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Resumen

El documento que se expone a continuacion es el resultado del trabajo desarrollado durante la estancia en
practicas del autor, correspondiente al Grado en Ingenieria Informatica de la Universitat Jaume I. Dicha
estancia se produjo durante los meses de abril a junio de 2015 en la empresa Opentix de Castelldn, consultora
especializada en la implantacién del ERP de cddigo abierto Openbravo.

Este documento explica el proceso que se ha llevado a cabo para el desarrollo del proyecto, desde su
planteamiento y planificacién, pasando por la definicion de requisitos y el disefio de la aplicacién, hasta los
detalles de implementacion.
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1.1. Descripcion del proyecto y contexto

El proyecto que se ha desarrollado consiste en un sistema software de asistencia al cliente en tienda, en
principio orientado al sector textil. Este sistema pretende ser una ayuda para cliente, que tendra facil acceso
a informacién sobre tallas, modelos, etc. También serda una potente herramienta de venta, que sugerira
productos relacionados, y generard informacion que permitira analizar el comportamiento del consumidor,
asi como medir el éxito de los productos.

El proyecto, conocido como Smart Shopping, se ha desarrollado para la empresa Opentix, que es una
consultoria especializada en el ERP Openbravo, y esta ubicada en Castellén. La juventud de la empresa, nacida
hace sélo tres anos, se compensa con la experiencia en implantaciéon de ERPs de los socios fundadores, y la
busqueda constante de talento en una joven plantilla que casi alcanza las 20 personas y que recibe una
exhaustiva formacién continua.

El software Openbravo es un sistema de gestidn integral para empresas, lo que se conoce habitualmente como
Enterprise Resource Planning (ERP). Tiene la caracteristica de ser Open Source, es decir, que su cédigo esta
disponible para ser consultado y modificado libremente. También es modular, permitiendo desarrollos a
medida que pueden ser combinados segun las necesidades del cliente. Algunos de estos mdédulos son
comerciales, requiriendo una licencia de pago para descargarlos y usarlos. El papel de los partners de
Openbravo como Opentix es implantar el ERP en las empresas, configurar el software, desarrollar los médulos
a medida que sean necesarios y prestar servicios de formacion y soporte.

La idea de Smart Shopping surgié en Opentix como resultado de conversaciones con clientes del sector textil,
gue manifestaban la necesidad de conocer mejor los gustos de sus clientes y su comportamiento en la tienda.
Por ejemplo, se considera de vital importancia conocer qué prendas se probaban y cuales de ellas finalmente
adquirian. Para ello se desarrollé un dispositivo compuesto por una pantalla tactil y un escaner de cédigos de
barras que se instalaria en los probadores. De esta forma, el cliente podria consultar la disponibilidad de otras
tallas, ver articulos relacionados y pedir ayuda al dependiente si fuera necesario. También se considera la
posibilidad de pagar los productos de forma similar a cémo se haria en una tienda online, agilizando el trabajo
de los empleados. Quedaria un registro de los articulos por los que se ha interesado el cliente, viendo cuales
se han transformado en ventas, y cuales no. Esta informacién podria usarse, por ejemplo, para la redistribucién
de los articulos en la tienda. Los articulos que los clientes se prueban pero que finalmente no compran, podrian
sustituirse por otros de mas éxito, y los que no se estan probando, quizd deberian estar en una ubicacion mas
visible.

Hasta el momento de comenzar la estancia en practicas, se habian hecho prototipos del dispositivo fisico pero
no se habia comenzado el desarrollo de la aplicacidn. Se partia de una extensién de Openbravo denominada
Openbravo Mobile que proporciona un entorno para la creacién de aplicaciones web conectadas con el ERP.
Algunas de las funcionalidades que proporciona Openbravo Mobile son:

e Acceso de usuarios (login)

e Envio de datos entre el ERP y la aplicacion web

e Almacenamiento local en la aplicacién web

e Herramientas de programacion basadas en eventos mediante la libreria Backbone

e Sistema de construccion de aplicaciones basado en componentes mediante la libreria Enyo
e Soporte para lector de cddigo de barras



1.2. Objetivos del proyecto

El objetivo esencial de este proyecto es desarrollar un sistema de asistencia en tienda que mejore la
experiencia de compra y proporcione informacion valiosa al vendedor que contribuya al éxito del negocio.
Este objetivo puede desglosarse en los siguiente subobjetivos:

Alcance

Proporcionar informacién de utilidad al cliente para incrementar las ventas.
Fidelizar al cliente mediante una experiencia mas adaptada a sus necesidades.
Acercar la experiencia de la compra online a la tienda fisica.

Agilizar el trabajo de los dependientes.

Mejorar la gestién de la tienda mediante el analisis del comportamiento del cliente.

Al finalizar este proyecto se desea tener una aplicacién funcional con la que se puedan hacer demostraciones
a clientes potenciales, pero teniendo en cuenta que cada cliente tendra una versién personalizada en cuanto
a disefio, tipos de productos, informes, etc. Por este motivo, no se pretende llegar a un producto terminado,
sino a un prototipo funcional con las principales caracteristicas, que luego se adaptara a las necesidades de
cada cliente. En este sentido el disefio serd sencillo y neutro, se creara un lote de productos de ejemplo de
textil para hombre y mujer, y se elaboraran sélo informes basicos para demostrar las posibilidades de la
aplicacién.
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2.1. Metodologia y definicion de tareas

Para el desarrollo de este proyecto se ha contado con 450 horas de trabajo, 300 de la cuales se realizaron en
la empresa, donde el alumno en practicas contd con la ayuda del personal de Opentix. Se establecié que el
alumno estaria en la empresa cinco horas diarias hasta cumplir el tiempo establecido, mientras que el resto
de horas se realizaran en casa, y se dedicardn principalmente a la redaccion de la memoria y otros informes
relativos a la estancia en practicas.

La metodologia empleada se inspira en la metodologia tradicional secuencial de proyectos, pero se ha
simplificado y adaptado a las caracteristicas de este proyecto y a la forma de trabajo de la empresa. También
se han empleado distintos diagramas del estdandar UML para representar casos de uso, secuencias de
actividades o modelos entidad-relacion.

A continuacidn se detallan las principales tareas del proyecto:

Inicialmente se realizé una entrevista con el personal de la empresa relacionado con el proyecto, donde se
explicaron los antecedentes del proyecto y los requisitos que se deseaba que la aplicacion cumpliera.
Posteriormente estos requisitos se plasmaron en un diagrama de casos de uso y en una serie de
especificaciones.

Al tratarse de un entorno nuevo para el alumno, se planificé una etapa de estudio del entorno destinada a
familiarizarse con el ERP Openbravo, con Openbravo Mobile, y las tecnologias necesarias para el desarrollo.
Al terminar esta etapa se evaluaria el tiempo necesario para implementar todos los requisitos y en caso de no
ser posible el desarrollo de todos, se priorizaria cuales deberian desarrollarse y cuales quedarian fuera del
alcance del proyecto.

En la fase de diseio se determind la manera en que la aplicacion final interactuara con el usuario y con el ERP
asociado. También se diseid una interfaz acorde con las necesidades de uso. El prototipo grafico fue aprobado
por la empresa.

En la primera etapa de la fase de desarrollo se instalé y configuré Openbravo en un equipo de desarrollo, junto
con el IDE Eclipse y otras aplicaciones necesarias: administrador de base de datos, control de versiones
(Mercurial), Tomcat, etc.

El lenguaje utilizado para la programacion de la parte del cliente es principalmente Javascript, utilizando las
librerias Enyo y Backbone. En la parte del servidor, Openbravo utiliza Java, y la base de datos es PostgreSQL.
La comunicacién entre ambas partes se realiza mediante servicios web, con JSON como formato de
intercambio de datos.



2.2. Planificaciéon temporal de las tareas

En la figura 1 se presenta el desglose de tareas del proyecto y la estimacién de tiempo que se hizo inicialmente.

Id

Mombre de tarea

Inicio del proyecto

Reunidn inicial con la empresa

Elaboracion de la propuesta técnica

Andlisi del entorno
Introduccién a Openbravo
Estudio de Openbravo Mobile
Estudio de tecnologias asociadas
Definicidn de requisitos
Disefio
Disefio de los procesos
Disefio de la interfaz
Implementacion
Preparacion del entorno
Introduccién datos de ejemplo
Programacion

Fin de la estancia en practicas

Duracion

1dia

0 dias

1dia

26 dias

12 dias

5 dias

5 dias

4 dias

10 dias

5 dias

5 dias

23 dias

4 dias

1dia

18 dias

0 dias

Comienzo

lun 16/03/15

lun 16/03/15

lun 16/03/15

mar 17/03/15
mar 17/03/15
mié 08/04/15
mié 15/04/15
mié 22/04/15
mar 28/04/15
mar 28/04/15
mié 06/05/15
mié 13/05/15
mié 13/05/15
mar 19/05/15
mié 20/05/15

vie 12/06/15

Fin Predecesyr 16 mar| 23 mar 30 mar 06 abr® 13 abr* 20 abr * 27 abr * 04 may 11 may 18 may 25 may 01 jun ' 08 jun ' 15 jun’
SLXVDMISLXVDMISLXYDMISLXVDMISLXVDMISLXVDMISLXVDMIIS

lun 16/03/15 n
lun 16/03/15 + 16/03
lun 16/03/15 2 -

lun 27/04/15 3 I
mar 07/04/15

mar 14/04/15 5

mar 21/04/15 6

lun 27/04/15 7

mar 12/05/15 8

mar 05/05/15

mar 12/05/15 10

vie 12/06/15

lun 18/05/15 11
mar 19/05/15 13
vie 12/06/15 14
vie 12/06/15 15

Figura 1. Planificacion inicial

+ 12/06



Con el paso de los dias se comprobé que no era necesario destinar tanto tiempo al aprendizaje de las tecnologias y se adelanté la fecha del disefio y la
implementacion pudiendo dedicar mas tiempo a desarrollar las funcionalidades del producto.

Cabe destacar que las etapas no son completamente secuenciales, sino que se desarrollan de forma iterativa. A medida que se va avanzando en la
programacion es necesario revisar requisitos y disefios. Teniendo en cuenta esto, la planificacion real aproximada fue la que se muestra en la figura 2:

Id Nombre de tarea Duracion Comienzo Fin Predecesy 16 mar| 23 mar 30 mar| 06 abr | 13 abr * 20 abr * 27 abr | 04 may 11 may 18 may 25 may 01jun ' 08jun ' 15 jun’
SLXVDMJSLXVDMISLXVDMISLXVDMISLXVDMISLXVDMISLXVDMIS
1 Inicio del proyecto 1dia lun 16/03/15 lun 16/03/15 n
2 Reunidn inicial con la empresa 0 dias lun 16/03/15  lun 16/03/15 ¢ 16/03
3 Elaboracion de la propuesta técnica 1 dia lun 16/03/15 lun 16/03/15 2 T
4 Andlisi del entorno 9 dias mar 17/03/15 mar 31/03/15 3 —
5 Introduccién a Openbravo 4 dias mar 17/03/15  mar 24/03/15
6 Estudio de Openbravo Maobile 2 dias mié 25/03/15 jue 26/03/15 5 -2
7 Estudio de tecnologias asociadas 2 dias vie 27/03/15 lun 30/03/15 6 =
8 Definicién de requisitos 1dia mar 31/03/15  mar 31/03/15 7 v
9 Disefio 3 dias mié 01/04/15 mar 07/04/15 g —
10 Disefio de los procesos 2 dias mié 01/04/15 jue 02/04/15
1 Disefio de la interfaz 1dia mar 07/04/15  mar 07/04/15 10 h
12 Implementacion 47 dias mié 08/04/15  vie 12/06/15 T 1
13 Preparacion del entorno 2 dias mié 08/04/15  jue 09/04/15 11 =
14 Introduccion datos de ejemplo 2 dias vie 10/04/15 lun 13/04/15 13 b4
15 | Programacion 43 dias mar 14/04/15  vie 12/06/15 14 =
16  Fin de la estancia en practicas 0 dias vie 12/06/15 vie 12/06/15 15 + 12/06

Figura 2. Planificacion real



2.3. Estimacion de recursos del proyecto

Para el desarrollo de este software se han empleado los siguientes recursos:
e 300 horas de trabajo de un programador junior
e 1PCvalorado en 1.000€
e Sistema operativo Linux y otro software libre

Para calcular el coste del proyecto tenemos que tener en cuenta las siguientes suposiciones:
e Se considera que para finalizar el proyecto serian necesarias 300 horas adicionales de trabajo.

e El coste mensual a jornada completa de un programador junior es de 1.200€, seguros sociales
incluidos.

e El PCtiene una vida util de 4 afos. Segun el horario de trabajo aplicado, estaria dedicado al proyecto
aproximadamente 6 meses.

e No se tiene en cuenta el tiempo que el personal mds experimentado ha dedicado a la supervisién del
proyecto.

e No se tienen en cuenta para el cdlculo los costes fijos de la empresa como alquileres, consumos,
sueldos de personal administrativo, etc.

En la figura 3 se muestra el calculo del coste del proyecto:

Unidades Precio unitario Total
Programador junior 600 horas 9.375 €/hora 5,625.00 €
PC 0.5 afios 250 €/afio 125.00 €

Coste total|  5,750.00 €

Figura 3. Estimacidn del coste del proyecto
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3.1. Definicion de requisitos
En este capitulo se estudian los requisitos que se especificaron para aplicacion.

En el inicio del proyecto se definieron los objetivos globales que deberia cumplir la aplicacién, que se han
descrito en el capitulo anterior y que basicamente son mejorar la experiencia de compra y recopilar
informacidn sobre el comportamiento de los clientes que pueda ser usada en la mejora del negocio. En
reuniones posteriores se fueron concretando cuales seria los requisitos funcionales y no funcionales que
deberia cumplir la aplicacidn, que se detallan a continuacién.

Requisitos funcionales
Los requisitos funcionales que se han desarrollado en este proyecto son:

e Elsistema debe permitir al cliente identificarse mediante el escaneo de su tarjeta de cliente.

e El sistema debe permitir al cliente escanear los cddigos de producto de los cuales se desea obtener
informacién.

e El sistema debe permitir al cliente navegar por un catdlogo visual de productos organizado en
categorias y basado en caracteristicas (talla, color, sexo, etc.).

e El sistema debe ofrecer al cliente informaciéon acerca del producto como precio, descuentos,
caracteristicas y disponibilidad.

e El sistema debe ofrecer al cliente productos alternativos o complementarios, basandose en
informacion proporcionada por el vendedor y/o en las compras de otros clientes.

e Elsistema debe integrarse con el ERP Openbravo para intercambiar informacién.

e Elsistema debe permitir al cliente solicitar ayuda al dependiente.

e Elsistema debe registrar las acciones realizadas por los clientes para su posterior analisis.

e Eladministrador del sistema debe poder aiadir multiples imdgenes a los productos de forma rdpida y
sencilla.

Existen otros requisitos funcionales que serian deseables pero que han quedado fuera del alcance de este
proyecto por falta de tiempo:

e Elsistema debe permitir al cliente crear un listado de productos que desea comprar.
e Elsistema debe permitir al cliente pagar su compra.

Requisitos de hardware y software
e La aplicacion debe funcionar sobre la plataforma Openbravo Mobile, que es un entorno web, y que
permite sincronizar datos con el ERP Openbravo.
e La aplicacién debe disefiarse para funcionar en una pantalla tactil.

Requisitos de calidad

e Elusode laaplicacidn debe ser intuitivo incluso para usuarios no habituados a este tipo de tecnologia.
e Laaplicacidn debe ser robusta y fiable.

12



3.2. Casos de uso

A partir de los requisitos funcionales, se puede deducir el diagrama de casos de uso de la figura 4.

Figura 4. Diagrama de casos de uso

En este diagrama se distinguen los casos de uso que se desarrollan en la aplicacién web, que es la que usan
los clientes de la tienda, y las que se desarrollan en el back office, es decir en el ERP Openbravo.
También se pueden observar los diferentes actores que intervienen en el uso de la aplicacién. En todos los
procesos es de vital importancia la conexidn con el ERP:
e Paraque el cliente pueda identificarse debe obtenerse el listado de clientes registrados de la empresa
e La informacién de los productos, sus cédigos EAN, precios, descuentos, disponibilidad deben
obtenerse también del ERP.
e El ERP debe almacenar toda la informacion de uso de la aplicacion Smart Shopping para ser
posteriormente utilizada en los informes de negocio.

13



3.3. Especificacion de casos de uso

Casos de uso del back office:

Cédigo SSW-01
Nombre Identificarse
Ambito Smart Shopping web

Actor principal

Cliente registrado

Actor secundario

Openbravo ERP

Descripcion

En cualquier momento el usuario que dispone de tarjeta de cliente puede pasarla por
el escaner de cddigos de barras para que el sistema pueda reconocerlo. Esto no debe
ser obligatorio, pero si debe fomentarse porque aporta informacién valiosa a la
empresa.

Tiene que haber una opcién de finalizar sesion para cuando el cliente ha terminado de
usar la aplicacion. En cualquier caso, tras un periodo de inactividad, la sesidon debe
terminar automaticamente.

Cadigo SSW-02
Nombre Consultar productos del catalogo
Ambito Smart Shopping web

Actor principal

Cliente

Actor secundario

Openbravo ERP

Descripcion

La utilidad de la aplicacién mds importante para el cliente es poder visualizar los
productos del catdlogo, con sus fotografias, descripcion, precio, promociones vy
disponibilidad. Los productos se definen en el ERP y estan organizados en categorias.
También tienen caracteristicas como marca, color, talla y sexo que deben tenerse en
cuenta en la navegacion. Por ejemplo, es necesario una opcién de filtrar productos por
sexo porque la mayor parte de clientes estara interesado en ver sélo ropa de hombre
o sélo ropa de mujer, y no las dos al mismo tiempo.

La navegacién debe ser fluida y sencilla para cualquier tipo de usuario.

Otro aspecto importante es que todas las consultas que se realicen deben quedar
registradas para su posterior analisis.

Cadigo SSW-03 (extiende a SSW-02)
Nombre Escanear cddigos de barras
Ambito Smart Shopping web

Actor principal

Cliente

Actor secundario

Openbravo ERP

Descripcién

El cliente puede utilizar la aplicacién para obtener informacién de un producto que ha
encontrado fisicamente. Escaneando el codigo de barras, la aplicacién debe mostrar
toda la informacidén de ese producto en concreto, es decir: descripcidon del producto,
imagenes, precio, promociones, otras tallas y colores y su disponibilidad.

14




Cddigo

SSW-04

Nombre

Recibir recomendaciones de productos

Ambito

Smart Shopping web

Actor principal

Cliente

Actor secundario

Openbravo ERP

Descripcion

La aplicacion debe ayudar al cliente a encontrar productos que le puedan interesary la
manera de hacerlo es mostrar sugerencias de productos durante la navegacion. El éxito
de esta técnica dependera de lo personalizadas que estén estas sugerencias. Algunos
de los posibles enfoques son:

- Mostrar productos que manualmente se han identificado como relacionados. Por
ejemplo, unos zapatos que combinan con un bolso o con un cinturén.

- Mostrar productos que comparten alguna caracteristica. Vestidos del mismo color,
zapatos de la misma talla o marca, etc.

- Mostrar productos visitados anteriormente por el mismo cliente.

- Mostrar productos basados en el historial de compras. Por ejemplo, productos
populares, productos que se suelen comprar juntos o productos que suelen comprar
clientes con caracteristicas similares al usuario de la aplicacién.

Cédigo SSW-05
Nombre Solicitar ayuda
Ambito Smart Shopping web

Actor principal

Cliente

Actor secundario

Dependiente

Descripcién

Cuando el cliente se encuentra en el probador puede necesitar la ayuda de un
dependiente para hacer una consulta o pedir una talla diferente. A través de la
aplicacion se podra solicitar esa ayuda. El dependiente recibird una alerta a través del
terminal de caja o de terminales moviles.

15




Casos de uso del back office:

Cadigo SSB-01
Nombre Consultar historial de uso
Ambito Smart Shopping back office

Actor principal

Gerente de la tienda

Actor secundario

Openbravo ERP

Descripcion

Uno de los objetivos que se quieren alcanzar con esta aplicaciéon es comprender mejor
el comportamiento de los clientes. Todas las consultas que realizan los clientes en la
aplicacién deben quedar registradas para ser analizadas utilizando herramientas OLAP.
Algunos de los datos que quedaran registrados son: datos del cliente (si esta
registrado), fecha y hora de inicio, duracién de la visita, categoria, producto, color,
talla, precio, descuento, etc.

Cadigo SSB-02
Nombre Afadir imagenes a los productos
Ambito Smart Shopping back office

Actor principal

Administrador de la aplicacién

Actor secundario

Openbravo ERP

Descripcién

El ERP Openbravo tiene soporte para definir los productos de forma muy flexible,
cumpliendo todos los requisitos necesarios para esta aplicacidon. Sin embargo, la
gestion de las imagenes no es suficiente, porque sélo se permite una imagen por
producto. Por lo tanto, es necesario desarrollar una funcionalidad que permita definir
varias imagenes para un mismo producto de forma facil y rapida, ya que se trata de
una operacion que habrd que realizar con mucha frecuencia.

16
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En este capitulo se justifican las principales decisiones tomadas en cuanto a la estructura, funcionamiento
general y disefio de la aplicacion.

4.1. Estructura general de la aplicacion

El la figura 5 se muestra el diagrama de actividades que a grandes rasgos muestra las principales operaciones
que realiza la aplicacion.

Figura 5. Diagrama de actividades

La primera parte del diagrama se lleva a cabo con la ayuda de Openbravo Mobile, que proporciona soporte a
las acciones de inicio de sesion y sincronizacién con el ERP.

18



Al iniciar la aplicacién se solicita acceder con un usuario valido del ERP Openbravo, sin lo cual no seria posible
llevar a cabo el siguiente paso que es una operacién que requiere autentificacion.

La sincronizacidon consiste en obtener todos los datos necesarios del ERP como productos, imagenes,
categorias, precios, clientes, preferencias de configuracién, etc. Estos datos se almacenan en una base de
datos local, en el cliente. De este modo, si se pierde la conexion, la aplicacién puede seguir funcionando con
normalidad.

Una vez completada la carga de datos comienza la aplicacién Smart Shopping. El usuario tiene varias opciones
para interactuar con la aplicacién, y en cada una deja un registro que se envia al ERP para que la almacene en
la base de datos general. Para disminuir la carga de la red, se puede enviar el historial cada cierto nimero de
acciones en lugar de hacerlo registro por registro.

19



4.2. Modelo de datos

La entidad con la que se trabaja en esta aplicacién es el producto, que se corresponde con los articulos que
una tienda pone a la venta. La aplicacion estd esencialmente destinada a tiendas de moda, lo cual implica
algunas caracteristicas especiales de los productos. Un mismo modelo de prenda puede estar disponible en
diferentes tallas y colores. Todas ellas comparten atributos como marca, precio, nombre, descripcion, etc. y
difieren en otros como talla, color, cddigo EAN/UPC, etc. Para gestionar este tipo de productos de forma agil,
es necesario un sistema que permita definir una sola vez los atributos comunes, pero con la suficiente
flexibilidad para permitir cambiar los que no lo sean.

o}
2
"E Nombre: Camiseta manga corta
5 Precio: 19,95€
Sexo: Unisex
(¥4}
[*8]
=
Z
&
=
Color: Azul Color: Azul Color: Rojo Color: Rojo
Talla: M Talla: L Talla: M Talla: L
UPC: 123456789996 UPC: 123456789997 UPC: 123456789998 UPC: 123456789999

Figura 6. Ejemplo variantes de producto

Otra peculiaridad que observamos y que es fundamental en este proyecto es la gestidén de las imagenes. En
primer lugar, queremos tener un nimero variable de imagenes de cada producto, algo que no estd soportado
en Openbravo. Por otra parte, las variantes del mismo color comparten las mismas imagenes.

Openbravo permite definir productos de forma muy flexible. Por ejemplo, nos permite definir nuestras propias
caracteristicas, como Talla, Color y Sexo que después nos permitiran clasificar los productos. A continuacién
se explicard la manera en la que Openbravo gestiona los productos, para después especificar las
modificaciones que deben realizarse.
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La manera de definir productos con variantes en Openbravo es la siguiente:

e Creamos un producto "Genérico" que contiene todos los atributos comunes y viene a ser una plantilla
con la que se crearan los demds. Es importante destacar que el genérico no se corresponde con ningln
producto fisico y por lo tanto no se puede vender.

e Indicamos que caracteristicas tiene nuestro producto, en nuestro caso Sexo, Talla y Color. Y cuales
definen las variaciones de ese producto (Talla y Color, porque Sexo es comun).

e Mediante un proceso automatico creamos las Variantes. Para ello tenemos que indicar que
combinaciones de talla y color existen. El sistema crea las variantes utilizando la plantilla (el producto
genérico), asignando a cada uno los valores correspondientes de talla y color.

e Por ultimo es necesario revisar cada variante creada para completar los datos faltantes, como el
codigo EAN/UPC.

Tras estudiar las posibilidades del sistema se ha determinado que el sistema cubre todas las necesidades de la
aplicacién excepto la gestion de imdgenes que es insuficiente y debe ser extendida.

Teniendo en cuenta que la operacién de dar de alta nuevos productos es muy frecuente, es necesario
optimizar el proceso para que sea lo mas rapido posible, lo cual implica no duplicar tareas innecesariamente.
El sistema actual permite asignar una imagen al producto genérico que después se copia a todas las variantes.
Siguiendo el ejemplo de las camisetas, si hubiera 4 colores y 3 tallas, tendriamos 12 variantes, de las cuales 9
se crearian con la imagen equivocada y habria que modificarlas una por una. Si ademas no se trata de una
imagen, sino que hay 3 o0 4 imdagenes por color, el problema se hace considerable.

Por lo tanto el sistema debe permitir, en cada producto genérico, definir varias imagenes por color. Esto
implicara crear una funcionalidad nueva mediante el desarrollo de un nuevo mddulo de Openbravo. Para ello
sera necesario estudiar la forma en la que Openbravo almacena los productos en la base de datos y aiadir las
tablas y campos que sean necesarios. Posteriormente se creardn los componentes de la interfaz que permitan
manipular esos nuevos datos.
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4.3. Diseno de la interfaz

La interfaz de la aplicacion sera un catdlogo que permita visualizar los productos de forma rapida pero también
obtener informacién detallada de cada uno. Tiene que tener la posibilidad de distinguir las prendas por sexo,
ya que lo mas habitual serd interesarse sélo por ropa de hombre o de mujer. Se podra consultar la informacion
detallada de un producto, pudiendo ver tallas y colores disponible, y se mostrardn productos relacionados que
puedan interesar al cliente.

También debe tratarse de un disefio neutro, que pueda adaptarse facilmente a la imagen corporativa de cada
tienda.

Se han definido dos secciones diferenciadas:

Categorias. Muestra un listado de categorias de producto. Seleccionando cada una de ellas, se muestra una
imagen de cada uno de los productos dentro de esa categoria.

Detalle de producto. Muestra todas las imagenes del producto, la informacion del mismo y los productos
relacionados.

A continuacion se muestra el disefio de cada una de las secciones:

Logotipo de la empresa Filtro de sexo

[lpen"cix SmartShopping \

Chaquetas y

Monos
Camisas

Pantalones
Shorts
Jeans
Denim
Faldas
Punto
Camisetas
Sudaderas

} .I-\-
=
=218 I
\ Vestido estampado - 25,95 EUR

\ \

Lista de categorias Scroller de productos

Zapatos
Bolsos
| _Arrpcnrine

Figura 7. Disefio seccion Categorias
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Nombre del producto Anterior/siguiente producto Descripcion Precio Disponibilidad A categorias

AN \ | | \

Opentix SmartShopping

Vestido combinado Guipur { > 29,95 EUR Disponible

Vestido combinado. Cuello redondo. Manga
corta. Canesu guipur.

Color

Talla

Productos relacionados

ra

Galeria de imagenes Colores y tallas Productos relacionados Solicitar ayuda

Figura 8. Disefio seccion Producto

Consideraciones de usabilidad

Con el objetivo de facilitar el uso de la aplicacion para todo tipo de personas se han tenido en cuenta algunas
de las principales recomendaciones cominmente aceptadas [1]:

e Uso moderado y significativo del color. Los botones en rojo indican que estan seleccionados.
e Colores bien contrastados faciles de distinguir para personas dalténicas.

e Tamafio de letra de tamano suficiente para garantizar la legibilidad.

e Organizacién de elementos de izquierda a derecha y de arriba a abajo seglin su importancia.
e Distinguir claramente los botones de otros elementos no interactivos.

e Tamafio adecuado de los botones para el funcionamiento en pantallas tactiles.

e Botones claramente destacados para volver atrds y para solicitar ayuda.

e Densidad de contenido no excesiva.

e Contenido estructurado en zonas.

e Scroll horizontal adecuado para pantallas tactiles.
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4.4. VVenta cruzada

Para cumplir el requisito de generar recomendaciones para el cliente, se quiere implementar un algoritmo de
venta cruzada basado en las ventas del establecimiento. Cuando el cliente este visitando un determinado
producto, el sistema debe localizar y mostrar otros productos que se han comprado juntos en alguna de las
transacciones guardadas. La manera mas habitual de implementar este comportamiento es mediante el
descubrimiento de reglas de asociacién [2]. Esta técnica habitual en data mining proporciona afirmaciones del
tipo el 90% de las personas que compran mantequilla también compran leche (mantequilla->leche). Por lo
tanto, puede ser una buena idea colocar ambos productos en lugares cercanos dentro de un supermercado.

Para determinar el grado de interés de una regla, tenemos dos medidas posibles [3]:
e Elsoporte de una regla es el nimero de transacciones en el que se cumple dicha regla.
e La confianza de una regla a->b es el numero de transacciones donde se cumple la regla, entre el
numero de transacciones total donde aparece a.

Es importante destacar que la regla b->a tendra siempre el mismo soporte que a->b, pero la confianza puede
ser igual o no.

El problema se puede extender si consideramos reglas del tipo a, b, ... ->x 0 x-> a, b, ..., lo cual aumenta
considerablemente la necesidad de procesamiento cuando el nimero de transacciones y de productos es
grande. Para el caso de esta aplicacidn, es suficiente con reglas de tipo a->b, donde a seria el producto que se
estd visualizando y b el producto recomendado.

El algoritmo que se va a implementar en esta aplicacidon es una version sencilla de los que se utilizan
habitualmente en las grandes cadenas de supermercados. Consta de tres pasos:

Paso 1 - Preparacion de los datos

El cdlculo del soporte y la confianza de cada regla requieren recorrer un gran numero de veces las
transacciones, por eso es importante representar las transacciones de la forma mas condensada posible.

Sea T el conjunto de transacciones: T =13, t5, ..., th

Y sea P el conjunto de productos, de forma que cada producto p se representa como un vector binario, con
p[k]=1 si el producto se compré en la transaccion ti, y p[k]=0 si no se compro en esa transaccién. Por lo tanto,
despreciamos la cantidad que se comprd, que no aporta mas valor a las reglas.

El resultado es una matriz de bits donde los productos son las filas y las transacciones las columnas. El tamafio
de la matriz para 1024 productos y 8x1024 transacciones seria de solo 1 kilobyte.

t1|t2|t3 |t4 |t5 |t6 |t7 [t8 [t9 |t10 |t11 |t12 |t13 |t14 |t15 |t16 |t17 | t18 | t19 | t20
Pantalén o{1j0]1]0]0O|1]1]1 0 1 1 1 0 0 1 0 0 0 0
Vestido 110/ 0j]0j0jJO]1]1]1 1 0 0 1 0 1 0 0 0 1 1
Camisa 1/1/1]0]1]1]0]0]1 0 0 0 1 1 0 0 1 0 0 1
Bolso oj1j1j1joj1f1/1]0 0 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0
Zapatos O|1|1]1|0|1|1|1|1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 1
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Paso 2 - Calculo de la matriz de asociaciones

El siguiente paso sera calcular el grado de interés de relacién de cada par de productos. Utilizaremos como
medida el soporte, es decir, el nimero de transacciones en el que aparecen los dos productos, que es
adecuado para el tipo de negocios a los que se destina este proyecto. El resultado serd una matriz de tamafio
m x m, donde m es el nimero de productos. La posicién (i,j) de la matriz seria un nimero entero que contendria
el soporte de la regla i->j.

Como soporte(a->b) = soporte(b->a), serd una matriz simétrica.

Pantalén Vestido Camisa Bolso Zapatos
Pantalon 4 3 8
Vestido 4 7
Camisa 3 5 6
Bolso 5 3 5 6
Zapatos 8 6 6

El coste computacional de la operacidn seria O(m? x n).

Este tipo de problema tiene una magnitud considerable en el caso de supermercados donde el nimero de
productos y de transacciones es muy alto, pero en el caso que nos ocupa es perfectamente manejable. Hay
gue tener en cuenta que cada temporada el surtido de productos se renueva, por lo que tanto los productos
como las transacciones de temporadas anteriores se pueden omitir manteniendo siempre un nimero bastante
limitado. Por lo tanto, esta matriz se puede calcular una o varias veces al dia sin afectar al rendimiento de la
aplicacién ni requerir hardware especial.

Paso 3 - Obtencion de los productos relacionados

Para obtener un nimero z de productos relacionados con un producto t, a partir de la matriz de asociaciones
gue ya tenemos podriamos hacerlo de dos maneras:

e Tomar los z productos que tengan mayor soporte respecto de t,
e Elegir una lista de z productos donde la probabilidad de estar sea proporcional al soporte del producto
respecto de to.

Mientras que el primer criterio siempre proporcionaria los mismos productos, el segundo proporcionaria

cierta rotacidon que daria visibilidad a productos con menos transacciones. Segun los datos del ejemplo, al
consultar el producto Pantalon muchas veces, veriamos Zapatos con mas frecuencia que Camisa o Vestido.
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Posibles variaciones

A - Definicion manual de reglas de asociacion.

El vendedor puede estar interesado en promocionar ciertos articulos, o en establecer combinaciones de
productos segun su criterio y experiencia. Para implementar esto se podria definir otra matriz de asociaciones
que sustituyera a la matriz extraida de las transacciones, o bien sumar ambas, de forma que se mezclarian
ambos criterios.

B - Seleccidn aleatoria

Cuando existen pocas transacciones o se trata de un producto nuevo, no serd posible determinar productos
relacionados, por lo que es necesario implementar un criterio de seleccién adicional. Puede usarse un criterio
puramente aleatorio, mostrar productos de cierta categoria, los productos mas vendidos, productos con
descuento, etc.

C - Seleccidén de productos basada en el cliente

Si el cliente esta registrado en la tienda y utiliza su tarjeta de cliente, se puede refinar la seleccion de productos
relacionados teniendo en cuenta sus caracteristicas como edad, sexo, zona geografica, etc. El objetivo seria
determinar una serie de productos que es mas probable que le gusten, basandose en las compras de clientes
como caracteristicas similares a las suyas.
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Capitulo 5

Preparacion del entorno de desarrollo

5.1. Pila de desarrollo
5.2. Modularidad
5.3. Programacion en el lado del cliente: Javascript y SPAs

5.4. Programacion con Openbravo Mobile
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5.1. Pila de desarrollo

La preparacién del entorno de desarrollo o de produccién no es un asunto trivial cuando se trata de un ERP
como Openbravo. Se requiere todo un ecosistema de aplicaciones que tienen que ser correctamente
configuradas para trabajar conjuntamente, lo que se conoce como la pila de desarrollo. Los principales
componentes que requiere Openbravo son:

e Sistema operativo
e Base de datos

e Java
e Tomcat
e Ant

e Mercurial

PostgreSQL

mercurial (

PUERY Java

<A’PAcHE ANT>

Figura 9. Logotipos pila de desarrollo

A continuacion se describen las caracteristicas de cada uno.

Sistema operativo

Openbravo recomienda su instalacién sobre Linux, pero puede funcionar sobre otros sistemas UNIX, Mac OS
y sobre Windows, al estar programado en Java. También es comun la utilizacién de mdaquinas virtuales. Existe
una coleccién de entornos preconfigurados en: http://sourceforge.net/projects/openbravo/

Base de datos: Openbravo soporta tanto PostgreSQL como Oracle.

PostgreSQL es un sistema de gestidon de bases de datos (SGBD) objeto-relacional y de cddigo abierto. Es
altamente escalable tanto por la cantidad de datos que puede manejar como por el nUmero de usuarios
concurrentes que permite, por eso es perfectamente adecuado para entornos de empresa. Proporciona todo
tipo de herramientas avanzadas como vistas, disparadores, diferentes tipos de indices, soporte para los
principales lenguajes de programacion, herramientas de monitorizacion e interfaces graficas gratuitas como
PGAdmin.

Oracle es un SGBD objeto-relacional desarrollado por Oracle Corporation, una de las principales empresas de
software del mundo. Durante muchos afios ha liderado el mercado de bases de datos aunque en la actualidad
ha reducido su cuota de mercado por la competencia de Microsoft SQL Server y los SGBD de licencia libre
como PostgreSQL y MySQL. Aun asi, el SGBD de Oracle se considera el mas avanzado, con numerosas
funcionalidades exclusivas como soporte para documentos XML, funciones de Business intelligence y Big Data.
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Habitualmente Opentix utiliza el SGBD PostgreSQL por su excelente rendimiento y por ser totalmente gratuito.
En este proyecto también se ha utilizado.

Java es un lenguaje de programacidn de propdsito general orientado a objetos. Tiene la peculiaridad de
compilarse en un bytecode (lenguaje de bajo nivel), que puede interpretarse por una maquina virtual Java en
cualquier tipo de computador o dispositivo. De este modo se obtienen las ventajas de rendimiento de un
lenguaje compilado, y la portabilidad de uno interpretado.
Es uno de los lenguajes mas utilizados en la actualidad, especialmente en entornos empresariales, y es el
lenguaje principal en el que estd programado Openbravo.

Hay dos tipos de instalaciones principales para utilizar Java en un equipo:

Java Runtime Environment (JRE), que contiene la maquina virtual para ejecutar aplicaciones Java compiladas,
y las bibliotecas basicas.

Java Development Kit (JDK), que ademas contiene el compilador (javac). Es la que se utiliza en entornos de
desarrollo.

Apache Tomcat es un contenedor de servlets. Los servlets son una de las maneras en las que las aplicaciones
Java pueden funcionar. Un servlet es una aplicacion del lado del servidor que espera peticiones del cliente y
responde a ellas. Estas aplicaciones pueden ser cargadas en el arranque del servidor y permanecer en memoria
ala espera de peticiones, lo cual supone una respuesta mas rapida que otro tipo de arquitecturas mas antiguas
como los CGls. Tomcat es el encargado de gestionar el ciclo de vida de los servlets y getionar las peticiones y
respuestas.

Ant es una herramienta que permite automatizar tareas repetitivas y que se usa principalmente en proyectos
Java. Permite entre otras compilar, mover ficheros, ejecutar aplicaciones y tests sobre aplicaciones Java. Las
tareas de Ant se escriben en ficheros XML y son independientes del sistema donde se ejecutan, por lo que se
pueden utilizar en cualquier sistema.

Openbravo proporciona una serie de tareas de Ant para facilitar el trabajo de los desarrolladores. Estas son
algunas de las mds importantes:

ant install.source
Crea la base de datos e introduce los datos de muestra. Compila la aplicacién por primera vez y la despliega
en la ruta de Tomcat.

ant smartbuild

Después de hacer modificaciones en el cédigo de Openbravo es necesario ejecutar esta tarea para compilar y
desplegar la aplicacidon de nuevo. Tiene la ventaja de ser incremental, es decir, que sélo actla sobre los ficheros
qgue han sido modificados.

ant export.database

Al desarrollar en Openbravo a menudo es necesario modificar la base de datos. Con esta tarea los cambios
realizados en la base de datos se almacenan como archivos XML, de forma que pueden ser trasladados entre
distintas instancias de Openbravo. Este proceso se explicara mas adelante en el apartado de modularidad.

Mercurial es un sistema de control de versiones distribuido, que permite que multiples desarrolladores
trabajen en el mismo proyecto y llevar un registro de todas las modificaciones que se han hecho sobre el
codigo. Por ejemplo, podemos descargar la versidon mas reciente de Openbravo y hacer modificaciones sobre
ella. Cuando aparezca una nueva version oficial, fusionar los cambios sin perder los que hemos realizado
nosotros, siempre y cuando las dos modificaciones no se solapen. Esta es una de las herramientas mas
populares de este tipo junto con Git.
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5.2. Modularidad

Una de las fortalezas del ERP Openbravo es su modularidad, es decir, la capacidad para empaquetar los
desarrollos a medida para que puedan ser facilmente distribuidos e instalados en otras instancias de
Openbravo. Esta caracteristica proporciona diferentes ventajas para usuarios y desarrolladores:

e Los desarrollos pueden ser reutilizados en diferentes proyectos, aumentando la rentabilidad y
disminuyendo el coste (en caso de tener licencia comercial).

e Existe un amplio catdlogo de mddulos disponibles que permiten extender la funcionalidad del sistema
segln se necesite. En muchos casos son gratuitos, y en otros suponen un coste razonable en
comparacién con otros ERPs.

e El desarrollo a medida es mas sencillo y facil de mantener por tratarse de pequefios componentes
independientes entre si.

e Los mddulos tienen un sistema de versiones que permite la actualizacién de forma sencilla, y las
dependencias entre médulos se gestionan facilmente.

e El nucleo de Openbravo puede actualizarse cuando aparecen nuevas versiones, sin que la
funcionalidad de los médulos se vea afectada.

Todas las modificaciones que se realizan en el sistema tienen que estar asociadas a un mddulo. Los mddulos
pueden distribuirse individualmente o en packs, cuando se trata de varias unidades que trabajan
conjuntamente para conseguir un objetivo.

Un mddulo puede contener:
e Elementos del diccionario de la aplicacién: ventanas, pestaiias, mendus, etc.
e Recursos de software: archivos java, HTML, Javascript, etc.
e Estructuras de base de datos: tablas, vistas, disparadores, etc.
e Paquetes de datos como arboles de cuentas contables, datos de ejemplo, etc.
e Informes
e Servicios web

También hay un tipo especial de médulo (industry templates) que permite hacer modificaciones sobre el
nucleo de Openbravo mediante scripts de configuracion.

Un desarrollo de Openbravo tipico seria crear una tabla, que pudiéramos utilizar para almacenar cierta
informacion, por ejemplo visitas a clientes, desde el entorno de trabajo de Openbravo. Los pasos a seguir
serian los siguientes:

1. Entrando en Openbravo con permisos de administrador, creariamos un moédulo llamado MiCRM. Le
asignariamos un prefijo para la base de datos "micrm_" e indicariamos que se encuentra en desarrollo,
de esta forma el compilador sabra que hay que revisar los ficheros fuente para recompilar en caso de
haber modificaciones.

2. Creariamos una tabla en |la base de datos con los campos deseados utilizando SQL. Es necesario incluir
ciertos campos obligatorios que especifica Openbravo y que tienen relacion con la auditoria (fecha de
creacion, creado por, etc.) y la gestion multiusuario y multiorganizacion.

3. Hay que indicar las restricciones como claves primarias y claves ajenas. En este caso tendremos una
clave ajena a la tabla de clientes. Seguiremos la terminologia de Openbravo llamando AD_BPartner_ID
a nuestra clave ajena (AD_BPartner es la tabla que almacena los clientes).

4. Desde la administraciéon de Openbravo importamos la tabla de la base de datos. El sistema reconoce
los tipos de datos y la relaciones con otras tablas. También se ocupa de crear la clase Visita.java que
representara esta tabla.

5. Para poder introducir datos en la tabla es necesario crear una nueva pestaia (tab), que es una seccion
dentro de las ventanas de Openbravo.
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6. La pestafia puede estar alojada en una nueva ventana, o puede ser una pestafia de segundo nivel
dentro de la ventana de clientes. De esta manera, cuando estuviéramos en la ficha de un cliente
podriamos ver y modificar las visitas que hemos hecho a ese cliente en concreto.

7. Por ultimo, con una tarea de Ant podemos exportar este médulo, e instalarlo facilmente en el ERP de
cualquier cliente afiadiendo esta nueva funcionalidad.

Ventanas Pestafia principal

x v Apihgeién = | 4 Alermasil) | Avoda — | Openbrave = | [

E‘“ 8 ! aper ‘bfﬂuul;‘,?

P Torcaros - Alimentos ¥ Superme.

!HFC'D-I.FA F!('::' '\'E

- Nombre comerclal CIF/NIF Grupos de terceras Currency

1 & # FsBEspafia, SA ES.C10001 Almentos y Supermercados, 5.4 K01927387 Customer - Tier 1 EUR
[ B 4 raBEspaia SA ES-C20001 Hestaurantss Luna Lisna, 5 A GIPTES1BE Customer - Tiar 2 EUR
[0 & +# FaBEspafa 5A ES-C0001 Hotalrs Busnas Noches S A L51927352 Customear - Thar 3 EUR
I B # FiBEspafia 54 ES-EMDOOT duan Lapez 454172627 Employee
"1 By 4 FBBEspaiia A ES-EMmon2 Javier Martin G2516382H Enmloyue
[ B # FiBEspaia SA ES-PR00OY Bubidas Alwgres SL BT27ITITA Suppkier EUR
1 B 4 FBBEspaiia 54 ES-FRO002 La Fruta s la Vida, S.L CO17IBITY Supphier EUR
I B # FiBEspaia3A ES-FRO003 Refrescos Naturales, S.A D&5482918 Supptier EUR
O & # FoBEspafia SA ES-PIID04 Teletania SGT. 94 47686872V Supplier Services EUR
[ B 4 FaBEspafia SA ES-PRU0S 51 Rapid. SA G56094523 Supphiar Sanvieas EUR
] By 4 FaBFapafia SA E5-PRO0G Servicios inmobiliarios Los mejares SA CASOG626 Suppiler Services EUR

E +# FaBEspafia A ES PRUOT Genemclon Eléarnca, A D78536214 Supplicr Services EUR
% B # FiBUS Inc US-C1/0001 Healihy Foud Supennarkats, Co BEA52T10 Custormer - Tier 1 ush
M & # FRBUSInc US-C210001 Muoon Light Restaurants, Co. NBTITIT2 Customer - Tier 2 usp 3

Alimentos ¥ Supermer. Proveedor/Acreedor Empleado/Comercial Cuenta bancaria Direcciones Personas de contacto Descuenios

Tarlfa » Método de pago Condiclones de pago »

[¢icliente Tanta de vantas »  Transteranca »  30days -
Cusnta » Agente comareial » Facturacian
Cuenta de Banco - »  Despues de entregado

“ Exento de impuestos 7| Moques de cliente

¥ Mas Informacidn

» Audhoria N\

» Notas \

» ltems Relacionados \

¥ Archives Adjumos \

Pestafias terciarias Pestafias secundarias

Figura 10. Secciones de la interfaz de Openbravo

La aplicacion que se ha desarrollado se ha empaquetado en un sélo mddulo que contiene los siguientes
elementos:

e Definicion de la tabla de galeria de imagenes y de la tabla de historial de uso

e Ventanasy pestafias para visualizar y modificar estas tablas

e Archivos de la parte del cliente con el codigo de la aplicacidon

e Servicios web para dar soporte a la aplicacidn

Este mddulo tiene dependencias con el médulo Openbravo Mobile que contiene las librerias que dan soporte
a aplicaciones para dispositivos mdviles. También tiene dependencias con Openbravo Retail que es un médulo
comercial que proporciona diferentes funcionalidades para el comercio minorista como promociones.

A su vez estos médulos tienen dependencias con el nucleo de Openbravo que es un requisito que hay que
definir directa o indirectamente.
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5.3. Programacion en el lado del cliente: Javascript y SPAs

El enfoque tradicional de la web ha sido una arquitectura cliente - servidor en la que el servidor elaboraba y
entregaba los contenidos para que un cliente pasivo los mostrara. Cada vez que se hace clic sobre un enlace,
se produce una comunicacién que puede durar segundos y mientras se muestra una pagina en blanco. Este
comportamiento a menudo produce frustracién en el usuario y abandonos del sitio web. Aunque Ia
experiencia de usuario se ha mejorado bastante desde la aparicién de AJAX, las comunicaciones siguen siendo
el cuello de botella.

Desde hace algunos afios existe una alternativa que mejora significativamente la experiencia de usuario que
son las aplicaciones en una sola pagina. En inglés, Single Page Applications (SPAs). Consiste en una aplicacion
que entrega el servidor para que se ejecute en el cliente. Al encontrarse la légica de la aplicacién en la parte
del cliente, muchas interacciones del usuario no requieren comunicacion con el servidor, eliminando el tiempo
de carga y proporcionando una experiencia fluida.

Existen tres tecnologias para el desarrollo de este tipo de aplicaciones:

Adobe Flash, que es un software comercial muy popular en el pasado para animaciones graficas pero
actualmente incompatible con algunos dispositivos.

Java Applets. Requieren la instalacién de Java en el navegador como un plugin y disparan mensajes de
seguridad que han evitado que su uso se extendiera.

Javascript (o ECMAScript). Es una estdndar abierto ampliamente extendido en todos los navegadores y
dispositivos actuales sin necesidad de plugins adicionales. En los ultimos afios ha pasado de ser una simple
herramienta para la manipulaciéon del DOM, a disponer de cientos de librerias para todo tipo de usos, tanto
en el lado del cliente como en el del servidor. La mejora en el rendimiento de las maquinas virtuales sobre las
gue se ejecuta también ha sido un factor decisivo.

Ademads, respecto a una aplicacion instalable, las SPAs tienen la ventaja de no requerir ningin tipo de
actualizacidn, puesto que con cada ejecucién la aplicacion es descargada por completo.

El ERP Openbravo esta desarrollado como una SPA, de forma que se accede a su interfaz a través de un
navegador web. Esta es una tendencia creciente debido a la mejora de las tecnologias del lado del cliente.
Smart Shopping también es una SPA en la que la mayor parte de la logica se ejecuta en el dispositivo final.

Programacion dirigida por eventos

Una de la caracteristica de Javascript que le hace idéneo para las SPAs es su capacidad de adaptarse a la
arquitectura dirigida por eventos. En una interfaz de usuario, la secuencia en la que tienen que ocurrir las
cosas no esta definida, porque depende de la interaccion del usuario. Con este tipo de programacion, los
elementos de la interfaz pueden suscribirse a determinados eventos como clics, movimientos del raton,
entradas de teclado, cambios en variables, recepcién de datos, etc. y reaccionar a ellos. Es decir, que
programamos las reacciones a un determinado evento, normalmente iniciado por el usuario.

Las ventajas de este tipo de programacién son la simplicidad conceptual y la eficiencia, puesto que ofrece
muchas posibilidades de paralelizacién, aprovechando las capacidades de los multiprocesadores actuales.
Las desventajas son que en aplicaciones complejas, puede ser complicado entender el cédigo y prever cual va
a ser la reaccidn a un evento. Las librerias Enyo y Backbone que se han utilizado en este proyecto, pretenden
dar respuesta a este problema. En la seccidén Arquitectura de la aplicacidn se explica como se han combinado
estas librerias para establecer una forma de trabajo ordenada.
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5.4. Programacion con Openbravo Mobile

El ERP Openbravo proporciona un potente framework para el desarrollo de aplicaciones méviles conectadas
con el ERP. Sobre este framework se ha desarrollado la aplicacién objeto de este proyecto. A continuacidn se
muestran los diferentes elementos que componen Openbravo Mobile para después describir su papel en el
funcionamiento de la aplicacion.

Mobile Application

Mobile Core Infrastructure

Components

Views/Ul Manipulation Model

Client Side
Server Side

©
openbravo. 3

Figura 11. Arquitectura Openbravo Mobile

Layout v Ul components. Son elementos predisefiados listos para ser usados como menus, botones,
estructuras de pagina (/ayout), etc. En esta aplicacién no se han utilizado porque no se adaptaban a las
necesidades del proyecto, con excepcion de la pantalla de login.

Client DAL. Proporciona funciones para acceder a los datos almacenados en la base de datos del cliente. Por
ejemplo, para recuperar un producto a partir de su id utilizariamos la siguiente sentencia:

OB.Dal.find( OB.Model.Producto, // Clase a recuperar
{ product_id: '3000-01' }, // condicién
function(coleccion) { ... }, // se ejecuta en caso de éxito
function(excepcion) { ... } ); // se ejecuta en caso de error

Tiene la peculiaridad de ser asincrona, es decir, que el programa se seguiria ejecutando y cuando los datos
estuvieran listos, se llamaria a la funcién correspondiente.

WebSQL. Es uno de los métodos definidos por la W3C para almacenar datos en la parte del cliente. Los datos
se almacenan en el navegador del cliente en forma de base de datos relacional y pueden ser accedidos
utilizando una variante de SQL. El propdsito de esto es que sea posible trabajar sin conexién a internet. Una



vez se accede a la aplicacién por primera vez y se crea la base de datos local se puede perder la conexién a
internet y la aplicacién seguiria funcionando con normalidad.

Client Datasource. Son los métodos que llaman a los servicios web del servidor para recuperar los datos. Se
ejecutan en el arranque de la aplicacion. También se pueden usar para enviar datos al servidor, como en el
caso del historial de uso de esta aplicacién.

Enyo. Es una libreria de Javascript creada por HP para sus dispositivos méviles, y liberada en 2012 como
software libre. Estas son sus principales caracteristicas:
e Es independiente de la plataforma, por lo que puede ejecutarse con resultados casi iguales en
dispositivos mdviles o de sobremesa, y en los diferentes navegadores actuales.
e Es facilmente extensible. Los desarrolladores pueden crear nuevos componentes y ponerlos a
disposicion de los demas.
e Estd disefiado para reducir la complejidad a través de la reutilizacidon de cddigo y la encapsulacién.
e Esligeroy rapido, para proporcionar una agradable experiencia de usuario.

El concepto principal de la programacion en Enyo es definir objetos llamados componentes que se anidan unos
dentro de otros (igual que las etiquetas dentro de un documentos HTML). Los componentes pueden
pertenecer a una de las clases proporcionadas por Enyo, o a las que el programador defina. Cada uno se
renderiza como un elemento HTML y se le aplica un estilo CSS. También pueden definir métodos y variables.

Onyx es un conjunto de clases Enyo basicas con su propia hoja de estilos.

Backbone es otra libreria Javascript que proporciona multiples herramientas para el desarrollo de SPAs. En el
entorno de Openbravo Mobile se utiliza para definir modelos de datos. Una de las ventajas es que cuando un
atributo cambia de valor, se dispara un evento que cualquier componente puede capturar. Este mecanismo
permite que las diferentes partes de la pagina se actualicen sin necesidad de recargar la pagina.

Underscore es una libreria Javascript que define métodos para trabajar con colecciones de forma asincrona.
Es una dependencia de Backbone.

En el lado del servidor

Component provider es una clase Java que recoge la peticion del navegador y envia todos los archivos
necesarios al cliente: HTML, CSS, Javascript y cualquier otro archivo necesario. Se pueden definir dependencias
de forma que si la aplicacién Smart Shopping depende de Openbravo Mobile, cuando se llame a la primera se
enviaran todos los archivos de la segunda (por ejemplo, enyo.js y backbone.js).

Server datasource es la manera que tiene Openbravo de acceder a su informacién. Es la parte que garantiza
la seguridad, los permisos y la consistencia de los datos.
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6.1. Implementacion de la galeria de imagenes

A continuaciéon se explica la estructura de la base de datos de Openbravo en relaciéon a los productos.
Distinguiremos como se almacenan los productos genéricos de las variantes. Por simplicidad, solo se han
incluido los campos relevantes.

Productos genéricos
El esquema de las tablas de la base de datos para productos genéricos es el siguiente:

Figura 12. Esquema base de datos productos genéricos

La tabla Product contiene los datos principales del producto.
e image_id es una clave ajena a la tabla donde se almacenan las imagenes.
e Elcampo is_generic es un booleano que indica si el producto es genérico.
e generic_product_id serad nulo en el caso de productos genérico

La tabla characteristic contiene las caracteristicas que queremos definir para nuestros productos. En nuestro
caso Talla, Colory Sexo.

La tabla ch_value contiene los valores posibles para las caracteristicas. Por ejemplo, para la caracteristica color
definiremos azul y rojo.

La tabla product ch es parte de la configuracién del producto genérico. Al asignar la caracteristica Color a un
producto genérico para que se creen variantes, se utiliza esta tabla.

e define_variants es un parametro de configuracién que indica si se tienen que crear diferentes
variantes a partir de esta caracteristica o no. Por ejemplo, las caracteristicas Colory Talla si que definen
variantes en el caso de las camisetas, mientras que la caracteristica Sexo no, porque todas las variantes
tienen el mismo valor.
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La tabla product_ch_conf almacena los posibles valores que puede tomar un producto y una caracteristica.
Por ejemplo, para el producto Camiseta y la caracteristica Color los valores posibles son Azul y Rojo, de entre
toda la lista de colores existentes.

Esta tabla no seria estrictamente necesaria tal cual, pero contiene otros campos que permiten diferentes
opciones en Openbravo y que no se han incluido porque no se van a utilizar en este caso. Sin embargo, mas
adelante veremos como se ha utilizado para la galeria de imagenes de este proyecto.

Variantes
El esquema de las tablas de la base de datos para las variantes de producto es el siguiente:

Figura 13. Esquema base de datos variantes de productos

Las tablas product, characteristic y ch_value son las mismas que se han descrito anteriormente. La diferencia
con las variantes seria que el campo is_generic estd marcado como false in en generic_product_id esta el
identificador del producto genérico correspondiente.

La tabla product_ch_value contiene los valores de cada caracteristica que tiene una variante, es decir, un
registro para Color, otro para Talla y otro para Sexo.

A continuacién se muestra un ejemplo de como quedaria la base de datos para el ejemplo de las camisetas.
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Product

Product_ch_conf

product_ch_conf_id product_ch_id ch_value_id

prod_ch_conf_01 prod_ch_01 val_01 ni
prod_ch_conf_02 prod_ch_01 val_02 [
prod_ch_conf_03 prod_ch_02 val_05 C

prod_ch_conf 04 prod_ch_02 val_06 imiset: y
prod_ch_conf_05 prod_ch_03 val_08 Camiseta, Sexo
Product_ch_val

product_ch_value_id product_id characteristic_id ch_value_id
prod_ch_val_01 camiseta_01 char_01 val_01
prod_ch_val_02 camiseta_01 char_02 val_05
prod_ch_val_03 camiseta_01 char_03 val_08
prod_ch_val 04 camiseta_02 char 01 val_01
prod_ch_val_05 camiseta_02 char_02 val_06
prod_ch_val_06 camiseta_02 char_03 val_08
prod_ch_val 07 |camiseta 03  |char 01 | val_02 {
prod_ch_val_08 camiseta_03 char_02 val_05
prod_ch_val_09 camiseta_03 char_03 val_08
prod_ch_val_10 camiseta_04 char_01 val_02
prod_ch_val 11 camiseta_04 char_02 val_06
prod_ch val 12 camiseta_04 char_03 val_08

Figura 14. Ejemplo de registros en la base de d
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product_id name description upc image_id | is_generic | generic_product_id
camiseta_gen | Camiseta | Camiseta manga corta img_01 |true

camiseta_01 Camiseta | Camiseta manga corta 123456789996 false camiseta_gen
camiseta_02 Camiseta | Camiseta manga corta 123456789997 false camiseta_gen
camiseta_03 Camiseta | Camiseta manga corta 123456789998 false camiseta_pgen
camiseta_04 Camiseta | Camiseta manga corta 123456789999 false camiseta_gen
Characteristic

characteristic_id name

char_01 Color

char_02 Talla

char_03 Sexo

Ch_value

ch_value_id | characteristic_id name

val_01 char_01 Rojo Rojo)

val_02 char_01 Azul rul)

val_03 char 01 Blanco B

val_04 char 01 Negro Colc

val_05 char_02 M Talla

val_06 char_02 L T )

val_07 char_02 XL L)

val_08 char_03 Unisex

val_09 char_03 Hombre

val_10 char_03 Mujer

Product_ch

product_ch_id product_id characteristic_id define_variants

prod_ch_01 camiseta_gen char_01 true (Ca

prod_ch 02 camiseta_gen char 02 true

prod ch_03 camiseta_gen char 03 false
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Galeria de imagenes

Para implementar la galeria de imagenes partimos de las siguientes premisas:
e Laentidad a la que vamos a asignar imagenes es producto genérico - color.
e Una entidad tendra 1 o muchas imdgenes.
e Lasimagenes se almacenan en la tabla image que queremos utilizar.

Si observamos las figuras anteriores podemos determinar que la tabla que representa la entidad producto
genérico-color es product_ch_conf. Si quisiéramos una sola imagen seria suficiente un campo clave ajena a la
tabla image, pero como queremos tener un numero indefinido, tenemos que crear una tabla intermedia que

llamaremos galeria.

El modelo de la base de datos queda de la siguiente manera:

Figura 15. Esquema definitivo de la base de datos de productos
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Aiadir la tabla al entorno de trabajo de Openbravo

Para poder trabajar con esta tabla, se ha creado una pestafa, que a su vez se ha incluido como pestafia
secundaria de la ventana Productos, de forma que cuando se edita un producto genérico tenemos la opcidn
de afadir imagenes a su galeria.

% = | W | Agiicazién + | 4 Alemasil) | Amda = | Openbrave ~ | [ E“BT openbr_nuuﬂ-?

RO R Producto - Polo mangad corti £

mee 823 =

Organlzaclén * » idemificador = Nombre = Imagen r
Fa8 Espafia. SA 01000 Palo manga corta | +
unidad = » categoria del praducto = # Grupa de impuesto = 8 . o
Unidad = Camisstas = IMANormal =
B
115 Generic ¥ Compra ¥ Vema
Descripcidn Tipe de produtto *
Pola manga corta. Estampada horcas Artieuln - (3] Almacenado
Feso Unidad de peso =
o -

Conjunto atributos »
- [ Activa
Brand »
Zara - | Lista de materiales

w Propiedades del TRV

Preclo - Polo manga corta - Ta Contabilidad Reqla de calculo de costes Costo Operaciones Compras Unidad de pedido Traduccion Characteristics Galeria de imanenes - Polo man..

s Produtto - valor Orden

[0 B 4 Polomangs cors - Blaneo 20

Il By 4 Polomanga corta - Maring 10

Il B 4 Polomanga corta - Blance 0

I B # Polomanga corta-Marino a0
"1 & 4 Polo manga cona- Blance 10
7 B 4 Polomanga cona - Manno =0

Figura 16. Vista de la galeria en modo tabla

Precio - Polo manga corta - Ta. Contabslidad Recla de cilculo de costes Costo Operaciones Compras Unidad de pedido Traduccion Characteristics Galwria de migenes - Polo man__

00 HEH

Crganization * # Products - calar * Image

FAB Espafia, 3.4 Polo manga corta - Maring - ¥ & [Factive
Orden Descripcion t o

a0 -

¥ Auditoria

» Noms

¢ Items Relacionados
» Archivos Adjuntos

Figura 17. Vista de la galeria en modo formulario
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6.2. Comunicacion con el servidor
Autentificacion

Aunque la aplicacién funcione en el lado del cliente, es necesario establecer una comunicacién entre cliente y
servidor para intercambiar datos. Esta conexion debe ser autentificada utilizando un usuario de Openbravo.
Ademas, las acciones de lectura y modificacién de datos que la aplicacién podra realizar dependeran de los
permisos que tenga concedidos el usuario.

Openbravo Mobile gestiona el proceso de autentificaciéon. Cuando la aplicacién arranca, se comprueba si hay
una sesion activa, y sino lanza la pantalla de inicio de sesion.

Al iniciar sesion con un usuario y contraseia de Openbravo, se establece un cddigo de sesién que se utilizara
en todas las comunicaciones, y que se almacena como una cookie. Esta sesion tendra asociado un contexto
qgue incluye:
e usuario y organizacién, que quedara reflejado en los registros de la base de datos creados o
modificados,
e rol, que determinara que operaciones se pueden realizar y a que tablas se puede acceder

Acceso a datos

Una vez establecida la sesidn la aplicacion podra llamar a dos tipos de procesos en el lado del servidor. Estos
tipos corresponden a clases abstractas de Java que proporciona Openbravo Mobile para ser extendidas por
los desarrolladores de aplicaciones méviles.

ProcessHQLQuery

Sirve para ejecutar una consulta sobre la base de datos en el servidor, y devolver el resultado a la aplicacion
como un objeto JSON. Las consultas en Openbravo se definen en Hibernate Query Language (HQL), que es un
lenguaje similar a SQL pero orientado a objetos. Hibernate es lo que se conoce como un Object Relational
Mapping (ORM). Es una capa intermedia de software que se encarga de la transformacion entre los objetos
de Java y las bases de datos relacionales.

Los procesos de tipo ProcessHQLQuery que se han definido para esta aplicacion son los que se encargan de la
carga de datos de categorias, productos, imagenes de la galeria y promociones. Todos se ellos se Ilaman al
inicio de la aplicacion y con los datos obtenidos se crea la base de datos en el cliente.

JSONProcessSimple

Sirve para ejecutar cualquier accidn, puede ser consulta o no, en el lado del servidor. En esta aplicacidn se ha
utilizado para almacenar el historial en la base de datos. La aplicacién envia un objeto JSON y el proceso lo
recibe, lo transforma en entidades de Openbravo y lo almacena en la base de datos utilizando Hibernate.

La aplicacién puede saber si el proceso ha funcionado correctamente o no por la respuesta que recibe. El
formato de la respuesta también es un objeto JSON con el atributo Status que toma el valor O si el proceso a
funcionado correctamente o -1 si no ha sido asi.
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6.3. Arquitectura de la aplicacion cliente

En este capitulo se explicard como se ha estructurado la aplicacion tomando como ejemplo la pagina de
seleccion de categorias. Hay dos partes claramente diferenciadas: la vista y el modelo. La parte del controlador
gue faltaria para que se tratara de un patrén MVC corriente, como veremos esta dividida entre la l6gica de la
vista y la légica del modelo.

Vista

La capa de presentacién de la aplicacion se ha desarrollado con Enyo, que gestiona la creaciéon y manipulacién
de las etiquetas HTML.

En primer lugar es necesario determinar los elementos que componen la pagina, y las relaciones que tienen
entre ellos. En el esquema wireframe podemos ver claramente el anidamiento.

Opentix SmartShopping

Chaguetas

Monos
Camisas

Pantalones
Shorts
Jeans
Denim
Faldas
Punto
Camisetas

T T

Sudaderas

Lapatos
Bolsos

Vest'do combinado Guipur - 2995 EUR Vestido estampado

Arracnrine
Figura 18. Disefio de la seccion Categorias

Figura 19. Esquema wireframe de la Seccion Categorias
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Cada uno de estos elementos correspondera a un componente Enyo. Entre las clases predefinidas que
proporciona esta libreria podemos encontrar la clase Button que proporciona funcionalidad y aspecto de
botdn, y que hemos utilizado en los botones de seleccidn de categoria y de sexo. El componente Productos
sera de la clase Scroller que la convertird en un panel deslizante. La clase Repeater permite crear elementos
similares a partir de una coleccion de datos, lo cual es Util para ListaCategorias.

Modelo

El modelo de la aplicacién es un objeto de tipo Backbone, en el que estan definidos atributos que representan
de estado de la aplicacidn. Una de las ventajas del modelo Backbone es que genera eventos cuando alguno de
sus atributos es modificado. Los componentes Enyo pueden suscribirse a estos eventos, es decir, ser
notificados cuando se produce un cambio en la aplicacion.

En la figura 20 se presenta un esquema simplificado de los componentes que forman la seccién Categorias.

@ ENVYO

FilaSuperior

Titulo | | ListaCategorias |

Categoria_1 Filtros
Categoria_2

BotonHombre Producto_1
BotonMujer Producto_2

Modelo B4 BACKBONE/S

categoriaActual
sexoActual
productosSeleccionados

Figura 20. Esquema de componentes de la aplicacion cliente

Por ejemplo, en la seccidn de categorias, un cambio de categoria tendria la siguiente secuencia:

1 - el usuario hace clic en el botén Camisas

2 - el botén cambia el atributo categoriaActual del modelo con el valor Camisas

3 - el cambio de categoriaActual dispara el método del modelo cargarProductosSeleccionados que recupera
de la base de datos local los productos que cumplen con el criterio de categoria y sexo seleccionados y los
almacena en el atributo productosSeleccionados del modelo.

4 - el cambio en productosSeleccionados dispara un método del componente Principal que redibuja la parte
de la vista que tiene que cambiar para mostrar los nuevos productos

En resumen, tenemos por una parte el modelo, cuyos atributos describen el estado actual de la aplicacion y

tiene métodos para recuperar datos cuando el usuario lo requiere. Por otra parte estdn los componentes de
Enyo que forman la interfaz grafica y reaccionan a los cambios en el modelo.
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6.4. Historial de uso y andlisis OLAP

Una de las partes fundamentales de la aplicacién Smart Shopping es la capacidad para registrar todas las
operaciones que se desarrollan en ella para que puedan ser analizadas posteriormente y ayuden a entender
mejor el comportamiento y los gustos del consumidor.

El funcionamiento es sencillo. Como se ha visto en el apartado anterior, el estado de la aplicacién esta
almacenado en los atributos del modelo. Cada vez que el usuario realiza alguna accidn en la interfaz, el estado
se almacena en una coleccién. Cuando la coleccion de estados alcanza cierto tamaiio se envia al ERP para ser
almacenada en una tabla de la base de datos.

A continuacion se explica la construccién el cubo de informacidn que nos permitira realizar analisis OLAP.
Dimensiones

Las dimensiones que intervienen en el historial de uso son las siguientes:

Producto. Es el articulo del catdlogo que el usuario visita. Cuando el usuario esta en la secciéon Categorias el
producto es nulo. La aplicacidn almacena el identificador del producto, y el resto de atributos se extraen de la
tabla de productos del ERP.

Sesion. Una sesidén es un periodo de tiempo continuo durante el cual un Unico usuario esta utilizando la
aplicacidn. Las sesiones nos permiten distinguir a unos usuarios de otros. La sesién se inicia cuando el usuario
toca la pantalla o escanea un cédigo de barras por primera vez, y termina cuando presiona el botdén de Salir o
tras un periodo de inactividad configurable (30-60 segundos). Si el usuario escanea su tarjeta de cliente

durante la sesion, todos los movimientos de esa sesion se asociaran a ese cliente.

Seccidn. Es la seccidn de la aplicacidon que se esta visitando Categorias o Producto. En los dos casos hay una
categoria activa que hay que tener en cuenta.

Tienda. Es el establecimiento donde estd instalada la terminal Smart Shopping.

Usuario. Puede ser un cliente registrado que utiliza su tarjeta de cliente para acceder, o un usuario anénimo.
Medidas

Las medidas que vamos a considerar son las siguientes:

Numero de visitas y duracién de la visita. Llamamos visita a la visualizacidon de una pagina de producto o de
categoria. El niUmero de visitas es el nUmero de lineas del historial.

Precio original, descuento y precio final. Los precios que se van a utilizar en el analisis son los que provienen
de la aplicacidn, puesto que es el precio indicado en el momento de uso.
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Paquete de informacién

En la figura 21 se muestra como queda el paquete de informacidn, que ilustra los datos que se van a almacenar.

Historial de uso Smart Shopping
Producto Sesion Seccion Tienda Usuario
Nombre Fecha Seccién Nombre Sexo
Color Hora Categoria Localidad Edad
Talla Provincia Localidad
Sexo Provincia
Categoria
Medidas: Duracidn de la visita/sesidn, n2 de visitas/sesiones, precio original, descuento, precio final

Disefio del cubo

Figura 21. Paquete de informacion Historial de uso

Teniendo en cuenta las relaciones entre los datos, podemos construir el diagrama en estrella. El resultado se
muestra en la figura 22.

= PRODUCTO

7 ID_Producto
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Figura 22. Diagrama en estrella
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Por simplicidad y rendimiento, podemos afiadir los atributos de la dimensidn Visitas a la tabla Historial. El
resultado final se muestra en la figura 23.
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Figura 23. Diagrama en copo de nieve
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Ejemplos de uso

Para ilustrar las oportunidades de negocio que generaria este sistema se han creado unos datos de muestra,
sobre el que se han aplicado consultas OLAP. Aunque se ha utilizado Microsoft Excel para este ejemplo,
Openbravo tiene un mdédulo de Business Intelligence que proporciona resultados similares.

Algunas de las preguntas que podriamos responder con esta informacion son estas:

- ¢Qué productos son mas populares en cada provincia y por cada sexo?

Visitas por producto
Castellon  Valencia  Total general
Hombre 155 120 275
Pantaldn chino con cinturén 29 25 54
Polo piqué 26 18 44
Pantalén denim slim 20 24 44
Polo manga corta 21 19 40
Ndutico piel piso contraste 21 4 25
Gafas de sol de pasta 11 11 22
Sombrero paja cinta 10 8 18
Polo estampado 6 9 15
Bandolera doble cremallera 11 2 13
Mujer 150 144 294
Pantaldn pitillo cremallera bajo 24 25 49
Sandalia tacén cadenas 14 26 40
Alpargata piel punta 23 16 39
Camiseta texto lentejuelas 20 19 39
Camiseta texto strass 21 11 32
Pantalén estampado 12 12 24
Camiseta estampado chica 11 12 23
Shopper tejido 9 9 18
Shopper print 8 9 17
Saca piel 8 5 13
Unisex 18 19 37
Deportivo cldsico detalle 18 19 37
Total general 323 283 606

Figura 24. Ejemplo Bl - Productos mds populares por provincia y sexo

- ¢Qué volumen de mujeres y hombre pasa por cada tienda?

Sesiones de usuarios identificados

35
30
25
20
15 H Hombre
10 H Mujer

[

0

Zara Castellén Zara Salera Zara Valencia
Castellon Castellon Valencia

Figura 25. Ejemplo Bl - Sesiones por sexo
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- ¢Qué rango de edad se interesa mas por los complementos?

Duracién total de las visitas (seg.) categoria Complementos

350
300
250

200 B Hombre

150
® Mujer
100
5 H B
0

0 a 24 afos 25 a 34 afios 35 afios 0 mas

o

Figura 26. Ejemplo Bl - Tiempo de visita categoria complementos

- ¢A qué hora se producen mas visitas?

Sesiones por hora del dia

40
30

20
e T Ot

10

9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

Figura 27. Ejemplo Bl - Sesiones por hora del dia

- ¢Qué rangos de precio son mas populares en cada rango de edad?

Visitas de producto por precio y edad

50
45
40
35
30
25
20
15
10

m0a 24 afios

M 25 a 34 afios
II I m 35 afios 0 mas

Hasta 20€ Hasta 40€ Mas de 40€

(€]

Figura 28. Ejemplo Bl - Visitas por precio y edad
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6.5. Lectura de cadigos de barras

Una de las posibilidades que ofrece la aplicacion Smart Shopping es que el cliente pueda escanear el cdédigo
de barras del producto que ha escogido. De este modo puede ver las fotografias del producto, comprobar el
precio y la disponibilidad de otras tallas y colores y ver otros articulos relacionados.

Figura 29. Ejemplo BI - Lector de cddigo de barras

Los lectores de cddigos de barras son dispositivos de entrada que convierten una imagen en un cédigo
numeérico. Para la aplicacién el funcionamiento es el mismo que el de un teclado. La manera de implementarlo
es colocar un campo de formulario fuera de la pagina, para que no sea visible. Este campo siempre tiene que
tener el foco siempre sobre él. El foco es una caracteristica de HTML que indica que elemento esta activo en
cada momento. Cuando hay varios campos de formulario podemos cambiar el foco utilizando el tabulador o
haciendo clic sobre uno de los campos. Mediante Javascript podemos hacer que el foco siempre este
posicionado sobre el campo de entrada, y que reaccione cuando se ha introducido un cédigo.

Cuando se ha introducido un cddigo de barras correspondiente a un producto, la aplicacién muestra toda la
informacidn de ese producto.

Identificacion de usuarios

Otra funcion clave es la identificacion de usuarios. Los clientes de una tienda a menudo tienen la posibilidad
de obtener una tarjeta de cliente a cambio de proporcionar cierta informacidn personal. Esta tarjeta suele dar
ciertas ventajas como descuentos, suscripcion a boletines de novedades, tiquets de aparcamiento, etc. Desde
el punto de vista de la empresa, se trata de una informacién muy valiosa porque permite asociar ventas con
datos demograficos. Aplicando técnicas de data mining se puede dividir el conjunto de clientes en segmentos
mas o menos uniformes, lo que permite una mayor adaptacién al cliente y en consecuencia, aumento de
ventas.

La aplicacion Smart Shopping también permite que el usuario se identifique, de forma que los registros de uso
puede vincularse con esos datos demograficos y proporcionar una valiosa herramienta para la toma de

decisiones.

La forma que se propone es que las tarjetas de cliente tengan un cddigo de barras identificativo, que pueda
ser leido por el lector, pero podria adaptarse facilmente para utilizar cédigos QR, NFC, bandas magnéticas, etc.
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6.6. Pruebas

Para comprobar el funcionamiento de la aplicacién fue necesaria la creacién de un conjunto de datos de
ejemplo que consta de 20 productos distribuidos en cuatro categorias, con un total de 53 variaciones de tallas
y colores, y 79 imagenes.

Con este paquete de datos se cubren los casos mds frecuentes de configuracién de producto. Permite testear
la usabilidad del alta de productos en el ERP y la usabilidad de la aplicacion. También es lo suficientemente
grande como para comprobar el rendimiento de la aplicacién en dispositivos moviles.

También se disefio una prueba consitente en una secuencia de operaciones sobre la aplicacién cliente para
comprobar el correcto funcionamiento de todos los elementos. Esta prueba se iba completando a medida que
se iba avanzando en el desarrollo de la aplicacidn y se ejecutaba cada vez que se introducia una funcionalidad
nueva. Para comprobar los aspectos de usabilidad y rendimiento también era necesario realizar la prueba en
un dispositivo maovil tipo tablet de 10 pulgadas, similar al que se usaria en un entorno real.

Estos son los pasos de la prueba:

1. Iniciar la aplicacion en el navegador desde una ventana en modo incdgnito (de este modo nos
aseguramos que la caché esta vacia).

2. Laaplicacién nos pide usuario y contrasefia de Openbravo.

3. Seinicia la aplicacién en la seccién Categorias. Seleccionamos varias categorias comprobando que
los productos son los correctos y que el scroll funciona correctamente.

4. Seleccionamos un producto al azar, que nos transporta a la seccién correspondiente.

5. Se muestran los colores y las tallas disponibles de ese modelo. En la categoria camisetas se tiene que

mostrar un descuento del 20%.

Comprobamos el scroll y los botones de talla y color (las imagenes son diferentes para cada color).

Comprobamos los botones de producto siguiente y anterior.

Pulsamos en uno de los productos relacionados, que nos conduce a la pantalla de ese producto.

Pulsamos el botdn atrds, que nos conduce de vuelta a la seccién Categorias.

10. Pulsamos el filtro de Hombre o Mujer.

11. Volvemos al paso 3, comprobando en cada paso que solo se muestran los productos del género
seleccionado.

12. Escribimos varios cddigos de producto. Si corresponde a un producto la aplicacién muestra en
pantalla ese producto, coincidiendo en talla y color.

13. Introducimos un nimero de cliente y hacemos algunos cambios de categoria y de producto.

14. Esperamos 30 segundos a que se cierre la sesidon automaticamente.

15. En el ERP, comprobamos que el historial se ha guardado correctamente.
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7. Desarrollos adicionales

Las etapas del proceso de desarrollo de este y de cualquier otro proyecto de software no acostumbran a
desarrollarse de forma lineal, sino que son un proceso iterativo en el que se van observando posibilidades de
mejora que requieren revisar las etapas anteriores. Debido a las limitaciones de tiempo algunas de estas
mejoras no se han podido materializar. A continuacidn se exponen las mas importantes con el fin de servir de
referencia futura en caso de retomarse el proyecto.

Solicitar ayuda al dependiente. Este requisito se fijé en el inicio del proyecto y pero solo se ha realizado una
simulacion basica de su funcionamiento. La idea es que el dispositivo se utilice en los probadores de las tiendas,
y que el cliente pueda solicitar ayuda al personal de la tienda. Por ejemplo, podria pedir una talla o color
diferente a la que se esta probando o alguna prenda que combine. Desde la aplicacién se podria mandar un
mensaje con el producto solicitado que seria recibido como una alerta en el terminal de caja o en terminales
moviles que llevarian los asistentes de tienda.

Compras. Con el objetivo de agilizar el proceso de compra, el terminal Smart Shopping podria permitir realizar
el pago de los productos adquiridos. Hay diferentes aspectos que habria que tener en cuenta para
implementar este proceso: el medio de pago, los dispositivos anti-robo de las prendas, el doblado de las
prendas y la dispensacion de bolsas, o la acogida que tendria este sistema por parte de directivos y empleados
de las tiendas y por supuesto de los clientes. En este Ultimo aspecto, cabe recordar que las ventas online se
han convertido en algo cotidiano para mucha gente, y su crecimiento es constante en los ultimos afos.

Tanto si se tratara de un sistema totalmente automatico como si necesitara intervencion humana, desde el
punto de vista del negocio, podria suponer una oportunidad de diferenciacién y mejora en la atencion al
cliente. Por una parte, el personal de tienda pasaria menos tiempo realizando cobros que podria dedicar a
asistir a los clientes en los probadores proporcionando una experiencia de compra mucho mas personalizada
y satisfactoria.
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8. Conclusiones

A lo largo de este documento se ha expuesto el desarrollo de un proyecto de software desde su concepcién
hasta su implementacion. Para garantizar el éxito del proyecto y obtener un producto de calidad, se han
aplicado técnicas de gestion de proyectos de software adaptadas al contexto y a la complejidad de la
aplicacion, buscando un equilibrio entre lo agil y lo riguroso.

En relacién al desarrollo de software, ha sido una parte importante del proyecto el estudio de las tecnologias
sobre las que se debia construir la aplicacidn, y que venian impuestas por la empresa. Cabe destacar que tanto
el ERP Openbravo, como el ecosistema Java y las SPAs Javascript son tecnologias pujantes que abarcan buena
parte del panorama actual del desarrollo de software. Se han aplicado las practicas cominmente aceptadas
como el disefio modular que permiten obtener un producto robusto, facil de mantener y de extender. También
se ha tenido en cuenta el rendimiento en el almacenamiento de datos, las comunicaciones y la ejecucién de
la aplicacion.

En todo momento se ha puesto el foco en el proceso de negocio que se deseaba implementar, teniendo en
cuenta tanto al negocio al que esta destinado la aplicacion, como al usuario final. Se ha justificado la necesidad
de este proyecto como un sistema innovador que redistribuye los recursos para ofrecer un valor afiadido al
consumidor, y que permite generar informacidn valiosa para la toma de decisiones. En definitiva, que puede
suponer una inversion rentable si se implanta correctamente.

Desde el punto de vista del autor, se han puesto en practica los conocimientos aprendidos a lo largo del grado,
y se ha adquirido una visién global y mas profunda de los sistemas de informacién en la empresa, que se

componen de multitud de aspectos técnicos pero también econdmicos y de marketing.

Como resultado se ha obtenido una aplicacion que, aunque no estd completamente terminada, si es funcional
y permite demostrar su potencial a posibles clientes.
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