman parte del Sistema: las instituciones de educacion superior y

de formacion técnica, academias nacionales, colegios profesionales,

sociedades cientificas, laboratorios y centros de investigacion vy

desarrollo, tanto publico como privado.
Articulo 22.-El Ministerio de Ciencia y Tecnologia coordinara las

actividades del Estado que, en el area de tecnologias de informacion,

fueren programadas. Asumira competencias que, en materia de
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informética, ejercia la Oficina Central de Estadistica e Informatica
(OCEl), asi como las siguientes:
1. Actuar como organismo rector del Ejecutivo Nacional en materia de
tecnologias de informacion.
2. Establecer politicas en torno a la generacion de contenidos en la red, de
los 6rganos y entes del Estado.
3. Establecer politicas orientadas a resguardar la inviolabilidad del caracter
privado y confidencial de los datos electronicos obtenidos en el ejercicio
de las funciones de los organismos publicos.
4. Fomentar y desarrollar acciones conducentes a la adaptacion y
asimilacion de las tecnologias de informacion por la sociedad.
En correspondencia con ambos articulos articulo el presente proyecto se
ajusta a las aspiraciones de la ley por cuanto su desarrollado atiende a los
lineamientos establecidos por la OCEL.
Decreto N° 3.390 de la Presidencia de la Republica Bolivariana de Venezuela
Gaceta 38.095 del 28/12/2004), sobre uso del Software Libre.
La Administracion Publica Nacional empleard prioritariamente Software Libre
desarrollado con Estandares Abiertos, en sus sistemas, proyectos y servicios
informaticos. A tales fines, todos los érganos y entes de la Administracién Publica
Nacional iniciaran los procesos de migracion gradual y progresiva de éstos hacia el
Software Libre desarrollado con Estandares Abiertos.
2.4 Definicion de Términos
A continuacion, se definen los conceptos que dan inicio y hacen referencia a
esta investigacion.
Target: en funcidn de marketing es el destinatario al que pretende llegar un servicio
0 un producto y sus correspondientes campafias de difusion.
Renglon: Serie de letras o palabras dispuestas horizontalmente en un escrito
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Red neuronal: es un sistema compuesto de muchos elementos procesadores simples
operando en paralelo, cuya funcion es determinada por la estructura de la red, fuerza
en las conexiones y el procesamiento realizado por los elementos computacionales en
los nodos.

Base de Datos: es una coleccion de informacion organizada de forma que un
programa de ordenador pueda seleccionar rapidamente los fragmentos de datos que
necesite.

Sistema de Informacion: es un conjunto de elementos que interactian entre si con
un fin comdn; que permite que la informacion esté disponible para satisfacer las
necesidades en una organizacion, aunque no siempre requiere contar con recurso
computacional, aunque la disposicién del mismo facilita el manejo e interpretacion de
la informacion por los usuarios.

Lenguaje de Programacion: es un lenguaje disefiado para describir el conjunto de
acciones consecutivas que un equipo debe ejecutar, es decir, es un modo practico para
que los seres humanos puedan dar instrucciones a un equipo.

Backpropagation: es un método de céalculo gradiente, que se utiliza en las redes
neuronales para el célculo de error en una red neuronal, comparando los valores de la

salida con los deseados, evaluando cada salida con las capas anteriores.
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CAPITULO 111
MARCO METODOLOGICO

3.1 Tipo de la Investigacion
La investigacion realizada se vincula con la modalidad de proyecto especial, ya

que por medio de esta se busca dar solucion a los objetivos planteados. Segun lo
estipula las Normas de elaboracion de Trabajo de Grado de la Universidad José
Antonio Paez (UJAP, julio 2007), define Proyecto especial como:

“Consistird en las creaciones tangibles, susceptibles de ser realizadas a
problemas demostrados, o que respondan a necesidades o intereses de

tipo cultural. Se incluyen en esta categoria los trabajos de elaboracion de
libros de texto y de materiales de apoyo educativo, el desarrollo de
software y hardware, prototipos y productos tecnoldgicos en general (p.

5).”

3.2 Disefio de la Investigacion
Segun Arias, F. (2012), “El disefio de investigacion es la estrategia general que

adopta el investigador para responder al problema planteado. En atencién al disefio, la
investigacién se clasifica en: documental, de campo y experimental” (p. 27). Esta
investigacion es clasificada como una investigacion de campo, en la cual se realizan
los criterios pautados por una investigacion de campo. Segun Arias, F. (2012)

La investigacion de campo es aquella que consiste en la recoleccién de datos
directamente de los sujetos investigados, o de la realidad donde ocurren los hechos
(datos primarios), sin manipular o controlar variable alguna, es decir, el investigador
obtiene la informacion, pero no altera las condiciones existentes. De alli su caracter
de investigacion no experimental (p.31).

De igual manera, el presente estudio presenta ser también una investigacion del
tipo documental, ya que la informacion adicional que respalda la presente
investigacion serd extraida de autores pasados. De esta forma el autor ya mencionado,
define la Investigacion documental como “un proceso basado en la busqueda,

recuperacion, andlisis, critica e interpretacion de datos secundarios, es decir, los



obtenidos y registrados por otros investigadores en fuentes documentales: impresas,
audiovisuales o electrénicas” (p.27).

3.3 Nivel de la Investigacion
El trabajo de grado elaborado, presenta caracteristicas de investigacion

descriptivo de acuerdo a Sabino (2004), que afirma “la investigacion descriptiva
busca especificar propiedades, caracteristicas y rasgos importantes de cualquier
fendmeno que se analice”. La investigacion descriptiva suele utilizar técnicas como la
observacion como método descriptivo, permitiendo evaluar distintos enfoques de la
problematica con mayor facilidad llegando a generar predicciones rudimentarias de
los resultados que puede llegar a dar la solucion planteada, a su vez se realiza una
breve explicacion de todos los pasos a ejecutar para el éxito del presente proyecto.

3.4 Poblacion y Muestra
3.4.1 Poblacion
Es necesario establecer una poblacion a los cuales se les aplicara dichos

instrumentos, los cuales son un grupo de individuos con caracteristicas en comun;
dicha poblacion es definida por Arias, F. (2012) como “un conjunto finito o infinito
de elementos con caracteristicas comunes para los cuales seran extensivas las
conclusiones de la investigacion. Esta queda delimitada por el problema y por los
objetivos del estudio.” (p. 81). Pasa esta investigacion, la poblacion esta conformada
por 60 empresas ubicadas en el BigLow, San Diego Edo. Carabobo, Venezuela.

3.4.2 Muestra
La muestra es la que permite evaluar la problematica, ya que esta genera datos

por medio de los cuales se puede hacer inferencias o generalizar resultados de las
fallas detectadas. Arias, F. (2012) define la muestra como “un subconjunto
representativo y finito que se extrae de la poblacién accesible” (p.82). Para fines de
esta investigacion la muestra sera representada por 15 empresas.

3.5 Técnicas de recoleccion de datos
Con respecto a las técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, Arias, F.

(2012) expresa que:” se entendera por técnica, el procedimiento o forma particular de

obtener datos o informacidn, y los instrumentos como medios materiales que se
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emplean para recoger y almacenar informacion” (p.67). Para el desarrollo de la
investigacion se emplearan las siguientes técnicas e instrumentos de recoleccion de
datos: observacién directa y entrevista no estructurada.

3.5.1 Observacion Directa
Segun Tamayo y Tamayo (2012) la observacién, “es aquella en el cual el

investigador puede observar y recoger los datos mediante su propia observacion”.
(p.122). En base a esta definicion, la técnica a aplicar para este proyecto sera la
observacion de caracter directo por estar en contacto el fendmeno a investigar con el
instrumento en si, fue de observacién simple o no participativa la cual Reyes T.
(2012) define como: “Una observacion con propositos definidos. El investigador se
vale de ella para obtener informacién y datos sin participar en los acontecimientos de
la vida del grupo que estudia, permaneciendo ajeno al mismo”.

3.5.2 Entrevista no estructurada
Esta técnica se definid en base a lo mencionado por Arias, F. (2012) como “una

técnica basada en un didlogo o conversacion “cara a cara”, entre el entrevistador y el
entrevistado acerca de un tema previamente determinado, de tal manera que el
entrevistador pueda obtener la informacion requerida”. (p.73). En base a esto, se
empleara como instrumento una entrevista de preguntas abiertas a las personas que se
determinaron, con el objetivo de que las respuestas obtenidas sean mas variadas y
completa, cabe destacar que, cada una de esas interrogantes tendrd una ponderacion.
3.6 Instrumento de recoleccion de datos

De acuerdo con Arias, F. (2012) define que “un instrumento de recoleccion de
datos es cualquier recurso, dispositivo o formato (en papel o digital), que se utiliza
para obtener, registrar o almacenar informacion. (p. 68).

En referencia a lo anterior, es necesario expresar que el instrumento
seleccionado sera la Lista de Cotejo que consiste en un listado de aspectos a evaluar
(contenido, capacidades, habilidades, conductas, etc.), en el cual se puede calificar
(“O” visto bueno, por ejemplo, una “X” si la conducta no es la lograda) un puntaje

nota o algun concepto.
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Ademas, se utilizard un Cuestionario del tipo Likert, debido a que el disefio de
la investigacion es de campo y la técnica es la encuesta no estructurada. Este
instrumento hace uso de un conjunto de preguntas o items que se deben marcar o no,
en funcidn de la opinion de aquel que esta siendo sometido al instrumento.

3.7 Validacion del Instrumento

Segun Sabino (2004), describen que “Al grado en que aparentemente un
instrumento de medicion mide la variable en cuestion, de acuerdo con expertos en el
tema”. (p. 204). Es por esto que la validez del instrumento se obtendra por medio de
un juicio de experto en el area. Obteniendo apoyo de personas experta en el area y en
el problema planteado, se espera que tales instrumentos sean sometidos a
observaciones y corregidos de ser necesario.

3.8 Confiabilidad del Instrumento
Niebel y Freivalds (2009). Definen confiabilidad del instrumento como “El

término confiabilidad define la probabilidad de éxito de un sistema, el cual
necesariamente debe depender de la confiabilidad o el éxito de sus componentes. Un
sistema podria ser ya sea un producto fisico con componentes fisicos o un
procedimiento operativo con una secuencia de pasos 0 sub-operaciones que deben
realizarse correctamente para que el procedimiento tenga éxito”.

3.9 Fases de la Investigacion
La metodologia que se utilizd para el desarrollo de este proyecto es la XP

(eXtreme Programming), este método consta de cuatro fases para su correcto avance,
el cual se divide en:

1. Planificacion.

2. Disefio.

3. Desarrollo.

4. Pruebas.
Fase I: Analisis o Planificacion.

Pressman, R. (2010) asegura sobre la planificacion: “una actividad para recabar

requerimientos que permite que los miembros técnicos del equipo XP entiendan el
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contexto del negocio para el software y adquieran la sensibilidad de la salida y
caracteristicas principales y funcionalidad que se requieren” (P.61). Siguiendo los
pasos de la planificacion de la metodologia XP se utilizara la entrevista no
estructurada para obtener los requerimientos del sistema, y asi describir la situacion
actual, en ella se describe un proceso semiautomatico, en el cual requiere trabajo
humano para la presentacion del trabajo, como también las necesidades del nuevo
sistema. Por lo tanto, se puede manifestar que esta es la fase mas importante de la
metodologia para el usuario, ya que, en esta fase es donde se satisfacen sus
necesidades.

Fase 11: Disefio.

Pressman (2010), menciona sobre el disefio: “El disefio XP sigue rigurosamente
el principio MS (mantenlo sencillo). Un disefio sencillo siempre se prefiere sobre una
representacion mas compleja” (P.62). Para elaborar el sistema es necesario un disefio
sencillo que el cliente ira moldeando a través de cambios, es decir se presentaran
prototipos para asi disminuir el riesgo de error cuando comience el proceso
implementacién verdadera y validar las estimaciones originales.

Fase I11: Desarrollo o Codificacion.

Posteriormente, luego de tener claro los requerimientos y el disefio del sistema
de informacion se procede a la realizacion de pruebas unitarias para lograr tener una
capacitacion de lo que se quiere llegar. Cabe destacar que esta fase es en donde se
desarrolla la funcionalidad del sistema, asi como mejoras del disefio a través de la
codificacion siguiendo los estandares de codificacion.

Fase IV: Pruebas.
Por ultimo, en la fase de la metodologia XP se realizaran las distintas pruebas al
sistema para determinar el funcionamiento éptimo y planificando del mismo, en caso

de haber fallar o errores, realizar respectivas correcciones.
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CAPITULO IV
RESULTADOS

En el presente capitulo se exponen los resultados obtenidos en el desarrollo del
sistema de informacidn, para esto se requiere el anélisis de los diferentes elementos
de manera individual y en forma de conjunto. Se implementaron las fases
metodoldgicas propuestas que se asocia con los objetivos planteados inicialmente,
para el correcto funcionamiento del sistema.

Todos estos anélisis son importantes para elaborar una estructura de trabajo,
esto conlleva definir las metas y asi tener un control eficiente de los recursos
destinados para el proyecto. Con esta finalidad, surgen los distintos tipos de
metodologias que permiten definir los parametros especificos para cada tipo de
proyecto existente.

Por esta razon se estudiaron distintas vias metodologicas a través de las cuales
es mas factible desarrollar una aplicacién con estas caracteristicas, llegando asi a la
conclusion de que la metodologia que cumple con todos nuestros requisitos para el
desarrollo del software es la XP, ya que esta es una metodologia de desarrollo rapida
0 aqil.

Esta es basada en una serie de valores y de préacticas de forma secuencial, tal
que esta persigue el objetivo de aumentar la productividad a la hora del desarrollo del
software, logrando de esta manera dividir el desarrollo de este sistema de informacion
en cuatro fases, tal y como dicta la metodologia, siendo como objetivos especificos
con los nombres de diagndstico (planificacion), disefio, desarrollo y pruebas,
buscando lograr a través de estos el desarrollo 6ptimo del software.

4.1 Fase I: Planificacion.
Para el desarrollo de esta fase, inicialmente se evalué la necesidad del

desarrollo de un sistema para la prediccion de targets objetivos, por lo cual se realizd



un cuestionario de 6 preguntas, para emplearla en una entrevista via electrénica por la
aplicacion “ZOOM?”, para asi conocer la opinion de quienes serian los usuarios
finales del sistema.

La entrevista constaba de 6 items y antes de iniciar se establecié una escala para
la evaluacion de cada una de estas, cuyos resultados fueron analizados y
representados graficamente.

En una escala del 1 al 10 por favor indique la opcién

que se ajuste a su punto de vista.
1: Totalmente en desacuerdo / Poco importante / No
10: Totalmente de acuerdo / Muy importante / Si

Figura 1: Escala de Evaluacion
Fuente: Estrada & Vasquez (2020)

Item 1: ;Se considera satisfecho con los métodos tradicionales para la determinacion

de clientes potenciales?
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Figura 2: item N° 1
Fuente: Estrada & Véasquez (2020)
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De acuerdo con las respuestas emanadas por las personas que fueron
entrevistadas se logra apreciar que la mayoria de estas se encuentran en grado de
desacuerdo con respecto a los métodos tradicionales que se realizan para la obtencion
de clientes potenciales, en este caso se infiere que es debido una buena estructura del
sistema, tal que, pueda ser amigable con el usuario y ademas pueda aportar resultados

rapidos y precisos.

Item 2: De haber oido de ellas, o no de las Redes Neuronales ¢Consideras que una

aplicacion que determinar los clientes potenciales pueda ser Gtil?

[tem 2

Figura 3: Item N° 2
Fuente: Estrada & Vasquez (2020)
Las respuestas obtenidas de este item, demuestra el interés que tienen los
entrevistados en una aplicacion que les permita obtener con mayor facilidad la
determinacion de un cliente potencial de forma rapida y precisa, de tal forma que esta

le pueda ahorrar tiempo.

Item 3: De estar de acuerdo ¢Deberia contar este sistema con un esquema de colores

agradables, que facilite el uso de la aplicacidn durante largas horas de uso?
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Figura 4: item N° 3
Fuente: Estrada & Vasquez (2020)

Mediante el analisis del item, se ha demostrado que casi en su totalidad de los
entrevistados se encuentran en total acuerdo, ya que manifiestan que los colores del
esquema del sistema deben ser agradables para que facilite el uso de la aplicacion por
largas horas de uso, gran parte de los entrevistados expresaron una paleta de colores

OSCUuros.

Item 4: ;Le gustaria que los resultados obtenidos estadisticamente se muestren de

manera gréafica?
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Figura 5: item N° 4
Fuente: Estrada & Vasquez (2020)
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Un analisis concienzudo de este item evidencia la necesidad de las estadisticas
en representacion grafica de las predicciones obtenidas en la determinacion del
cliente potencial, ya que al poder tener acceso a estas se pueden utilizar para poder

generar informes mas presentables y veraces.

Item 5: ¢Deberia contar la aplicacion con mddulos que separen las actividades de

lectura, creacidon, entrenamiento y prediccion de la red neuronal?

tem 5
10

Titulo del eje

D
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Titulo del gje

Figura 6: item N° 5
Fuente: Estrada & Vasquez (2020)

Un estudio detallado de este item, refleja la necesidad de tener diferentes
secciones que separen la lectura, creacion, entrenamiento y prediccion de la red
neuronal para la obtencién del target, ya que esto le permite manejar el sistema con
mayor facilidad, también teniendo diferentes mddulos se puede manejar el sistema de

forma independiente de otras opciones.
Item 6: ¢Considera necesario el poder crear, guardar y leer conjuntos de datos

mediante la aplicacién, evitando asi, tener que procesar individualmente los datos

antes de la ejecucion de lectura?
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Figura 7: item N° 6
Fuente: Estrada & Vasquez (2020)

Los resultados obtenidos a partir de este item, revela que existe un alto
porcentaje de la poblacion entrevistada que considera necesario poder suministrar,
extraer y guardar conjuntos de datos dentro de la aplicacion, ya que procesar
individualmente los datos puede generar pérdida de tiempo, recurso valioso para las
empresas y negocios.

De acuerdo con el estudio de cada una de las respuestas de la primera fase, se
concluyd que existe la necesidad de desarrollar un sistema de informacién para la
prediccion de un target objetivo mediante el consumo de un reglén con base a una red
neuronal para facilitarte a los ciudadanos una herramienta de apoyo y mejora en sus
empresas y negocios, por medio de la cual se pueden utilizar sus recursos inmediatos
para realizar predicciones de clientes con un minimo de limitaciones. Debido a esto
se han determinado los requerimientos funcionales y los requerimientos no
funcionales del sistema.

4.1.1 Requerimientos Funcionales:
Afadir archivos de historiales de ventas para actualizar el estado de ventas en

el ultimo periodo.

32



Procesar los datos en un determinado periodo de tiempo (‘desde los inicios’,
‘desde’- “hasta’).
Mostar estadisticas de cdmo se comportan los clientes que compran mas tus
productos.
Prediccion de los clientes potenciales.
Interfaz para visualizar toda la informacion de manera comoda y sencilla.
Capacidad de eliminar, modificar y afiadir nuevos datos.

4.1.2 Requerimientos No Funcionales
Instalacion correcta de sistema eléctrico (los CPU a su maximo
funcionamiento consumen mucho voltaje).
El sistema se basard en uso de lenguaje Python, utilizando Numpy para
aplicar funciones matematicas que permiten el proceso de informacién en las
redes neuronales
Se mostrard las gréficas del sistema utilizando Matplotlib, para poder
visualizar la manera como el sistema determina los datos (depende de la
cantidad de datos suministrados), y graficas que muestren el porcentaje de
prediccion a lo largo del tiempo
Los datos suministrados se cargaran con Pandas, para poder leerlos y luego
analizarlos en el sistema
Se utilizard el framework de Kivy para tener un control grafica de la
informacion a mostrar
El sistema tiene que aplicar métodos de aprendizaje para conseguir la red con
mejor prediccion

4.2 Fase Il: Disefo.

Siguiendo la metodologia XP, dentro de la fase de disefio se deben realizar
distintos prototipos simples, a través de los cuales se utilice el menos tiempo y
esfuerzo posible a la hora de ser maquetados y anexados al sistema. Aunado a esto,
deben estar ligados al facil entendimiento del usuario.
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Para poder dar inicio a esta fase, se procedié a estudiar a través de distintas
estrategias las caracteristicas del sistema para asi realizar un disefio completamente
adaptado a los requerimientos determinados anteriormente, iniciando asi con la
descripcién de los actores y consecuente, los diagramas de casos de uso, el cual,
ofrece al desarrollador una idea concreta y simplificada de cbmo debe comportarse el
sistema desde el punto de vista de los usuarios, facilitando de esta manera la
planificacion del desarrollo, el modelado de los datos y ademas dejando clara las

principales funciones que el sistema debe cumplir.

Cuadro 1

Descripcion de los actores: Usuario

Este actor serd como el usuario basico

de la aplicacion. Podra crear, entrenar,
visualizar y predecir los resultados
Usuario provenientes de la red neuronal.
Adicional a esto, podra crear
conjuntos de datos necesarios para

entrenar la red neuronal.

Cuadro 2

Descripcion de los actores: Administrador
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El actor “Administrador” se encargara
de alterar el estado visual de la
aplicacion. Pudiendo cambiar la
forma en el cual se presenta el Mend,
botones, widgets y otros componentes
Administrador de la interfaz grafica.
Funciona como un puente entre la
interfaz del usuario y los demas
actores, obteniendo la informacion
que generan y adaptandola para

mostrar en pantalla.

Cuadro 3

Descripcion de los actores: Red Neuronal

Actor Descripcion

La funcion de este actor es ser el
intermediario entre la API de bajo
nivel y el actor “Administrador”. Es
Red Neuronal decir, se encarga de obtener el flujo
de datos necesarios para crear la
estructura de la red neuronal,

guardarla y restaurarla.

4.2.1 Casos de Uso
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Segin Sommerville (2011), los casos de uso identifican las interacciones
individuales entre el sistema y sus usuarios y otros sistemas. En su forma mas
sencilla, un caso de uno identifica a los actores implicados en una interaccién y
nombra el tipo de interaccion. Cada caso de uso debe documentarse con una
descripcion textual (p. 107).

Crear conpunio
de datos

—— | Elegir luentes de dalos

Parametrizar conjunto

/\ = de dalos
Fd

Usuario

—————————=| Propagar paramelros

Figura 8: Caso de uso; Crear conjunto de datos
Fuente: Estrada & Vasquez (2020)

Cuadro 4

Definicion de caso de uso: Crear conjunto de datos.

Nombre del Caso de Uso

Crear Conjunto de datos

Actor Principal

Administrador

Actor Secundario

Usuario
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Objetivo en Contexto

Crear un conjunto de datos jerarquico, para
eliminar la necesidad de tener que procesar
y normalizar los datos cada vez que se
cargan para ser utilizados en los procesos

de entrenamiento y validacién

Precondiciones

Deben existir datos en un directorio,
ordenado en forma tal que, cada clase

identificada sea un directorio Unico.

Disparador

El administrador decide crear un conjunto

de datos con caracteristicas especificas.

Condicion de Término

El conjunto de datos se guarda en el disco

de forma exitosa.

Condicion de Término Fallida

El espacio de almacenamiento es
insuficiente, o el administrador cancela la

operacion.

Prioridad

Baja. Puede implementarse para extender
las capacidades de la aplicacion y facilitar

la creacion de una red neuronal.
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Crear Modeles

e Guardar modako Credr modek -—

g

|Ird_\-\'
. ) \_/
L |
»  Paramelrzar models Recibir parametros /
/\ | | /\
Red heuronal
Usisario
Propagar pardmetres
Figura 9: Caso de uso; Crear modelos
Fuente: Estrada & Véasquez (2020)
Cuadro 5

Definicion de caso de uso: Crear modelos.

Nombre del Caso de Uso Crear modelos

Actor Principal Red Neuronal

Actor Secundario Usuario, Administrador

Crear un modelo de red neuronal a partir
de los parametros introducidos por el
Objetivo en Contexto usuario. Esto es para que cada capa pueda
ser parametrizada en funcion de su rol que

cumple dentro del modelo.

Debe seleccionarse un conjunto de datos

o con la forma definida en los parametros.
Precondiciones

Este conjunto es necesario para inicializar

el modelo. Se recomienda tengan al menos
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el 10% del total de los datos.

) El usuario decide crear un modelo de red
Disparador
neuronal.

El modelo se guarda en disco, o se crea e
Condicién de Término inicializar y se guarda la inicializacion en

el disco.

El conjunto de datos seleccionado para
Condicion de Término Fallida inicializar no cumple con los factores de

forma especificados en la inicializacion.

o Alta. Debe implementarse
Prioridad _ )
obligatoriamente.

Entrenar modelo

L Restaurar modeds Recibir paramatros e

Seleccionar conjunio de
datos

s Aqustar modelo el

Fesd Meurcna

Usudno
- Generar métncas |
= Propaar paramatnos
Figura 10: Caso de uso; Entrenar Modelo
Fuente: Estrada & Vasquez (2020)
Cuadro 6

Definicion de caso de uso: Entrenar modelo.
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Definicion del Caso de Uso

Nombre del Caso de Uso

Entrenar modelo

Actor Principal

Red Neuronal

Actor Secundario

Usuario, Administrador

Objetivo en Contexto

Entrenar el modelo creado, a partir de la
informacidn contenida en los conjuntos de

datos de entrenamiento

Precondiciones

Debe seleccionarse el modelo a entrenar,
el conjunto de datos con la forma correcta
(definida en el modelo guardado) y

parametrizar el entrenamiento

Disparador

El usuario decide entrenar un modelo de
red neuronal con un conjunto de datos, con
forma de entrada igual a la definida en el

modelo

Condicion de Término

Se completa el entrenamiento segun los

parametros especificados y se guarda la
informacion del modelo para poder

restaurarlos y reentrenar, en caso de que se

requiera

Condicion de Término Fallida

El conjunto de datos seleccionado para el
entrenamiento no cumple con los factores
de forma especificados en la inicializacion.
O los parametros de entrenamiento no son
los adecuados para el equipo de computo,

lo que produciria un consumo anormal de

los recursos del sistema y detendria
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completamente la ejecucién del mismo

Prioridad

Alta. Debe implementarse
obligatoriamente.

Crear conjunto
de datos

/

Usuario

~—— = Elegir luenles de dalos

Parametrizar conjunto
de dalos

# Propagar parametros

Figura 11: Caso de uso; Deteccion y Clasificacion.

Cuadro 7

Fuente: Estrada & Vasquez (2020)

Definicidn de caso de uso: Deteccion y Clasificacion.
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Definicion del Caso de Uso

Nombre del Caso de Uso

Deteccion y clasificacion

Actor Principal

Red Neuronal

Actor Secundario

Usuario, Administrador

Objetivo en Contexto

Predecir el cliente potencial, mediante un
modelo de red neuronal entrenado en
funcién de los parametros establecidos por
el usuario en la fase de creacion y

entrenamiento

Precondiciones

Debe existir un modelo entrenado antes de
poder predecir la clase de datos o conjunto
de datos. Este modelo se podréa cargar
desde el directorio en que se haya

guardado luego de entrenar el modelo.

Disparador

El usuario decide probar la efectividad de
los parametros de entrenamiento al evaluar
la precision de la prediccion del modelo de

red neuronal al evaluar la clase de una o
varios datos sin necesidad de que hayan

sido procesadas.

Condicion de Término

Se predice la clase de datos o conjunto de
datos. Si es un conjunto de datos puede
cancelarse la operacién en medio de la

operacion para que se detenga la

evaluacién de los elementos.
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No se encuentra el modelo a cargar en la
o o _ ruta especificada. Los datos de validacion
Condicion de Término Fallida o
no son los indicados para el modelo

cargado.

o Alta. Debe implementarse
Prioridad

obligatoriamente.

4.2.2 Diagrama de Clases

Los diagramas de clase nos permiten modelas las clases de un sistema en una
vision estatica en cual se mostraran los atributos, operaciones y relaciones que
ejecutan las mismas.

La estructura de esta, es en forma de cuadro o cajas que son la forma
representativa mas utilizada para las clases e interfaces. Cada cuadro se divida en
partes horizontales donde la parte superior se define el nombre de la clase; la seccion
media hace mencion de sus atributos y por Gltimo, en la seccion mas baja, contiene

los comportamientos o métodos de la clase.

PantallaApp

changeMenu

DataMenu

database
text

selectDatabase
add
delete

Figura 12: Diagrama de Clase; DataManu.
Fuente: Estrada & Vasquez (2020)
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PantallaApp

changeMenu

A

NeuralNetworkMenu

neuralNetwork
name
topology
listPredictions
hstimages

selectNeuralNetwork
create
modity
delete

Figura 13: Diagrama de Clase; NeuralNetworkMenu.
Fuente: Estrada & Véasquez (2020)
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FPanuallaspp

changehenu

Tradnning banu

database
listnputls
listOutputs
neural Metwork
typeTrainning
mutanan
showEach

listimages

select Type Trainning
start
changeScreen
selectDatabase
selectinput
selectOutput

Figura 14: Diagrama de Clase; TrainningMenu.
Fuente: Estrada & Vasquez (2020)

PantallaApp

changeMenu

PredictionMenu

neuralNetwork
typePrediction
prediction
resultPrediction
listPradictions

selectNeuralNetwork
selectTypePrediction

Figura 15: Diagrama de Clase; PredictionMenu.
Fuente: Estrada & Vasquez (2020)
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Kivy
pantalla

Pantallaspp

changeMenu

Figura 16: Diagrama de Clase; PantallaApp.
Fuente: Estrada & Vasquez (2020)

neural_network

af
inputs
autputs
topology
act_f
der f
network

__imit__
clone
mutate
|son

neural layer

conn
n_neur
act_f
w
b

__init_
mutate
clane
json

Figura 17: Diagrama de Clase; neural_layer.
Fuente: Estrada & Vasquez (2020)
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neural_network_json

af
inputs
outputs
topalagy
act_{
der_f
act 1
der_f
network

__init__

neural layer json

conn
n_neur
act_f
w
b

__init__

Figura 18: Diagrama de Clase; neural_layer_json.
Fuente: Estrada & Vasquez (2020)

Neural Network

act funs
d act funs

think
create neural network json

create_neural_network
create_array_json
clone |ayer
mutate_layer

Figura 19: Diagrama de Clase; Neural_Network.
Fuente: Estrada & Vasquez (2020)
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Database

add_network
load_network
update_network
delete_network
load_network_images
add_database
delete_database
load database
add rate predictions
load rate predictions
update rate predictions
delete_rate_predictions

Figura 20: Diagrama de Clase; Database.

Fuente: Estrada & Vésquez (2020)

Trainning

simple
poblational

Figura 21: Diagrama de Clase; Trainninng.

Fuente: Estrada & Vasquez (2020)

Graphic_Interface

show
linegraph
heatmap

Figura 22: Diagrama de Clase; Graphic_Interface.

Fuente: Estrada & Véasquez (2020)
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Data_System

+remap
+npremap
+calculate _distance
+parse

Figura 23: Diagrama de Clase; Data_System.
Fuente: Estrada & Vasquez (2020)

4.2.3 Esquema de la Base de Datos

databases neural_networks neural_layers
id il conn
Mame name n_neur
path af W
inputs b
autputs
topolagy
network
rate_pradictions images layers
id id TOWs
id_database id_neural_netwaork cols
id_neural_network type
namea
rate

Figura 24: Esquema de la base de datos.
Fuente: Estrada & Vasquez (2020)
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4.3 Fase I11: Desarrollo o Disefo del sistema

Base de Datos Redes Newonales Entreramients

Lista Vista Previa
Werdas D0R0-01

Clientes 202001

Wentas A2
Clisrtie T0MMIT

Wetas 20R0HE

Eliminar

Figura 25: Pantalla; Bases de Datos.
Fuente: Estrada & Vasquez (2020)

Base de Datos Redey Hearonales Endrerameenio
Lista
fted Newonal - Cleenbes
Red Mewranad - Precio/Cseing

Fed Newmnal - Vermias Fuboras

Figura 26: Pantalla; Red Neuronal.
Fuente: Estrada & Vasquez (2020)
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Base de Datos Redey Hearonales Endrerameenio

Opcicnes

Rt Neionndl - Precin Callds

Dl far i fecing

Idciar

Figura 27: Pantalla; Entrenamiento.
Fuente: Estrada & Vasquez (2020)

Base de Datos Redey Hearonales Endrerameenio

Opcicnes

Fed Meennal - Clisniee

Farcentaje de Prediccion

Figura 28: Pantalla; Prediccion.
Fuente: Estrada & Vésquez (2020)
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4.4 Fase IV: Pruebas.

Esta es la ultima fase completada de la metodologia XP en la misma se llevaron
a cabo las pruebas pertinentes para garantizar la efectividad del sistema, estas pruebas
se aplicaron a los diferentes mddulos y acciones del sistema.
Cuadro 8: Caso de Prueba 1

Afadir una base de datos

Namero 1 Nombre: Caja negra

Descripcion: Se comprob6 que el usuario puede seleccionar el archivo que
desea utilizar

Condicion de ejecucion: Formato correcto de la base de datos.

Entrada: Base de datos.

Salida: El archivo no pertenece a los formatos admitidos y no clasifica como
base de datos.

Evaluacion de Prueba: la base de datos no se cargo.

Decisién: Adaptar el modulo de carga de datos para admitir ese tipo de formato.

Cuadro 9: Caso de Prueba 2

Crear Red Neuronal

NUmero 2 Nombre: Caja blanca
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Descripcion: Establecer los parametros de la nueva red neuronal

Condicion de ejecucion: Parametros validos

Entrada: Parametros

Salida: Creacion de la red neuronal

Evaluacion de Prueba: Ninguna.

Decisién: Establecer un minimo aceptable para la topologia

Cuadro 10: Caso de Prueba 3

Visualizacion de las estadisticas

Namero 3 Nombre: Caja negra

Descripcion: Comprobacién de la grafica arrojada por la red neuronal

Condicion de ejecucion: haber creado la base de datos y la red neuronal

Entrada: Parametros de entrada.

Salida: Estadisticas predictivas
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Evaluacion de Prueba: Se visualizan las estadisticas y la gréfica
correspondiente de la red neuronal.

Decision: Tener una base de datos fija para evitar iniciar sin datos.

Cuadro 11: Caso de prueba 4.

Visualizar el comportamiento de la red neuronal

NUmero 4 Nombre: Caja negra

Descripcion: Comprobacion del correcto funcionamiento de la red neuronal

Condicion de ejecucion: haber creado la base de datos y la red neuronal

Entrada: valores estadisticos

Salida: Comportamiento de la red neuronal

Evaluacién de Prueba: Se muestran correctamente los valores.

Decision: Modificar la fuente para mejor visualizacion.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones.

Una vez finalizado el desarrollo del Sistema de informacion para la prediccion
de un target objetivo mediante el consumo de un renglén con base a una red neuronal,
y tomando como referencia los resultados obtenidos en la presente investigacion,
surgen las siguientes conclusiones:

Mediante la entrevista y la recoleccion de datos, se logro el correcto uso de las
herramientas permitiendo asi, realizar una planificacion completa de las empresas,
pudiendo asi hacer todo el levantamiento de los requerimientos funcionales y no
funcionales necesarios para formar la mejor estructura a su modelo de
implementacion sistematica.

Con el desarrollo de una interfaz practica y comoda, busca la mayor ergonomia
para los usuarios que podran utilizar la aplicacion de forma fluida y agradable.
Aunado a esto, se logré comprender la necesidad del desarrollo de una interfaz mas
intuitiva para el correcto funcionamiento de cualquier sistema siendo parte del cuerpo
de cualquier investigacion.

Por medio del uso de las pruebas, se logré obtener un grado de respuesta
adecuada, verificando asi, los resultados obtenidos de las predicciones a través de
estas, buscando que sean las mas precisas y Optimas para la realizacion de este
sistema.

5.2 Recomendaciones.

Actualmente el sistema trabaja de manera local, el cual se tiene que instalar en
un computador y posteriormente ingresas las bases de datos conjuntos a la red
neuronal. Por ello, se recomienda hacer una implementacion es un sistema web, de tal

manera que no sea necesario almacenar el sistema en un computador, esto traeria



como beneficio que el entrenamiento de la red no utilice los recursos propios
del computador y que ademas los datos sean almacenados en un servidor dedicado,
haciendo que sea mucho mas rapido y eficiente.

Con una implementacién de sistema web, se recomienda crear un sistema de
usuario para que estos puedan crear sus propias bases de datos y conjunto a la red
neuronal de forma remota y asi poder observar el entrenamiento en tiempo real,
posteriormente tener acceso a la prediccion.

Se recomienda la optimizacion para la utilizacion del GPU, ya que esto
permitira que maltiples redes puedan trabajar en simultaneo, por tanto actualmente el
sistema funciona en base al procesador.

Por ultimo, se recomienda hacer una expansion para que el sistema pueda
aceptar mayor cantidad de formatos de bases de datos, ya que el sistema actual posee
la capacidad de utilizar documentos basicos de Excel, seria beneficioso para el
sistema poder aceptar cualquier tipo de base de datos que tengan estructuras

diferentes.
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