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DESARROLLO DE UN APLICATIVO EN AMBIENTE WEB PARA LA
GESTION DE VENTA DE ROPA, CALZADO Y ACCESORIOS, EN EL
LOCAL “ESTACION MODA” UBICADO EN LA CIUDAD DE
MILAGRO.

RESUMEN

El presente trabajo se realizo con finalidad de desarrollar un aplicativo en ambiente web para
la gestion de ventas, el ingreso y egreso de mercaderia nueva o actualizacion de mercaderia
existente, manejo del stock del local y un sistema de reportes, los cuales podran ser
personalizados por marca, talla, entre otros, en el local “Estacion Moda”. Para el desarrollo
de este proyecto se decidié utilizar metodologia agil XP, ya que esta posibilita la interaccién
directa con el usuario final, la cual permite un mejor desarrollo del aplicativo. Para el
almacenamiento de los datos del local de venta de ropa, los cuales son: producto, marca, talla,
tipo, categoria, entre otros, se empled el gestor de base de datos PostgreSQL, asi como el
lenguaje de programacion Python con la ayuda de Django para una mejora y facilidad al
momento del desarrollado. Como resultado se obtuvo un aplicativo que cumple con los

requisitos solicitados por el usuario.

PALABRAS CLAVE: (Aplicativo), (Metodologia XP), (Desarrollo), (Programacion),
(Venta)



DEVELOPMENT OF A WEB ENVIRONMENT APPLICATION FOR
THE MANAGEMENT OF THE SALE OF CLOTHING, FOOTWEAR
AND ACCESSORIES, IN THE PREMISES "ESTACION MODA"
LOCATED IN THE CITY OF MILAGRO.

ABSTRACT

The present work was carried out with the purpose of developing an application in a web
environment for sales management, entry and exit of new merchandise or updating of
existing merchandise, management of local stock and a reporting system, which can be
customized by brand, size, among others, at the “Estacion Moda” store. For the development
of this project, it was decided to use agile XP methodology, since it enables direct interaction
with the end user, which allows a better development of the application. For the storage of
the data of the clothing store, which are: product, brand, size, type, category, among others,
the PostgreSQL database manager was used, as well as the Python programming language
with the help of django for improvement and ease at the time of development. As a result, an

application was obtained that meets the requirements requested by the user.

KEY WORDS: (Application), (XP methodology), (Development), (Programming), (Sale)



CAPITULO 1
1. INTRODUCCION

En nuestra actualidad se puede evidenciar que empresas con mayor recursos Yy
posibilidades utilizan herramientas con las cuales mejoran procesos y facilitar el desempefio
de tareas, que a medida que mas sea realizado por un personal de trabajo mayor posibilidad
de error existira, pero en el caso de las pequefias empresas rara vez cuentan con esta facilidad.

Hoy en dia las empresas que tienen mayores recursos y posibilidades, utilizan software
para una variedad de tareas como facturacion, control de stock, actualizacion de inventario,
entre otros, que ayudan a mejorar los procesos y facilitan el desempefio del personal de
trabajo porque es una manera muy crucial para ahorrar tiempo y errores, a diferencia de
cuando estas tareas son realizadas de forma manual existird una mayor desventaja debido a
que sus resultados no seran exactos y las posibilidades de errores son mayores. Sin embargo,
las pequefias empresas rara vez cuentan con los recursos necesarios para disponerse de estos
programas.

La realizacion de esta investigacion permitira a pequefios locales de venta la mejora de la
gestion, en este caso “Estacion Moda”, remplazando procesos que se suelen realizar de forma
manual por un sistema que permitird tomar decisiones mas eficientes y una mejor gestion.

La venta de ropa en Ecuador se ha vuelto un negocio rentable y demandado, y lo demuestra
la plataforma digital FashionNetwork publica en el afio 2019 lo siguiente “El gasto de los
ecuatorianos en prendas de vestir y moda ha aumentado en un 7,2 % durante los ultimos 5
afios, segun un estudio publicado este mes por la consultora Euromonitor. La consultora
revel6 que el gasto total de los ecuatorianos en prendas de vestir pas6 de 3124 millones de
ddlares en 2013, a 3351 millones de ddlares a finales de 2018. Se estima ademas que la
tendencia durara y podria incluso incrementarse hasta 2022”. (Gonzalez Litman, 2019)

1.1.  Planteamiento del problema

“Las TIC estan presentes en cada actividad que ocurre todos los dias, la cual se ha
desarrollado a lo largo de los afios para beneficiar al ser humano en diferentes campos;
trabajo, educacion, entre otros” (Guafia Moya, Quinatoa Arequipa, & Pérez Fabara, 2017).

La brecha tecnoldgica entre los paises desarrollados y otras potencias econémicas del
mundo es muy grande y va en aumento. El continente suramericano cuenta con una tasa de
desarrollo muy baja a nivel tecnoldgico y Ecuador no es la excepcion. En una era donde la

tecnologia estd en nuestro dia a dia, pocas empresas pueden costear un aplicativo web que



ayude en las actividades diarias como son los de facturacién, control de inventario, stock,
entre otros.

Muchas de las medianas y pequefias empresas no aprovechan de buena manera el recurso
de las tecnologias, ya que un gran numero de ellas solo las utilizan para enviar correos,
reportes manuales y mas tareas cotidianas que no est mal, pero en esta época es desperdiciar
recurso y tiempo. Al iniciar en un negocio rentable por primera vez, los duefios prefieren
emplear métodos manuales para actividades y que depende del negocio como son el
inventario, ventas, manejo de stock y recurso, pero este manejo se lleva a cabo muchas veces
por una sola persona y por ello puede presentar errores.

Un manejo correcto del inventario ayuda a la eficiencia de mercaderia disponible, una
mejor organizacion con los costos de las mercaderias, un mejor tiempo de respuesta al
momento de una venta. Un sistema de facturacion ayuda a que el cliente tenga una mejorar
experiencia al momento de una compra, ya que el tiempo de registro y pagos de productos es
menor.

Por ello, debido a los problemas mencionados con anterioridad y ademas aprovechando
los recursos que estan presente en el dia a dia de las personas, se plantea desarrollar un
aplicativo en ambiente web que permita ventas de mercaderia, manejo de inventario y
mejoramiento en el control de stock que ayude al local de ventas, calzados y accesorios
“ESTACION MODA”.

1.2.  Objetivos
1.2.1. Objetivo General

Desarrollar un aplicativo en ambiente web mediante el lenguaje de programacion Python

para la gestion de venta de ropa, calzado y accesorios del local “Estacion Moda” ubicado en

la ciudad de Milagro.

1.2.2. Objetivos Especificos

e Recolectar informacion necesaria mediante historia de usuario para enumerar y
separar los requerimientos validos.

e Disefiar el aplicativo mediante maquetacion y modelamiento de datos para cumplir
con los requerimientos funcionales.

e Desarrollar una aplicacion en ambiente web mediante la metodologia agil XP para la

construccidn accesible y escalable del aplicativo.



1.3.  Alcance

En el presente proyecto se realizard un aplicativo en ambiente web, el cual permita una
correcta gestion de ventas, destinado para el local “Estacion Moda” ubicado en Milagro, el
alcance de este proyecto consistird en realizar un primer prototipo, el cual se mostraran las
opciones méas importantes del sistema.

La primera version se enfocard en la parte administrativa con ajustes para que el usuario
pueda gestionar el inventario de productos y a su vez brindar atencién al cliente, con tiempos
de respuestas mas rapidos, por medio de un equipo de computo. Constara con una gestion
del manejo de stock, lo cual nos permitira el ingreso y egreso por producto, facilitando asi el
manejo de inventario. El aplicativo web consta con una pantalla que permitird ver el
movimiento del inventario, es decir, la entrada, la salida y el saldo por productos, también se
cuenta con un apartado que nos permitira ver algunas observaciones que se hayan registrado.
Ademaés, se implementara el sistema SKU, el cual permitira la generacion de cddigos de
barras, los cuales son descargables para su correcta utilizacion, con lo cual se puede lograr
administrar de manera ordenada y rapida el stock y la venta de las prendas de vestir, también
se cuenta con un registro de busqueda por articulo el cual nos ayudara como respaldo al
momento del ingreso de un producto a la hora de la venta, si no se cuenta en el momento con
el lector de barras.

1.4.  Estado del arte

En el proyecto de Lara y Supe (2017) “Desarrollo de una aplicacion web para la publicidad
y venta de calzado de la distribuidora de calzado Garcés de la ciudad de Quito”, su objetivo
es desarrollar resoluciones informaticas para los distribuidores de calzado Garcés en Quito.
Se establecié la metodologia de indagacion, bibliografia y terreno. La recoleccion de
informacién se hace por entrevistas con los gerentes del establecimiento y preguntas
destinadas a los consumidores, y dichos resultados permiten recibir elecciones para el
posterior rendimiento del sistema. Para la planificacion, disefio y programacion de la
aplicacion informatica se decidio aplicar la metodologia agil Extreme Programming (XP)
que permite la evolucion de estos proyectos y necesita que se cumplan las diversas fases de
los procedimientos anteriores. La utilizacion de software independiente para bases de datos
y lenguajes de programacion significa un ahorro importante en precios de licencias. Ademas,

estas herramientas poseen el mismo beneficio que los programas de paga.



1.4.1. Aplicaciones Web

Las aplicaciones web se conforman de programa con base en Internet, en el cual los
usuarios hacen demandas remotas por medio de navegadores y esperan respuestas. Esto
puede integrar publicacion impresa y desarrollo de programa, marketing, comunicacion
interna y externa, arte y tecnologia. (Lopez Gomez & Céceres Escudero, 2019)

Las aplicaciones web utilizan un formato HTML estandar (Hypertext Markup Language)
para realizar las solicitudes que los usuarios deseen, otra ventaja del software es que permite
el acceso simultaneo a sus operaciones, es decir, la conexidn de varios usuarios a la vez. Al
mismo tiempo, esto se hace mediante una combinacién de proceso y comunicacion interna
con la base. (Molina Rios J. R., Zea Ordofiez, Contento Segarra, & Garcia Zerda , 2017)
1.4.2. Arquitectura cliente/servidor

Es un modelo que distribuye las actividades a los proveedores de servicios o servidores,
y el cliente es la persona que realiza la solicitud. El servidor esta I6gicamente separado del
cliente, lo que permite que el servidor esté en Internet, que a su vez proporcionara de forma
centralizada diversos recursos y servicios, gestionara todas las operaciones y dara prioridad
al cliente. (Vivar Beltran & Quishpe Sulca, 2019)

En este modelo, una aplicacion es un conjunto de servicios brindado por el servidor y un
conjunto de clientes que utilizan estos servicios. En este tipo de sistema, los usuarios deberan
saber cudles son los servidores aptos y los servicios que brindan, pero generalmente no
conocen a otros clientes. Este modelo arquitectonico, el cliente y el servidor son procesos
diferentes. (Santos Carrazana, 2019)

Cliente: Una entidad a través de la cual el cliente solicita servicios, ejecuta solicitudes o
requiere el uso de recursos. De hecho, este factor se delega al cliente a partir de la
representacion o datos y / o informacidn en el entorno grafico. El codigo se genera mediante
herramientas de desarrollo de aplicaciones. Participan en didlogos interactivos con los
usuarios, procesamiento de mensajes y presentacion de resultados.

Servidor: Un servidor es una entidad fisica que proporciona servicios y devuelve
resultados. EI desempefio del procesamiento de datos, aplicaciones e informacion o recursos.
Garantizan la disponibilidad y estabilidad de los datos de almacenamiento, distribucion y

gestion. Permiten introducir datos.



1.4.3. Lenguaje para la creacion de aplicativos Web

Del lado del cliente
e HTML

HTML no es comparable con los lenguajes Ce, Perl o un lenguaje de especificacion de
pagina como postscript, pdf, sino un lenguaje que explica la composicion y semantica de un
archivo. Para ello, utiliza un lenguaje de marcado basado en el estindar OTD SCML. (Arias
Diaz, 2018)

e Css

Es la construccion de estilos aplicados a recursos html colocados en el espacio de trabajo.
El editor web puede ejercer estilos css en 3 niveles diferentes: el nivel de clase le posibilita
producir clases css, conceptualizar caracteristicas y valores, y ejercer dicha clase a cualquier
componente. El nivel de factor le posibilita ejercer estilos a todos los recursos del mismo tipo
en el espacio de trabajo. El nivel de identificacion de recursos le posibilita conceptualizar
estilos para recursos particulares seleccionados en el espacio de trabajo. (Jaimez Gonzalez &
Vargas Rodriguez, 2017)

e JavaScript

Es un lenguaje de programacion interpretado. Se basa en el estandar ECMAScript vy,
aunque tiene un tipo débil y es dinamico, también se define como un lenguaje orientado a
objetos. Actualmente, javascript esta integrado en los motores de navegadores web mas
populares. Esto determina las diferentes implementaciones del lenguaje, y dependiendo del
motor, puede tener o no ciertas funciones especificas. (Luna, 2019)

Del lado del servidor
e Python

Es un intérprete de instruccion que permite la interaccion del lenguaje. Esta interaccion
favorece el aprendizaje del idioma y aumenta la productividad. Python es facil de aprender
debido a su sintaxis de programacion simple. Ha escrito materiales de referencias valiosas y
competentes, asi como guias de programacion orientada a objetos, espontanea pero poderosa.
(Liviapoma Diaz & Sanchez Vélez, 2021)

1.4.4. Framework

Es un intérprete de instruccion que permite la interaccion del lenguaje. Esta interaccion

favorece el aprendizaje del idioma y aumenta la productividad. Python es facil de aprender

debido a su sintaxis de programacion simple. Ha escrito materiales de referencias valiosas y



competentes, asi como guias de programacion orientada a objetos, espontanea pero poderosa.
(Sol6rzano Avila, 2018)

e Django

Se lanz6 por primera vez en 2005 y, en ese momento, la mayoria de los sitios web
consistian en una gran base de codigo monolitica. El "back-end™" consistia en modelos de
base de datos, url y vistas que interactuaban con las plantillas "front-end” de html, css y
javascript que controlaban el disefio de presentacion de cada pagina web. (Vincent, 2020)
1.4.5. Editor de codigo

PyCharm

PyCharm es un editor de codigo abierto desarrollado en Python. Por lo tanto, mejora la
calidad del codigo, proporciona verificacion de cddigo, sefiala errores y reconstruye
automaticamente el codigo, es decir, permite supresion y extraccion. Contiene un depurador
y un ejecutor de codigo, su IDE se usa para Python y JavaScript, puede trabajar en interfaces
de usuario usando git, svn, mercurial y PyCharm admite el desarrollo remoto usando Vagrant
y Docker para administrar su infraestructura. (PyCharm, 2021)

1.4.6. Bases de datos

PostgreSQL

“PostgreSQL se ejecuta en todos los principales sistemas operativos, ha sido compatible
con ACID desde 2001 y tiene complementos potentes como el popular extensor de base de
datos geoespacial PostGIS.” (PostgreSQL, 2021)

“PostgreSQL es muy elogiado por su estabilidad, funciones poderosas, robustez y
facilidad de administracion e implementacion. Ademas, utiliza un sistema cliente-servidor
con subprocesos para procesar correctamente las consultas a la base de datos.” (Zea Orddfiez,
Molina Rios, & Redrovan Castillo, 2017)

1.4.7. Metodologias Agiles

Las principales caracteristicas de esta metodologia es su desarrollo por partes y gradual,
entrega frecuente. Ademas, la informacion promovida depende en gran medida de la
aplicabilidad del método elegido por SA y de las caracteristicas dinamicas y variables

actuales de la organizacion que se esta reconsiderando. (Navarro, y otros, 2017)



1.4.7.1. Metodologia XP

“Usa un enfoque orientado a objetos como paradigma de desarrollo preferido y consiste
en un conjunto de reglas y practicas que tienen lugar en el contexto de cuatro actividades
estructuradas: planificacion, disefio, codificacion y prueba.” (Pressman, 2010, pag. 62).

Esta metodologia se centra en las buenas practicas en el desarrollo de codigo, la
comunicacion clara y el trabajo en equipo. Estd disefiado para proyectos pequefios y
medianos con necesidades cambiantes. Por tanto, tiene una serie de reglas vy
recomendaciones, que se pueden dividir en planificacion y gestion, disefio, codificacion y

pruebas para producir software. (Ramirez Bedoya, Branch Bedoya, & Jiménez Builes, 2019)

ne o
velocidod calculoda del proyecio Integrocidn continug

pruebos de aceplocidn

Figura 1: El proceso de la programacién extrema
Fuente: (Pressman, 2010)

1.4.8. Stock Keeping Unit (SKU)

Es un codigo de barras escaneable, que con mayor frecuencia se ve impreso en las
etiquetas de los productos en una tienda minorista. La etiqueta permite a los proveedores
realizar un seguimiento automatico del movimiento del inventario. EI SKU se compone de
una combinacion alfanumérica de unos ocho caracteres. Los caracteres son un cédigo que
rastrea el precio, los detalles del producto y el fabricante. Los SKU también se pueden aplicar
a productos intangibles, pero facturables, como unidades de tiempo de reparacion en un taller
de carroceria o garantias. (Bloomenthal, 2020)

1.4.9. Aplicacion de la metodologia y del lenguaje de programacion

En este proyecto utilizard Python, el lenguaje de programacion porque es compatible con
varios sistemas operativos. Le permite ejecutar el mismo cddigo en multiples plataformas sin
tener que volver a compilarlo. Por lo tanto, no es necesario volver a compilar el codigo
después de realizar cambios. El cddigo de la aplicacion modificado se puede ejecutar sin
volver a compilar y el efecto del codigo modificado se puede ver rapidamente. Esta

caracteristica le permite cambiar el codigo sin aumentar el tiempo de desarrollo.



Django también se utilizara como complemento, ya que permite la programacién de
paginas web utilizando el lenguaje Python. Django esta desarrollado por desarrolladores
experimentados y puede manejar la mayoria de los problemas en el trabajo. Ademas de la
creacion practica y sencilla de bases de datos, también contiene codigo. Del mismo modo se
decidid elegir el editor de cddigo y creador de aplicacion web pycharm por ser un IDE
desarrollado para Python.

Se decidio trabajar con la metodologia agil XP por lo que se puede adaptar a los cambios
que pueden trascurrir durante el proceso desarrollo. Con esto se logrard obtener un producto

mas cercano a la perspectiva del usuario final.
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CAPITULO 2
2. METODOLOGIA

En este capitulo se detalla como aplicamos la metodologia agil XP en nuestro proyecto
para asi cumplir con los objetivos planteados anteriormente.
2.1.  Planificacion

Uno de los principales pasos que se deben tomar en cuenta al momento de implementar la
metodologia XP es la planificacion, este paso sera la espina dorsal del proyecto, esto se debe
a que en este paso se definen los requerimientos del sistema a desarrollar tomando en cuenta
las ideas y necesidades del usuario.

Para esta planificacion se realiza un andlisis y busqueda exhaustiva que da como resultado
la obtencion de los requerimientos funcionales, separando asi a los no funcionales. Un punto
clave para la obtencion de estos requisitos fue las “Historias de usuarios”, gracias a las
historias realizadas a la propietaria del local de venta de ropa “Estacion Moda” (Ver Anexo
1), se prioriza las funciones que realizara este primer prototipo enfocado en las actividades

administrativas y de venta en el local, procesos como:

HISTORIA DE USUARIO - ESTACION MODA

NUmero: Nﬁgfgfi:e Nombre: |Nombre de la tarea a realizar por el aplicativo web
Usuario: Persona que solicita la tarea

Prioridad: Alta/Media/Baja

Riesgo de desarrollo: Alto/Medio/Bajo

Descripcion
Descripcion de lo que va a realizar la tarea.

Figura 2: Formato de historia de Usuario
Fuente: Elaboracién Propia

Procesos de aplicativo web

e  Gestidn de productos, clientes, proveedores, marca, talla, tipo, categoria.
e Facturacion

e Lectura de barra

e  Gestion Stock

e Reportes de Ventas
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A continuacién, se muestra una tabla con el tiempo destinado a cada médulo del aplicativo
web que lo asignd como prioridad. Se decide a agrupar los mddulos en interacciones como
se muestra en el cuadro a continuacion:

Tabla 1
Cronograma de tiempo para programacion

Interacciones Historia de Usuario Tiempo

Primera Gestion de clientes, 5 semanas
proveedores, marca, talla, tipo,
categoria.
Segunda Gestion de productos 6 semanas
Facturacion
Lectura de barra
Gestion Stock

Reportes de Ventas

Fuente: Elaboracion propia

2.2. Disefio

Culminada la fase de planificacion se continta de forma inmediata la fase de disefio, la
cual consiste en la creacion de la BD, que se encargara en el almacenamiento de la
informacién. Es esta fase se disefia las diversas pantallas que estaran, las cuales deben ser de
facilidad de uso, estas permiten al usuario final (duefia del local “Estacion Moda”) una
navegacion instintiva. A continuacion, se muestra los prototipos utilizados para el disefio de
nuestra primera version del aplicativo web:

e Pantalla principal:

Filtra para reporie

Nombre de pagina aciual

Mo lere del lncal

Nueva

-_-' Tactura

‘ H Regrarte

Listadn de .{

mndulns

Figura 3: Prototipo de Pantalla Principal -
Fuente: Elaboracion Propia

Registros
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Pantalla de agregar:

Mombre de pagina actual
Nombre del kocal

IDeseripelin
| ——
-l""'-.-'-
1
Listado de t#' Camcelar
madulns | \ | | =F-— »
v
Guapidar
Figura 4: Prototipo de pantalla agregar
Fuente: Elaboracion Propia
Pantalla de m6dulos como Cliente, Proveedor, etc.:
Mombre de pagina actual
Nombire del bocal
Ikseripelin
| —
--""--.
1
Listado de t#' Cancelar
midulos I \ ] [ =F-_ »
]
Guapidar

Figura 5: Prototipo de pantallas como Cliente, Proveedor, etc.
Fuente: Elaboracion Propia
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e Pantalla del modulo de productos

Mambre de paging actaal

Mambre del kncal Filtras
[ 11 — D —
Reglistra
\ Reporte
Haisqueda
Listade de
madules .‘h\
Figura 6: Prototipo del médulo de productos Reglstras

Fuente: Elaboracion Propia

e Pantalla de facturacion

Nombre de pigina actual
Momibre del lecal

| /’ Dratos para facturar

’ e

Listado de "’ Articulos listados
milulos

Figura 7: Prototipo de pantalla de facturacion
Fuente: Elaboracion Propia

2.3. Desarrollo

El usuario final gracias a esta metodologia obtiene una gran importancia en la fase de
desarrollo o programacion, mediante las tan aclamadas historias de usuarios realizadas a la
propietaria del local de venta de ropa “Estacion Moda”, una vez teniendo los requisitos
priorizados, se comienza con el desarrollo del aplicativo web. Aunque la metodologia nos
indica que se efectlia con dos programadores, en este caso se lo desarrollo con uno solo. La
programacion se la lleva a cabo por iteracion.
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2.4.  Pruebas

Las pruebas se las realiza como nos recomienda la metodologia XP, es decir, durante todo
el proceso de programacion, una vez que se finaliza la programacion de cada modulo se le
realiza su respectiva verificacion de errores, al finalizar nuestro prototipo se ejecutaron dos
pruebas las cuales fueron realizadas por el programador encargado y la segunda por la duefia
del local “Estacion Moda”, asi se logra obtener un punto de vista diferente de los posibles

errores obtenidos.
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CAPITULO 3
3. PROPUESTA DE SOLUCION

El desarrollo de este aplicativo web permitira mejorar los procesos realizados de forma
manual en el local “Estacion Moda”, consta con facturacién automatizada con sistema de
lector de barras y también se podréa realizar busqueda por articulos registrados, lo cual serd
un respaldo por si ocurren inconveniente con el lector. Ademas, podemos consultar nuestro
inventario y mejoras en el registro de stock de mercaderia. EL aplicativo web sera
desarrollado con una interfaz intuitiva, la cual ayudara una facil compresion de la misma.
3.1. Tema

Desarrollo de un aplicativo en ambiente web para la gestion de venta de ropa, calzado y
accesorios en el local “Estacion Moda” ubicado en la ciudad de Milagro.

3.2.  Tecnologias aplicadas

El proyecto fue desarrollado con lenguaje de programacién de cédigo abierto y programas
de libre acceso, tales como Python, framework django que nos permite tener una mejor
estructuracion y cédigo limpio que ayude a comprimirlo, el editor y creador de paginas web
pycharm, ademas de utilizar PostgreSQL como el gestor de almacenamiento.

3.3.  Factibilidad
Se definid los recursos técnicos indispensables y recursos operativos que van a hacer
utilizados en el proyecto para que cumpla asi el funcionamiento deseado.
3.3.1. Factibilidad Operativa
Hace referencia al recurso humano que estuvo involucrado en el desarrollo de este
aplicativo y asi definir las actividades realizadas en el mismo.
Gracias a la metodologia empleada en este proyecto se le establecio una funcién
indispensable a la duefa del local “Estacion Moda”, ya que ayudara a establecer
requerimientos funcionales, pruebas y que tan intuitivo puede ser nuestro del aplicativo.
e  Duena del local “Estacion Moda”
Proporcionar historia de usuario
Pruebas del Aplicativo

e  Sr. Pedro Game Murillo
Desarrollador

Pruebas del Aplicativo Web
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3.3.2. Factibilidad Técnica

En esta seccion se detalla los recursos técnicos utilizados para el desarrollo del aplicativo
web. Los recursos especificados son tanto software como hardware.
Recursos Software

e Navegador Web

e PostgreSQL

e Python

e Django

e IDE PyCharm
Recurso Hardware (Desarrollador)

Se indicar los recursos necesarios al nivel de hardware para el desarrollo del aplicativo,
los cuales seran basicos.

Tabla 2

Requerimientos de hardware (Desarrollador)

REQUERIMIENTOS

Sistema Operativo Windows 8 en adelante

Velocidad del procesador 3.00 GHz

Arquitectura 64 bits

Memoria RAM 4GB, recomendado 8GB

Unidad de Disco Duro 500GB

Resolucion de pantalla 1024x768, recomendado 1920%1080

Fuente: Elaboracion propia

Con base en las especificaciones dadas en tabla nimero 2 se puede determinar que es
factible el desarrollo recursos basicos de un aplicativo en ambiente web, sin embargo,
ocasionara gue nuestra computadora se vuelva un poco lenta.
Recurso Hardware (Usuario)

Se definiran los recursos basicos que necesitara el usuario para la utilizacion del aplicativo
web, por ser un aplicativo web el recurso primordial sera la conexion a internet, ademas de
contar con un navegador web que puede ser con el que mas familiarizado se encuentra el

usurario tales como Google Chrome, Firefox, entre otros.
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Tabla 3
Requerimientos de hardware (Usuario)
REQUERIMIENTOS

Sistema Operativo Windows

Procesador Core i3 0 AMD Radeon en
adelante.

Arquitectura 32 0 64 bits

Memoria RAM 4GB, recomendado 8GB

Unidad de Disco Duro 500GB

Pantalla Minimo 13”

Conexion a internet Si

Navegador Google Chrome/Firefox

Fuente: Elaboracion propia

3.4. Requisitos del sistema

La historia de usuario nos permitié ordenar y establecer los requisitos y funciones
principales que estaran presente en nuestro proyecto, los cuales son:

e Constara con una interfaz intuitiva que permita un fécil uso del aplicativo web al
usuario.

e Constara con un sistema que permita una lectura de productos por medio de lector de
barras.

e El administrador podré agregar, editar o quitar productos

e El administrador podré obtener un reporte dependiendo de la necesidad que requiera.

e El administrador tendra la opcién de impresion de facturas.

e El administrador podré gestionar el manejo del stock.

e El administrador podra generar codigos de barra para un ingreso agil al momento de

una venta.
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3.5.  Manual técnico

El desarroll6 de este manual es con la finalidad de ayudar e informar a futuros personales
técnicos con las sintaxis frecuentes, la estructuracion del aplicativo web, la clasificacion de
controladores, vista, entre otros. Ver anexo 2.
3.6.  Manual de usuario

Se desarrollé un manual de usuario para ayudar a facilitar el entendimiento del aplicativo
web a los usuarios finales o futuros desarrollos con base a nuestro aplicativo en ambiente
web. Ver anexo 3.
3.7.  Anélisis econdmico

Se realizé un analisis econdmico del presupuesto gastado para el desarrollo de este primer
prototipo, tanto al nivel de software, hardware, mano de obra, costo de implementacién a
futuro y otros gastos (Energia e Internet).
3.7.1. Software

Tabla 4

Analisis econémico del costo de software

CANTIDAD RECURSO VALOR VALOR TOTAL

1 Navegador Web - -

1 PostgreSQL - -

1 Python - -

1 Django - -

1 IDE PyCharm - -
TOTAL $00,00

Fuente: Elaboracién propia

3.7.2. Hardware

Tabla 5
Analisis econdmico del costo de hardware
CANTIDAD RECURSO VALOR VALOR TOTAL
1 Laptop - -
TOTAL $00,00

Fuente: Elaboracion propia
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3.7.3. Mano de obra

Tabla 6
Analisis econémico del costo de mano de obra
CANTIDAD RECURSO VALOR VALOR TOTAL
1 Desarrollador ] ]
Costo/hora
TOTAL $00,00
Fuente: Elaboracion propia
3.7.4. Costo de implementacién
Tabla 7:
Analisis econdmico de costo de implementacion
CANTIDAD RECURSO VALOR TOTAL
1 afio Dominio 'y $425,00
Hosting
TOTAL $425,00
Fuente: Elaboracién propia
3.7.5. Otros costos
Tabla 8
Analisis econdémico de otros costos
CANTIDAD RECURSO VALOR VALOR TOTAL
3 meses Energia eléctrica $15,00 $45,00
3 meses Internet $25,00 $75,00
TOTAL $120,00

Fuente: Elaboracion propia

3.8.  Impacto

Se realiz6 un andlisis relacionado con el impacto que generara la implementacién de

nuestro aplicativo, considerando las herramientas en la que podran navegar, ya sean

computadoras de mesa, portatiles celulares, entre otros.
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3.8.1. Ambiental

Por faltas de sistemas informéaticos en locales pequefios de ventas, ha aumentado el
consumo de papeles y todo lo relacionado para llevar una contabilidad manual, esto hace que
aumente o se mantenga a un nivel alto la tala de arboles. Si los locales comienzan a utilizar
tecnologias, esto reduciria considerablemente la tala y mejoraria el ambiente.
3.8.2. Productividad

Centrado en la mejora, agilidad y automatizacion en algunos procesos fundamentales a la
hora de una venta, manejo de stock, control de inventario, reportes, entre otros, con este
aplicativo se ayudara a la reduccién de tiempo al momento de realizar una actividad. Con
esta solucion ayudara, al local a la mejora de resultados, menor tiempo y recursos al momento

de una actividad.
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CONCLUSIONES

e La recopilacion de informacién fue realizado gracias a las historias de usuario que
proporciond la propietaria del "Estacion Moda", lo que permitidé separar los requisitos
funcionales de los no funcionales, con lo cual se obtuvo una idea clara y una buena
comprension que permitio las bases de una aplicacion completamente funcional.

e Lavalidacion los diversos requerimientos funcionales necesarios para la creacion del
sistema, permitieron efectuar un modelado de base de datos ideal, obteniendo un
almacenamiento de informacion ordenada y estructura, mejorando el servicio a los clientes
gracias a la facilidad al realizar de los diversos procesos correspondientes a la venta e
inventariado del negocio.

e EIl proyecto se basé en la metodologia agil XP, la cual permitié la creaciéon de
aplicaciones que cumplan con los requisitos correspondientes determinados y con la
posibilidad de ser escalable. Con el prop6sito de mejorar y agilizar los procesos manuales se
optd por un disefio intuitivo a la vista del usuario, esto le permite relacionarse de manera

rapida con las opciones del sistema por su facil uso.
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RECOMENDACIONES

e Serecomienda a futuras investigaciones en el mismo tema de este proyecto, tomar en
cuenta siempre las tecnologias actuales, la opinidn de los duefios de locales y por ultimo la
constancia al momento de realizar un proyecto investigativo e implementacion del mismo.

e Al ser un aplicativo escalable se incentiva a futuros desarrolladores a mejorar este
proyecto, implementar sistemas de ventas en linea, aplicaciones para smartphones, sin dejar
a un lado el area administrativa del aplicativo actual.

e Si el aplicativo web va a ser implementada tomar en cuenta sugerencias de los
usuarios finales. Ademas, de facilitar el manual de usuario para que aprendan a detalle que
funcién tiene cada modulo y sus limitaciones.

e Se podria efectuar mejoras en parte de reportes individuales por moédulos, lo cual

permitiria dar un plus extra al aplicativo.
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ANEXO 1:

Historias
ge
Usuarios



HISTORIA DE USUARIO — ESTACION MODA

NUmero: 1 Nombre: |ingreso de Productos
Usuario: Duefia del local "Estacién Moda"
Prioridad: Alta
Riesgo de desarrollo: Bajo

Descripcion

El aplicativo web debera contar con un moédulo que permita el ingreso de los productos habidos
y por haber en nuestro local, ademas se necesita que por cada producto registrado se genere
un cédigo de barra para que permita una agil venta. Se necesita que se pueda gestionar el
stock y ademas ver el movimiento del inventario por cada producto.

Figura 8: Historia de Usuario Ingreso de Productos
Fuente: Elaboracion Propia

HISTORIA DE USUARIO — ESTACION MODA

NUmero: 2 Nombre: |ingreso de Cliente
Usuario: Duefia del local "Estacién Moda"
Prioridad: Alta
Riesgo de desarrollo: Bajo
Descripcion

Se necesita un pagina que permita el ingreso de clientes, el cual jugara una parte importante al
momento de facturacion, ya que este sera los datos del comprador, ademas de tener un cliente
destinado para los que deseen consumidor final.

Figura 9: Historia de Usuario Ingreso de Cliente
Fuente: Elaboracion Propia
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Ingreso de Proveedor

Duefia del local "Estacion Moda"

Es necesario contar con esta seccion por el futuro ingreso de productos, ademas de gestionar
el stock mediante proveedores.

Figura 10: Historia de Usuario Ingreso de Proveedor
Fuente: Elaboracién Propia

Ingreso de Marca, talla, tipo y categoria

Duefia del local "Estacion Moda"

La marca, talla, tipo y categoria es importante al momento de registrar una mercaderia nueva
en el local ya que cada prenda tiene su distintivo.

Figura 11: Historia de Usuario Ingreso de Marca, talla, tipo y categoria
Fuente: Elaboracion Propia
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Ventas
Duefia del local "Estacion Moda"

Alta
Bajo

Se necesita que en la seccion de ventas haya un registro de todas las ventas realizadas,
ademas de tener reportes de ganancias por los elementos mas importantes como: Marca, talla,

tipo y categoria.

Figura 12: Historia de Usuario Ventas
Fuente: Elaboracion Propia

Facturacion
Duefia del local "Estacion Moda"

Alta

Bajo

Se necesita un sistema de facturacion que permita el ingreso de productos mediantes codigo
de barras, ademas un sistemas auxiliar que sea busqueda por productos registrado, también se
necesita una opcién de descuesto de forma manual. En la factura deben aparecer los clientes

guardados, ademas del cliente final.

Figura 13: Historia de Usuario Facturacion
Fuente: Elaboracion Propia
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Ventas

Duefia del local "Estacion Moda"

Se necesita que en la seccion de ventas haya un registro de todas las ventas realizadas,
ademas de tener reportes de ganancias por los elementos mas importantes como: Marca, talla,

tipo y categoria.

Figura 14: Historia de Usuario Ventas
Fuente: Elaboracion Propia
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ANEXO 2:
Manual
tecnico



Venta de Ropa
Accesorios y
Calzado.

MANUAL.
TECNICO

Elaborado por Pedro Game.

Nunca sabes que lo quieres
hasta que lo ves en oferta.

Estacion

/’\ .
<-/ Meda

A un paso del estilo
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INTRODUCCION

Este manual contiene informacion la cual sera util para el administrador del aplicativo, se
encontrard el modelado de bases de datos y sus respectivos diccionarios. Ademas, se
encontrard la estructuracion del aplicativo web “Estacion Moda”.

NOTA: Cabe sefialar que el contenido del manual técnico asume que el usuario tiene
conocimientos basicos de informatica, por lo que no explica los pasos relacionados con la

configuracion del dispositivo.

OBJETIVO

Presentar informacion relevante sobre el modelamiento de base dato y estructuracion del

aplicativo para la correcta gestién y mantenimiento por parte del personal encargado.

CONOCIMIENTOS

Para comprender y utilizar correctamente este manual técnico, se debe tener conocimientos

basicos de los siguientes temas:

o Django
o Conexion a base Postgreess
o Python



D

Modelamiento de la Base de datos

ESARROLLO

llustracion 15: Modelamiento de la base de dato
Fuente: Elaboracidn propia
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Diccionario de datos

Tabla 9:
ITEMFACTURA
Nombre del campo Tipo Descripcion
itemfactura_id Int Clave principal de la tabla.
status Boolean Estado del registro, al momento de eliminar
dicho un dato.
fecha_creacion Date  Fecha de creacion de registro.
fecha_modificacion Date  Fecha de modificacion de registro.
factura_id Int Clave foranea de la tabla factura_id.
producto_id Int Clave foranea de la tabla producto _id.
usuario_creacion_id Int Usuario que creo el nuevo registro.
usuario_modificacion_id Int Usuario que modifico el registro.
descripcion Varchar Descripcion del producto.
cantidad Int Cantidad a comprar.
precio Float  Precio del producto.
descuento Float  Descuento realizado al producto.
subtotal Float  Subtotal de la compra.
total Float  Total de la compra.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 10:
TALLA

Nombre del campo Tipo Descripcion

talla_id Int Clave principal de la tabla.
status Boolean Estado del registro, al momento de eliminar dicho
un dato.
fecha_creacion Date  Fecha de creacion de registro.
fecha_modificacion Date  Fecha de modificacion de registro.
descripcion Varchar Descripcion de la talla.

usuario_creacion_id Int Usuario que creo el nuevo registro.

usuario_modificacion_id Int Usuario que modifico el registro.

Fuente: Elaboracién propia



Tabla 11:

FACTURA
Nombre del campo Tipo Descripcion
factura_id Int Clave principal de la tabla.
status Boolean Estado del registro, al momento de eliminar
dicho un dato.
fecha_creacion Int Fecha de creacion de registro.
fecha_maodificacion Int Fecha de modificacion de registro.
cliente_id Int Clave foranea de la tabla cliente_id.
usuario_creacion_id Int Usuario que creo el nuevo registro.
usuario_modificacion_id Int Usuario que modifico el registro.
descripcion Varchar Descripcion del producto.
fecha Date  Fecha de la factura
nombres Varchar Nombres del cliente.
documento Varchar Cédula de identidad del cliente.
direccion Varchar Direccion del cliente.
movil Varchar Celular del cliente.
subtotal Float  Subtotal de la compra.
iva Float VA de la compra.
descuento Float  Descuento de la compra.
total Float  Total de la compra.
estado Bolean  Estado del producto.

Fuente: Elaboracion propia



Tabla 12: MARCA

MARCA

Nombre del campo Tipo Descripcion

marca_id Int Clave principal de la tabla.
status Boolean Estado del registro, al momento de eliminar dicho
un dato.
fecha_creacion Date  Fecha de creacion de registro.
fecha_modificacion Date  Fecha de modificacion de registro.
descripcion Varchar Descripcion de la marca.

usuario_creacion_id Int Usuario que creo el nuevo registro.

usuario_modificacion_id Int Usuario que modifico el registro.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 13:
PROVEEDOR
Nombre del campo Tipo Descripcion
proveedor _id Int Clave principal de la tabla.
status Boolean Estado del registro, al momento de eliminar dicho
un dato.
fecha_creacion Date  Fecha de creacion de registro.
fecha_maodificacion Date  Fecha de modificacion de registro.
nombres Varchar Nombre de la persona o distribuidora.
documento Varchar NUmero de cedula o ruc.
direccion Varchar Direccion del local de la persona o distribuidora.
celular Varchar NUmero de celular.
usuario_creacion_id Int Usuario que creo el nuevo registro.
usuario_modificacion_id Int Usuario que modifico el registro.

Fuente: Elaboracion propia



Tabla 14:

PRODUCTO
Nombre del campo Tipo Descripcion
producto_id Int Clave principal de la tabla.
status Boolean Estado del registro, al momento de eliminar dicho
un dato.
fecha_creacion Int Fecha de creacion de registro.
fecha_maodificacion Int Fecha de modificacion de registro.
sku Varchar Cddigo de barras.
categoria_id Int Clave foranea de la tabla categoria_id.
marca_id Int Clave foranea de la tabla marca_id.
talla_id Int Clave foranea de la tabla talla_id.
tipo_id Int Clave foranea de la tabla tipo_id.
descripcion Varchar Descripcion del producto.
descripcion_corta Varchar Descripcion corta del producto.
costocompra Float  Precio al momento de comprar el producto.
precioventa Float  Precio de venta al publico.
stock Int Stock del producto.
usuario_creacion_id Int Usuario que creo el nuevo registro.
usuario_modificacion_id Int Usuario que modifico el registro.
barcode Varchar Cadigo de barra.

Fuente: Elaboracién propia



Tabla 15:

INVENTARIO
Nombre del campo Tipo Descripcion
inventario_id Int Clave principal de la tabla.
status Boolean Estado del registro, al momento de eliminar dicho
un dato.
fecha_creacion Date  Fecha de creacion de registro.
fecha_modificacion Date  Fecha de modificacion de registro.
producto_id Int Clave foranea de la tabla producto _id.
fecha Date  Fecha del registro.
detalle Varchar Detalle del registro.
observaciones Varchar Observaciones del registro.
entrada Float  Entradas del producto.
salida Float  Salida del producto.
saldo Float  Cantidad total del producto.
usuario_creacion_id Int Usuario que creo el nuevo registro.
usuario_modificacion_id Int Usuario que modifico el registro.
Fuente: Elaboracion propia
Tabla 16:
CATEGORIA
Nombre del campo Tipo Descripcion
categoria_id Int Clave principal de la tabla.
status Boolean Estado del registro, al momento de eliminar dicho
un dato.
fecha_creacion Date  Fecha de creacion de registro.
fecha_modificacion Date  Fecha de modificacion de registro.
descripcion Varchar Descripcion de la categoria.
usuario_creacion_id Int Usuario que creo el nuevo registro.
usuario_modificacion_id Int Usuario que modifico el registro.

Fuente: Elaboracion propia



Tabla 17:

MANEJOSTOCK
Nombre del campo Tipo Descripcion
manejostock_id Int Clave principal de la tabla.
status Boolean Estado del registro, al momento de eliminar dicho
un dato.
fecha_creacion Date  Fecha de creacion de registro.
fecha_modificacion Date  Fecha de modificacion de registro.
producto_id Int Clave foranea de la tabla producto _id.
proveedor _id Int Clave foranea de la tabla proveedor _id.
tipoTransaccion Varchar Registro si es un egreso o ingreso.
Cantidad Int Cantidad a registrar.
detalleMovimiento Varchar Detalles del movimiento a registrar.
observaciones Varchar Observacion del movimiento.
usuario_creacion_id Int Usuario que creo el nuevo registro.
usuario_modificacion_id Int Usuario que modifico el registro.
Fuente: Elaboracién propia
Tabla 18:
CLIENTE
Nombre del campo Tipo Descripcion
cliente_id Int Clave principal de la tabla.
status Boolean Estado del registro, al momento de eliminar dicho
un dato.
fecha_creacion Date  Fecha de creacion de registro.
fecha_modificacion Date  Fecha de modificacion de registro.
nombres Varchar Nombre del cliente.
documento Varchar Numero de cedula.
direccion Varchar Direccion del local del cliente.
celular Varchar Numero de celular.
usuario_creacion_id Int Usuario que creo el nuevo registro.
usuario_modificacion_id Int Usuario que modifico el registro.

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 19:

TIPO
Nombre del campo Tipo Descripcion
tipo_id Int Clave principal de la tabla.
status Boolean  Estado del registro, al momento de eliminar
dicho un dato.
fecha_creacion Date Fecha de creacion de registro.
fecha_modificacion Date Fecha de modificacion de registro.
descripcion Varchar  Descripcion del tipo del cliente.
usuario_creacion_id Int Usuario que creo el nuevo registro.
usuario_modificacion_id Int Usuario que modifico el registro.

Fuente: Elaboracién propia

CONEXION A LA BASE DE DATOS

lustracion 16: Conexion a la base de datos
Fuente: Elaboracion propia

A continuacion, se exhibe una representacion de la tabla cliente que contiene el ORM de
Django y codigo Python. Como se puede visualizar existen: los tipos de datos, tamafios
maximos para caracteres, concepto de campos blancos o nulos; pero no se topa a la base de

datos, a ese concepto se lo denomina ORM.
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MAQUETACION DEL SITIO
CODIGO PARA UN MODELO

llustracion 17: Modelo/Creacion de cliente
Fuente: Elaboracion propia

Como se crea un cliente.- para la creacion de un cliente se trabajan con los formularios de
django, se toma la informacion del formulario cuando ha pasado toda su validacion [if
form.is_valid()] y se lo guarda [cliente.save(request)]. El save es un insert, pero también

puede ser un update, lo cual nos ayuda impactar los cambios a la base de datos.

Como se realiza un delete.- Se busca al registro por el id o primary key y con

[cliente.delete()] lo borro.

llustracién 18: Delete
Fuente: Elaboracion propia
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CODIGO DE UNA VISTA O CONTROLADOR

llustracién 19: Vista o Controlador
Fuente: Elaboracion propia

CODIGO DE UN TEMPLATE

A continuacién, se muestra el formulario cliente.

R
/' .‘_] 1v>

{% endblock ¥}

llustracion 20: Template
Fuente: Elaboracion propia
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CODIGO DE ENLACE A LAS URL'S

llustracion 21: Cédigo de enlace a la URL
Fuente: Elaboracion propia
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INTRODUCCION
Estacion Moda es un aplicativo en ambiente web destinado para la gestion de venta,
administracion de inventario y un correcto control del stock.
El propdsito de redactar este manual es que el usuario final comprenda las caracteristicas y
el correcto funcionamiento del sistema, por lo que se recomienda seguir paso a paso las

instrucciones del sistema.

OBJETIVO
Explicar la gestion y operacion del aplicativo Web “Estacion Moda” a través de un manual
de usuario con conceptos claros y sencillos, para que los usuarios finales puedan utilizar

correctamente el sistema.



Login

Una vez terminado el proceso de investigacion y disefio de la base de datos, se comenzd con
el desarrollo de nuestro aplicativo web. Comenzando con el desarrollo sencillo y simple de
nuestro login, el cual dard paso a nuestro sistema, conformado por varios mddulos que

permiten el ingreso, control, venta y reporte de mercaderia.

INICIO DE SESION

Nombee de usuano®

Contrasefa®

Figura 1: Login
Fuente: Elaboracién Propia



Pantalla principal
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Figura 2: Pantalla principal

Fuente: Elaboracién propia

En la ventana principal podemos encontrar con un listado de las facturas realizadas hasta el
momento, ademas de tener acceso a las descargas de reportes entres diferentes formatos que
son CSV, PDF y Excel, considerando también que podran generar los reportes segin el
interés del administrador (Fecha, marca, tipo, categoria y talla). Se tiene un acceso para

generar una nueva factura, ademas de eliminar o imprimir las ventas ejecutadas.

Al lado izquierdo de nuestra pantalla principal tenemos una lista del inventario, los cuales

son Cliente, Proveedor, Marca, Talla, Categoria, Tipo y Producto.

B aLa

¢ Tiro
Figura 3: Lista de inventario
Fuente: Elaboracién Propia



Reportes Facturas

ESTACION MODA

RUC: 0100329770001
TLF: 0963190130
Av. Jaime Roldds y 17 de Septiembre

MARCAS FACTURADO INVERTIDO GANANCLA
Replica £20.00 515.00 £5.00
ety £25.00 520.00 £5.00
Mango £0.0 50.0 £0.0
Primark £0.0 £0.0 0.0
HE&M £0.0 50.0 0.0
Forever 21 £0.0 50.0 0.0
Okeysi 0.0 0.0 £0.0
Sfera £0.0 50.0 0.0
Zara TRF £0.0 50.0 0.0
Lefties £0.0 50.0 $0.0
Shana £0.0 50.0 £0.0
Boohoo £0.0 50.0 0.0
Asos £0.0 £0.0 0.0
Bershka £0.0 50.0 £0.0
FulliBear £0.0 50.0 £0.0
Reina Pop £0.0 50.0 £0.0
Dulcevestir £0.0 £0.0 0.0

Figura 4: Reporte de ganancia
Fuente: Elaboracion Propia



Facturaciéon/Nueva Venta

Nuevo Cliente

Nuevo articulo

Agregar aticule

\

Figura 5: Mdédulo de facturacion/ Nueva Venta
Fuente: Elaboracion fuente

La parte primordial de este prototipo sera la facturacion y por ello se contard con dos formas
de ingreso, las cuales son: por cddigo de barra o busca manual por productos. Ademas de
mostrar una pantalla con el registro de la compra realizada en el momento. Esta pantalla
cuenta con el precio venta al publico y precio compra, estas opciones nos ayudaran para saber
cual es minimo que podemos efectuar un descuento a dicho producto para no reflejar

perdidas.



Formato de factura

CLIENTE: Pedro Game
RUC/CI: 8942099516
DIRECCION: Milagro, La
Pradera

FECHA: 27-12-2821

CANT . DESCRIPCION TOTAL
1.80 Nike Air 20.00
6.00 ZapT 348.08

Chaqueta

16.00 9 640.00
deportiva

SUBTOTAL : 1008.00

DESCUENTO : 34.80

TOTAL : 973.26

Figura 6: Formato de factura
Fuente: Elaboracion fuente

Inventario
Cada médulo que conforma la seccién de inventario cuenta con:

e Reportes en formato CSV, PDF y Excel
e Seccion de busqueda
e Editar o Eliminar registros guardado

e Nuevo registro

Modulo de cliente

MODA L .
= .
s R - [JILV Acewres
& o
(=] =
) ‘ B[]

Figura 7: Modulo de Cliente
Fuente: Elaboracién Propia

En el mddulo de cliente podemos encontrar un listado de personas afiliadas al local “Estacion

Moda”, gracias a esto el cliente contara con sus datos al momento de una facturacion.



También se cuenta con un cliente llamado “Consumidor Final”, para aquellas personas que

no prefieran sus datos en la factura.

Nuevo cliente
-0

cL* Nombres y Apelhdos® Celular

Dweccion

Figura 8: Interfaz para crear un nuevo cliente

Fuente: Elaboracion Propia
Se cuenta con una seccion adicional llamado nuevo cliente, el cual tiene la funcion de agregar

futuros clientes afiliados al local “Estacion Moda”.

Moédulo de Proveedor

MODA » .

& ADMIN

m SINUEVD DROVEEDOD
Documense Nombres Celular Dirsecrtn .\u.-:«n

Documents Nambras Caldar Drecoen

Elemunar

Figura 9: Modulo de proveedor
Fuente: Elaboracion propia

En este modulo podemos encontrar un listado de personas o empresa que seran los

proveedores de mercaderia para nuestro local de venta, el cual contara con los datos sea



cédula o RUC empresarial, nombres, un nimero telefonico y por altimo la direccion donde

se encuentra su centro de abastecimiento.

Nuevo Proveedor

c.L* Nombees y Apelidos® Celular

Direccion

REGBR Y COMTIMAL:

Figura 10: Interfaz para crear un nuevo proveedor

Fuente: Elaboracién Propia

Se cuenta con una seccién de nuevo proveedor, el cual permitira el futuro ingreso de

proveedores a nuestro local, dejando abierto la posibilidad de un mayor abastecimiento.

Modulo de Marca

. "’
MODA L 2 3
®
& Aaw

Ovsigaits [ | Aeiiians

Figura 11: Mddulo de marca
Fuente: Elaboracion propia

En este mddulo podemos encontrar un listado de todas las marcas registradas de nuestra
mercaderia, ademas de editar o eliminar una marca que ya no se vaya a consumir por motivos

ajenos a nuestra local de ventas.
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Nueva Marca

®

Descripcion®

B REGISTRAR Y CONTINUAR

Figura 12: Interfaz para crear una nueva marca

Fuente: Elaboracién Propia
Se cuenta con la seccion de nueva marca, la cual permitird el ingreso de futuras marcas

ligadas a nuestro local de ventas.

Madulo de Tallas

MODA . L

& apwiM

© CEANAD SESION

Descnpoan Accones

1 M

Figura 13: Modulo de tallas
Fuente: Elaboracién propia
En este mddulo de tallas podemos encontrar un listado de tallas de ropa y zapatos que se

encuentra a la venta en nuestro local, ademas de un registro llamado “Sin talla” destinado a

productos como los accesorios que no cuentan con talla asignada.
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Nueva Talla

Descripcidn®

DTN o

Figura 14: Interfaz para crear una nueva talla

Fuente: Elaboracién Propia

En la seccidn de nueva talla podemos agregar tallas nuevas de algun producto, sea el caso

de calzados, ropas de mujer, hombre o nifio.

Modulo de Categoria

MODA

& ADMIN

© CERRAR SESON

Descripoion Acciones

|
|

Elimunar

====1T9n=

Figura 15: Mddulo de categoria
Fuente: Elaboracién propia

En el siguiente modulo encontraremos las diferentes categorias que tienen las prendas de
vestir, ya sea desde una camiseta hasta un accesorio, cada mercaderia contara con su debida

categoria.
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Nueva Categoria
™

Descnpoon®

Figura 16: Interfaz para crear una nueva categoria

Fuente: Elaboracién Propia

En esta seccion podemos ingresar una nueva categoria, ya sea para una nueva mercaderia o

la division de una categoria ya existente.

Moddulo de Tipo

MODA ¢

& ADMN

U CERRAR SESIOM

SNURO TR0

Acciones

Deccriposn

i
+
|

I n Ehmmar |

Figura 17: Modulo de tipo
Fuente: Elaboracién propia

En este mddulo encontraremos los tres tipos méas utilizados al momento de agrupar las

vestimentas o accesorios de un local de ropa, las cuales son nifios, mujeres y hombres.
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Nuevo Tipo

Descrpcon®

[ REGISTRAR Y CONTINUAR | moeciERAR

Figura 18: Interfaz para crear un nuevo tipo

Fuente: Elaboracion Propia

Ademas, también de contar una seccion de nuevo tipo para registro de un nuevo grupo si es

necesario en el futuro.

Modulo de Productos

» L]
MODA L L]
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Figura 19: Médulo de productos
Fuente: Elaboracién propia

En este mdédulo podemos encontrar el registro de la mercaderia del local “Estacion Moda”,
dos tipos de filtros que son por stock y por precio, ademas de poder elegir que campos
deseamos tener visibles y ocultos. Se aprecia tres items disponibles en el campo de Gestion,

los cuales permiten “Gestionar el manejo del stock”, “Ver movimiento del inventario” y por
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ultimo nos permite generar un codigo de barra para agilizar el ingreso de un producto al

momento de una venta.

Filtrar Stock/Filtrar Precio

- [ -

jon Desc._» Dif t2 O Ste

Figura 20: Filtrar Stock/Filtrar Precio
Fuente: Elaboracién propia

Permite la filtracion de los productos por stock o por precio, nos da la opcion de buscar por

menor, mayor, igual o diferente del valor que coloquemos.

Nuevo producto

MODA L .

&AM

7 CERRAS SESOMN

=T Descrpoan Descripose Corte

Precio vema* Cotte e Compre® Stock®

I
+

Figura 21: Interfaz de nuevo producto
Fuente: Elaboracién propia
Gracias a esta pantalla se lograra el ingreso de nuevos productos, utilizando con el cédigo

SKU, el cual nos genera un cédigo de barra para un ingreso de una venta agil.
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Manejo de Stock

MODA . .

2 ADMM

<

“ Tpo de movimanty® Provesdor Cantidac

Cetalletionmmnio Obsersammnes
s ) T REGISTIAR ¥ CORTINUAT

Figura 22: Interfaz de manejo de stock

Fuente: Elaboracién propia

Con esta pantalla se lograra gestionar el ingreso mayor cantidad de un producto o el egreso,

ya sea por la salida de un producto por defecto u otro percance.

Movimiento de Inventarios

. -
MODA . >
& ADMMN B
@
& CERDAR SERON
echa  Mor Dwtate Cnermey aliza 2t Percanal Deraacanee
o o D
0 0 0 s
o
Peche Hotw Detaile Enede  Selsie  Selde  Persenwl  Oliserveciones
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Figura 23: Interfaz de movimiento de inventario

Fuente: Elaboracion propia

En esta pantalla permitird monitorear el inventario, es decir la salida, la llegada y el saldo de

la mercaderia por producto.
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Cadigo de barras

374352

Figura 24: Codigo de barra generado por producto
Fuente: Elaboracion propia

Caodigo de barra generado al ingreso de algun producto sera descargable para utilizacion de

ingreso por escaneo de productos al momento de una venta.
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