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RESUMEN

El trabajo de investigacion tuvo como objetivo general, desarrollar un
sistema de venta de boletos en linea con seleccion de mapa de asientos dindmico para
la fundacion Magallanes de Carabobo, que consiste en una alternativa para los
procesos de venta en linea. La fundacion Magallanes de Carabobo no cuenta con
un proceso de venta en linea propio y recurre a agentes externos como medio de
venta de sus boletos de manera virtual. Para la investigacion fue necesario
analizar como se desarrollaba el proceso actual de la venta en linea, mediante
las técnicas de recoleccion de datos como lo es la observacion directa y una
entrevista no estructurada para asi definir todos los requerimientos necesarios
para realizar el sistema. Esta investigacion tuvo como marco de desarrollo el
modelo de proyecto especial el cual se define como una propuesta viable para
arrojar una solucion a una problemaética dada bajo un desarrollo practico. La
metodologia de desarrollo utilizada para la elaboracion de dicho sistema es la
metodologia de programacion agil de programacion extrema (XP) la cual es la
metodologia idonea para el desarrollo, debido a las fases que lo componen para
una elaboracién més fluida y de la mano del cliente para la resolucion mas
sencilla de las problematicas planteadas durante el desarrollo. Obteniendo con
ello el desarrollo correcto de un sistema de venta de boletos en linea a través de
un mapa de asiento dindmico intuitivo, con el cual se logro un proceso de venta
simple y practico para los usuarios y a su vez la fundacion logro obtener la
facilidad de poder llevar un control auditable de las ventas realizadas, por medio
de reportes que reflejan de forma segura y correcta los datos obtenidos por el
sistema.

Descriptores: Pagina Web, Venta en linea, Metodologia XP, Desarrollo
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INTRODUCCION

La constante evolucién de la tecnologia en diferentes aspectos, como la venta de
boletos, entradas o tickets ha hecho que hoy en dia podamos hablar de la venta en linea.
De esta manera la venta en linea se refiere al uso de un medio para realizar
transacciones desde un sitio web o una aplicacion conectada Internet. Esto ha creado
un nuevo mundo de posibilidades para los negocios en crecimiento para llegar a
aquellos clientes los cuales eran inaccesibles por motivos de la distancia.

Los comercios electrénicos son y seguirdn siendo una gran fuente de ingresos
para toda clase de negocios debido a la practicidad y confiabilidad que han generado
las transacciones electronicas en este nuevo mundo.

En la elaboracidn del siguiente trabajo se plantea el desarrollo de un sistema de
venta de boletos en linea con seleccion de mapa de asientos dinamico para la fundacion
Magallanes de Carabobo con el fin de optimizar los procesos de venta virtual. Debido
a no poseer un sistema propio la fundacidn recurre a sistemas externos para la venta de
sus boletos, lo que genera una repercusion al no poder tener el control total de los
procesos de venta. El desarrollo de este sistema se vera beneficiado el fanatico al poder
realizar la compra de sus boletos de manera virtual sin la necesidad de desplazarse
fisicamente a las instalaciones del José Bernardo Pérez de Valencia de la fundacion
Magallanes de Carabobo.

La siguiente investigacion esta estructurada en cuatro capitulos, los cuales se
sefialan a continuacion:

En el Capitulo I, se describe la problematica planteada y las interrogantes de la
investigacion asi mismo el objetivo general, los objetivos especificos, la justificacion

y finalmente los alcances de la investigacion.



En el Capitulo I, se hace referencia a los antecedentes y las teorias que sustentan

la investigacion.

En el Capitulo Ill, se expone la metodologia usada el tipo y disefio de la
investigacion, la poblacion y muestra, que permitird el desarrollo efectivo de los

objetivos propuestos.

En el Capitulo IV, en el cual se especifican las fases de desarrollo y las

actividades realizadas en cada una.

En el Capitulo V, Para finalizar en este capitulo se concluyen los resultados del

trabajo y se entregan algunas recomendaciones para su mejora a futuro.



CAPITULO |

EL PROBLEMA

1.1 Planteamiento del problema

El béisbol en Venezuela nace a finales del siglo XI1X segun refiere el blog
(BeisBlog, 2009), quienes citan como fuente a “Origenes del Béisbol en Venezuela”
por Leonte Landino, segin el cual este deporte es instaurado por estudiantes
venezolanos que cursaban estudios en universidades norteamericanas por esa época.
Con el tiempo, esta practica deportiva se convierte en profesional y desde 1946 se funda
la Liga Venezolana de Beisbol Profesional (LVBP, 2016) que arropa a una serie de
clubes que participan todos los afios en campeonatos deportivos, donde cada uno de
ellos genera importantes dividendos producto de la venta de entradas, publicidad,

transmisiones radiales y televisivas, uso de marcas, entre otras actividades.

Es el caso de la Fundacién Magallanes de Carabobo, fundada en el afio 1917
representa a uno de los equipos con mas trayectoria en el beisbol profesional con una
gran cantidad de fanaticos y espectadores tanto a nivel nacional como
internacionalmente, generando una gran asistencia de fanaticos al estadio José
Bernardo Pérez para los diferentes encuentros disputados en la liga nacional de beisbol.
El equipo recibe ingresos por diferentes fuentes de financiamiento lo cual les permite
operar en el pago de compromisos con proveedores, logistica, nOmina administrativa y

deportiva.



La fundacion Magallanes posee un aforo(el cual se refiere a la capacidad total de
localidades o sillas del estadio) de 16.000 localidades aproximadamente, entre las
cuales 5.000 localidades son gradas, y 11.000 son localidades numeradas, que después
del proceso de venta de abonos se ven reducidas ya que esta representa un aproximado
de 9.000 localidades y simboliza mas del 50% de las ventas de dicho aforo, dejando
una cantidad de 7.000 localidades aproximadamente de la cuales estas son ofertadas

para la venta de boletos al publico.

Y es precisamente aqui donde se observa una de las mayores debilidades, en el
proceso de venta de boletos al publico, el cual se efectia directamente en las
instalaciones del estadio José Bernardo Pérez, que debido a la gran cantidad de
fanaticos, es insuficiente el nimero de taquillas habilitadas para la venta de boletos,

repercutiendo en largas colas para adquirir entradas para los juegos

La fundacién dispone para la venta en linea entre el 10 y el 20 por ciento de las
7.000 localidades restantes. Es importante destacar, que este sistema de ventas de
boletos, es realizado por una empresa contratada que facilita el servicio a un costo
bastante elevado y que sin embargo, dicho proceso no es 6ptimo, ya que incluso, su
inoperatividad genera otros problemas como la reventa de boletos , ocasionando a la
larga, un mal trato a la fanaticada del equipo. En definitiva, no resulta satisfactorio los
tiempos de repuesta de los sistemas externos con la fundacion, donde muchas veces se
tiene que bloquear los diferentes asientos en el sistema de boleteria para luego ser
cargados en los sistemas externos para la venta en linea, por motivo que en ocasiones
no se logra vender los asientos en ambiente virtual y al no ser notificado a tiempo no
se logra vender dichos asientos, ocasionando pérdidas significativas para la fundacion
y llevandola a limitar la cantidad de asientos disponibles para la venta virtual.

Ademas de no obtener un control sobre las operaciones de ventas realizadas por
este medio externo al entregar los boletos a ser vendidos y tener que esperar para la
contabilizacidn de sus boletos y gastos en relacion al alquiler del sistema o porcentajes

de la venta por boletos.



Debido a esto la fundacion requiere poder utilizar otras herramientas para la venta
de sus boletos de manera agil que pueda hacer uso de la tecnologia y sus sistemas web.
La fundacion requiere optimizar su administracion reduciendo los costos,
implementando el uso de la tecnologia para lograr el fin. La venta virtual se ha
convertido en una potencial fuente de negocios para cualquier rubro productivo, el
ambito de los deportes es un gran estandarte actualmente de dichas tecnologias digitales
a pesar de disponer diferentes recursos para hacer crecer los ingresos de sus entidades
como por ejemplo patrocinios diversificados y consolidados, derechos de las

retransmisiones televisivas, entre otros.

En otros espacios, la venta de boletos fue evolucionando conforme las
tecnologias y se ha logrado implementarlas ventas virtuales logrando superar la barrera

de la distancia fisica entre los fanaticos y el equipo.

La situacion antes planteada genera consecuencias para la fundacién Magallanes
de Carabobo y deberia implementarse un sistema de venta en linea propio, 6ptimo a la
medida para la fundacion que ofrezca seguridad, veracidad una interaccion sincronica
del aforo disponible para la venta en linea, adaptado a las necesidades administrativas,
contables y de satisfaccion al fanatico, que facilite la auditoria de las ventas, la
reduccidn de costos administrativos como también la no dependencia de un tercero para
la comercializacion de los boletos y reducciones en el tiempo de respuesta entre el

medio virtual y la fundacion.

1.2 Formulacion del problema
Con la problemética planteada se llega a la pregunta: ;de qué manera se puede

optimizar el proceso de la venta de boletos en linea, que minimice los costos y ofrezca

un mejor servicio tanto para la fundacion como sus fanaticos?

1.3 Objetivos de la Investigacion

1.3.1 Objetivo General
Desarrollar un sistema de venta de boletos en linea con seleccion de mapa de

asiento dinamico mediante PHP que optimice el proceso de venta virtual para la

Fundacién Magallanes de Carabobo.



1.3.2 Objetivos Especificos
Determinar los requerimientos funcionales y no funcionales del sistema

mediante las técnicas de recoleccion de datos en la fundacion Magallanes de
Carabobo.

Disefiar el sistema de venta de boletos en linea mediante técnicas de disefio
segun la informacion obtenida en la fundacién Magallanes de Carabobo para la
ejecucion del desarrollo.

Construir el sistema de venta de boletos en linea, con el uso de herramientas
web segln las funcionalidades del mismo, a traves de los datos obtenidos
durante la implementacion de las técnicas de disefio.

Realizar las pruebas necesarias del software con enfoque estructural y

funcional.

1.4 Justificacion de la Investigacion
El objetivo del sistema en linea propuesto es incrementar la productividad y

eficiencia a través de la tecnologia web para la seleccion y compra de los diferentes
asientos disponibles de la fundacion Magallanes de Carabobo y asi mismo el control
total de la informacion administrativa que conlleva el proceso de venta en linea. De tal
manera facilitarle la comodidad al cliente o fanatico de realizar la compra desde la
comodidad de su hogar u oficina y visualizar de qué manera estard y vera el juego
mediante el desarrollo de un mapa de asientos que podra asimilar las diferentes vistas
de las diferentes localidades y sectores del estadio José Bernardo Pérez.

Al obtener este sistema la fundacion Magallanes de Carabobo reduciria el gasto
fijo por el alquiler de sistemas externos, tendria un control total sobre la informacion
de las de las ventas obtenidas por este medio de manera inmediata que facilitara su
respectiva administracién de manera contable y el fanatico poder acceder a los boletos
de los diferentes juegos de manera virtual.

Otro beneficio de implementar un sistema propio para la fundacién es lograr
designar el gasto impuesto por los sistemas externos para su propio soporte o las
distintas fundaciones de apoyo a las comunidades como lo es el comité de damas y



contribuir a través de donaciones o beneficios en favor de las personas con mayores
necesidades.

Por otra parte desde un punto de vista académico este proyecto aportara en lineas
generales informacion invaluable para cualquier investigador interesado en la
elaboracion de futuros proyectos enmarcados en investigaciones de campo, basados en
las metodologias de desarrollo agil de programacion extrema (XP) y ademas de estar
relacionado a un modelo de trabajo tan utilizado como lo es el patrén de modelo-vista-
controlador (MVC).

1.5 Alcance de la Investigacion
En el presente proyecto se plantea un sistema de venta en linea para la compra de

boletos mediante la seleccion de manera dinamica de los asientos o sillas que pueden
ser adquiridos por los fanaticos para los diferentes juegos por temporada a disputarse

en el estadio José Bernardo Pérez de la fundacion Magallanes de Carabobo.

El sistema propuesto tendra como principales funciones el registro de usuarios o
clientes, la seleccion de los diferentes juegos disponibles para la compra de boletos, la
capacidad de comprar los diferentes asientos disponibles de manera dindmica, la
generacion de un boleto virtual y el uso de medios o plataformas de pagos virtuales.

También se contara con un reporte de ventas para el control administrativo del mismo.

Se aplicara la metodologia de desarrollo de software eXtreme Programming (XP)
tomando en cuenta los pasos a seguir para llevar a cabo los objetivos planteados. Se
desarrollara con las herramientas mas actuales del mercado para mejor compatibilidad,
funcionamiento y rendimiento, se utilizara el lenguaje de programacion PHP y su motor
de Base de Datos sera MY SQL asi como el uso de framework Bootstrap para el Front-
end y Laravel para el Back-end, sera totalmente rensponsive (Vista de Disefio

Adaptable) y asi podra ser visto de los diferentes dispositivos maviles.



CAPITULO I

MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes
Con la finalidad de mostrar algunas investigaciones que poseen vinculacién con

esta, se presentan los antecedentes. De acuerdo con Arias, F. (2012, pag. 106)”’Los
antecedentes reflejan los avances y el estado actual del conocimiento en un area

determinada y sirven de modelo o ejemplo para futuras investigaciones”.

(Mérquez, 2017), en su tesis de grado titulada “DESARROLLO DE UN
MODULO WEB PARA LA VENTA DE BOLETOS Y FACTURACION EN EL
ENTORNO DEL SISTEMA DEL ESTADIO JOSE BERNARDO PEREZ DE LA
FUNDACION MAGALLANES DE CARABOBO”, para optar por el titulo de
Ingenieria en Computacién en la universidad José Antonio Paez; la cual permite la
venta de boletos en forma fisica en las instalaciones del estadio José Bernardo Pérez de
la ciudad de Valencia, por parte de la fundacién Magallanes de Carabobo. La misma
tiene como objetivo principal optimizar el proceso de venta y facturacion de boletos
obteniendo como resultado la creacion de un sistema, el cual logré cumplir con los
objetivos reduciendo el tiempo de una venta fisica con una fiabilidad de informacion

Optima para el analisis y auditoria de la informacion.

Este trabajo aporta a la investigacion el abordaje para la creacion de los distintos
maodulos necesarios para la venta de boletos en un ambiente web de una manera simple,
sencilla y fluida permitiendo a la presente investigacion aportar de manera referencial
elementos como modelos de tabla, modelos de trabajo y procesos ademas de ejemplos
de procesos los cuales brindan las bases informativas necesarias para la elaboracion del

trabajo de investigacion.



Como referencia se cita la investigacion realizada por (Nieves Monroy, 2017)
en su tesis de grado titulada “DESARROLLO DE UN MODULO PARA LA
VENTA DE ABONADOS EN EL ENTORNO DEL SISTEMA DEL ESTADIO
JOSE BERNARDO PEREZ DE LA FUNDACION MAGALLANES DE
CARABOBO” de la universidad José Antonio Paez (UJAP).el cual tuvo como
objetivo el disefio y desarrollo de un sistema el cual le permitiera a la fundacion el
poder realizar las ventas de sus localidades en una modalidad conocida como abonos a
sus clientes antes del inicio de temporada. dicho sistema enfocado en la optimizacion
y facilitacion del proceso de venta creando con ellos mantenimientos y modulos de
venta sencillos y practicos sustentado en un disefio de campo y un nivel de investigacion
descriptivo. Aportando a nuestra investigacion una valiosa muestra de datos como lo son
procesos de venta como también tablas relacionadas y modelos de reportes los cuales

pueden ser utilizados para la realizacion del sistema.

Tambien como explican (Mendonca & Rodriguez, 2015) en su proyecto de grado
titulado “DESARROLLO DE UN SISTEMA DE INFORMACION WEB Y
MOVIL BAJO ENTORNO ANDROID PARA EL AUXILIO VIAL” para optar
por el titulo de ingeniero en computacion en la universidad José Antonio Péez el
desarrollo de una aplicacién web y mdvil bajo entorno Android para el auxilio vial,
dicha aplicacion se desarrollara con el Lenguaje de Programacién PHP, utilizando
MySQL como gestor de base de datos ademas de un servidor WEB. La cual propone
la automatizacion del proceso en el que actualmente son solicitados los servicios de
auxilio vial y el proceso administrativo. Para el logro de los objetivos planteados se
hara uso de la metodologia XP (Extreme Programming) para obtener como resultado
una aplicacion que cumpla con los objetivos planteados. Bajo el marco de proyecto
especial utilizando ademas para su desarrollo el framework Laravel para la
codificacion.

Con la finalizacion del desarrollo del sistema se logré concluir cada una de las
fases de la metodologia propuesta en su marco metodoldgico junto con el apoyo del
framework de desarrollo laravel para la aplicacion de los codigos facilitando el trabajo



y tiempo de desarrollo del mismo demostrando la versatilidad y practicidad de la
metodologia propuesta y del framework seleccionado.

Generando con esto la importancia para el proyecto de investigacion, el cual
refleja el poder de la metodologia aplicada para ello y los beneficios que pueden ser
otorgados por el uso del framework laravel, para el desempefio de la codificacién del
sistema el cual se propone realizar.

A pesar de la antigliedad de los siguientes antecedentes se tomaron en cuenta
debido a su gran importancia a nivel practico y tedrico respectivamente para la
elaboracion del trabajo de investigacion, siendo cada uno de ellos bases de informacion
solida y necesaria para el desarrollo.

Mediante lo expresado por (Leger Julmeus, 2011) egresado de la escuela de
ingenieria en computacion de la universidad Simon Bolivar, realizo un informe de
pasantias titulado: “DISENO E IMPLEMENTACION DE UNA APLICACION
WEB PARA EL MANEJO DE INVENTARIO Y POSADAS” en la cual se propone
el desarrollo e implementacion de un sistema el cual permita gestionar los procesos
correspondientes para la empresa conocida como Agencia de Viajes y Turismo
Passarini — Suarez, C.A la cual se basa en una cadena hotelera y posadas, los procesos
los cuales el sistema abordaba se segmentan en:

La administracion de recursos y activos tangibles del hotel.
El manejo de las tarifas en sus distintas modalidades.

La gestion de las reservas de habitaciones.

La ocupacidn y disponibilidad de las habitaciones.

La gestion de las cotizaciones que el sistema debe crear.

El inventario de activos de tanto las habitaciones como el (la) hotel (posada) en

general.

Una vez finalizado el desarrollo e implementacion del sistema el autor llego a la

conclusion que la aplicacion con una interfaz sencilla y sin muchas complicaciones les
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permitio gestionar todo lo referente a aspectos como tipos de habitaciones, servicios
adicionales, impuestos, descuentos, entre otras. El cual facilit6 el desenvolvimiento de
sus tareas para la empresa ya nombrada.

De acuerdo con lo referido anteriormente, el aporte de este informe es de caracter
tedrico conceptual, debido a que la mayoria de las funciones las cuales el sistema
desarrollado por autor del informe se asemejan a las funciones que el sistema que esta
por desarrollarse aplicara a nivel de venta como la reservacion de asiento la
disponibilidad de sillas en alguna localidad definida y los manejos de precios y costos
de las sillas usando el informe como un ejemplo claro de hacia donde va dirigido el
desarrollo de nuestro sistema.

Por otra parte (Gonzéalez Romero, 2010) en su tesis de grado titulada “PUNTO
DE VENTA VIRTUAL PARA TRASCEND?” de la universidad catolica Andres
Bello (UCAB), el cual tiene como objetivo el disefio y desarrollo de un sistema que
ofrece a los comerciantes afiliados la posibilidad de manejar, supervisar y mantener
informacidn sobre sus ventas en internet a través de un punto de venta virtual
comunicado a una entidad bancaria, generando consigo una retroalimentacion de
informacidn entre las ventas realizadas por dichos puntos a los negocios asociados a
ella. De igual forma el sistema facilita la generacién de diferentes tipos de reportes
sobre las ventas que facilitan el manejo de la informacion y a su vez agiliza procesos
para la toma de decisiones, llegando a la conclusion que el uso de dichas plataformas
proporciona procesos eficaces con el uso de modelos de comercios electronicos, los
cuales se enfocan a garantizar el uso eficiente de los recursos, facil mantenimiento de
dichas plataformas, brindar mayor comodidad a los usuarios. La investigacion se
convierte en una referencia por la practicidad del sistema en el uso de transacciones

mercantiles.
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2.2 Bases Teoricas
En el presente apéndice se suministrara de una forma coherente y ordenada las

definiciones teoricas en las cuales el sistema sera desarrollado para llegar de una
manera sencilla y practica la resolucién de los problemas propuestos como un marco
referencial para la interpretacion y analisis de los resultados que posteriormente se
obtendrén.

Segun Bavaresco (2006) las bases teoricas tiene que ver con las teorias que
brindan al investigador el apoyo inicial dentro del conocimiento del objeto de estudio,
es decir, cada problema posee algun referente teorico, lo que indica, que el investigador
no puede hacer abstraccién por el desconocimiento, salvo que sus estudios se soporten
en investigaciones puras o bien exploratorias. Ahora bien, en los enfoques descriptivos,
experimentales, documentales, historicos, etnograficos, predictivos u otros donde la
existencia de marcos referenciales son fundamentales y los cuales animan al estudioso
a buscar conexion con las teorias precedentes o bien a la basqueda de nuevas teorias

como producto del nuevo conocimiento.

2.2.1 Herramientas Para el desarrollo de sistemas

2.2.1.1 Framework Laravel
Framework de cddigo abierto el cual sera utilizado para el desarrollo del

sistema con el uso de una filosofia de desarrollar el codigo PHP de una forma
simple y elegante evitando uso del mal llamado “Cddigo Espagueti” creado en el
afio 2011 por Taylor Otwell el cual fue influenciado en gran medida por otros
frameworks como Ruby onRails, Sinatray ASP.NET con el uso de una estructura
conocida como Modelo Vista Controlador (MVC).

Gran parte de Laravel estd formado por dependencias, especialmente de
Symfony, esto implica que el desarrollo de Laravel dependa también del
desarrollo de sus dependencias.

Entre las caracteristicas mas representativas de laravel podemos destacar
las siguientes:

Sistema de ruteo, también RESTful

Blade, Motor de plantillas
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Peticiones Fluent

Eloquent ORM

Basado en Composer

Soporte para el caché

Adopta las especificaciones PSR-212 y PSR-4

Las cuales facilitan la aplicacion de la filosofia manejada por laravel en
la ejecucion del sistema.

Dicho framework de desarrollo es considerado para la elaboracion de este
proyecto de investigacion debido a las grandes bondades, como lo son el
manejo de las bases de datos por parte del Eloquent, lo cual permite una
mayor seguridad de los datos otorgando la posibilidad de generar una

codificacion mas limpia y ordenada hacia las vistas.

2.2.1.2 Modelo Vista Controlador (MVC)
(Alvarez, 2014)Define EI Modelo Vista Controlador como un estilo de

arquitectura de software que separa los datos de una aplicacion, la interfaz de

usuario y la l6gica de control en tres componentes distintos.

Se trata de un modelo muy maduro y que ha demostrado su validez a lo
largo de los afios en todo tipo de aplicaciones y sobre multitud de lenguajes y
plataformas de desarrollo.

Modelo

Es la capa donde se trabaja con los datos, por tanto contendra mecanismos
para acceder a la informacion y también para actualizar su estado. Los datos los
tendremos habitualmente en una base de datos, por lo que en los modelos
tendremos todas las funciones que accederan a las tablas y haran los
correspondientes selects, updates, inserts, etc.

No obstante, cabe mencionar que cuando se trabaja con MCV lo habitual
también es utilizar otras librerias como PDO o algin ORM como Doctrine, que

nos permiten trabajar con abstraccion de bases de datos y persistencia en objetos.
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Por ello, en vez de usar directamente sentencias SQL, que suelen depender del
motor de base de datos con el que se esté trabajando, se utiliza un dialecto de
acceso a datos basado en clases y objetos.

Vista

Las vistas, como su nombre nos hace entender, contienen el codigo de
nuestra aplicacion que va a producir la visualizacion de las interfaces de usuario,
0 sea, el cadigo que nos permitird renderizar los estados de nuestra aplicacion en
HTML. En las vistas nada mas tenemos los cédigos HTML y PHP que nos
permite mostrar la salida.

Controlador

Contiene el codigo necesario para responder a las acciones que se solicitan
en laaplicacion, como visualizar un elemento, realizar una compra, una busqueda
de informacion, etc.

Es una capa que sirve de enlace entre las vistas y los modelos, respondiendo
a los mecanismos que puedan requerirse para implementar las necesidades de
nuestra aplicacion. Sin embargo, su responsabilidad no es manipular
directamente datos, ni mostrar ningln tipo de salida, sino servir de enlace entre
los modelos y las vistas para implementar las diversas necesidades del desarrollo.

La implementacion del patron de disefio modelo-vista-controlador (MVC)
brinda al proyecto propuesto la practicidad de poder controlar de una manera mas
simple y comoda todos los elementos necesarios para la codificacion del mismo,
como lo es los modelos para controlar las tablas a las bases de datos los
controladores encargados de todas las operaciones Idgicas necesarias para ser

cargadas en las vistas y asi poseer un cdédigo mas robusto y adecuado.
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Figura 1. Arquitectura MVC.

Fuente: (Bhatia, 2013)

2.2.2 Lenguaje de Programacion PHP
(Porto & Gardey, 2012)Exponen que Las sigla PHP identifica a un lenguaje de

programacion que nacio como Personal Home Page (PHP) Tools. Fue desarrollado por
el programador de origen danés rasmus Lerdorf en 1994con el propdsito de facilitar el

disefio de paginas web de caracter dinamico.

El acrénimo recursivo, sin embargo, en la actualidad esta vinculado a PHP
Hypertext Pre-Processor. El lenguaje es desarrollado hoy en dia por The PHP Group
aunqgue carece de una normativa formal. La Free Software Foundation, por lo tanto,
considera la licencia PHP como parte del software libre.

El lenguaje PHP suele procesarse directamente en el servidor aunque también
puede usarse a través de software capaz de ejecutar comandos y para el desarrollo de
otra clase de programas.

Lerdorf disefio la primera version de PHP en lenguaje Perl basado en la escritura
de un conjunto de CGI del lenguaje C. Su intencién era presentar su curriculum vitae
y almacenar datos como la cantidad de visitantes que accedian a su pagina web.

Los programadores de origen israeli ZeevSuraski y AndiGutmans, por su parte,
se encargaron de reescribir el analizador sintactico en 1997 y lanzaron el PHP3,
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reemplazando el nombre del lenguaje con el mas reciente. Con el tiempo, estos
programadores reescribirian la totalidad del c6digo de PHP.

Actualmente el PHP suele incrustarse dentro del cédigo HTML de las paginas
web y ejecutarse desde un servidor. Se estima que PHP esta presente en mas de veinte
millones de webs y en cerca de un millon de servidores.

Una de las ventajas de PHP es su parecido con lenguajes de programacion del
tipo estructurado (como Perl y C), lo que ayuda a que los programadores puedan
desarrollar aplicaciones complejas en poco tiempo. De hecho, para un programador
con poca experiencia en este lenguaje, es muy sencillo aprenderlo y trasladar a sus
paginas funciones y estructuras que suela utilizar en la creacion de otras clases de
software.

Este lenguaje de programacion es seleccionado para la elaboracion del software
por las ventajas que ofrece al momento de la codificacion del sistema y la practicidad
de implementar diferentes tecnologias las cuales estan asociadas a dicho lenguaje de

programacion ya definido.

2.2.3 Pagina Web
(Porto & Merino, 2009) Explican que se conoce como pagina web al documento

que forma parte de un sitio web y que suele contar con enlaces (también conocidos
como hipervinculos o links) para facilitar la navegacion entre los contenidos.

Las paginas web estan desarrolladas con lenguajes de marcado como el HTML,
que pueden ser interpretados por los navegadores. De esta forma, las paginas pueden
presentar informacion en distintos formatos (texto, imagenes, sonidos, videos,
animaciones), estar asociadas a datos de estilo o contar con aplicaciones interactivas.

Entre las multiples caracteristicas que tiene una pagina web y que sirven para
identificarla se encuentran las siguientes: cuenta con informacién textual y también con
material de tipo audiovisual, estd dotada de un disefio atractivo, estd optimizada y
ejerce como la tarjeta de presentacion de una empresa, una persona o un profesional

concreto.
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En los Gltimos afios, dado el avance y presencia que tiene Internet en nuestras
vidas, muchas son las empresas que se han puesto en marcha y han creado su pagina
web. Y es que han descubierto que la misma les sirve para darse a conocer al mundo,
para conseguir captar nuevos clientes y, por tanto, para mejorar sus resultados

econodmicos.

2.2.4 Interfaz Grafica
(Lewis & Rieman, 1993) definen: “Las interfaces bésicas de usuario son aquellas

que incluyen cosas como menus, ventanas, teclado, ratén, los beeps y algunos otros
sonidos que la computadora hace, en general, todos aquellos canales por los cuales se
permite la comunicacién entre el hombre y la computadora.”

Dicho de otra forma, la interfaz es la mediadora entre dos sistemas de diferente
naturaleza: el hombre y la méaquina; ya que ademas de facilitar la comunicacion y la
interaccion entre ambos, sirve de traductor, pues estos dos sistemas “hablan” lenguajes

diferentes: verbo-iconico en el caso del hombre y binario en el caso de la computadora.

2.2.5 Metodologia Agil Programacion Extrema (XP)
(Lopez, 2012)Describe que la programacion extrema o eXtremeProgramming

(XP) es una metodologia de desarrollo de la ingenieria de software formulada por Kent
Beck, autor del primer libro sobre la materia, Extreme ProgrammingExplained:
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. Los defensores de XP consideran que los cambios de requisitos sobre la
marcha son un aspecto natural, inevitable e incluso deseable del desarrollo de
proyectos. Creen que ser capaz de adaptarse a los cambios de requisitos en cualquier
punto de la vida del proyecto es una aproximacién mejor y mas realista que intentar
definir todos los requisitos al comienzo del proyecto e invertir esfuerzos después en
controlar los cambios en los requisitos.

Las caracteristicas fundamentales del método son:
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Desarrollo iterativo e incremental: pequefias mejoras, unas tras otras.

Pruebas unitarias continuas, frecuentemente repetidas y automatizadas,
incluyendo pruebas de regresion. Se aconseja escribir el codigo de la prueba
antes de la codificacion. Véase, por ejemplo, las herramientas de prueba JUnit
orientada a Java, DUnit orientada a Delphi, NUnit para la plataforma.NET o
PHPUNiIt para PHP. Estas tres Gltimas inspiradas en JUnit, la cual, a su vez, se
insipir6 en SUnit, el primer framework orientado a realizar tests, realizado para
el lenguaje de programacion Smalltalk.

Programacion en parejas: se recomienda que las tareas de desarrollo se lleven
a cabo por dos personas en un mismo puesto.

Frecuente integracion del equipo de programacion con el cliente o usuario. Se
recomienda que un representante del cliente trabaje junto al equipo de
desarrollo.

Correccion de todos los errores antes de afiadir nueva funcionalidad. Hacer
entregas frecuentes.

Refactorizacién del cddigo, es decir, reescribir ciertas partes del codigo para
aumentar su legibilidad y mantenibilidad pero sin  modificar su
comportamiento. Las pruebas han de garantizar que en la refactorizacion no se
ha introducido ningun fallo.

Propiedad del codigo compartida: en vez de dividir la responsabilidad en el
desarrollo de cada modulo en grupos de trabajo distintos, este método
promueve el que todo el personal pueda corregir y extender cualquier parte del
proyecto. Las frecuentes pruebas de regresion garantizan que los posibles
errores seran detectados.

Simplicidad en el cdédigo: es la mejor manera de que las cosas funcionen.
Cuando todo funcione se podra afiadir funcionalidad si es necesario. La
programacioén extrema apuesta que es mas sencillo hacer algo simple y tener un
poco de trabajo extra para cambiarlo si se requiere, que realizar algo

complicado y quizas nunca utilizarlo.
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Figura 2. Fases de la metodologia XP.

Fuente: (Wells, 2013).

2.2.6 Comercio Electronico (E-Commerce)

(Johanna & John, 2009)Explican que el comercio electronico, o E-commerce,
como es conocido en gran cantidad de portales existentes en la web, es definido por el
Centro Global de Mercado Electrénico como “cualquier forma de transacciéon o
intercambio de informacion con fines comerciales en la que las partes interactian

utilizando Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC), en lugar de hacerlo

por intercambio o contacto fisico directo”.

Al hablar de E-commerce es requisito indispensable referirse a la tecnologia
como método y fin de comercializacion, puesto que esta es la forma como se imponen
las actividades empresariales. El uso de las TIC para promover la comercializacion de
bienes y servicios dentro de un mercado, conlleva al mejoramiento constante de los

procesos de abastecimiento y lleva el mercado local a un enfoque global, permitiendo

que las empresas puedan ser eficientes y flexibles en sus operaciones.
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2.3 Definicion de Términos
AJAX: Las aplicaciones construidas con AJAX eliminan la recarga constante de

paginas mediante la creacion de un elemento intermedio entre el usuario y el servidor.
Base de Datos: Segun (kendall & kendall, 2005)“Las bases de datos no son meramente
una coleccion de archivos. Mas bien, una base de datos es una fuente central de datos
significativos, los cuales son compartidos por numerosos usuarios para diversas
aplicaciones”.

Boleto: Es un elemento de uso comun en diferentes situaciones que normalmente tiene
un formato mediano a pequefio. El boleto se imprime o realiza con una funcion
especifica y principal: permitir el acceso a individuos a determinados espacios.
Framework: Podemos definirlo como un conjunto de componentes (por ejemplo
clases en java y descriptores y archivos de configuracion en XML) que componen un
disefio reutilizable que facilita y agiliza el desarrollo de sistemas Web.

Html: Es un lenguaje de marcado que se utiliza para el desarrollo de paginas de
Internet. Se trata de la sigla que corresponde a HyperTextMarkupLanguage, es decir,
Lenguaje de Marcas de Hipertexto, que podria ser traducido como Lenguaje de

Formato de Documentos para Hipertexto.

2.4 Bases Legales
En este apéndice se comentaran y explicaran la aplicacion e importancia de

ciertas leyes las cuales afectan directamente al proyecto los cuales serviran de marco
legal.

(Villafranca, 2002)“Las bases legales no son mas que se leyes que sustentan de
forma legal el desarrollo del proyecto” explica que las bases legales “son leyes,
reglamentos y normas necesarias en algunas investigaciones cuyo tema asi lo

amerite”.

Las bases legales de esta investigacion se encuentran representadas, en primer

lugar, en la Constitucion de la Republica Bolivariana de Venezuela (2006), de donde
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se destaca el Articulo112 el cual establece y ampara el derecho el libre ejercicio del

comercio y contempla:

Articulo 112. Todas las personas pueden dedicarse libremente a la actividad
econdmica de su preferencia, sin mas limitaciones que las previstas en esta
Constitucidn y las que establezcan las leyes, por razones de desarrollo humano,
seguridad, sanidad, proteccién del ambiente u otras de interés social. El Estado
promovera la iniciativa privada, garantizando la creacion y justa distribucion de
la riqueza, asi como la produccion de bienes y servicios que satisfagan las
necesidades de la poblacion, la libertad de trabajo, empresa, comercio,
industria, sin perjuicio de su facultad para dictar medidas para planificar,

racionalizar y regular la economia e impulsar el desarrollo integral del pais.

El cual promueve la libertad de cada persona y ente de dedicar libremente la
actividad econdmica de su preferencia sin limitaciones dentro de las cuales caen los
comercios electrénicos apoyando el derecho de la fundacion Magallanes de Carabobo
distribuir la venta de sus boletos a través del medio que mas le parezca adecuado
siempre y cuando se respeten las leyes mediante las cuales estan amparadas dichas
ventas.

Entre dichas leyes que deben ser tomadas en cuenta para el ejercicio de dichas
ventas se puede nombrar la Ley de Impuestos al Valor Agregado (LIVA) la cual en su

articulo numero 1 reza:

Articulo 1. Se crea un impuesto al valor agregado, que grava la enajenacion de
bienes muebles, la prestacion de servicios y la importacion de bienes, segln se
especifica en esta Ley, aplicable en todo el territorio nacional, que deberan
pagar las personas naturales o juridicas, las comunidades, las sociedades
irregulares o de hecho, los consorcios y demas entes juridicos o econémicos,
publicos o privados, que en su condicion de importadores de bienes, habituales

0 no, de fabricantes, productores, ensambladores, comerciantes y prestadores
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de servicios independientes, realicen las actividades definidas como hechos
imponibles en esta Ley.

En el cual se ve reflejado el cobro de un impuesto obligatorio en base a la
prestacion de servicios e importacion de los bienes los cuales la fundacién Magallanes
de Carabobo da uso como lo es la venta de sus boletos los cuales deben ser pagados
hacia el estado por el ejercicio del intercambio de productos por dinero impuesto por
el estado venezolano a cada ciudadano o ente el cual realice dichos actos.

También cabe destacar el Reglamento sobre el Impuesto de Valor Agregado
(RIVA) el cual en su Articulo 1 el cual habla sobre los contribuyentes plantea los
lineamientos basicos los cuales atribuye a un ente pasivo las cualidades de

contribuyente en su articulo 1 especifica dichas caracteristicas basicas.

Articulo 1: Los sujetos pasivos adquieren el carécter de contribuyentes del
impuesto al valor agregado, debiendo inscribirse en el Registro de

Contribuyentes, cuando concurran las circunstancias siguientes:

a.- Realizar las actividades definidas por la Ley como hechos imponibles del
impuesto. Para este efecto, el giro o actividad habitual de una sociedad no se
entiende limitado al objeto social expresado en su documento constitutivo sino
que comprende las operaciones que efectivamente realice. b.- Desarrollar

dichas actividades en calidad de:
1) Importadores habituales u ocasionales de bienes 0 mercancias.

2) Exportadores. Se entenderd por exportador la persona propietaria de los
bienes exportados, que realice la exportacion directamente, o por medio de

representante legal o apoderado.

3) Industriales. Se entendera por industrial la persona que desarrolla actividades
como propietario o responsable en establecimientos, plantas o talleres

destinados a la elaboracion, transformacion, confeccion de productos o articulos
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en estado natural, semielaborados o ya elaborados; asi como los productores y
fabricantes de bienes; los ensambladores que unen o juntan piezas que integran
bienes; los envasadores de productos o bienes para conservarlos o

transportarlos; y otros que realicen actividades de transformacion de bienes.
4) Comerciantes.
5) Prestadores habituales de servicios independientes.

6) Empresas de arrendamiento financiero y los bancos universales regidos por
la Ley General de Bancos y otras Instituciones Financieras, por las operaciones
de arrendamiento financiero o "leasing"” sobre todo pago por arrendamiento o
cuota de amortizacion del precio del bien, excluidos los intereses en ella

contenidos.

7) Los Almacenes Generales de Dep0sito, pero solamente por la prestacién del
servicio de almacenamiento, excluidos los titulos valores emitidos con la

garantia de los bienes objeto del depésito.

Estas premisas basicas las cuales se rige la venta electrénica y los impuestos que
tiene consigo para la ejecucion de la venta son las principales por las cuales el sistema
el cual se desarrolla se guiara para el cumplimiento de las leyes y la aplicacion en un

ambiente real en conformidad de las normativas impuestas por el Estado venezolano.

23



CAPITULO 111

MARCO METODOLOGICO

Segun Arias, F (2012, pag. 110) “La metodologia del proyecto incluye el tipo o
tipos de investigacion las técnicas y los instrumentos que seré utilizados para llevar a
cabo la indagacion. Es el “como” se realizara el estudio para responder al problema
planteado”.

A continuacion en esta parte de la investigacion se exponen los métodos, técnicas
y procedimientos para el logro de los objetivos planteados en este trabajo de
investigacion.

3.1 Tipo de Investigacion
Segun los objetivos planteados, el estudio que se propone, abarca un proyecto

especial que intenta proponer soluciones a una situacién determinada. Implica explorar,
describir y proponer alternativas de cambio.

Las normas de la universidad (Paez, Universidad Jose Antonio, 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 tecnologicos en general. (p. 5).



3.2 Disefio de la Investigacion
Segun Arias, F. (2012, pag. 27), “El disefio de investigacion es la estrategia

general que adopta el investigador para responder al problema planteado. En atencion
al disefio, la investigacion se clasifica en: documental, de campo y experimental”.

Segln Arias, F. (2012, pag. 31), la investigacién de campo “es aquella que
consiste en la recoleccion de datos directamente de los sujetos investigados, o de la
realidad donde ocurren los hechos (datos primarios) sin manipular o controlar variable
alguna”.

La investigacion que se desarrolla es de campo ya que se apoya en la informacion
obtenida en el lugar donde se desarrolla el estudio, es decir la Fundacion Magallanes
de Carabobo, los conocimientos adquiridos son gracias a la interaccion directa con el

entorno de trabajo, empleados clientes y a través de la observacion directa.

3.3 Nivel de la Investigacion
Segun Arias, F. (2012, pag. 23) “El nivel de investigacion se refiere al grado de

profundidad con que se aborda un fendmeno u objeto de estudio.”

El nivel de investigacion a ejecutar sera el descriptivo, segun el autor Arias.
(2012, pag. 24)Define “la investigacidn descriptiva consiste en la caracterizacion de un
hecho, fendmeno, individuo o grupo, con el fin de establecer su estructura
comportamiento. Los resultados de este tipo de investigacion se ubican en un nivel

intermedio en cuanto a la profundidad de los conocimientos se refiere”.

3.4 Poblacion y Muestra
Se entiende por poblacién él “(...) conjunto finito o infinito de elementos con

caracteristicas comunes, para los cuales serdn extensivas las conclusiones de la
investigacion. Esta queda limitada por el problema y por los objetivos de estudio”,
Arias, F. (2012, pag. 81).

Segun arias, F. (2012, pag. 83), “la muestra es un subconjunto representativo y
definitivo que se extrae de la poblacién accesible”.

La poblacion accesible es tomada de las personas inherentes a la fundacién, las
cuales se definen en 2 roles: personal involucrado en el proceso de venta en linea y

personal encargado de la toma de decisiones, equivalente a 20 personas. Para la muestra
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se tomo una cantidad de 6 personas que representa el 30% definido en la poblacion de

manera aleatoria.

3.5 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
Segun Arias, F. (2012, pag. 111) “las técnicas de recoleccion de datos son el

procedimiento o formas particulares de obtener la informacion.”

Segun Arias, F. (2012, pag. 111) “Los instrumentos son los medios materiales
que se emplean para recoger o almacenar la informacion”.

Segun arias, F (2012, pag. 69), la observacion “es una técnica que consiste en
visualizar o captar mediante la vista, en forma sistematica, cualquier hecho, fenémeno
y situacion que se produzca en la naturaleza o en la sociedad, en funcion de unos objetos
de investigacion”.

Segun Arias, F. (2012, pag. 70), La lista de cotejo o de chequeo “también
denominada lista de control o de verificacion, es un instrumento en el que se indica la
presencia o ausencia de un aspecto o conducta a ser observada”.

Para los efectos de estudio se llevara a cabo primeramente la observaciéon directa,
a través del instrumento conocido como lista de cotejo para realizar un anélisis del

entorno fisico y la interaccion del personal que involucra la organizacion.

Lista de Cotejo
Indicadores

;8e dispone deun servidorparala ventaen linea?

(Poseenunnombre de dominio parala utilizacién dela venta enlinea?

;La fundadén poseeel espacio necesario destinado para el desarrollo de

dicho sistema?

{Los equipos existentes poseen los requisitos de software mirimeos para el

comecto fincionarmento del sistema?

;Poseen el personal necesario para el manteninmento del sistema propuesto?

;El personal a drinistrativo estd de acuerdo con el desarrollo del sistema

propuesto?

Ohbservaciones:

Figura 3. Guia de lista de cotejo.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Segun Arias, F. (2012, pag. 73) “La entrevista, mas que un simple interrogatorio,
es una técnica basada en un dialogo o conversacion "cara a cara", entre el entrevistador
y el entrevistado acerca de un terna previamente determinado, de tal manera que el
entrevistador pueda obtener la informacion requerida”.

Segun Arias, F (2012, pag. 73) la entrevista no estructurada “se dispone de una
guia de preguntas elaboradas previamente. Sin embargo se orienta por unos objetivos
preestablecidos que permiten definir el tema de la entrevista”.

Finalmente se realizara una entrevista no estructurada esta con el fin de obtener
una serie de datos y detalles importantes para un mejor desenvolvimiento del presente

trabajo.

Tema: Desarrollo de Sistema de Venta de Boletos EnLinea Con Seleccion de Mapa de

Asiento Dinamico Para la Fundacion Magallanes de Carabobo.
Cargo del entrevistado:
Nombre v apellido:

Preguntas

1. ;Cuales sonlas funcionalidades basicas que desea para el sistema?

. ;Cuintos roles de usuano desea mantener dentro del sisterma?

. (Qué infonmacion es pertinente para usted al momento de registrar un usuano

nueva?
. (Qué tipo de pagos se manejaran en el sisterna?
. Anivel de disefio ; Qué tematica de colores sugenria usted para el sisterna?
. ;Queé tipos de reportes desea que sean visibles en el sisterma?
. ;delos reportes va nombrados que miveles de usuanos tiene acceso a ellos?
. jexistira un limite en la compra de entradas a un usuarnio?

. (Qué opciones tendra el usnano al momento de compraruna entrada?

Figura 4. Guia de entrevista.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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3.6 Fases Metodoldgicas
La metodologia que se utilizara para el desarrollo de este proyecto es la XP

(eXtreme Programming).Esta consta de 4 fases, las cuales son:

Fase I: Planificacion
La Metodologia XP plantea la planificacion como un dialogo continuo entre las

partes involucradas en el proyecto, incluyendo al cliente, a los programadores y a los
coordinadores. El proyecto comienza recopilando las historias de usuarios, las que
constituyen a los tradicionales casos de uso. Una vez obtenidas estas historias de
usuarios, los programadores evaltan rapidamente el tiempo de desarrollo de cada una.

Los Conceptos basicos de la planificacién son:

Las Historias de Usuarios, las cuales son descritas por el cliente, en su propio
lenguaje, como descripciones cortas de lo que el sistema debe realizar.

El Plan de Entregas (Release Plan), establece que las historias de usuarios seran
agrupadas para conformar una entrega y el orden de las mismas. Este
cronograma sera el resultado de una reunion entre todos los actores del
proyecto.

Plan de Iteraciones (Iteration Plan), las historias de usuarios seleccionadas para
cada entrega son desarrolladas y probadas en un ciclo de iteracion, de acuerdo
al orden preestablecido.

Reuniones Diarias de Seguimiento (Stand — Up Meeting), el objetivo es
mantener la comunicacién entre el equipo y compartir problemas y soluciones.

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:
Simplicidad: Un disefio simple se implementa mas rapidamente que uno
complejo. Por ello XP propone implementar el disefio mas simple posible que
funcione.
Soluciones “Spike”: Cuando aparecen problemas técnicos, o cuando es dificil

de estimar el tiempo para implementar una historia de usuario, pueden utilizarse
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pequefios programas de prueba (llamados “Spike”), para explorar diferentes
soluciones.

Recodificacion (“Refactoring”): Consiste en escribir nuevamente parte del
codigo de un programa, sin cambiar su funcionalidad, a los efectos de crearlo
mas simple, conciso y entendible. Las metodologias de XP sugieren re codificar
cada vez que sea necesario.

Metaforas: XP sugiere utilizar este concepto como una manera sencilla de
explicar el propoésito del proyecto, asi como guiar la estructura del mismo. Una
buena metéfora debe ser facil de comprender para el cliente y a su vez debe
tener suficiente contenido como para que sirva de guia a la arquitectura del
proyecto.

Fase I11: Codificacion
Disponibilidad del Cliente: Uno de los requerimientos de XP es tener al cliente

disponible durante todo el proyecto. No solamente como apoyo a los
desarrolladores, sino formando parte del grupo. El Involucramiento del cliente
es fundamental para que pueda desarrollarse un proyecto con la metodologia
XP. Al comienzo del proyecto, el este debe proporcionar las historias de
usuarios. Pero, dado que estas historias son expresamente cortas y de “alto
nivel”, no contienen los detalles necesarios para realizar el desarrollo del
codigo. Estos detalles deben ser proporcionados por el cliente, y discutidos con
los desarrolladores, durante la etapa de desarrollo.

Uso de Estandares, XP promueve la programacion basada en estandares, de
manera que sea facilmente entendible por todo el equipo, y que facilite la re
codificacion.

Programacion Dirigida por las Pruebas (“Test-DrivenProgramming”), En las
metodologias tradicionales, la fase de pruebas, incluyendo la definicion de los
test, es usualmente realizada sobre el final del proyecto, o el final del desarrollo
de cada modulo. La metodologia XP propone un modelo inverso, primero se
escribe los test que el sistema debe pasar. Luego, el desarrollo debe ser el

minimo necesario para pasar las pruebas previamente definidas. Las pruebas a
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los que se refieren esta practica, son las pruebas unitarias, realizados por los
desarrolladores. La definicion de estos test al comienzo, condiciona o “dirige”
el desarrollo.

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

Integraciones Permanentes, Todos los desarrolladores necesitan trabajar
siempre con la “Gltima version”. Realizar cambios 0 mejoras sobre versiones
antiguas causan graves problemas, y retrasan al proyecto. Es por eso que XP
promueve publicar lo antes posible las nuevas versiones, aunque no sean las
ultimas, siempre que estén libres de errores. Idealmente, todos los dias deben
existir nuevas versiones publicadas. Para evitar errores, solo una pareja de
desarrolladores puede integrar su codigo a la vez.

Propiedad Colectiva del Cddigo, En un proyecto XP, todo el equipo puede
contribuir con nuevas ideas que apliquen a cualquier parte del proyecto.
Asimismo, una pareja de programadores puede cambiar el codigo que sea
necesario para corregir problemas, agregar funciones o re codificar.

Ritmo Sostenido, La Metodologia XP indica que debe llevarse un ritmo
sostenido de trabajo. El concepto que se desea establecer con esta practica es
planificar el trabajo de forma a mantener un ritmo constante y razonable, sin
sobrecargar al equipo.

Fase IV: Pruebas.
Pruebas Unitarias, Todos los médulos deben de pasar las pruebas unitarias antes

de ser liberados o publicados. Por otra parte, como se mencion0 anteriormente,
las pruebas deben ser definidas antes de realizar el cddigo (“Test-
DrivenProgrammming”). Que todo cddigo liberado pase correctamente las

30



pruebas unitarias, es lo que habilita que funcione la propiedad colectiva del
cadigo.

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

Pruebas de Aceptacion, Son creadas en base a las historias de usuarios, en cada
ciclo de la iteracion del desarrollo. El Cliente debe especificar uno o diversos
escenarios para comprobar que una historia de usuario ha sido correctamente
implementada. Asimismo, en caso de que fallen varias pruebas, deben indicar
el orden de prioridad de resolucion. Una historia de usuario no se puede
considerar terminada hasta que pase correctamente todas las pruebas de
aceptacion.
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CAPITULO IV

RESULTADOS

Una vez aplicados los instrumentos de recoleccidn de informacion se procedio al
analisis e interpretacion de la informacidn obtenida, con el fin de lograr los objetivos

planteados en el proyecto de investigacion.

Primero mediante la observacion directa, se pudo apreciar el ambiente en el que
se desarrollo el sistema, como lo son los equipos calificados tanto de hardware como
de software de uso del personal de sistema y la disposicion del personal con el sistema
propuesto al poder tener ellos el control total de la venta en linea y asi llevar un control
contable y auditable, evitando terceros agentes que gestionen este tipo de procesos

vitales para la fundacion Magallanes de Carabobo.

Finalmente se realizaron entrevistas no estructuradas a las personas que estan
directamente involucradas en el desarrollo del proyecto como son el Ing. Javier Clavo
encargado del area de sistemas y el Ing. Renny Bernal outsourcing en el area de
sistemas y ventas de la fundacion Magallanes de Carabobo. Esto permitié conocer
requerimientos funcionales basicos necesarios para el desarrollo del sistema, todo

como parte de la iniciacién del proyecto y el respectivo levantamiento de informacion.
A continuacion se presenta un analisis detallado de las entrevistas realizadas:

Pregunta 1: ; Cuéles son las funcionalidades basicas que desea para el sistema?

- Respuesta Javier Clavo: Que la gente pueda comprar, revisar e estar al tanto
de su compra de boletos de una forma comoda y sencilla para la fanaticada
ademas de darle la posibilidad a los encargados de poner los precios a las
localidades.



- Respuesta Renny Bernal: La realizacion de la venta de los boletos ademas de
un control de localidades que permita una facil e intuitiva compra y
confirmacion de la misma ademas de algun método que los clientes puedan ver

de forma real los distintos sectores del estadio.

Los entrevistados llegan a la conclusion que es necesario la creacion de mddulos
los cuales se encargaran de las distintas funciones del sistema como lo es
principalmente la venta de boletos en linea, la creacion de usuarios, el control de
localidades, el control de los precios ademas de la creacion de una interfaz mediante la
cual el usuario final pueda de manera simple e intuitiva realizar la comprar de sus
boletos a través de una interfaz comoda, sencilla y agradable a la vista con la
implementacién de una matriz de asiento adaptable a los distintos sectores existentes
en el estadio respetando su ubicacion en relacion a su realidad fisica.

Pregunta 2: ;Cuéntos roles de usuario desea mantener dentro del sistema?

- Respuesta Javier Clavo: 3 roles administracion encargado de las localidades
y en el control de los usuarios, contabilidad encargados de la correccion y de
los informes de compras y el usuario comun que es el que compra la entrada

para su disfrute.

- Respuesta Renny Bernal: Segun los analisis realizados a las necesidades de la
fundacion se recomiendan la creacion de 3 roles en el sistema 2 de ellos
pertinentes a la fundacién como lo son un rol de contabilidad y uno de
administracion y el tercer rol es el dado al usuario para permitir la compra de

boletos.

Cada uno de los entrevistados concuerdan en el uso de 3 niveles de usuarios
dentro del sistema el primero de ellos el administrador el cual es el encargado de la
asignacion de precios y disponibilidad de las localidades pertinentes al area de venta
en linea, el segundo es el usuario de indole contable el cual tendré acceso a los distintos

reportes como a su vez a la visualizacién de los elementos ya definidos por el usuario
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administrador siendo capaces de llevar un control contable y auditable de las ventas
realizadas en el sistema en rangos de fechas o de areas especificas del estadio y el
ultimo de ellos seria el usuario comun el cual tendra la posibilidades de realizar la

comprar de las localidades habilitadas por el rol administrador.

Pregunta 3: ; Qué informacion es pertinente para usted al momento de registrar
un usuario nuevo?

- Respuesta Javier Clavo: Cedula o Rif, nombre, direccion, teléfono, correo
electronico y cualquier otro dato que ustedes consideren pertinentes para la

informacion del sistema.

- Respuesta Renny Bernal: Entre los datos basicos necesarios para la fundacion
e importante para la confirmacion de la venta esta direccion, nimero de

teléfono, cedula o Rif, nombre, apellido entre otros datos necesarios.

Cada informante nos otorgd una serie de elementos que para ellos son necesarios
para la creacion de usuarios dichos elementos otorgaran la informacion necesaria para
la realizacion de ventas y comunicacién oportuna para el momento de algun problema

que pueda presentarse lo elementos tomados para su uso fueron los siguientes:
Nombre y apellido
Cedula de identidad o RIF
Teléfono
Direccion de correo electronico
Direccion fisica de la persona

Pregunta 4: ;Qué tipo de pagos se manejaran en el sistema?

- Respuesta Javier Clavo: Pago electronico a través de tarjeta de crédito con un

punto electrdnico.
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- Respuesta Renny Bernal: El tipo de pago necesario para el sistema y el que
se maneja es el pago electrdnico a través de tarjetas de créditos.

De manera unanime cada uno en pleno conocimiento de las necesidades que el
unico método de pago del sistema seré a través de un punto de venta virtual asignado
a un banco para el pago con tarjetas de credito el cual generara una mayor comodidad
al momento de que los usuarios logren realizar el pago de sus compras de una forma

transparente y confiable.

Pregunta 5: A nivel de disefio ;Qué tematica de colores sugeriria usted para el

sistema?

- Respuesta Javier Clavo: Sugestiva a los colores del equipo de baseball.

- Respuesta Renny Bernal: Recomiendo colores a fin de la organizacion y del

equipo de baseball.

En este apartado cada uno dio a conocer el interés de que el sistema posea colores
a fin del equipo de baseball por lo cual se manejaran dichos colores para la elaboracion
de la interfaz generando con ello una mayor identidad al sistema y que sea facilmente
identificable para cualquier persona externa a la fundacion tomando en cuenta la

intensidad de los colores los cuales no generen una sobrecarga visual para los usuarios.

Pregunta 6: ;Qué tipos de reportes desea que sean visibles en el sistema?

- Respuesta Javier Clavo: Todo lo relacionado a la venta del producto cantidad
de producto, personas que compraron, porcentajes de tickets vendidos y
cualquier reporte que sea pertinente para contabilidad y administracién. Para

una ejecucion limpia y transparente.

- Respuesta Renny Bernal: Los reportes que son necesarios para la
organizacion del sistema seria reportes varios de venta, confirmaciones de

compra.
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En este punto los informantes reiteraron la necesidad de los reportes que deben
estar disponibles en el sistema sean en su mayoria para el segundo nivel de usuarios el
cual pertenece a contabilidad los cuales necesitan la informacion en relacion a las
ventas de boletos de la manera més clara y confiable en cualquier momento del dia
como también los datos sobre las personas que realizaron dichas compras para poder

[levar un registro de los mismos.

Pregunta 7: ¢De los reportes ya nombrados que niveles de usuarios tiene
acceso a ellos?

- Respuesta Javier Clavo: Contabilidad y administracion.

- Respuesta Renny Bernal: Como ya nombre los reportes de venta son para los
roles a fin de la organizacién como contabilidad y administracion y el usuario

debe poseer una especie de reporte el cual verifique su compra.

En esta interrogante el ingeniero Javier Clavo nos dio a entender la necesidad que
dichos reportes sean visibles para contabilidad y administracion del sistema pero en
este apartado el Ingeniero Renny Bernal nos acoto la necesidad de la existencia de
reportes para el usuario comin mediante la cual, él pueda verificar su compra y en
caso de extravio poseer de manera digital la capacidad de poder reimprimir dicho

recibo de comprar realizado por el como una consulta de la misma.

Pregunta 8: ;Existira un limite en la compra de entradas a un usuario?
- Respuesta Javier Clavo: Si, va de la mano con lo que administracién permita

y la disponibilidad del estadio.

- Respuesta Renny Bernal: Si el limite esta puesto por los administradores y
obviamente de la disponibilidad del estadio.

En este punto se dio a entender por parte de cada entrevistado que efectivamente
existira un limite de boletos por compra para los usuario y dicho limite vendré dado
por los administradores del sistema como también por la disponibilidad del estadio

logrando con ello tener un mejor control de las compras y evitando asi el acaparamiento
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de entradas por uno 0 méas usuarios privando de esa manera a los demas usuarios de la

posibilidad de comprar alguna entrada para el juego de su equipo favorito.

Pregunta 9: ;Qué opciones tendra el usuario al momento de comprar una
entrada?
- Respuesta Javier Clavo: Informe el cual valida su compra y estar siempre

disponible para ser vista y verificada.

- Respuesta Renny Bernal: Tendra la posibilidad de seleccionar la entrada en
el lugar que desee con la condicion obvia que esté disponible comprar verificar

e imprimir la compra de su boleto.

Como interrogante final se pregunté las opciones que poseera el usuario al
momento de la compra de su entrada llegando a la conclusion que dichas opciones
seran de tener la capacidad de ver la compra de su boleto en forma de una consulta, la
posibilidad que el cliente escoja de una manera comoda y simple el asiento que mejor
le parezca en la matriz con la obvia condiciones puestas de que ya no este comprada y
que esté disponible para la venta, como también la capacidad de imprimir su recibo las
veces que sean necesarias para la validacion de la entrada al momento de ir a su juego

favorito agregando a esto la capacidad de ver si el boleto fue ya impreso o no.

Es importante mencionar que los resultados obtenidos mediante el desarrollo de
estas entrevistas fueron de vital importancia para el desarrollo de la investigacion
logrando comprender de manera mas clara y precisa los requisitos necesarios para la
elaboracion del proyecto logrando plasmar claramente cada una de las ideas expresadas

por los informantes y aplicandolos al sistema ya desarrollado.

4.1 Fase | Planificacion

4.1.1 Historias de Usuarios
Las historias de usuarios es una técnica que permite a la metodologia XP

(Programacion Extrema) conocer los requerimientos del sistema, a continuacion se

presentara las historias de usuario correspondientes al mismo:
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Cuadro 1. Historia de Usuario N° 1.

Historia de Usuario

NUmero: 1 Usuario: Cliente

Nombre historia: Registro de Usuario

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Media
Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Francesco De Benedetis

Descripcion: El cliente se registrara en el sistema con sus datos personales para poder

acceder y comprar boletos en el sistema.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).

Cuadro 2. Historia de usuario N° 2.

Historia de Usuario

Numero: 2 Usuario: Clientes Registrados

Nombre historia: Perfil de usuario

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Baja
Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Francesco De Benedetis

Descripcion: Los usuarios registrados en el sistema tendran acceso a su perfil personal
el cual podran realizar diferentes modificaciones como: carga de imagen, cambio de

clave, modificacion de datos personales.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 3. Historia de usuario N° 3.

Historia de Usuario

NUmero: 3

Usuario: Clientes Registrados.

Nombre historia; Consulta de Calendario

Prioridad en negocio:

Baja

Riesgo en desarrollo:

Media

Puntos estimados: 1

Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Francesco De Benedetis

Descripcion: Los usuarios registrados en el sistema podran acceder a visualizar el

calendario con los juegos programados para la temporada de beisbol.

Observaciones:

El calendario sera de uso informativo para los clientes.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 4. Historia de usuario N° 4.

Historia de Usuario

NUmero: 4 Usuario: Clientes

Nombre historia: Contacto

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Baja Baja
Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Francesco De Benedetis

Descripcion: El usuario podra visualizar los datos de la empresa, también podra
contactar a la misma a través del servicio de contacto que se encuentra en el
sistema, en el mismo colocara sus datos personales y direccion electronica en

donde seréa atendido por el soporte del sistema.

Observaciones: N/A

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 5. Historia de usuario N° 5.

Historia de Usuario

Numero: 5 Usuario: Clientes Registrados

Nombre historia: Compra de boletos

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Alta
Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Francesco De Benedetis

Descripcion: Los usuarios registrados en el sistema accederan a comprar los boletos
para los juegos habilitados, una vez seleccionado el juego seleccionara los diferentes
asientos en las diferentes localidades a través de un mapa de asientos y luego procedera

para el pago de los boletos.

1. Seleccionar el juego.
2. Seleccionar los asientos disponibles.

3. Realizar el pago.

Observaciones:

El cliente dispondra de un tiempo limitado para realizar este proceso.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 6. Historia de usuario N° 6

Historia de Usuario

NUmero: 6 Usuario: Clientes Registrados

Nombre historia: Consulta de Compras.

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Media
Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Francesco De Benedetis

Descripcion: Los usuarios registrados en el sistema consultaran su historial de compras

realizadas asi mismo podran generar su recibo de compras en formato PDF.

1. Consulta de compras realizadas en el sistema.

2. Recibo en PDF de la compra.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 7.Historia de usuario N° 7.

Historia de Usuario

Namero: 7 Usuario: Administrador

Nombre historia: Gestion de Mapa de Asientos

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Alta
Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Francesco De Benedetis

Descripcion: El administrador del sistema accedera al mapa de asientos en el cual podra
seleccionar las diferentes localidades y sectores para cambiar el estatus de la o las sillas
(Venta en linea, Disponible, Blogueada).

Observaciones:

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).

Cuadro 8. Historia de usuario N° 8

Historia de Usuario

NUmero: 8 Usuario: Administrador

Nombre historia: Gestion de usuarios

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Alta
Puntos estimados: 4 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Francesco De Benedetis

Descripcion: El administrador del sistema podra visualizar, crear, modificar y eliminar los

usuarios registrados en el sistema.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 9. Historia de usuario N° 9.

Historia de Usuario

NUmero: 9 Usuario: Administrador

Nombre historia: Gestion de Calendario

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Media
Puntos estimados: 4 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Francesco De Benedetis

Descripcion: El administrador del sistema podra visualizar, crear, modificar, eliminar los

juegos del sistema, asi como también habilitarlos para el proceso de venta en linea.

Observaciones:

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).

Cuadro 10.Historia de usuario N° 10.

Historia de Usuario

Namero: 10 Usuario: Administrador

Nombre historia: Gestion de Tipo de Localidad

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Media
Puntos estimados: 4 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Francesco De Benedetis

Descripcion: El administrador del sistema podra visualizar, crear, modificar y eliminar

los diferentes tipos de localidades.

Observaciones:

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 11.Historia de usuario N° 11.

Historia de Usuario

NUmero: 11 Usuario: Administrador

Nombre historia: Gestion de Localidades

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Alta
Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Francesco De Benedetis

Descripcion: El administrador del sistema podra visualizar, crear y eliminar las

diferentes localidades de acuerdo al espacio fisico del estadio.

Observaciones:

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).

Cuadro 12.Historia de usuario N° 12.

Historia de Usuario

NUmero: 12 Usuario: Administrador

Nombre historia: Gestion de Equipos

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Media
Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Francesco De Benedetis

Descripcion: El administrador del sistema podréa visualizar, crear, modificar y eliminar
los equipos.

Observaciones:

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 13.Historia de usuario N° 13.

Historia de Usuario

NUmero: 13 Usuario: Administrador

Nombre historia: Configuracién del sistema

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Media
Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Francesco De Benedetis

Descripcion: El administrador del sistema configurara los datos principales del
sistema.

Observaciones:

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).

Cuadro 14.Historia de usuario N° 14.

Historia de Usuario

NUmero: 14 Usuario: Contabilidad

Nombre historia: Reportes

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Baja
Puntos estimados: 4 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Mauricio Cortes

Descripcion: Los encargados de la contabilidad tendran acceso a los reportes realizados

en el sistema

1. Reporte de operaciones por cliente.

2. Reporte de Operaciones del dia.

3. Reporte de venta por juegos.

4. Reporte de tickets vendidos por localidad y juego.

Observaciones:
Los reportes podran ser exportados en formato PDF y EXCEL.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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4.1.2 Planificacién de Entrega
Con el objetivo de identificar el tiempo de implementacion y el nimero de

iteraciones de las historias de usuarios se utilizaron las fichas de tarea.

Cuadro 15.Ficha de Tarea N° 1

Tarea

NUmero tarea: 1 NUmero historia: Todas

Nombre tarea: Disefio interfaz del sistema.

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: N/A

Fecha inicio: 20/02/3017 Fecha fin: 06/03/2017

Programador responsable: Francesco De Benedetis

Descripcion: Se disefiara una interfaz amigable para el usuario contemplando la
adaptacion para los diferentes dispositivos moviles, con un disefio alusivo a la

fundacion Magallanes de Carabobo con su respectivo logo.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 16. Ficha de tarea N° 2.

Tarea

NUmero tarea: 2 NUmero historia: 5,7

Nombre tarea: Disefio de Mapa de Asientos.

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: N/A

Fecha inicio: 03/05/17 Fecha fin:12/05/17

Programador responsable: Francesco De Benedetis

Descripcion: Se disefiara un mapa de asientos dinamico que permitira recrear de
forma grafica las diferentes localidades del estadio Jose Bernardo Pérez de valencia,

en el cual se podra reservar las diferentes sillas para el proceso de venta y gestion de

boletos.
Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
Cuadro 17. Ficha de tarea N° 3.
Tarea
NuUmero tarea: 3 NuUmero historia: 1

Nombre tarea: Formulario de Registro

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 03/03/17 Fecha fin: 10/03/17

Programador responsable: Francesco De Benedetis

Descripcion: Se realizard una pégina donde el usuario llenara un formulario de

registro con sus datos personales, estos datos deben seran estrictamente validados.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 18. Ficha de tarea N° 4.

Tarea
NuUmero tarea: 4 NuUmero historia: 1
Nombre tarea: Acceso al Sistema.
Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 1
Fecha inicio: 10/03/17 Fecha fin: 17/03/17

Programador responsable: Francesco De Benedetis

Descripcion: Se realizard una pagina donde el usuario pueda autenticarse en el

sistema introduciendo su correo electronico y su clave.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).

Cuadro 19. Ficha de tarea N° 5.

Tarea

NUmero tarea: 5 NuUmero historia: 3

Nombre tarea: Creacién de un calendario

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 17/03/17 Fecha fin: 24/03/17

Programador responsable: Francesco De Benedetis

Descripcion: Se implementara un método el cual genere un calendario a partir de
los datos en la base de datos del sistema con los juegos para la temporada el cual

podra ser visualizado por parte de los usuarios en el sistema.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 20. Ficha de tarea N° 6.

Tarea
NUmero tarea: 6 NuUmero historia: 5
Nombre tarea: Seleccion de Juego.
Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 1
Fecha inicio: 15/05/17 Fecha fin: 17/05/17

Programador responsable: Francesco De Benedetis

Descripcion: Se realizara una pagina donde el usuario podra seleccionar los juegos

activos para la compra de boletos, el cual podra observar la fecha y la hora del juego.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).

Cuadro 21. Ficha de tarea N° 7.

Tarea
NUmero tarea: 7 NuUmero historia: 5
Nombre tarea: Seleccion de Asiento.
Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 1.5
Fecha inicio: 17/05/17 Fecha fin: 22/05/17

Programador responsable: Francesco De Benedetis

Descripcion: El usuario podra elegir entre las diferentes localidades y sectores
disponibles para luego poder visualizar el mapa de asientos en el cual podra
seleccionar la silla de su preferencia en la ubicacion que mas le convenga. También
podra visualizar que sillas ha seleccionado junto con su total general y su precio por
silla.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 22. Ficha de tarea N° 8.

Tarea
NUmero tarea: 8 NuUmero historia: 5
Nombre tarea: Pago Electrénico
Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 0.5
Fecha inicio: 22/05/17 Fecha fin: 25/05/017

Programador responsable: Francesco De Benedetis

Descripcion: Se realizara un formulario donde El usuario visualizara el total general
a cancelar por las sillas seleccionadas y podréa efectuar el pago por medio de un punto
de venta virtual, donde los datos suministrados seran cifrados y enviados para la

confirmacion de la respectiva entidad bancaria.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).

Cuadro 23. Ficha de tarea N° 9.

Tarea
NUmero tarea: 9 NUmero historia: 6
Nombre tarea: Recibo de Compra
Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 0.5
Fecha inicio: 01/06/17 Fecha fin:  03/06/17

Programador responsable: Francesco De Benedetis

Descripcion: Se realizara un recibo de compra en formato PDF que contemplara el

detalle de la operacidn, sillas compradas, monto total, fecha, hora.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 24. Ficha de tarea N° 10.

Tarea

NUmero tarea: 10 NUmero historia: 7

Nombre tarea: Cambio de Estatus de sillas

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 25/05/17 Fecha fin: 29/05/17

Programador responsable: Francesco De Benedetis

Descripcion: Se realizara un método para cambiar el estado de una silla (Disponible

, bloqueada, venta en linea )

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).

Cuadro 25. Ficha de tarea N° 11.

Tarea
NUmero tarea: 11 NuUmero historia: 7
Nombre tarea: Liberacion de sillas.
Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 1
Fecha inicio: 29/05/17 Fecha fin:  01/05/17

Programador responsable: Francesco De Benedetis

Descripcion: Se realizard un método para liberar dindmicamente todas las sillas que
no hayan sido vendidas en el proceso de venta en linea para un determinado juego
para que puedan estar disponibles y ser vendidas directamente en las instalaciones

del estadio José Bernardo Pérez.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 26. Ficha de tarea N° 12.

Tarea

NUmero tarea: 12 NUmero historia: 8

Nombre tarea: Mantenimiento usuario

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 04/04/17 Fecha fin: 10/04/17

Programador responsable: Francesco De Benedetis

Descripcion: Se realizaran unas ventanas donde se gestionaran a los usuarios en el

sistema.
Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
Cuadro 27. Ficha de tarea N° 13.
Tarea
NUmero tarea: 13 NUmero historia: 9

Nombre tarea: Mantenimiento Calendario

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 24/03/17 Fecha fin: 28/03/17

Programador responsable: Francesco De Benedetis

Descripcion: Se realizaran unas ventanas donde se gestionara el calendario con los

juegos en el sistema.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 28. Ficha de tarea N° 14.

Tarea

NUmero tarea: 14 NUmero historia: 10

Nombre tarea: Mantenimiento Tipo de localidad

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 10/04/17 Fecha fin: 15/04/17

Programador responsable: Francesco De Benedetis

Descripcion: Se realizaran unas ventanas donde se gestionaran los diferentes tipos

de localidad.
Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
Cuadro 29. Ficha de tarea N° 15.
Tarea
Numero tarea: 15 Namero historia: 11

Nombre tarea: Mantenimiento Localidad

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 17/04/03 Fecha fin: 22/04/03

Programador responsable: Francesco De Benedetis

Descripcion: Se realizaran unas ventanas donde se gestionaran las diferentes
localidades.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 30. Ficha de tarea N° 16.

Tarea

NUmero tarea: 16 NUmero historia; 12

Nombre tarea: Mantenimiento Equipos

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 24/04/17 Fecha fin: 03/05/017

Programador responsable: Francesco De Benedetis

Descripcion: Se realizaran unas ventanas donde se gestionaran los diferentes

equipos.
Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
Cuadro 31. Ficha de tarea N° 17.
Tarea
NUmero tarea: 17 NUmero historia: 13

Nombre tarea: Mantenimiento Configuracion

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 28/03/17 Fecha fin: 04/04/17

Programador responsable: Francesco De Benedetis

Descripcion: Se realizara una ventana donde se configuraran los parametros y

datos del sistema.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 32. Ficha de tarea N° 18.

Tarea

NUmero tarea: 18 NUmero historia: 14

Nombre tarea: Reporte de operaciones por cliente.

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 04/06/17 Fecha fin: 07/06/17

Programador responsable: Mauricio Cortes

Descripcion: Se realizara un reporte donde se seleccionara el cliente y se

visualizara todas las compras u operaciones que ha realizado en el sistema

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).

Cuadro 33. Ficha de tarea N° 19.

Tarea

NUmero tarea: 19 NUmero historia: 14

Nombre tarea: Reporte de Operaciones del dia.

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 07/06/17 Fecha fin: 10/06/17

Programador responsable: Mauricio Cortes

Descripcion: Se realizaran un reporte donde se visualizara las operaciones de un

dia en especifico, se podra seleccionar la fecha deseada a travées de un datepick.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 34. Ficha de tarea N° 20.

Tarea

NUmero tarea: 20 NUmero historia: 14

Nombre tarea: Reporte de venta por juegos.

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 10/06/03 Fecha fin: 13/06/17

Programador responsable: Mauricio Cortes.

Descripcion: Se realizara un reporte de ventas donde se podréa seleccionar el juego

deseado para consultar todas las ventas realizadas para dicho juego.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).

Cuadro 35. Ficha de tarea N° 21.

Tarea

NUmero tarea: 21 NUmero historia: 14

Nombre tarea: Reporte de tickets vendidos por localidad y juego.

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 13/06/17 Fecha fin: 16/06/17

Programador responsable: Mauricio Cortes

Descripcion: Se realizara un reporte de la cantidad de tickets vendidos, detallados

por localidad y por juego.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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4.1.3. Iteraciones
Basado en las historias de usuarios y en las fichas de tareas se planifico cinco

iteraciones las cuales se desarrollan en un tiempo maximo de 4 semanas, esto con la
finalidad de definir las fechas de entregas de los requerimientos acordados, a

continuacién se muestra las iteraciones que se realizaron.

Cuadro 36. lteracion N° 1.

Iteracién

Namero: 1 Duracion: 2 semanas

Programador responsable: Francesco De Benedetis, Mauricio Cortes

Historias de Usuarios: Tareas:
Todas Disefio de Interfaz del sistema
Fecha de inicio: 20/02/2017 Fecha de inicio: 06/03/2017

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).

Cuadro 37. lteracion N° 2.

Iteracion
NUmero: 2 Duracion: 4 semanas
Programador responsable: Francesco De Benedetis
Historias de Usuarios: Tareas:
Registro de Usuario Formulario de Registro
Perfil de usuario Acceso al sistema
Gestion de calendario. Creacion de calendario
Configuracion del sistema Mantenimiento Calendario.
Contacto Mantenimiento configuracién
Fecha de inicio: 06/03/2017 Fecha de fin: 04/04/2017

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 38. lteracion N° 3.

lteracion

NUmero: 3

Duracion: 4 semanas

Programador responsable: Francesco De Benedetis

Historias de Usuarios:
Gestion de usuarios.
Gestion Tipo Localidad.
Gestion Localidad.

Gestion Equipo.

Tareas:

Mantenimiento Usuario.
Mantenimiento Localidad.
Mantenimiento Tipo de Localidad.

Mantenimiento Equipo.

Fecha de inicio: 04/04/2017

Fecha de fin: 03/05/2017

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).

Cuadro 39. Iteracion N° 4.

Iteracion

NUmero: 4

Duracioén: 4 semanas

Programador responsable: Francesco De Benedetis

Historias de Usuarios:

Compra de boletos.

Gestion de Mapa de asientos.

Tareas:

Disefio de Mapa de asientos.
Seleccion de juego.
Seleccion de asiento.

Pago electrénico.

Cambiar estado de sillas
Liberacion de sillas.

Recibo de compra.

Fecha de inicio: 03/05/2017

Fecha de fin: 01/06/2017

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 40. Iteraciéon N° 5.

Iteracion

NUmero: 5 Duracién: 2 semanas

Programador responsable: Mauricio Cortes.

Tareas:

Historial de compras.

Historias de Usuarios: Reporte de operaciones por cliente.

Consulta de compras. Reporte de Operaciones del dia.

Reportes. Reporte de venta por juegos.
Reporte de tickets vendidos por localidad y
juego.

Fecha de inicio: 04/06/2017 Fecha de fin: 16/06/2017

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).

4.2 Fase 1. Disefio
En la siguiente fase de la metodologia XP de la presente investigacion, se aplicd

las herramientas necesarias para la realizacion del sistema, una de estas herramientas
es el uso de UML.

4.2.1 Establecimiento de Casos de Uso
Esta herramienta ha sido utilizada para facilitar la visualizacion de las actividades

que podra realizar cada usuario segun su categoria dentro del sistema y como se

relacionan entre ellas. Para este sistema los modelos de casos de uso son los siguientes:
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Administrar Usuario | Administrar Equipo | Administrar Localidad

Administrar Tipo
Localidad

Administrar
Calendario

Configurar Sistema

Administrador

Comprar boletos

Liberar sillas por

Reportes
juego

Extends

Cambiar Estado de

sillas “er Mapa de

Extends :1
Assiento

Figura 5. Modelo de Casos de Usos del Administrador.
Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).

61




“er Calendario

Comprar boletos

Yer Mapa de Asiento

Contador

Ver Reportes

Figura 6. Modelo de Casos de Usos de Contabilidad.
Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Modificar Perfil

Ver Calendario

Comprar boletos

Usuario

Enviar
Mensaje

Figura 7. Modelo de Casos de Usos de Usuario
Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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4.2.2 Especificaciones de Casos de Usos

Cuadro 41. Administrador a Crear Usuario.

Esquema de Caso de Uso

-

Administrador

Crear Usuario

Definicion del Caso de Uso

Nombre de Caso de Uso:

Administrador a Crear Usuario.

Precondiciones:

No debe existir un usuario con la misma

cedula o correo.

Descripcion:

El administrador crea un nuevo usuario.

Condicién de Término:

El usuario es creado satisfactoriamente.

Condicion de termino Fallida:

No aplica.

Actores Primarios:

Administrador.

Actores Secundarios: No aplica.
Flujos de Eventos
Flujo Bésico )

PASOS ACCION

1 Ingresa al Sistema.

2 Selecciona el apartado de

Mantenimiento.
3 Selecciona Calendario.
4 Seleccionar Crear nuevo juego.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 42. Administrador a Modificar Usuario.

Esquema de Caso de Uso

—

Administrador

Modificar Usuario

Definicion del Caso de Uso

Nombre de Caso de Uso:

Modificar Usuario.

Precondiciones:

Debe existir un usuario.

Descripcion:

El administrador modifica los datos del

usuario.

Condicién de Término:

El usuario es modificado.

Condicién de termino Fallida:

No aplica.

Actores Primarios:

Administrador.

Actores Secundarios: No aplica.
Flujos de Eventos
Flujo Bésico ]
PASOS ACCION
1 Ingresa al Sistema.
2 Selecciona el apartado de
Mantenimiento.
3 Selecciona Usuario.
4 Se busca el usuario a modificar.
5 Se selecciona en el apartado accion el

boton anaranjado.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 43. Administrador a Eliminar Usuario.

Esquema de Caso de Uso

Administrador

Eliminar Usuario

Definicion del Caso de Uso

Nombre de Caso de Uso:

Administrador a Eliminar Usuario.

Precondiciones:

Debe existir un usuario.

Descripcion:

El administrador elimina los datos del

usuario.

Condicién de Término:

El usuario es eliminado.

Condicién de termino Fallida:

No aplica.

Actores Primarios:

Administrador.

Actores Secundarios:

No aplica.

Flujos de Eventos

Flujo Bésico )
PASOS ACCION
1 Ingresa al Sistema.
2 Selecciona el apartado de
Mantenimiento.
3 Selecciona Usuario.
4 Se busca el usuario a eliminar.
5 Se selecciona en el apartado accion el

boton rojo.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 44. Administrador a Crear Equipo.

Esquema de

Caso de Uso

Administrador

-

Crear Equipo

Definicion del Caso de Uso

Nombre de Caso de Uso:

Administrador a Crear Equipo.

Precondiciones:

Descripcion:

El administrador crea un nuevo equipo.

Condicion de Término:

El equipo es creado satisfactoriamente.

Condicion de termino Fallida:

No aplica.

Actores Primarios:

Administrador.

Actores Secundarios:

No aplica.

Flujos de Eventos

Flujo Basico )
PASOS ACCION
1 Ingresa al Sistema.
2 Selecciona el apartado de
Mantenimiento.
3 Selecciona Equipos.
4 Seleccionar Crear nuevo equipo.
5 Se llena el formulario con los datos del

equipo.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 45. Administrador a Modificar Equipo.

Esquema de Caso de Uso

Administrador

—»{ Modificar Equipo

Definicion del Caso de Uso

Nombre de Caso de Uso:

Modificar Equipo.

Precondiciones:

Debe existir al menos 1 equipo.

Descripcion:

El administrador modifica un nuevo

equipo.

Condicién de Término:

El equipo es modificado

satisfactoriamente.

Condicién de termino Fallida:

No aplica.

Actores Primarios:

Administrador.

Actores Secundarios:

No aplica.

Flujos de Eventos

Flujo Basico )
PASOS ACCION
1 Ingresa al Sistema
2 Selecciona el apartado de
Mantenimiento.
3 Selecciona Equipos.
4 Se busca el equipo a modificar.
5 Se selecciona en el apartado accion el

botdn anaranjado.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 46. Administrador a Eliminar Equipo.

Esquema de Caso de Uso

Administrador

Eliminar Equipo

Definicion del Caso de Uso

Nombre de Caso de Uso:

Eliminar Equipo.

Precondiciones:

Debe existir al menos 1 equipo.

Descripcion: El administrador elimna un nuevo
equipo.
Condicion de Término: El equipo es eliminado

satisfactoriamente.

Condicién de termino Fallida:

No aplica.

Actores Primarios:

Administrador.

Actores Secundarios:

No aplica.

Eventos

Basico )
PASOS ACCION
1 Ingresa al Sistema.
2 Selecciona el apartado de
Mantenimiento.
3 Selecciona Equipos.
4 Se busca el equipo a eliminar.
5 Se selecciona en el apartado accion el

botdn rojo.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 47. Administrador a Crear Tipo de Localidad.

Esquema de Caso de Uso

Administrador

Crear Tipo de
Localidad

Definicion del Caso de Uso

Nombre de Caso de Uso:

Crear Tipo de Localidad.

Precondiciones:

Descripcion:

El administrador crea un nuevo tipo de

localidad.

Condicién de Término:

El tipo de localidad es creado

satisfactoriamente.

Condicién de termino Fallida:

No aplica.

Actores Primarios:

Administrador.

Actores Secundarios:

No aplica.

Flujos de Eventos

Flujo Basico )
PASOS ACCION

1 Ingresa al Sistema.

2 Selecciona el apartado de
Mantenimiento.

3 Selecciona Tipo Localidad.

4 Seleccionar Crear nuevo Tipo de
Localidad.

5 Se llena el formulario con los datos.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 48. Administrador a Modificar Tipo de Localidad.

Esquema de Caso de Uso

Administrador

Modificar Tipo de
Localidad

Definicion del Caso de Uso

Nombre de Caso de Uso:

Modificar Tipo de Localidad.

Precondiciones:

Debe existir al menos 1 Tipo de
Localidad.

Descripcion:

El administrador modifica un tipo de

localidad.

Condicién de Término:

El tipo de localidad es modificado

satisfactoriamente.

Condicion de termino Fallida:

No aplica.

Actores Primarios:

Administrador.

Actores Secundarios:

No aplica.

Flujos de Eventos

Flujo Bésico )
PASOS ACCION
1 Ingresa al Sistema.
2 Selecciona el apartado de
Mantenimiento.

3 Selecciona Tipo Localidad.

4 Se busca el tipo de localidad a modificar.
5 Se selecciona en el apartado accion el

botdn anaranjado.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 49. Administrador a Eliminar Tipo de Localidad.

Esquema de Caso de Uso

Administrador

Eliminar Tipo de
Localidad

Definicion del Caso de Uso

Nombre de Caso de Uso:

Eliminar Tipo de Localidad.

Precondiciones:

Debe existir al menos 1 Tipo de
Localidad.

Descripcion:

El administrador Elimina un tipo de

localidad.

Condicién de Término:

El tipo de localidad es eliminado

satisfactoriamente.

Condicion de termino Fallida:

No aplica.

Actores Primarios:

Administrador.

Actores Secundarios: No aplica.
Flujos de Eventos
Flujo Bésico )
PASOS ACCION
1 Ingresa al Sistema.
2 Selecciona el apartado de
Mantenimiento.

3 Selecciona Tipo Localidad.

4 Se busca el tipo de localidad a eliminar.
5 Se selecciona en el apartado accion el

botdn rojo.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 50. Administrador a Crear Localidad.

Esquema de Caso de Uso

Administrador

Crear Localidad

Definicion del Caso de Uso

Nombre de Caso de Uso:

Crear Localidades.

Precondiciones:

Debe existir un tipo de localidad.

Descripcion: El administrador ~ crea  nuevas
localidades.
Condicién de Término: La localidad es creada

satisfactoriamente.

Condicién de termino Fallida:

No aplica.

Actores Primarios:

Administrador.

Actores Secundarios:

No aplica.

Flujos de Eventos

Flujo Basico )
PASOS ACCION
1 Ingresa al Sistema.
2 Selecciona el apartado de
Mantenimiento.
3 Selecciona Localidad.
4 Seleccionar crear nuevas localidades.
5 Se llena el formulario con los datos.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 51. Administrador a Eliminar Localidad.

Esquema de Caso de Uso

Administrador

Eliminar Localidad

Definicion del Caso de Uso

Nombre de Caso de Uso:

Eliminar Localidades.

Precondiciones:

Debe existir al menos 1 Localidad.

Descripcion:

El administrador Elimina localidades.

Condicién de Término:

Las localidades son eliminadas

satisfactoriamente.

Condicién de termino Fallida:

No aplica.

Actores Primarios:

Administrador.

Actores Secundarios:

No aplica.

Flujos de Eventos

Flujo Basico ]
PASOS ACCION
1 Ingresa al Sistema.
2 Selecciona el apartado de
Mantenimiento.
3 Selecciona Localidad.
4 Se busca las localidades a eliminar.
5 Se selecciona las localidades a eliminar
6 Se selecciona el boton eliminar.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 52. Administrador a Crear Juego.

Esquema de Caso de Uso

Administrador

Crear juego

Definicion del Caso de Uso

Nombre de Caso de Uso:

Crear Juego.

Precondiciones:

Debe existir un equipo.

Descripcion:

El administrador crea un juego.

Condicién de Término:

El juego es creado satisfactoriamente.

Condicién de termino Fallida:

No aplica.

Actores Primarios:

Administrador.

Actores Secundarios:

No aplica.

Flujos de Eventos

Flujo Bésico )
PASOS ACCION
1 Ingresa al Sistema.
2 Selecciona el apartado de
Mantenimiento.
3 Selecciona Calendario.
4 Seleccionar crear nuevo juego.
5 Se llena el formulario con los datos.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 53. Administrador a Modificar Juego.

Esquema de Caso de Uso

Administrador

Meodificar Juego

Definicion del Caso de Uso

Nombre de Caso de Uso:

Modificar Juego.

Precondiciones:

Debe existir al menos un juego.

Descripcion:

El administrador modifica un juego.

Condicion de Término:

El juego es modificado

satisfactoriamente.

Condicién de termino Fallida:

No aplica.

Actores Primarios:

Administrador.

Actores Secundarios: No aplica.
Eventos
Basico )
PASOS ACCION

1 Ingresa al Sistema.

2 Selecciona el apartado de
Mantenimiento.

3 Selecciona Calendario.

4 Se busca el juego a modificar.

5 Se selecciona en el apartado accion el

botdn anaranjado.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 54. Administrador a Modificar Juego.

Esquema de Caso de Uso

Administrador

Modificar Juego

Definicion del Caso de Uso

Nombre de Caso de Uso:

Eliminar Juego.

Precondiciones:

Debe existir al menos un juego.

Descripcion:

El administrador Elimina un juego

Condicién de Término:

El juego es eliminado satisfactoriamente.

Condicién de termino Fallida:

No aplica.

Actores Primarios:

Administrador.

Actores Secundarios:

No aplica.

Flujos de Eventos

Flujo Bésico )
PASOS ACCION
1 Ingresa al Sistema.
2 Selecciona el apartado de
Mantenimiento.
3 Selecciona Calendario.
4 Se busca el juego a eliminar.
5 Se selecciona en el apartado accion el

boton rojo.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 55. Administrador a Configurar Sistema.

Esquema de Caso de Uso

Administrador

Configuracion

Definicion del Caso de Uso

Nombre de Caso de Uso:

Configurar Sistema.

Precondiciones:

Descripcion: El administrador Configura el sistema.
Condicion de Término: Los datos son se  guardan
satisfactoriamente.
Condicién de termino Fallida: No aplica.
Actores Primarios: Administrador.
Actores Secundarios: No aplica.
Flujos de Eventos
Flujo Basico ]
PASOS ACCION
1 Ingresa al Sistema.
2 Selecciona el apartado de
Mantenimiento.
3 Selecciona Configuracion.
4 Se llena el formulario con los datos.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 56. Administrador a VVer mapa de asientos.

Esquema de Caso de Uso

Administrador

Contador

»\Ver Mapa de Asientos

Definicion del Caso de Uso

Nombre de Caso de Uso:

Ver Mapa de asientos.

Precondiciones:

Deben existir localidades.

Descripcion:

El administrador o contador visualiza el

mapa de asientos.

Condicién de Término:

El mapa es visualizado correctamente.

Condicién de termino Fallida:

No aplica.

Actores Primarios:

Administrador, Contador.

Actores Secundarios:

No aplica.

Flujos de Eventos

Flujo Bésico )
PASOS ACCION
1 Ingresa al Sistema.
2 Selecciona el apartado de Mapa de
Asientos.
3 Selecciona el juego.
4 Selecciona Tipo de Localidad.
5 Selecciona Sector.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 57. Administrador a Cambiar estado de sillas.

Esquema de Caso de Uso

Administrador

Cambiar estado de
sillas

Definicion del Caso de Uso

Nombre de Caso de Uso:

Cambiar Estado de Sillas.

Precondiciones:

Debe existir localidades.

Descripcion:

El administrador cambia el estado de las
diferentes sillas de mapa de asientos.

Condicién de Término:

Se cambia el estado de las sillas.

Condicién de termino Fallida:

No se puede cambiar el estado, la silla
fue vendida o no se encuentra en estado

disponible.

Actores Primarios:

Administrador.

Actores Secundarios:

No aplica.

Flujos de Eventos

Flujo

Basico

PASOS

ACCION

Ingresa al Sistema.

Selecciona el apartado de Mapa de

Asientos.

Selecciona el juego.

Selecciona Tipo de Localidad.

Selecciona Sector.

Se selecciona las sillas a cambiar estado.

~N| o o b W

Se selecciona el Estado a cambiar.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 58. Administrador a Liberar sillas por juego.

Esquema de Caso de Uso

Administrador

Liberar Sillas por

Juego

Definicion del Caso de Uso

Nombre de Caso de Uso:

Liberacion de sillas por juego.

Precondiciones:

El juego debe estar inhabilitado para la

venta remota.

Descripcion:

El administrador cambia el estado de las

diferentes sillas de mapa de asientos.

Condicién de Término:

Se cambia el estado de las sillas.

Condicién de termino Fallida:

No se puede cambiar el estado, la silla
fue vendida o no se encuentra en estado

disponible.

Actores Primarios:

Administrador.

Actores Secundarios:

No aplica.

Flujos de Eventos

Flujo Bésico )
PASOS ACCION
1 Ingresa al Sistema.
2 Selecciona el apartado de Mapa de
Asientos.
3 Selecciona el apartado Liberar Sillas.
4 Selecciona el juego.
5 Selecciona buscar.
6 Se selecciona Liberar.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 59. Administrador o Contador a ver reportes.

Esquema de Caso de Uso

Administrador

Contador

Ver Reportes

Definicion del Caso de Uso

Nombre de Caso de Uso:

Ver reportes.

Precondiciones:

Deben existir operaciones en el sistema.

Descripcion:

El administrador o contador visualizan

los diferentes reportes.

Condicién de Término:

Se visualiza los reportes.

Condicion de termino Fallida:

No existen datos para el reporte.

Actores Primarios:

Administrador, contador.

Actores Secundarios:

No aplica.

Flujos de Eventos

Flujo Bésico ]
PASOS ACCION
1 Ingresa al Sistema.
2 Selecciona reportes.
3 Selecciona el reporte que desea
visualizar.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 60. Contador a Ver usuarios.

Esquema de Caso de Uso

Contador

Ver usuarios

Definicion del Caso de Uso

Nombre de Caso de Uso:

Consultar Usuarios.

Precondiciones:

Deben existir usuarios.

Descripcion:

El contador consulta los datos de los

usuarios.

Condicion de Término:

La consulta es satisfactoria.

Condicion de termino Fallida:

Actores Primarios: Contador.
Actores Secundarios: No aplica.
Flujos de Eventos
Flujo Bésico
PASOS ACCION
1 Ingresa al Sistema.
2 Selecciona el apartado Mantenimientos.
3 Se Busca el usuario.
4 Se visualiza la informacion del usuario.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 61. Usuario a ver calendario.

Esquema de Caso de Uso

\Ver Calendario

Usuario
Definicion del Caso de Uso
Nombre de Caso de Uso: Ver calendario.
Precondiciones: Deben existir juegos en el sistema.
Descripcion: Los usuarios visualizan el calendario.
Condicion de Término: La consulta es satisfactoria.

Condicién de termino Fallida:

Actores Primarios: Usuario.

Actores Secundarios: No aplica.

Flujos de Eventos

Flujo Bésico
PASOS ACCION
1 Ingresa al Sistema.
2 Selecciona el apartado Calendario.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 62. Usuario a Comprar Boletos.

Esquema de Caso de Uso

Usuario

—

Comprar Boletos

Definicion del Caso de Uso

Nombre de Caso de Uso:

Comprar Boletos.

Precondiciones:

Deben existir juegos habilitados para la

venta.

Descripcion:

El usuario compra boletos para un juego

especifico.

Condicién de Término:

La compra se realiza.

Condicién de termino Fallida:

Actores Primarios:

Usuario.

Actores Secundarios:

No aplica.

Flujos de Eventos

Flujo

Basico

PASOS

ACCION

Ingresa al Sistema.

Selecciona el apartado comprar.

Selecciona el juego.

Selecciona Tipo de Localidad.

Selecciona Sector.

Se selecciona las sillas a cambiar estado.

Se selecciona pagar.

| N O o &~ WO DN

Se llena los datos del formulario de pago.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 63. Usuario a Modificar perfil.

Esquema de

Caso de Uso

Usuario

Modificar Perfil

Definicion del Caso de Uso

Nombre de Caso de Uso:

Modificar Perfil.

Precondiciones:

Debe haber iniciado sesion.

Descripcion:

El usuario modifica su perfil.

Condicién de Término:

La modificacion es satisfactoria.

Condicién de termino Fallida:

Actores Primarios:

Usuario.

Actores Secundarios:

No aplica.

Flujos de Eventos

Flujo Basico ]
PASOS ACCION
1 Ingresa al Sistema.
2 Selecciona el apartado perfil.
3 Se llena los datos del formulario.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 64. Usuario a Ver compras.

Esquema de Caso de Uso

Usuario

-

Ver Compras

Definicion del Caso de Uso

Nombre de Caso de Uso:

Consultar Compras.

Precondiciones:

Debe haber iniciado sesiéon

Descripcion:

El usuario visualiza las

realizadas en el sistema.

compras

Condicién de Término:

La consulta es satisfactoria.

Condicion de termino Fallida:

Actores Primarios:

Usuario.

Actores Secundarios:

No aplica.

Flujos de Eventos

Flujo Bésico )
PASOS ACCION
1 Ingresa al Sistema.
2 Selecciona el apartado perfil.
3 Se visualiza las compras realizadas.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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4.2.3 Diagrama de Clases

Panel Usuario Mapa Tipo Localidad Localidad
+ Imagen_Equipo + Nombre + Juego + Codigo + Tipo_Localidad
+Imagen_Contacto +Apellido !:;’_‘ +Tipo_Localidad +Descripcion +Sector
+Pie_Pagina +Cedula +Sector +Abreviatura +Fila
+Empresa +Telefono +Localidad +Precio_1 +Silla
+Temporada +Direccion e +Precio_2 +Puerta
Rif +Estado + Tipo_Localidad() +Precio_3 +Estado
+Telefono +Ciudad +Sector(); +Preciod
+Telefono 2 +Codigo Postal +Mapal); +mostrar();
+Ciudad +Correa -CambiarEstado() +Mostrar(); + crear()
+Estado +Clave -Liberarsillal) + crearf() + guardar()
+Direccion + guardar() + modificar()
+maostrar(); + modificar() + gliminar();
+ GuardarConfiguracion() + crear() + eliminar();
+ guardar()
+ modificar() Venta
+ eliminar(); oz Transaccion Equipo Calendario
y Login 1y ‘-9. :izﬁgﬁdades + Nombre_Equipo + Cod_Equipo
+ Cormen L ) +Alias_Equipo +Fecha
+Clave +SelecionarJuego() ::_rgg-gen :ﬁigl;::a Bracio
+ SelecionarSilla . 1 i
+ Iniciar Session() +reservar) 0 +lmagen_Alterna 1] +Status )
+Cerrar Session() +carmitof) S Jﬁm Juego Equipo
+registrar venta() macrEn, = 9?"3 Remota
+crear() +valida Cedula
+ guardar()
+ modificar() +mostrar();
+ eliminar(); + crearf)
+ guardari()
+ modificar()
+ gliminar();

Figura 8. Diagrama de Clases.
Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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4.2.4 Modelo Entidad-Relacion.
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Figura 9. Modelo Entidad-Relacion.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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4.2 5 Diccionario de datos
Cuadro 65. Diccionario de datos de la tabla usuarios.

Nombre de Tabla: | Usuarios

Descripcion: Contiene los datos usuarios dentro del sistema

Campo Tamafo | Tipo de Dato | Descripcion

i 11 Int Clav,e_unlca identificadora Auto
numérica

nombre 200 Varchar Nombre del usuario

apellido 200 Varchar Apellido del usuario

cedula 15 Varchar Cedula del usuario

teléfono 12 Varchar Numero telefénico del usuario

direccion 250 Varchar Direccion del usuario

estado 20 vVarchar Nomt?re Qel estado donde el
usuario reside

ciudad 20 varchar Nomk_)re d_e la ciudad donde el
usuario reside

. Codigo postal de la ciudad del

codigo_postal 5 Int usuario

correo 250 Varchar Correo del cliente

clave 250 Varchar Clave para iniciar sesion.

Permisos 11 Int vael_ de acceso que posee el
usuario dentro del sistema

foto 250 varchar Nomk_)re dela imagen subida por el
usuario para su imagen de perfil
Una marca en el tiempo que se

created_at 0 Timestamp coloca cuando el usuario se creo
Una marca en el tiempo que se

updated_at 0 Timestamp coloca cuando el wusuario se
actualizo

deleted 1 Int \{al.or encargado _del eliminado
I6gico de los usuarios

Relaciones: Campos Clave:

id con ventas_web.Cliente

id con carrito_compras.user
id con transaccion.usuario

id: Unico Auto
numérico

Fuente:

(Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 66. Diccionario de datos de la tabla transaccion

Nombre de Tabla;

Transaccion

Descripcion: | Contiene el control de numero de transicion dentro del sistema
Campo Tamario Tipo de Dato Descripcion
: Clave Unica identificadora Auto
id 11 Int -
numeérica
usuario 11 Int Clave Unica de la tabla estado
Marca de tiempo que se realiza
created_at 0 timestamp cuando se crea un nuevo numero
de transaccion
Marca de tiempo que crea cuando
updated_at 0 Timestamp se actualiza un numero de
transaccion
Relaciones: Campos Clave:

id con ventas_web.Nro_Transaccion

id: Unico Auto numérico

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).

Cuadro 67.Diccionario de datos de la tabla ciudad

Nombre de Tabla:

Ciudad

Descripcion: | Contiene los datos las ciudades dentro del sistema
Campo Tamafio | Tipo de Dato Descripcion
i 1 Int Clave' l’J_nica identificadora Auto
numeérica
id_estado 11 Int Clave Unica de la tabla estado.
nombre 250 Varchar Nombre de la ciudad
codigo_postal 5 Int Codigo postal de la ciudad

Relaciones:

Campos Clave:

id_estado con estado.id

id: Unico Auto numérico

id_estado: Indexado

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 68. Diccionario de datos de la tabla estado

Nombre de Tabla; | Estado

Descripcion: | Contiene los datos los estados dentro del sistema.

Campo Tamario Tipo de Dato Descripcion
id 1 Int Clave, Qnica identificadora Auto
numérica
nombre 250 Varchar Nombre del estado
CodigoPostal 5 Int Codigo postal del estado
Relaciones: Campos Clave:
id con ciudad.id_estado id: Unico Auto numérico

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).

Cuadro 69. Diccionario de datos de la tabla traza

Nombre de Tabla: | Traza.
Descripcion: | Posee en ella la traza de los usuarios dentro del sistema.
Campo Tamafio Tig;)tge Descripcion
id 11 Int Clave Unica identificadora Auto numérica
session_id 255 Varchar |Id dnico de la sesion de usuario
usuario 250 Varchar |Id del usuario
ip_adress 250 Varchar | Direccién IP desde donde el usuario acceso
proceso 250 Varchar | Explicacion del proceso realizado
hora_traza 250 Varchar |Hora de la traza
fecha traza 250 Varchar |Fechade latraza
no_operacion 100 Int Numero de operacion si existe de la traza
Relaciones: Campos Clave:

id: Unico Auto numérico

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 70. Diccionario de datos de la tabla general.

Nombre de Tabla;

General

Descripcion: | Contiene la configuracion basica del sistema.
Campo Tamafo | Tipo de Dato Descripcion
id 100 Int CIave, Qnica identificadora Auto
numérica
empresa 40 Varchar Nombre de la empresa
temporada 9 Varchar Afio de la temporada
tipotemporada 1 Varchar Tipo de temporada como valor l6gico.
rif 30 Varchar Rif de la empresa
direccion 150 Varchar Direccion de la empresa
ciudad 50 Varchar Ciudad donde esta ubicada la empresa.
estado 50 Varchar Estado donde esta ubicada la empresa
telefonol 15 Varchar Primer teléfono de la empresa.
telefono?2 15 Varchar Segundo teléfono de la empresa
facebook 250 Varchar Link de Facebook de la empresa
instagram 250 Varchar Link de Instagram de la empresa
twitter 250 Varchar Link de twitter de la empresa
pie 250 Varchar Informacién del pie pagina.
status 1 Varchar Estado de la temporada
] Cantidad méxima de entradas que
cantMaxima 3 Int pueden ser compradas por los usuarios.
Relaciones: Campos Clave:

id: Unico Auto numeérico

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 71. Diccionario de datos de la tabla equipo.

Nombre de Tabla: | Equipo
.., | Contiene los datos de los equipos pertenecientes a la liga de
Descripcion:
baseball.
Campo Tamafio | Tipo de Dato Descripcion
. Clave unica identificadora Auto
cod_equipo 2 Int .
numerica
nombre_equipo 30 Varchar Nombre del equipo
alias_equipo 15 Varchar Nombre alias del equipo
imagen_equipo 300 Varchar Nombre de la imagen principal del
equipo.
cod_empresa ) Int Cddigo del equipo en relacion a la
empresa.
identificador 5 Varchar Nombre identificador el equipo
logo_equipo 300 Varchar Nombre del logo del equipo
imagen_alterna 300 Varchar Nombre de laimagen alterna del
equipo
Valor encargado de la eliminacién
deleted 1 Int I6gica dentro de la tabla
Relaciones: Campos Clave:
cod_equipo con calendario.cod_equipo cod_equipo: Unico Auto numérico

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 72. Diccionario de datos de la tabla carrito_compras

Nombre de Tabla;

Carrito_compras

Posee la informacion del carrito de compras cuando el usuario

Descripcion: . o :
P realiza una compra de multiples localidades.
Campo Tamafio Tipo de Dato Descripcion
. Clave Unica identificadora Auto
id 11 Int .
numeérica
. Numero Unico de la localidad que
localidad 11 Int . g
se encuentra seleccionada
NUmero de la transaccion que el
Nro_Transaccion 11 Int usuario tiene al momento del inicio
de la compra
. Ndamero del juego al cual se esta
Nro_Juego_Equipo 11 Int Jueg
- - comprando la entrada
Usuario que esta realizando la
user 11 Int .
compra de las localidades
. Sesion Unica en la cual el usuario
session 250 Varchar .
esta conectado
. Fecha de cuando se esta realizando
fecha 0 Timestamp
la compra
. . Hora de cuando se esté realizando
time 0 Timestamp
la compra
Valor que determina el status de la
estado 1 Char a .
compra de la localidad
Relaciones: Campos Clave:

user con usuarios.id

id: Unico Auto numérico

user: Indexado

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 73. Diccionario de datos de la tabla detalle_transaccion

Nombre de Tabla: | detalle_transaccion
.., | Tablaen la cual se almacena el detalle de la transaccion que se
Descripcion: .
realizo
Campo Tamafio Tipo de Dato Descripcion
: Clave Unica identificadora Auto
id 11 Int -
numeérica
. Numero unico de transaccion de la
Nro_Transaccion 11 Int
- venta
Cliente 11 Int Usuario que realiza la venta
valor que determina el estado de
estado 1 Char la transaccion que se esta
realizando
. Mensaje que se almacena de que
mensaje 250 Varchar 1°q . q.
parte del proceso esté el usuario
: Fecha de cuando se realizo la
fecha 0 Timestamp -
transaccion
: Hora de cuando se realizo la
hora 0 Timestamp L,
transaccion
Relaciones: Campos Clave:

Nro_Transaccion con
ventas_web.Nro_Transaccion

id: Unico Auto numeérico

Nro_Trasaccion: Indexado

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 74. Diccionario de datos de la tabla localidad.

Nombre de Tabla;

localidad

Descripcion: | Contiene las localidades existentes en el sistema.
Campo Tamafio | Tipo de Dato Descripcion
Sector 40 Varchar Sector al cual pertenece la localidad
Fila 3 Int Fila la cual pertenece la localidad
Silla 4 Int Silla la cual pertenece la localidad
. ) Tipo de localidad la cual pertenece la
Tipo_Localidad 3 Varchar P . P
localidad
Status_Localidad 1 Varchar Valor del estatus de la localidad
Puerta de entrada hacia la localidad en el
Puerta 3 Varchar .
estadio
Cod_Empresa 2 Int Cddigo que representa la empresa
Informacion 50 Varchar Informacion de la localidad
Localidad 12 Int Valor unlcq e mcrem.entable de la cantidad
de las localidades existentes
. . Valor el | refiere si n pr I
Existencia 2 Varchar alore cu,a efiere si es un productolo
gue se esta almacenando
Usuario que tiene control momentaneo de
User 30 Varchar . d ,
dicha localidad al momento de la compra
. Session del usuario al momento de la
Session 45 Varchar
compra
notas 150 Varchar Informacion sobre la localidad
. . Valor que representa si esta liberado para
juego_lib 11 Int . d P e P
un juego en especifico
Relaciones: Campos Clave:

Tipo_Localidad con

tipo_localidad.Tipo_Localidad

Localidad: Unico Auto numérico

Tipo_Localidad: Indexado

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 75. Diccionario de datos de la tabla calendario.

Nombre de Tabla:

calendario

Descripcion: | Posee los datos referente a el calendario de juego
Campo Tamario ;i;); de Descripcion
id 11 Int Clave unica identificadora Auto numeérica
Nnro_juego_equipo 8 Int Numero de juego del equipo
fecha 0 Date Fecha del juego
hora 10 Varchar Hora del juego
nro_juego_liga 6 Int Numero de juego del equipo en relacién a la liga
cod_equipo 2 Int Codigo del equipo contra quien juega
tipo_precio 2 Varchar Tipo de precio el cual maneja el juego
tipo_temporada 2 Varchar | Instancia del juego
home_club 2 Varchar | Valor que da a explicar si el equipo es home club
temporada 9 Varchar | Temporada en la cual se realiza el juego
clave 30 Varchar | Clave para el juego
cod_empresa 10 Int Numero que relaciona el juego con una empresa
lugar 100 Varchar | Ubicacién donde seré el juego
ciudad_estadio 100 Varchar | Ciudad donde se encuentra el estadio
coporativo 3 Varchar | Valor que refleja si es juego es de una corporacion
estatus 3 Varchar | Estatus de juego
valida_cedula 3 Varchar | Representa la validacion de juego
venta_remota 3 Varchar | Valor que habilita la venta remota
Dia_Sem 3 Varchar | Dia de la semana el cual se realizara el juego
Relaciones: Campos Clave:

Tipo_Localidad con

tipo_localidad.Tipo_Localidad

Localidad: Unico Auto numérico
Tipo_Localidad: Indexado.
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Cuadro 76. Diccionario de la tabla tipo_localidad.

Nombre de Tabla;

tipo_localidad

Descripcion: | Contiene los datos de los distintos tipos de localidad
Campo Tamafo | Tipo de Dato Descripcion
Id_localidad 11 Int Clave Unica identificadora Auto numérica
Tipo_Localidad 3 Varchar Codigo del tipo de localidad
Desc_Localidad 330 Varchar Nombre o descripcion de la localidad
PVP_ 1 17,2 Float Precio de venta 1
PVP 2 17,2 Float Precio de venta 2
PVP_3 17,2 Float Precio de venta 3
PVP_4 17,2 Float Precio de venta 4
Promocion_1 17,2 Float Precio de promocién 1
Promocion_2 17,2 Float Precio de promocién 2
Cant_sillas 5 Int Cantidad de sillas dentro de la localidad
Precio_Abono 17,2 Float Precio del abono
Monto_Descuento | 17,2 Float Monto en caso de existir descuento
Cod_Empresa 2 Int Cddigo que refiere la localidad en la empresa.
Valida_Cliente 2 Varchar Cddigo que refiere a si la localidad es validada
Grupo 2 Int Grupo al cual pertenece la localidad
Abreviatura 3 Varchar Nombre abreviado de la localidad
ID 3 Int Id del tipo de localidad.
PVPT 1 17,2 Decimal Precio de venta 1 al 10%
PVPT 2 17,2 Decimal Precio de venta 2 al 10%
PVPT 3 17,2 Decimal Precio de venta 3 al 10%
PVPT 4 17,2 Decimal Precio de venta 4 al 10%
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Cuadro 76: (Cont)

Relaciones
Tipo_Localidad con

localidad.Tipo_localidad

Campos Clave:
Id_localidad: Unico Auto numérico
Tipo_localidad: Indexado Unico

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).

Cuadro 77. Diccionario de datos de la tabla ventas_web.

Nombre de Tabla:

venta_web

Descripcion: | Contiene la informacién de todas las ventas realizadas
Campo Tamafio | Tipo de Dato Descripcion
Nro_Juego_Equipo 8 Int Numero de juego
Nro_Transaccion 12 Int Ndmero de la transaccion
Localidad 10 Int Numero de la localidad
Tipo_Localidad 2 Varchar Tipo de localidad comprada
Status_Vta 1 Varchar Estatus de la venta
Cliente 30 Varchar Id del cliente.
Precio_Venta 17,2 Decimal Precio de venta
IMP_1 17,2 Decimal Valor de impuesto 1
IMP_2 17,2 Decimal Valor de impuesto 2
IMP_3 17,2 Decimal Valor de impuesto 3
IMP_4 17,2 Decimal Valor de impuesto 4
Cod_Taquillero 6 Varchar Codigo del taquillero
Fecha Vta 0 Date Fecha de la venta.
Hora Vta 10 Varchar Hora de la venta.
Temporada 9 Varchar Temporada de la compra
Tipo_Temporada 1 Varchar Instancia de juego en la temporada
Impreso 1 Varchar Valor que dice si el ticket esta impreso
Abono 1 Int Indica si la venta fue de un abono
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Cuadro 77: (Cont)

Cod_Barra 20 Varchar | Cédigo de barra del ticket
Accesado 1 Varchar | Indica si el ticket fue usado
Cod_Promocion 3 Varchar | Cédigo de la promocion
Tipo_Venta 4 Varchar | Tipo de compra
Cedula 15 Varchar | Cedula del usuario
Ticket 20 Varchar Nymero del boleto que tendréa el
cliente
Taquill imprimio |
taq 9 Varchar | 12duillera que imprimio los
boletos
Impresora 20 Varchar | Impresora de la factura fiscal.
fiscal 11 Int Factura fiscal si es impresa
observ anulada 150 | Varchar Observacion de por qué se anulo
- la compra.

Relaciones:

Campos clave:

Ciente con usuarios.id

Nro_Transaccion

Con detalle_transaccion.

Nro_Transacion.
Nro_Transaccion con

transaccion.id.

Cliente: Indexado Normal
Nro_Trasaccion: Indexado

Normal

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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4.3 Fase |11 Desarrollo
4.3.1 Arquitectura

Se presentd la arquitectura del sistema a través de cartas estructuradas o mapas

de navegacion del sistema para ver la forma de como los componentes interactia y se

coordinan para llevar a cabo el objetivo del sistema.
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x
Tickels Venddos
pod localidad ¥
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Figura 10. Menu Administrador.
Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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: X [
Ensiar Mansegs Mochfcar Parfil
i Manlenineenios J Mapa de Asienlos | Rispoites |
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Figura 11. Menu Contador.
Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).

{ Usuario J
I
v v v .
{ Calendario J { Comprar Boletos J { Contacto J Pertil
r hd
{ Enviar Mensaje J Modificar Perfil
¥
Consultar Compras

Figura 12. Menu Usuario.
Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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4.3.2 Pantallas del sistema.
4.3.2.1 Principal

Al ingresar al sitio web se visualiza el formulario de inicio de sesion que solicita
correo y contrasefia si se encuentra registrado, sino tendra la opcién para poder ir al
apartado de registro. También se puede visualizar los proximos juegos disponibles y
un menu de navegacion.

@M. #incic SCakndang - GrRcasn Elomacl

Préximos Jurgos b o gt

Figura 13. Pantalla N° 1.
Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).

104



4.3.2.2 Registro
En esta pantalla se llena el formulario para registrarse en el sistema y poder

acceder a comprar boletos.

@m #incic SCakndang - GrRcasn Elomacl

Registro £

kb

Dirwoticn

Figura 14. Pantalla N° 2.
Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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4.3.2.3 Calendario

Pantalla donde se visualiza el calendario para la temporada de beisbol.

EB% wince  Mcakndpe  @FRegem  EiComacks

Calendario [

Fo00 0% darerios feservados B Fandacon hMagaanes S0/ 16

Figura 15. Pantalla N° 3.
Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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4.3.2.4 Contacto
Pantalla donde se visualiza la informacion de contacto.

E}% #incic SCakndang - GrRcasn Elomacl

Contacto 5]

ERPBEEIOR. oT 000 W08 T PSETE VI T D
Telidcnds (TR I0WAD

Figura 16. Pantalla N° 4.
Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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4.3.2.5 Modulo de Venta

Mediante este mddulo se realiza el proceso de venta para los usuarios registrados
en el sistema.

- PASO 1: En la primera pantalla el usuario selecciona uno de los juegos

disponibles para la venta en linea

EB% #=glo $Compw [ECaknoad  EConuce  AFRANCESCO=

Selecione Jusgo

o5 W tra zse Magres

i dei Fuba

Lacwd &6 Caelean

e
-
i Aagas

FRARCLICD OC GENEDC TS ) Coww Tanlin

Figura 17. Pantalla N° 5.
Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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-PASO 2: En la pantalla siguiente el usuario selecciona el tipo de localidad y
sector disponible de su preferencia, el cual podré visualizar de manera grafica y

seleccionar la silla o las sillas que se deseen comprar. También se visualizara un

resumen de las sillas seleccionadas con su respectivo precio unitario.

Tipw Lacakdad Secor

RTERA DAL ¥ b m
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Selecions Asiento )

] ] a A 1 L] T L] L] 1 1 12 3 W
o R R
P I AEAEEAEARRAEARAER
I HARAAARAARRERR
Rl atatatitatatotat tatatotal
I ARAAARARAAARERR e
 FAANEEARAERA AR i

- s

Carmto §= Lz

Fra 1 %aa 3 BaF. "

= _" - Tiwtape Awslarts!
™ Tuow | imomahnt LNTTRAL LK S tin 30 2 400,00 - et

Voot 05 charet bk reptvacon & Faraacon b St 201 ANE FHAMCE (U0 b eENEDE TV O Do Beede

Figura 18. Pantalla N° 6.
Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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- PASO 3: En esta pantalla efectuara el pago por tarjeta de crédito a través de un
punto de venta virtual de las sillas seleccionadas por medio de un punto de venta

virtual el cual confirma la operacion.

Figura 19. Pantalla N° 7.
Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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- PASO 4: Finalizado el proceso el sistema emitird un recibo de compra en
formato PDF.

Fociu SATARIIT, T8 48
FUNMDACION MACALLANES DE CARABDED VENTA EN LINEA

Temporada 2016-201T |I|
Recibo do Compra
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CedaaRi: 1138
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Talaf o 1A
v Ay

] Blaln Corwradaial.

0| Lorsbeint | e enpenaa [ | -
|J sl S
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[ |7 | orowmm | = |

b e P
_-| Fachs | FarmadePage | Busss e

V| wmaar

[ TE— e —— o

Totak T A0 0

om0 e B L e . e e § e Sepaia Bains e o s o Sssdals e beTsd arinais § sn b ps b
.

Figura 20. Pantalla N° 8.
Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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4.3.2.6 Perfil de usuario
En esta pantalla el usuario visualiza su informacion personal que podra
modificar, podréd visualizar el historial de sus compras realizadas en el sistema y

cambiar su contrasefia de acceso al mismo.

€) Baattoney Wiks G

Aceas

P —— -

[ YN

Voot 05 charet b Peptvacon & Faracon b St 201 ANE FHAMCE B0 Ok cENECE TV O Do Sede

Figura 21. Pantalla N° 9.
Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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4.3.2.7 Panel Administrativo

Los usuarios de tipo contador y administrador podran acceder al panel
administrativo para consultar y configurar el sistema. En la pantalla principal se
visualiza informacion como: los usuarios registrados, las localidades habilitadas y las

ventas del dia.

E)% & VAT 0 i ak & Froncscoe

B

Fanel Principal

- - (]

Usuarios Reglstrados Localidades Habllitadas Ventas del Dia

5 10098 1

10004 06 JEREC08 resenvidos & ardaco Wagaiams 20 1 Frateasos On EaMOtE | Come Dasile

Figura 22. Pantalla N° 10.
Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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4.3.2.8 Modulo de Localidades.

En este mddulo se podra crear las diferentes localidades existentes en el estadio

José Bernardo Pérez. Solo el administrador tendra acceso a este apartado del sistema.
@%

& Vohorain et R Froncoscce

RS Muevo Grupo de Localidades

Tigo &a Locaidad

L ab Fuaia

Fiu Datae: Pl HagGEC

B Dande: Camniiad e sEaL

000 o6 oEsednon recervedos & Fandacos Hajaiams A0 1

Fravuaiod O Sosald B Come Genls

Figura 23. Pantalla N° 11.
Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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4.3.2.9 Modulo de Tipo de Localidades.

En este mddulo se crea los tipos de localidades existentes en el estadio y se le
asignan los precios para cada uno de los mismos, asi como también la modificacion de

los datos. Solo el administrador tendra acceso a este apartado del sistema.

E._)%E'."‘j! & vovoraawet & FIrcoscee

&

Tipo de Localidad

PewcEn 3 e i gan

i

i
1
’

B

H
£

- =

Tesdon o Batechos attirvads () Fusdaton Magstincs 2017

Tracoceca O Dersdets ) Coma Sesia

Figura 24. Pantalla N° 12.
Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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4.3.2.10 Modulo de Equipos.

En este modulo se manejan la informacion de los equipos de la temporada de
beisbol.

EB% e WoROT O el & Froncosioe
ki
Equipos
[ 07 e coo |
= ® s B
“ . - B
- A o La t L t E
fiesinis ! = « B8

000 o6 oEsednon recervedos & Fandacos el a0 Fravuaiod O Sosald B Come Genls

Figura 25. Pantalla N° 13.
Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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4.3.2.11 Modulo de Calendario.
En este mddulo se maneja el cronograma de los juegos del equipo de toda la

temporada. Solo el administrador puede utilizar esta pantalla.

&
: Calendario
o L
a3 i Farga Mg
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Tesden lon Bittchos Atttvadiol () Fusdacnn Magstincs 2017 Tracoceca O Dersdets ) Gome Sesia

Figura 26. Pantalla N° 14.
Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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4.3.2.12 Modulo de Usuarios.
En este modulo se gestionan todos los usuarios que tienen acceso al sistema.

EB% & Voo g ek & Fronciscce

Usuarios

e Horcee Lpalixin Enimen Tedadca o Hivw dccior

T e e a 1733 AdrEreb R

Frasio bepfdriah T il g AdruhiEs 3o

B
=

000 o6 oEsednon recervedos & Fandacos el a0 Fravuaiod O Sosald B Come Genls

Figura 27. Pantalla N° 15.
Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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4.3.2.13 Pantalla de Configuracion.
En esta pantalla se configuran los datos de la fundacion Magallanes y del sistema

para su correcto funcionamiento.

EB% #vovaraamet  EFansoscoe
B
: Configuracion
e
Lo ETomua Tergonds LT
. x .
& THersnE Tearano 1 Bl
L 1 1
[T (RO Wi R SIaTaI
mzata it Mo ienc ot Carsto BEIECCOAN BOURWE | SAAOLR BN BT Seiell R
[}
[T Pt ALY
B Mafa do AL P dr Pagea

Furdaso Lissians

trkin o ders b o arracis B 1 obda e il e 20 Treccrica Oe Nenedein 8 e Seie

Figura 28. Pantalla N° 16.
Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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4.3.2.14 Modulo de Mapa de Asientos.
En esta pantalla se visualiza el mapa de asientos seleccionando las diferentes
localidades y sectores, también podemos obtener informacién de cada una de las sillas

vendidas por juego, como lo es el comprador de la misma.

EB% #vovaraamet  EFansoscoe

e it
Jurgn Tipo Locskdad Sechar
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trkin o ders b o arracis B 1 obda e il e 20 Treccrica O Nenedein 8 e Sesie

Figura 29. Pantalla N° 27.
Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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-LIBERACION DE SILLAS: En esta pantalla se liberaran las sillas disponibles
para la venta web para un juego en especifico.

E}% e var o e et & P
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Figura 30. Pantalla N° 18.
Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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4.3.2.15 Médulo de Reportes.
En esta apartado se muestran los reportes que seran visualizados por los usuarios
de tipo contador y administrador.
- OPERACIONES DEL DIA: En esta pantalla se filtra por fecha las

operaciones de un dia o de varios dias sobre la venta en general en el sistema.

E)% #vohorolasos & Fancoscoe

Operaciones del Dia

B e oo A Facha da inicic Facha de fie:

O TR T B e Bepatie #n POE b e g Riepoais o Fax el

Fecha IRAAIET 43844

FURDACION MAGALLANES DE CARABOBO VENTA EN LIKEA

Ressumen de Operaciones
Reporte de ventas antre D5-08-2017 y 05-08-2017

Temporada 2015-2017

w * ] T I DEneCnos resenvadcs & Fanaacon W agan F Franaiid O Bewdels & Comr Soitln

Figura 31. Pantalla N° 19.
Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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€) megstenss

- OPERACIONES POR CLIENTE: en esta pantalla se consulta las compras
realizadas por cada usuario en el sistema.

#vohorolasos & Fancoscoe

w §i3

Operaciones Por Cliente
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Temporada 20162017

A dmnaan

Franaiid O Bewdels & Comr Soitln

Figura 32. Pantalla N° 20.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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- OPERACIONES POR JUEGOS: En esta pantalla se visualiza el reporte de
ventas por juego donde se presenta el resumen de las ventas y el porcentaje de

ocupacion de las mismas
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Figura 33. Pantalla N° 21.
Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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- OPERACIONES POR JUEGO Y LOCALIDAD: en este reporte se filtran

las ventas por cada una de los tipos de localidades en el sistema.

E)% #vohorolasos & Fancoscoe

& ar

Operaciones Por Juego y Localidades
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Figura 34. Pantalla N° 22.
Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).

4.4 Fase 1V Pruebas
Esta es la ultima fase contemplada en la metodologia XP en la misma se llevé a
cabo las pruebas pertinentes para garantizar la efectividad del sistema, estas pruebas se

aplicaron a las diferentes historias de usuario.
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Cuadro 78. Caso de Prueba N° 1.

Casos de Prueba

Historia de usuario: Registro de

NUmero: 1 .
Usuario

Nombre: Registro de Usuario.

Descripcion: Se probara que el registro se efectia de manera correctamente.

Condicion de Ejecucion: No aplica.

Entrada:
1. El cliente ingresa al apartado registro.
2. El cliente llena el formulario con todos sus datos.

3. El cliente presiona el botdn registrar.

Resultado: El cliente se registrara en el sistema para luego iniciar sesion.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria.

Decision: No aplica.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 79.Caso de Prueba N° 2.

Casos de Prueba

Historia de usuario: Consulta de

NUmero: 2 )
Calendario.

Nombre: Comprobacion de calendario.

Descripcion: Se probara que el calendario se visualice de manera correcta.

Condicion de Ejecucion: No aplica.

Entrada:

1. El cliente ingresa al apartado calendario.

2. El cliente navega por el calendario.

Resultado: El cliente visualiza el calendario de manera correcta.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria.

Decision: No aplica.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 80.Caso de Prueba N° 3.

Casos de Prueba

NUmero: 3 Historia de usuario: Perfil de usuario.

Nombre: Modificar Perfil.

Descripcion: Se comprueba la modificacion de los datos personales del usuario.

Condicion de Ejecucion: No aplica.

Entrada:

1. El usuario inicia sesion.

2. El usuario va al apartado perfil.
3. Modifica los datos personales.
4

Presiona el botén guardar.

Resultado: Los datos del usuario fueron modificados correctamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria.

Decision: No aplica.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 81.Caso de Prueba N° 4.

Casos de Prueba

NUmero: 4 Historia de usuario: Contacto

Nombre: Contacto.

Descripcion: Se comprueba la modificacion de los datos personales del usuario.

Condicion de Ejecucion: No aplica.

Entrada:

1.

2
3.
4

El usuario inicia sesion.
El usuario va al apartado perfil.
Modifica los datos personales.

Presiona el botén guardar.

Resultado: Ocurrio un error al enviar el mensaje.

Evaluacion de la prueba: Fallida.

Decision: Verificar él envio correcto del formulario de contacto.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 82. Caso de Prueba N° 6.

Casos de Prueba

NUmero: 6

Historia de usuario: Consulta de
compras.

Nombre: Consulta de compras.

Descripcion: El usuario una vez ingresado al sistema accedera a consultar las compras

realizadas en el sistema.

Condicién de Ejecucion: Haber realizado al menos una compra.

Entrada:

1.
2.

El usuario inicia sesion.

El usuario va al apartado perfil.

Aparecera una ventana con su informacion personal y una tabla con los datos
de las respectivas compras.

El usuario visualiza las compras y puede generar el recibo de cada compra en
formato PDF.

Resultado: Se consulta una compray se visualiza el recibo en formato PDF.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria.

Decision: No aplica.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 83. Caso de Prueba N° 5.

Casos de Prueba

NUmero: 5

Historia de usuario: Compra de
boletos.

Nombre: Proceso de Compra de boletos.

Descripcion: El usuario una vez ingresado al sistema accedera a comprar boletos para

los diferentes juegos.

Condicién de Ejecucion: Juegos habilitados para la compra.

Entrada:

1.

2
3
4.
5

El usuario inicia sesion.

El usuario va al apartado comprar.

Aparecera una ventana con el listado de juegos disponibles para la compra.

El usuario seleccionara el juego deseado.

Una vez seleccionado el juego podra seleccionar los diferentes tipos de
localidades y sectores.

El usuario Seleccionara la silla de su preferencia.

Si lo desea el usuario podra seleccionar otro tipo de localidad para seleccionar
otra silla.

El usuario presionara el boton avanzar.

Se mostrara un resumen de las sillas seleccionadas si desea puede descartar una

silla presionando el botdn con el icono de basura.

10. El usuario presionara el boton Pagar.

11. El usuario llenara el formulario con los datos necesarios para efectuar el pago.

12. El usuario presiona el botén procesar.

Resultado: La compra se realizo correctamente.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria.

Decision: No aplica.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 84. Caso de Prueba N° 7.

Casos de Prueba

NUmero: 7

Historia de usuario: Gestion de
mapa de asientos.

Nombre: Cambio de estado de silla.

Descripcion: el administrador del sistema cambiara el estado a una silla.

Condicion de Ejecucion: debe existir localidades en el sistema.

Entrada:

1.

I T

El administrador inicia sesion.

El administrador va al apartado panel.

Ingresara a la seccién mapa de asientos.

Se selecciona el tipo de localidad y el sector.

Se mostrara el mapa de asientos y se marca la silla a cambiar el estado.

Se presiona el botdn con el estado a cambiar (Disponible, Bloqueada, Venta

en linea).

Resultado: Se cambia el estado de la silla.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria.

Decision: No aplica.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 85. Caso de Prueba N° 8.

Casos de Prueba

NUmero: 8

Historia de usuario: Gestion de
calendario

Nombre: Habilitar un juego.

Descripcion: el administrador del sistema cambiara el estado a una silla.

Condicion de Ejecucion: debe existir localidades en el sistema.

Entrada:

1.

2
3
4.
5
6
7

El administrador inicia sesion.

El administrador va al apartado panel.
Ingresara a la seccion mantenimientos.
Selecciona calendario.

El administrador busca el juego a habilitar
Marca la opcion “Venta Remota”.

Presiona el botén guardar.

Resultado: Se habilito el juego.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria.

Decision: No aplica.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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Cuadro 86. Caso de Prueba N° 9.

Casos de Prueba

Numero: 9 Historia de usuario: Reportes

Nombre: Visualizar Reportes en formatos PDF y EXCEL.

Descripcion: El administrador u contador visualizan los reportes en el sistema.

Condicion de Ejecucidn: Deben existir ventas en el sistema.

Entrada:

1.

2
3
4.
5
6
7

El administrador inicia sesion.

El administrador va al apartado panel.
Ingresara a la seccidn reportes.

Selecciona uno de los reportes disponibles.
Selecciona el rango de fechas a consultar.
Presiona el boton generar PDF

Presiona el botdn generar Excel

Resultado: Se generan los reportes tanto en Excel como PDF .

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria.

Decision: No aplica.

Fuente: (Cortes, De Benedetis 2017).
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CAPITULOV

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones
Una vez finalizado el desarrollo del Sistema de venta de boletos en linea con
seleccién de mapa de asientos dindmico para la fundacién Magallanes de Carabobo, y
tomando como referencia los resultados obtenidos en la presente investigacion, se
desprende las siguientes conclusiones:
A través de las técnicas de recoleccion de datos como lo fueron la entrevista no
estructurada y la observacion directa, se logr6 el correcto uso de las
herramientas para la obtencion de los requisitos fundamentales para el
desarrollo del sistema propuesto.
Con el desarrollo de un mapa de asientos dindmico se logré una féacil
demostracion grafica sobre el inventario existente el cual sera utilizado para el
proceso de la venta en linea.
Por medio de la aplicacion de una forma de pago conocida como punto de venta
virtual se logra la &gil formalizacion de las ventas en relacion a las transacciones
con tarjetas de crédito ahorrando tiempo y esfuerzo para los potenciales
compradores.
Con la elaboracién de distintos reportes se obtuvo de forma legible y agradable
el analisis contable de las ventas tanto por rangos de fechas como por
localidades especificas generando de manera clara y transparente una forma de
auditar las ventas por el rea contable de la fundacién siguiendo altos estandares

de confiabilidad de la informacion, los cuales son expresado a traves de ello



Mediante la creacién de un médulo administrativo se le otorgo la libertad de
auto-gestiona miento al sistema a través de comodos mantenimientos por medio
los cuales los administradores del sistema pueden realizar las modificaciones
pertinentes al momento que sea necesario sin la necesidad de depender de algun

DBA para la realizacion del mismo

Con el desarrollo de una interfaz practica, portable, segura y comoda se busca
el mayor confort para los usuarios que podrian usar la aplicacion de una forma
fluida y agradable, los autores lograron comprender la necesidad de el
desarrollo de una interfaz intuitiva para el correcto funcionamiento de cualquier
sistema siendo parte principal del cuerpo de cualquier proyecto.
Por medio del uso de pruebas de tipo estructural y funcional se logro obtener
un grado de respuesta adecuado verificando que los resultados obtenidos a
través de ellos sean los correctos para la realizacion de los distintos procesos
que el sistema posee.
5.2 Recomendaciones
Para el desarrollo y crecimiento del sistema a futuro es importante destacar las

siguientes recomendaciones:

El desarrollo de una aplicacion en ambiente movil la cual permita la expansion
del sistema en otras plataformas lo cual generara mayor escalabilidad del
sistema.

La aplicacion de mantenimientos preventivos a la base de datos con el fin de
que el sistema funcione siempre de manera Optima.

Al ser un sistema en linea verificar el correcto funcionamiento del servidor en
el cual el sistema se mantendra alojado.

Verificar el trafico de usuarios con el fin de determinar cual es el nimero
maximo de usuarios que pueden navegar en el sistema en relacion a las
prestaciones del servidor.

La posible adicion de venta de abonos para generar de una forma practica la

venta de los mismos.
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ANEXOS



ANEXO A

Tema: Desarrollo de Sistema de Venta de Boletos en Linea con Seleccion de Mapa

de Asientos Dinamico Para la Fundacion Magallanes de Carabobo.

Cargo del Entrevistado: Encargado del area de sistema de la fundacion Magallanes
de Carabobo.

Nombre y apellido: Javier Clavo C.I. 15.627.43.
Preguntas.
1. ¢Cuales son las funcionalidades basicas que desea para el sistema?

o0 Que la gente pueda comprar, revisar e estar al tanto de su compra de
boletos de una forma cdmoda y sencilla para la fanaticada.

2. ¢Cuantos roles de usuario desea mantener dentro del sistema?
o 3roles administracion encargado de las localidades y en el control de
los usuarios, contabilidad encargados de la correccion y de los
informes de compras y el usuario comun que es el que compra la

entrada para su disfrute.

3. ¢Que informacidn es pertinente para usted al momento de registrar un usuario
nuevo?
o Cedula o Rif, nombre, direccidn, teléfono, correo electronico y
cualquier otro dato que ustedes consideren pertinentes para la

informacion del sistema.

4. ¢Qué tipo de pagos se manejaran en el sistema?
o0 Pago electrénico a través de tarjeta de crédito con un punto

electronico.

5. A nivel de disefio ;Qué tematica de colores sugeriria usted para el sistema?

0 Sugestiva a los colores del equipo de baseball.

6. ¢Qué tipos de reportes desea que sean visibles en el sistema?



o0 Todo lo relacionado a la venta del producto cantidad de producto,
personas que compraron, porcentajes de tickets vendidos y cualquier
reporte que sea pertinente para contabilidad y administracion. Para una

ejecucion limpia y transparente.

¢Qué roles manejan los reportes y de ser distintos cuales niveles ven cual
reporte?

o Contabilidad y administracion.

¢existird un limite en la compra de entradas a un usuario?
o Sivade la mano con lo que administracion permita y la disponibilidad
del estadio.

¢Qué opciones tendra el usuario al momento de comprar una entrada?
o Informe el cual valida su compra y estar siempre disponible para ser

vista y verificada



ANEXO B

Tema: Desarrollo de Sistema de Venta de Boletos en Linea con Seleccion de Mapa

de Asientos Dinamico Para la Fundacion Magallanes de Carabobo.
Nombre y apellido: Renny Bernal.

Cargo del entrevistado: Outsourcing del area de sistema y ventas de la fundacion
Magallanes de Carabobo.

Preguntas.

1- ¢Cuales son las funcionalidades béasicas que desea para el sistema?
o0 Larealizacion de la venta de los boletos ademas de un control de
localidades que permita una facil e intuitiva compra y confirmacion de

la compra ademas de un dominio sobre las localidades.

2- ¢Cuantos roles de usuario desea mantener dentro del sistema?
0 Segun los analisis realizados a las necesidades de la fundacién se
recomiendan la creacién de 3 roles en el sistema 2 de ellos pertinentes
a la fundacion como lo son un rol de contabilidad y uno de
administracion y el 3 rol es el dado al usuario para permitir la compra

de boletos.

w
1

¢Qué informacion es pertinente para usted al momento de registrar un usuario
nuevo?

o Entre los datos basicos necesarios para la fundacion e importante para

la confirmacion de la venta esta direccion, nimero de teléfono, cedula

o Rif, nombre, apellido entre otros datos necesarios.

SN
1

¢ QuE tipo de pagos se manejaran en el sistema?
o Eltipo de pago necesario para el sistema y el que se maneja es el pago

electronico a traves de tarjetas de créditos.

a1
1

A nivel de disefio (Qué tematica de colores sugeriria usted para el sistema?



o Recomiendo colores a fin de la organizacion y del equipo de baseball.

¢ Qué tipos de reportes desea que sean visibles en el sistema?
o0 Los reportes que son necesarios para la organizacion del sistema seria

reportes varios de venta, confirmaciones de compra.

¢de los reportes ya nombrados que niveles de usuarios tiene acceso a ellos?
o Como ya nombre los reportes de venta son para los roles a fin de la
organizacién como contabilidad y administracion y el usuario debe

poseer una especie de reporte el cual verifique su compra.

¢existird un limite en la compra de entradas a un usuario?
o Si el limite esta puesto por los administradores y obviamente de la

disponibilidad del estadio.

¢Qué opciones tendra el usuario al momento de comprar una entrada?
o Tendré la posibilidad de seleccionar la entrada en el lugar que desee
con la condicion obvia que esté disponible comprar verificar e

imprimir la compra de su boleto.



ANEXO C

Lista de Cotejo

Indicadores SI | NO
¢Se dispone de un servidor para la venta en linea? X
¢Poseen un nombre de dominio para la utilizacion de la venta en X
linea?
¢La fundacidn posee el espacio necesario destinado para el desarrollo | X
de dicho sistema?
¢Los equipos existentes poseen los requisitos de software minimos X
para el correcto funcionamiento del sistema?
¢ Poseen el personal necesario para el mantenimiento del sistema X
propuesto?
¢El personal administrativo esta de acuerdo con el desarrollo del X

sistema propuesto?

Observaciones:

Se observé que disponen de la mayoria de hardware y de software para la

realizacién del proyecto, asi como el personal involucrado esta de acuerdo con el

sistema propuesto.




