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RESUMEN

En los pasados 5 afios el mercado de la organizacién de espectaculos musicales
en el Perq, ha sufrido grandes cambios. Pasando desde ser considerado una plaza
costosa para implementar espectaculos de ésta indole a nivel regional, hasta
volverse un aplaza relevante a nivel latinoamericano gracias a la iniciativa de
compafias promotoras y empresas organizadores que ingresaron al medio con
fuertes sumas de dinero en inversiones.

Sin embargo, este crecimiento se vio afectado con la realizaciéon de la ausencia de
la infraestructura correcta para la reiterada ejecucion del modelo de negocio. Por
ello, estos participantes adoptaron una politica de cautela respecto a la
organizacion de espectaculos que involucren grandes sumas de dinero o artistas de
convocatoria elevada.

Frente a dicha situacién, se propuso el siguiente proyecto de fin de carrera, el cual
busca brindar a dichos interesados herramientas para el control del proceso de
negocio de principio a fin, abarcando cada etapa de pre evento, pasando por la
ejecucion del evento en si mismo hasta el anélisis de resultados finales del
ejercicio.

El sistema de gestion se construyé implementando moédulos dedicados a dar
soporte a cada etapa del proceso de negocio. Por otra parte, se implementaron
aplicaciones moviles para los procesos de venta de entradas y asistencia al evento
respectivamente. Finalmente, se aplicdé un algoritmo de aprendizaje de maquina
sobre datos histéricos recolectados de eventos anteriores con el objetivo de
identificar patrones utiles para la ejecucién de los proximos eventos.

Al concluir este proyecto de fin de carrera se logré implementar un sistema web y
movil para gestibn de eventos musicales que emplea herramientas de data
analytics.
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CAPITULO 1 - GENERALIDADES

En el presente capitulo se abordaran los aspectos generales que dieron origen al
planteamiento del proyecto de fin de carrera y su posterior implementacion, entre
ellos la problematica y sus causas dentro del entorno de organizacion de eventos

musicales

1.1 Descripcién del Entorno

El mercado de la organizacién de espectaculos musicales en el Peru, ha sufrido
grandes cambios en los ultimos 5 afos, inicialmente, se considerd al pais como el
lugar mas costoso para poder implementar un espectaculo de esta indole en la
region, siendo éste hasta un 50% mas costoso que otros paises (Portugal Prado,
2014). Sin embargo, la propia iniciativa de promotoras y empresas organizadoras
de eventos musicales, que ingresaron al mercado nacional en dicho periodo con
importantes sumas de dinero invertidas, permitié que se realizaran eventos exitosos
de acuerdo a las tendencias del publico peruano (Rodriguez, 2013) consiguiendo
ganancias de hasta 6 millones de nuevos soles y aforos de mas de 30 mil
asistentes (A. Gestion, 2013).

Sin embargo, la ausencia de infraestructura disponible para la celebracion de este
tipo de espectaculos, asi como los elevados costos de alquiler e impuestos
establecidos por las respectivas municipalidades de los distritos en los cuales se
realizan, determiné que el entorno no fuese el mas propicio para la reiterada
realizacion de eventos de gran magnitud (Portugal Prado, 2014). El impacto de esta
realidad hizo que para el afio 2015, las productoras actuaran de manera mas
cautelosa con las inversiones para el primer trimestre, enfocandose mas en la
realizacion de varios conciertos pequefios, garantizando asi una mayor asistencia

dada la reducida infraestructura (Prado, 2015).

Dicha reduccién, permiti6 que el negocio pudiera ser repetible, con lo cual el
mercado evoluciond en la realizacion de actividades de negocio de pequefia escala,
de manera repetible, versus actividades de negocio de gran escala de manera
ocasional, volviéndose modelos de negocio mas adecuados para estos

empresarios. Asimismo, estas pequefias actividades de negocio se convirtieron en



eventos orientados a publicos especializados, garantizando una asistencia de

minimo 1000 personas al no ser una taquilla masiva (A. Gestion, 2015).

1.2 Problematica

Como se expuso anteriormente, el mercado de organizacién de espectaculos
musicales ha derivado en los ultimos 5 afios en un modelo de organizacion de
eventos de nicho, es decir, eventos orientados a un publico especifico definido por
géneros musicales o por artistas en especifico (A. Gestion, 2015), ya que es un
modelo que permite que los espectaculos puedan replicarse a futuro, garantizando
ganancias al disminuir infraestructura y asegurar aforo minimo para la rentabilidad

de los mismos.

Mediante la reduccion de infraestructura, los gastos de organizacién de eventos se
han reducido considerablemente, lo cual ha permitido que nuevos participantes
ingresen al mercado al volverse atractivos los prospectos de ganancias resultantes
de los mismos (A. Gestion, 2015). En esta etapa, dichos nuevos participantes
presentan las caracteristicas de emprendedores y por ende sus empresas poseen
caracteristicas de organizaciones emprendedoras, entre ellas, la capacidad de
reconocer nuevos nichos de oportunidades y enrumbar sus organizaciones para el
desenvolvimiento en estos (Drucker, 2014). Sin embargo, estos nuevos nichos

presentan incertidumbre en distintos niveles para dichos participantes.

Luego de analizar esta situacion con algunos participantes del mercado, se pueden
identificar algunas causas directas del problema, como por ejemplo el uso de
herramientas inadecuadas o insuficientes para la gestién del ciclo de vida de los
eventos musicales (Rios, 2015). Asimismo, también ocurre que algunas empresas,
al tener mayores recursos econémicos asi como humanos, pueden organizar
grupos de trabajo que permitan gestionar dicho ciclo de vida, sin embargo carecen
de sistemas especializados al rubro en el cual se desenvuelven, estas usan
generalmente herramientas mas sencillas como hojas de calculo, llas cuales no

permiten una gestion del proceso de extremo a extremo (Rios, 2015).

Por otro lado, también se carece de control de los recursos base para la
organizacion de un evento (Rios, 2016). Frecuentemente, las empresas obvian el
control de existencias de equipos, infraestructura y demas recursos base para
priorizar elementos como el local, los artistas y la promocion del evento; como

resultado, no hacen un seguimiento efectivo a los contratos con los proveedores,



ocasionando posibles problemas de falta de equipos, infraestructura, mercaderia

escasa, entre otros (Rios, 2015).

Otro problema identificado es la falta de explotacién de la informacion histérica de
eventos pasados en todo su potencial. Las empresas que ya vienen realizando
eventos durante cierto tiempo en el mercado poseen informacién pasada de los
resultados de los mismos, no obstante esta informacion se desactualiza con mucha
facilidad. La naturaleza rapidamente cambiante de las tendencias del publico
objetivo hace que dichas compafias empleen proyecciones que en ocasiones no
reflejan a ciencia cierta las fluctuaciones de las mismas, provocando una actitud
cautelosa a la hora de asumir grandes inversiones en el rubro (Portugal Prado,
2015). En otras palabras, no se aprovecha la informacién histérica en su maximo

potencial con el objetivo de tomar decisiones informadas en el proceso de negocio.

Por ultimo, un factor adicional en este escenario es la existencia de promotores
autorizados por las empresas, es decir, personal asociado que tiene como objetivo
potenciar la venta de entradas por evento, manejando independientemente una
cartera de compradores frecuentes (Rios, 2015). Al no tener informacion del
progreso de estos actores hasta pasada la fecha del evento, la cual a veces revela
descuadres entre las ventas y el monto de dinero recaudado, se dificulta la toma de
desiciones pronta para corregir potenciales desviaciones, garantizando su éxito
(Rios, 2015).

Los problemas antes mencionados contribuyen a la incertidumbre general del
mercado, tanto para nuevos ingresantes como para empresas ya establecidas. Esta
a su vez conlleva a bajos indices de ventas, causando asi la incapacidad de repetir

el proceso de negocio a futuro debido a los bajos ingresos.

En la Figura 1.1 se puede apreciar el arbol de problemas con el cual se hizo el
estudio de la problematica del entorno de negocio. De acuerdo a las causas
identificadas, el proyecto abarcara las cuatro que se indican en el arbol de
problemas: control de recursos, herramientas inadecuadas, desaprovechamiento de

informacion histérica y control de personal externo.



FIGURA 1.1 - ARBOL DE PROBLEMAS DEL ENTORNO

1.3 Revision del Estado del Arte

El entorno descrito anteriormente establece la necesidad de gestion eficiente de
recursos ya que, al ser estos escasos o inapropiados, es pertinente el control del
ciclo de vida de los mismos al ser utilizados durante el proceso de negocio. De esta
manera se pueden minimizar costos y mejorar la efectividad de los mismos al
implementar los recursos adecuados en la situacién adecuada, garantizando a su

vez la posible repeticion del proceso de negocio.

Por otro lado, se puede apreciar la necesidad de administracion de la informacion
histérica que los participantes de este mercado generan como resultado de sus
inversiones pasadas. De esta manera, dicha informacién puee ser utilizada como

referencia para decisiones futuras.

Por los motivos anteriores, se ha realizado una revision del estado del arte para
poder encontrar qué trabajos existen a la fecha, relacionados con el entorno antes
descrito, evaluar si dichos trabajos han logrado responder a las necesidades

sefialadas lineas arriba y en qué nivel estos trabajos las han logrado suplir.

Esta revision se ha realizado mediante una revision tradicional, estableciendo sus

objetivos asi como los recursos usados para su realizacion.



1.3.1 Objetivos de la revision

* Encontrar instancias de enfoque de la organizacion de eventos musicales desde

la informatica.

* Identificar instancias de uso o creacion de herramientas informaticas para el

soporte del proceso.

¢ Evaluar la capacidad de las herramientas informaticas existentes.

1.3.2 Palabras clave

Musica, concierto, festival, administracion, organizaciéon, evento musical, procesos,

sistema, software, analytics

1.3.3 Recursos de busqueda

Google, Google Scholar.

1.3.4 Cadenas de busqueda

* (Concierto OR Festival OR Evento Musical) AND ((Sistema AND (Gestiéon OR
Administracion)) OR (Software OR (Herramienta AND Gestién))) AND Analytics

* (Concert OR Festival OR Musical Event) AND ((Systems AND Management)
OR (Software OR (Management AND Tool)) AND Analytics

* (Concierto OR Festival OR Evento Musical) AND (Gestion OR Administracién)
AND Software AND Analytics

e (Concert OR Festival OR Musical Event) AND Management AND Software AND
Analytics



1.3.5 Resultados de la revisiéon del estado del arte

Luego de la ejecucion de las cadenas de busqueda en los recursos antes indicados

se pudieron encontrar las siguientes evidencias de trabajos relacionados al entorno

descrito con anterioridad:

Estudio del impacto del Big Data y analytics en el marketing musical
(Copodilupo, 2015): Se hace un estudio de los casos de éxito del uso de
analitica de datos en otras industrias para la extraccién y uso de datos de
consumidores, haciendo un paralelo de cdmo estas técnicas pueden ser
utilizadas en la industria musical. Este estudio cubre como es que Big Data
impulsara el marketing musical al otorgarle hechos y numeros para determinar
los gustos de los consumidores, en qué gastaran su dinero y que tipo de medios
prefieren para el consumo de musica, asimismo, indica los aspectos negativos

del uso de ciertos medios de distribucion de la misma.

Sistema y método para la determinacion de caracteristicas de la audiencia
en un concierto musical basados en el seguimiento de teléfonos méviles y
transmision de datos de los mismos (Elmore & Freeman, 2015): Esta
patente define el uso de un servidor de perfilado de conciertos (CPS) para
conseguir y analizar la informacion sobre un local donde se esta llevando a
cabo un concierto musical asi como la informacién de la ubicacién de los
teléfonos moviles de la audiencia. Basandose en esta informacion, el CPS
determina el tamafio de la audiencia en asistencia, asi como el sentimiento de
la audiencia favorable o desfavorable con el evento. Mediante este proceso, se
elabora el perfil demografico de la audiencia asi como el nivel de cautividad de

la misma.

Uso de teléfonos moviles como plataformas para la mejora de la
experiencia de los asistentes a festivales musicales (Larsen, Stopczynski,
Larsen, Vesterskov, Krogsgaard, & Sondrup, 2011): Se implementé un
aplicativo movil que actué como receptor de FM del sonido producido por el
sistema de audio principal del evento, haciendo uso de factores de retardo
dependiendo de la distancia del usuario al escenario. Se llevé a cabo una

experimentacion de campo en el Nibe Music Festival de Dinamarca.



Estudio de la actividad en redes sociales de los asistentes a festivales
musicales (Jamison-Powell, Bennett, Mahoney, & Lawson, 2014): Con el
objetivo de aplicar analisis tematico y entender los motivos de uso de dichos
medios de comunicacién durante dichos eventos Se llevé a cabo el estudio
mediante la recoleccion de datos de Twitter y Foursquare durante el festival de

Glastonbury en el 2013.

Implementacion de un sistema de administracion de festivales que hace
uso de un servicio de streaming implementado en el mismo sistema
centralizado (Kim & Kim, 2013): Este sistema, se basa en el uso de
herramientas como los cédigos QR, comunicacion NFC, GPS, Streaming y
posicionamiento para dar soporte a los procesos de registro y entrada de los
visitantes, asi como la mejora de la experiencia del visitante al proporcionar
mediante las tecnologias anteriores informacion del festival transmitida
directamente a un aplicativo moévil cliente, cuando el usuario se acerca a

diferentes areas del festival.

Revision de la literatura respecto a conceptos, innovacion e implicaciones
en la administraciéon de festivales y las fallas incurridas por parte de los
gestores de los mismos (Carlsen, Anderson, Ali-Knight, Jaeger, & Taylor,
2010): Entre los hallazgos de este estudio se encuentran disponibles multiples
formas de innovacién de mercado, de servicios, innovacion organizacional y
financiera para los gerentes de festivales. Muchos de ellos involucran el riesgo
del fracaso debido a la dependencia en los recursos como motivo de fracaso asi
como las condiciones ambientales durante la realizacion del evento y la

incompetencia de los gerentes.

Desarrollo de un marco de trabajo sistematico para el estudio comparativo
dentro de los estudios de la administracion de festivales (Getz,
Andersson, & Carlsen, 2010): El cual se basa en una revision de literatura y
resultados de casos reales en cuatro paises, con lo cual se realizé el perfil de
los festivales en términos de vision, tamafio, edad, recursos, locales usados,
estructura de toma de decisiones y programas. Se obtuvieron lineas base para
el framework al identificar similitudes y diferencias entre los cuatro casos,
posteriormente se establecieron cinco componentes: antecedentes,
planeamiento y administracion, experiencias y significados en eventos

planeados, resultados y sus patrones, asi como los procesos.



* Eventbrite, plataforma web gratuita orientada a la creacién vy
administracion de eventos de cualquier indole (Eventbrite, 2016): Esta
herramienta ofrece soporte al proceso de organizacion de eventos desde la
creacion del mismo, el manejo de invitados, promocién y medicidon de

asistencia. Asimismo, cuenta con herramientas de promocién en redes sociales.

* Event Manager, plataforma de suscripcion paga alojada en la nube que
incluye mas de 100 herramientas de gestion en torno a e-commerce (Event
Manager, 2016): Desde gestion de eventos hasta manejo de planillas. Brinda
soporte a la creaciéon de eventos con herramientas de integracién con redes
sociales, creacion de “landing pages” orientadas a e-commerce usando un
editor propio de la plataforma. Contiene herramientas de CRM (Customer
Relationship Management) asi como herramientas de gestion de personal y

planilla.

* Festival Systems, plataforma de pago alojada en la nube que incluye
herramientas de gestion de eventos (Festival System Features, 2016):
Entre ellas se tienen herramientas de gestion de artistas, gestion de
proveedores del evento, control de personal contratado mediante el uso de
tecnologias como el uso de identificaciones RFID, también usado en el proceso
de control de asistentes. El mismo también cuenta con herramientas de control
de colaboradores externos al evento musical en si y por ultimo, cuenta con

casos de éxito de uso en festivales de ciudades como Brisbane y Londres.

1.3.6 Conclusiones de la revision del estado del arte

De acuerdo a la revision del estado del arte realizada, se han podido encontrar
trabajos relacionados al tema desde el punto de vista de la mejora de la experiencia
del asistente al evento, mediante el uso de tecnologias de la informacion asi como
el analisis de los datos que este produce durante su estadia en dicho evento. Cabe
sefialar también que se han encontrado trabajos relacionados a la organizacién de
eventos culturales desde el punto de vista académico, como la creacién de
sistemas integrados de gestion de eventos, la creacion de frameworks de gestion
para el proceso de organizacién y el uso de métricas de Data Analytics para la

medicién de audiencias en conciertos y canales de distribucién de musica, sin



embargo no se han encontrado trabajos especificamente relacionados a la

organizacion de eventos de indole musical.

Por otra parte, la misma revisibn ha dado como resultado el hallazgo de
herramientas informaticas de gestién en el mercado que pueden adaptarse al
proceso antes sefialado, asi como herramientas especializadas en dar apoyo al
mismo. A continuacion se analizardn dichas herramientas de acuerdo a sus
capacidades de soporte, haciendo uso de una calificacién de las caracteristicas
tomando una escala de tres niveles en donde:

o 0: Caracteristica inexistente en la herramienta o que el enfoque de la

herramienta no esta alineado en absoluto a dicha caracteristica.

o 3: Caracteristica implementada a nivel promedio, es decir, el enfoque de la

herramienta esta medianamente alineado a dicha caracteristica.

o 5: Caracteristica implementada a nivel alto, es decir, el enfoque de la

herramienta esta altamente alineado a dicha caracteristica.

Asimismo, los totales se obtuvieron mediante el célculo del promedio simple de las

calificaciones de las caracteristicas.

TABLA 1.1 - COMPARACION ENTRE SISTEMAS DE GESTION DE EVENTOS

Software Proveedores Artistas | Presupuesto U al Asistencia RO 60 Total
Entradas Resultados
Eventbrite 3 3 3 3 3 5 3.8
Event
Manager 5 0 5 3 3 5 3.5
Festival 5 5 3 5 5 5 4.6
Systems
Sistemas
ERP 3 0 3 0 0 3 1.5

Como se puede apreciar en la Tabla 1.1, Festival Systems es una herramienta muy

adecuada para dar soporte al proceso de negocio de organizacion de eventos




musicales, en comparacion a las otras tres alternativas que, si bien es cierto,
ofrecen cierto nivel de soporte, no son los suficientemente especializadas para
eventos musicales o al no tener médulos dedicados a actividades principales del
proceso, como lo son la venta de entradas y el control de asistencia, no cubren todo
el ciclo de vida del mismo, como se evidencia en sistemas ERP que buscan abarcar

la mayor cantidad de negocios, como el caso de Open ERP.

Cabe senalar que Festival Systems es una herramienta de software basada en un
pago unico por evento de 850 euros, es decir, el usuario debe pagar dicho monto
cada vez que requiera hacer el uso de su sistema para administrar el evento que
desee plasmar (Festival System Features, 2016). Esto puede ser un impedimento
para nuevos participantes en el mercado al no ser una inversion que se traduzca en

un bien tangible.

1.4 Marco Tedrico

En esta seccién se definirdn de manera mas profunda algunos de los términos
basicos necesarios para entender la problematica descrita lineas atras, los cuales
describiran mas a fondo el negocio y la naturaleza del mismo para asi comprender

la importancia del desarrollo del proyecto descrito posteriormente.

Evento o Espectaculo

En este contexto se consider6 un evento como un suceso programado de indole
artistica, una funcion musical en donde se presenta a uno o varios artistas, con el

objetivo de entretener a un publico invitado (Rios, 2015).
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Proceso de Realizacion de un Evento

FIGURA 1.2 - ESQUEMA DEL PROCESO GENERAL DE REALIZACION DE
EVENTOS MUSICALES (RIOS, 2015)

Dentro del proceso general de organizacion de eventos musicales se pueden
identificar varios procesos bien definidos (ver Figura 1.2). A continuacién se

describira detalladamente en qué consiste cada uno de ellos (Rios, 2015):

* Presupuesto: En este proceso se define el capital a utilizar para la realizacién

del evento o espectaculo musical y se arma el plan de estructura de trabajo

* Evaluaciéon de Magnitud: Una vez definido el presupuesto global, se decide el

tipo de espectaculo, de acuerdo al tamafio del mismo, que se puede financiar.

* Cotizacion y Auspicio: Este proceso consiste en buscar los mejores precios,
proveedores y locales para la realizacién del evento. Entre los precios mas
importantes estan los artistas, el local, los equipos, la infraestructura general,
etc. En la etapa de cotizaciéon, también se busca auspiciadores que pueden

aumentar el capital de trabajo y mejorar la calidad del evento.
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* Planificacion: Una vez fijado el presupuesto global, se procede a definir el
costo de entradas para ver el punto de equilibrio del evento, el cual se refiere al

numero de asistentes minimo para que el evento sea rentable.

* Venta de Entradas: Se procede a la venta de entradas a través de los canales

disponibles de distribucién de la organizadora de eventos.

* Pago a Proveedores: Una vez definidos todos los elementos a utilizar en el
evento y tener los costos definidos, se procede a pagar parcialmente o

completamente a los proveedores de los mismos.

* Evento: El dia de ejecucion de todo lo anteriormente planeado, este es el

momento donde todo lo realizado en la etapa de pre evento se lleva a cabo.

* Gestion Post Evento: Se hace el balance resultante del evento y se cancelan

las deudas pendientes de la etapa del pago a proveedores.

Organizadora o Promotora de Eventos

Define a una empresa cuya principal actividad de negocio es la creacion,
organizacion y realizacidon de eventos culturales y/o artisticos (Gonzalez Reverté &
Morales Pérez, 2013). Para el caso de este proyecto, se analiz6 el caso de las

promotoras de eventos de indole musical.

Infraestructura

Se define como el conjunto de elementos o servicios que se consideran necesarios
para la creacion y funcionamiento de una organizacién cualquiera (Real Academia
Espafiola. Infraestructura, 2015). Dentro del contexto del proyecto, se considerara
como infraestructura a todos los equipos necesarios para la produccion correcta del

evento.

Personal Externo

Conforma el personal contratado para ciertas etapas del evento musical que no

tiene un contrato vinculante directo con la empresa promotora, es decir, no se
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encuentra en la planilla de esta. Este personal puede trabajar en base a contratos
por horas o por destajo, en otras palabras, su pago esta definido respecto a una
tarifa por hora o definido en base al volumen de produccién resultante de sus

actividades asignadas. (Rios, 2015)

Data Analytics

Analytics o data analytics es el uso de datos, andlisis estadistico y cuantitativo,
modelos explicativos y predictivos, y la administracion basada en hechos para

conducir decisiones y acciones (Davenport & Harris, 2007).

Los Analytics pueden ser la entrada para decisiones humanas o pueden conducir
decisiones completamente automatizadas, y a su vez son un subgrupo de lo que
ha llegado a llamarse business intelligence o inteligencia de negocios: un grupo de
tecnologias y procesos que usan los datos para entender y analizar la performance
del negocio (Davenport & Harris, 2007). Dentro del contexto del proyecto planteado,
los analytics son los datos obtenidos como resultado del ejercicio del proceso de
negocio de organizacion de eventos musicales luego de un proceso de analisis y
procesamiento para la elaboracion de reportes y cuadros estadisticos que brinden

informacioén acerca del éxito o fracaso del evento en si.

Sistemas de Gestion de Recursos

Define un tipo de sistemas representados como sistemas globales de planificacion
de recursos y gestion de la informacion que, de forma estructurada, pueden
satisfacer la demanda de las necesidades de gestién de la empresa (Vera, 2006). A
rasgos generales son paquetes de software que permiten a las empresas evaluar,
implementar, automatizar, integrar y gestionar de forma eficiente las diferentes

operaciones que se presentan en éstas.

Los sistemas de gestion de recursos pueden ser usados por cualquier tipo de
empresas, pero se requiere de una fase de adaptaciéon para que la implementacion
de sistemas como estos puedan adecuarse a las particularidades definidas por el

rubro de la empresa en la cual funcionara (Vera, 2006).
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e Estructura Basica

En la Figura 1.3 se puede observar la estructura basica general de un sistema tipo

ERP aplicado a la gestion de una companfia manufacturera.

FIGURA 1.3 ESTRUCTURA GENERAL DE UN ERP (RASHID, HOSSAIN, &
PATRICK, 2002)

Los médulos de un sistema de gestion de recursos pueden trabajar como unidades
independientes o varios médulos pueden ser combinados para formar un sistema
integrado. Los sistemas estan disefiados usualmente para operar encima de varias
plataformas de sistemas operativos, como UNIX, MS Windows, IBM AIS y HP-UX
entre otras (Rashid, Hossain, & Patrick, 2002).

Finalmente, para poder implementar un sistema de este tipo en una organizacion,
primero se debe seleccionar el que mejor se adapte a la misma, considerando dos
factores basicos para que el proyecto tenga éxito (Vera, 2006): la presencia de

liderazgo por parte de la Gerencia y la adecuada gestion de los recursos humanos.

Dentro del contexto del presente proyecto de fin de carrera, los sistemas ERP son
una alternativa de herramienta de control de los recursos requeridos por un evento
musical, ya que presentan estructuras que permiten modelar procesos del negocio
en el cual se implantan para luego darles soporte a nivel de datos, seguimiento y
control de los mismos, esto ultimo siendo adecuado para suplir la necesidad de
control de recursos base mostrada en la problematica presentada en paginas

anteriores.
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1.5 Conclusiones Generales del Marco Teodrico

El presente marco tedrico buscéd identificar los conceptos mas importantes
relacionados al proceso de organizacidn de eventos musicales para que se pueda
tener una mejor vision de las actividades que este involucra, asi como de los
recursos y herramientas mas comunes usados en dicho proceso. A su vez, se
presenta la necesidad de una gestion eficiente en cada una de las etapas del
proceso haciendo que los recursos existentes y la informacién que las empresas
poseen contribuyan a un proceso de mejora continua de las actividades de negocio

y toma de decisiones.

Por ultimo, el presente marco tedrico permite comprender los conceptos que
serviran de base para el desarrollo de la alternativa de solucién propuesta
detalladamente por el presente proyecto de fin de carrera en los siguientes

capitulos.
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CAPITULO 2 - OBJETIVOS Y RESULTADOS

En el presente capitulo se sefalan los objetivos del proyecto asi como los
resultados esperados de cada uno de ellos.

2.1

Objetivo General

Analizar, disefiar e implementar un sistema de gestion del ciclo de vida de la

realizacion de eventos musicales que emplee modulos en entorno web y movil, asi

como el empleo de herramientas de Data Analytics.

2.2

Objetivos Especificos

Los objetivos especificos de este proyecto son:

OE1. Centralizar las operaciones internas a la empresa del ciclo de vida de un
evento musical, en un sistema de informacién modular. De esta manera se
proporciona una herramienta personalizada que permita el seguimiento y
potencialmente el manejo eficiente de los recursos necesarios a lo largo del
proceso de negocio.

OE2. Establecer reportes basados en indicadores esenciales para la compaiiia
que permitan evaluar el éxito o el fracaso de los eventos musicales actuales a
nivel de asistencia y ventas, y la generacion de tendencias para eventos
futuros basadas en técnicas de Data Analytics. Estos reportes permitiran la
explotacién de la informacién histoérica recolectada durante eventos pasados
organizados por la compaifiia.

OE3. Implementar una aplicacion moévil que permita realizar el proceso de
venta de entradas de manera externa a la empresa compatible con el sistema
operativo iOS. Esta aplicacion permitira el control de las ventas de las entradas
al proporcionar a los promotores o personal externo los medios para
estandarizar el proceso de acuerdo a las necesidades de su empleador.

OE4. Implementar una aplicacion mévil que permita realizar el proceso de
control en puerta de la asistencia al evento, compatible con el sistema
operativo iOS. De esta manera se establece un punto de control del proceso

para verificar cuantas entradas vendidas se traducen en asistencia, lo cual
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permite que la empresa no dependa de agentes externos que proporcionen

estas métricas. Esto va acorde a la necesidad de control del personal externo a

la compaidia.

TABLA 2.1 - RESULTADOS ESPERADOS POR OBJETIVO ESPECIFICO

OBJETIVOS ESPECIFICOS

RESULTADOS ESPERADOS

OE1: Centralizar las operaciones del
ciclo de vida del evento musical en un
sistema de informacion modular que
sean internas a la empresa.

Documento de procesos de la
organizacion de un evento musical
Documento ERS (Sistema Web)
Documento de Arquitectura de
software

Prototipo de GUI

Prototipo funcional del sistema de
informacion

OE2: Establecer reportes basados en
indicadores adecuados que permitan
evaluar el éxito o el fracaso de los
eventos musicales actuales a nivel de
asistencia y ventas, y la generacién de
tendencias para eventos futuros
basadas en técnicas de Data Analytics.

Documento de indicadores de BSC
(Balanced Scorecard).
Reportes del sistema de informacién.

OE3: Implementar una aplicacién movil
que permita realizar el proceso de
venta de entradas de manera externa a
la empresa compatible con el sistema
operativo iOS.

Diagrama del proceso de venta de
entradas.

Documento de ERS (Aplicacion movil
de venta)

Documento de Arquitectura de
software

Prototipo de GUI

Prototipo funcional de la aplicacién
movil

OE4: Implementar una aplicacién mévil
que permita realizar el proceso de
control en puerta de la asistencia al
evento, compatible con el sistema
operativo iOS.

Diagrama del proceso de venta de
entradas.

Documento de ERS (Aplicacion movil
de venta)

Documento de Arquitectura de
software

Prototipo de GUI

Prototipo funcional de la aplicacion
movil

17




2.3 Alternativas de Solucion

En la dltima parte de la revision del estado del arte, se encontraron herramientas de
software lanzadas al mercado que guardan cierta relacién con el entorno en el cual

se desarroll6 la problematica antes expuesta en el presente documento.

De entre las alternativas existentes, la que mas se prestaria a este fin es Open ERP
ya que es una herramienta de cédigo fuente de libre acceso y solamente seria
necesario afiadir cédigo a esta herramienta para adaptarla al proceso de negocio,
evitando el desarrollo de una herramienta personalizada desde cero. Si bien es
cierto es una opcion que soporta la gran mayoria de procesos de negocio, este
carece de las herramientas de calendarizacion para llevar control cronolégico de los
recursos del evento, fechas de adquisicién/alquiler, fechas de instalacién y posterior

devolucion.
Luego de sopesar las alternativas brindadas y las necesidades especificas del

entorno de negocio, se tomo la decision de realizar el desarrollo desde cero del

sistema a utilizar como soporte en la organizacién de eventos.
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CAPITULO 3 - METODOS Y PROCEDIMIENTOS

El presente proyecto se realizd mediante la aplicacion de una seleccion de
aspectos y artefactos propios de la metodologia RUP (Rational Unified Process), la
cual tiene como objetivo brindar buenas practicas para la produccion de software de
alta calidad y que este satisfaga las necesidades de sus usuarios finales dentro de
un calendario predecible y un presupuesto determinado (Jacobson, Booch, &
Rumbaugh, 1999). Asimismo, se ha seleccionado esta metodologia por su facilidad
de implementacion, su alcance y el conocimiento previo que se tiene de ella gracias

a cursos anteriores llevados en la carrera.

La metodologia RUP, destinada a la gestién del ciclo de vida del desarrollo de
software ofrece una coleccion de artefactos dentro de las etapas respectivas que la
componen. Esta se divide en 4 fases: concepcion u origen, elaboracion del
proyecto, construccion del mismo y por ultimo transicién (Rational Company, 2001).
Cada una de estas fases se puede subdividir en iteraciones de trabajo, las cuales
abarcan lapsos temporales finitos y de acuerdo a los requerimientos del cliente y la
fecha limite para la entrega del producto de software terminado. Asimismo, esta
metodologia contiene procesos de trabajo, cuyos niveles de esfuerzo necesario
para su correcta realizacion varia de acuerdo a la etapa en la cual se encuentre el
proyecto (Rational Company, 2001). A continuacion, en base a lo descrito en lineas
anteriores se sefalaran las etapas de RUP alineadas a los objetivos especificos del
proyecto de fin de carrera, asi como los procesos e hitos alcanzados durante el

ciclo de vida del mismo.

Objetivo Especifico 1: Centralizar las operaciones del ciclo de vida del evento

musical en un sistema de informaciéon modular que sean internas a la empresa.

* Metodologias: RUP (Rational Unified Process)
* Herramientas: CRUDBooster Framework basado en Laravel Framework
(PHP), JavaScript/dJQuery, HTML5 + CSS3, Microsoft Visio, Microsoft MS

Project, Balsamiq Mockups.
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Actividades del Objetivo
Especifico 1

Fase de la Metodologia
y Herramienta
Utilizada

Resultados Esperados

Analisis y obtencioén de
requerimientos del
proceso de organizacion
de eventos.

(Fase de Origen o
Creacion — Inception
Phase RUP)

Catalogo de Requisitos.

Diagramacion del flujo del
proceso de ciclo de vida
de un evento musical.

(Fase de Origen o
Creacion — Inception
Phase RUP)

(Microsoft Visio)

Documento de procesos
de negocio.
Documento de ERS.

Planificacion del proceso
de desarrollo del sistema
en base a los
requerimientos del
mismo.

(Fase de Elaboracion —
Elaboration Phase
RUP),

(Microsoft Visio),
(Balsamiq Mockups),
(HTML5 y CSS3)

Documento de
Arquitectura de Software
Prototipo de GUI de la
aplicacion web.

Desarrollo de los moédulos
del sistema y control de
avances.

(Fase de Construccion —
Construction Phase
RUP)

(CRUD Booster),
(Laravel Framework),
(JavaScript/JQuery),

(HTML5 y CSS3)

Prototipo funcional de la
aplicacion web.

Objetivo Especifico 2: Establecer reportes basados en indicadores esenciales

para la compafia que permitan evaluar el éxito o el fracaso de los eventos

musicales actuales a nivel de asistencia y ventas, y la generacion de tendencias

para eventos futuros basadas en técnicas de Data Analytics.

20




¢ Metodologia: BSC Balanced Scorecard (Kaplan & Norton P.,

1995)

orientada a sistemas de informacién, CRISP-DM (Cross Industry Standard

For Data Mining) orientado a Data Analytics, RUP (Rational Unified

Process).

* Herramientas: CRUD Booster Statistics Dashboard que permite la creacién

de estadisticas personalizadas por los usuarios, Laravel Framework (PHP).

Actividades del Objetivo
Especifico 2

Fase de la Metodologia y
Herramienta Utilizada

Resultados
Esperados
Alcanzados

Establecer vision y misiéon
del sistema de informacién
enfocado a la planificacion y

(Entendimiento del Negocio
-BSC)

Visién y mision del

organizacion de eventos sistema de
musicales y alineados a la informacioén.
vision y misién del negocio.

Establecer objetivos del (Cambios evolutivos desde

sistema de informacién multiples puntos de vista - Objetivos del
alineados a los objetivos del BSC) sistema de
negocio. informacion.

Identificar métricas
necesarias para alcanzar la
vision del sistema.

(Establecimiento de
métricas - BSC),

(Creacion del balanced
scorecard - BSC),

(Analisis de Datos
Histéricos — CRISP-DM)

Indicadores de BSC
(Balanced
Scorecard).
Criterios de éxito de
mediciones
(Balanced
Scorecard).
Resultados del
Modelo Predictivo
(Data Analytics)

Desarrollar e integrar el (Fase de Elaboracion — Panel de
modulo de reportes Elaboration Phase RUP) indicadores
basados en los indicadores dinamicos del
antes obtenidos. sistema de
informacion
(Fase de Construccion —
Construction Phase RUP)
Eletlborar re[()jortes | Reportes del
au tOQGana. (;s por el (Emision de los Reportes - sistema de
sistéma de informacion. CRUD Booster Statistics informacion.

Dashboard)
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Objetivo Especifico 3: Implementar una aplicacién moévil que permita realizar el

proceso de venta de entradas de manera externa a la empresa la cual sea

compatible con los sistemas operativos iOS y Android.

* Metodologias: RUP (Rational Unified Process)
* Herramientas: XCode 8.3 IDE

Actividades del Objetivo
Especifico 3

Fase de la Metodologia
y Herramienta Utilizada

Resultados Esperados
Alcanzados

Obtencion de requisitos del
proceso de venta.

(Fase de Origen o
Creacion — Inception
Phase RUP)

e Catalogo de
requisitos.

* Diagramacion del
proceso de venta de
entradas.

Planificacion del proceso
de desarrollo de la
aplicacién moévil en base a
los requerimientos antes
obtenidos.

(Fase de Origen o
Creacion — Inception
Phase RUP),

(Fase de Elaboracion —
Elaboration Phase RUP),

(Microsoft Visio)
(Balsamiq Mockups),

(Swift Storyboards —
Xcode 8.3 IDE)

¢ Documento de ERS.

e Documento de
Arquitectura de
Software.

* Prototipo de GULI.

Desarrollo de los moédulos
del sistema y control de
avances.

(Swift — Xcode 8.3 IDE),

(Fase de Construccion —
Construction Phase RUP)

* Prototipo funcional de
la aplicacion movil.
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Objetivo Especifico 4: Implementar una aplicacién moévil que permita realizar el

proceso de control en puerta de la asistencia al evento la cual sea compatible con

los sistemas operativos iOS y Android.

* Metodologias: RUP (Rational Unified Process)

* Herramientas: Xcode 8.3 IDE

Actividades del Objetivo
Especifico 4

Fase de la Metodologia
y Herramienta Utilizada

Resultados Esperados
Alcanzados

Obtencion de requisitos del
proceso de venta.

(Fase de Origen o
Creacion — Inception
Phase RUP)

* Documento de ERS

* Diagramacion del
proceso de control de
asistencia.

Planificacion del proceso
de desarrollo de la
aplicacion mévil en base a
los requerimientos antes
obtenidos.

(Fase de Origen o
Creacion — Inception
Phase RUP),

(Fase de Elaboracion —
Elaboration Phase RUP),

(Microsoft Visio)
(Balsamiq Mockups),

(Swift Storyboards —
Xcode 8.3 IDE)

e Documento de
Arquitectura de
Software.

* Prototipo de GUI

Desarrollo de los médulos
del sistema y control de
avances.

(Swift — Xcode 8.3 IDE),

(Fase de Construccion —
Construction Phase RUP)

* Prototipo funcional de
la aplicacion movil.
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CAPITULO 4 — ALCANCE Y LIMITACIONES

A continuacion, se exponen el alcance y las limitaciones pertenecientes a este
proyecto, especificamente los riesgos que posiblemente se manifiesten durante su

ejecucion.

Alcance

El presente proyecto abarca el analisis, disefio e implementaciéon de un sistema de
informacién orientado a la organizacién, gestion y posterior analisis de resultados
del proceso de negocio el cual comprende las etapas y actividades indicadas en el

marco teorico.

Cabe sefalar que el presente sistema abarcara la soluciéon web centralizada asi
como el desarrollo de aplicaciones moviles para el sistema operativo iOS. Por otro
lado, las herramientas de analitica de datos abarcaran el analisis de datos
historicos de la empresa respecto a eventos ya realizados. Por otra parte, se
analizaran dindmicamente los resultados actuales registrados mediante indicadores
de Balanced Scorecard a través de un panel en el sistema web y a través de la

generacién de reportes como salidas del mismo al final del evento.

Por otra parte, el proyecto se relaciona directamente con las empresas del sector
espectaculos, mas especificamente, empresas organizadoras de espectaculos
musicales. Se ha elegido este rubro no solamente por la creciente inversion
existente en el mismo, sino también por el conocimiento y los recursos disponibles

que se tienen en este medio.

Riesgos

El estudio de los riesgos que puede sufrir el proyecto durante su implementacion se
ven catalogados en la Tabla 1, haciendo uso de una matriz de riesgos basica,
considerando planes de mitigacién del riesgo enunciado y planes de contingencia

en el caso no se pueda mitigar el mismo.
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TABLA 4.1 - MATRIZ DE RIESGOS DEL PROYECTO

Nro. Riesgo Probabilidad Impacto Descripcion Planes de Mitigacion Contingencia
El equipo en donde se tienen Uso de almacenamiento en la nube.
Equipos de ol desarrollo del proyecto, asi Uso de dispositivos de almacenamiento
i externo (memory card)
1 desarrollo B como la documentacién s .
perdidos o Media Alta desarrollada hasta la L|m_|tar e_l uso de Ips equipos fuera de la
robados actualidad es robado o residencia del te,S'St,a' i
perdido. Uso de un repositorio git para el
proyecto.
El contacto de La persona contacto dentro .
la empresa de la empresa organizadora l.;de.,,l:zﬁreﬁzsegge:;:::fnge Reducir el alcance del proyecto.
2 base se Media Media de eventos dispone de muy a . Buscar otra persona disponible en la
encuentra sin poco tiempo o se ausenta Solicitar el itinerario de la persona a empresa.
disponibilidad por largos periodos de inicios de cada mes. P Retirarse del curso.
de tiempo tiempo. :
Durante la fase de
. adaptacion de las
La dificultad de herramientas técnicas al Elaborar el documento de arquitectura .
la . . del si s Reducir el alcance del proyecto.
3 | implementacién ) problema se |de(1t|f|can el sgstema con antmpacnop: o Cambiar las herramientas a usar por
del provecto Media Alta puntos que requieren mayor Considerar tiempos de familiarizacion i nl | | tesista ten
su’;er); o cantidad de dedicacion fuera profunda con las herramientas a usar. (r)n ;‘sseio er?«:n?:?aa es el lesista tenga
previsto del cronograma previsto para Elaborar cronogramas realistas. P )
' la implementacion del
proyecto.
El proyecto ya Durante la fase de Realizar cambios al marco teérico y al
ha sido implementacion del proyecto, estad.o' del arte para poder adaptar la
4 | implementado Baia Fyn otra persona o entidad solucion propuesta al nuevo entorno.
por otra ) culminan el desarrollo de un
persona o sistema igual o similar al
entidad planteado.
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Nro. Riesgo Probabilidad | Impacto Descripcion Planes de Mitigacion Contingencia
5 Falta de El as‘:?‘;"_ asigr):ldodal testistal Coordinar con el asesor un itinerario de
. - ) . no esta disponible durante e - . ) .
dggo;slt;!grad Media Media desarrollo ¢ implementacion ;gwsmp;ﬁddz aculerdo asu Cambio de asesor de tesis.
. del proyecto. isponibilidad real.
El equipo en donde se tienen Uso de almacenamiento en la nube.
Equipos de el desarrollo del proyecto, asi Uso de dispositivos de almacenamiento
6 desarrollo Media Alta como la documentacién externo (memory card)
perdidos o desarrollada hasta la Limitar el uso de los equipos fuera de la
robados actualidad es robado o residencia del tesista.
perdido. Uso de un repositorio git para el
proyecto.
El tesista debid Realizar cronogramas de actividades
) esista debl ,0 ? Su carga realistas, que incluyan las horas que . .
Tiempo del laboral/académica no le . * Retirarse del curso de Tesis 2.
8 | tesista reducid Medi Alt de dedicar suficient demandan [as responsabilidades + Reducir el alcance del proyecto
esista r.e ucido edia a Pue e de |ca'r su !crlen e adicionales del tesista. . proy! cto.
o casi nulo tiempo a la ejecucion del * Retirarse del centro de trabajo actual por

proyecto de fin de carrera.

Iniciar la ejecucion del proyecto meses
antes del inicio del ciclo académico
2016-1

el periodo de tiempo necesario.
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CAPITULO 5 - JUSTIFICACION DEL PROYECTO

En el presente capitulo se presentan los motivos por los cuales este proyecto es
relevante para el entorno en el cual se implementd, asi como los problemas para

los cuales contribuye a su respectiva solucion.

Justificacion

La soluciéon propuesta facilita la gestion de principio a fin del ciclo de vida de un
evento musical, ya que brinda el soporte de un sistema de informacién basado en

modulos funcionales dedicados a cada etapa del proceso de negocio.

Tanto promotores de eventos musicales como organizadores de los mismos
podran llevar el control de los recursos necesarios y la infraestructura requerida
para la organizacion de eventos de una manera mucho mas precisa y predecible,
otorgando herramientas para la prevencion de demoras mediante la
implementacion de calendarios , asi como modulos para la venta y posterior

registro de asistentes al evento.

Por otra parte, la implementacién de este proyecto le otorgara herramientas de
evaluacioén de resultados a inversionistas y participantes directos del evento musical
basadas en la aplicacién de analitica de datos para la obtencién de tendencias en

los datos histéricos que ellos ya poseen.

Por ultimo, este proyecto brinda herramientas de control para los procesos que
involucran a personal contratado de manera eventual, como el personal de venta de
entradas y control de asistencia de clientes, garantizando el seguimiento eficiente

de dichas operaciones.
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CAPITULO 6 — OBJETIVO ESPECIFICO 1

A continuacion se porcedera a mostrar el proceso de analisis de los procesos de

negocio de acuedo a la metodologia RUP.

6.1 Analisis del Negocio

El presente proyecto de fin de carrera se divide en 3 propuestas de solucién de
software que en su conjunto buscan dar soporte a los procesos principales de una

empresa organizadora de eventos musicales. Estos procesos son:

» Logistica del evento: Comprende la gestion de los recursos basicos para poder
realizar un evento musical. Este proceso abarca la creacion y administracion de
la cartera de proveedores de la empresa por el gerente de operaciones de la
misma. Asimismo, también comprende la administracion de locales potenciales e

infraestructura necesaria para el evento.

FIGURA 6.1 - PROCESO DE REGISTRO DE PROVEEDORES (ELABORACION
PROPIA)
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Se puede apreciar en la Figura 6.1, el proceso de registro de proveedores es
aprobado por el gerente de operaciones de la organizadora de eventos, el cual lleva
un directorio de contactos para cada proveedor. Asimismo, es necesaria su
creacion para la asignacion posterior de los productos, servicios y equipos

necesarios.

La seleccion y posterior contratacién del local dependera de la potencial asistencia
el dia del evento, asi como la capacidad maxima del local en el cual se organizara.
Cabe sefialar que esta decision esta sujeta a cambios desde la fase de creacién del
evento, hasta dias antes de su realizacion. Esto se debe a posibles alzas o caidas
en la venta de entradas, lo cual fuerza a los organizadores a seleccionar locales de

mayor o menor aforo.
¢ Gestion de Recursos Humanos: Comprende la contratacion de los artistas que

se presentaran, del personal de promocién del evento, del personal de seguridad

y del personal de apoyo durante su realizacion.

29



FIGURA 6.2 - PROCESO DE CONTRATACION DE ARTISTAS (ELABORACION
PROPIA)

Como se puede observar en la Figura 6.2, el proceso de contratacion de artistas se
realiza entre el agente o manager del artista y la empresa interesada. Se elabora
una propuesta preliminar, la cual posee una fecha tentativa de presentacion. De ser
aceptada, el artista envia sus requerimientos técnicos o rider, asi como sus
requerimientos de acomodaciones y alojamiento, los cuales generalmente incluyen
comidas y/o bebidas especializadas. Estos requisitos deben ser cumplidos por la

organizadora para garantizar la calidad de su presentacion.
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* Venta de Entradas: Define el proceso de venta de tickets que otorgan el
derecho de admision a los asistentes, como se puede apreciar en la Figura 6.3.
Este proceso se encuentra integrado en el sistema de gestidén propuesto con el
objetivo de mejorar el control del proceso y reducir los tiempos de espera de los

resultados al tercerizar el proceso.

FIGURA 6.3 - PROCESO DE VENTA DE ENTRADAS

® Control de Asistencia: Define el proceso de control de entrada de los

asistentes al local del evento propiamente dicho como se aprecia en la Figura
6.4.
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3

Autorizar ingreso de Mostrar mensaje de
cliente confirmacion

Registrar asistencia
cel cliente

A

FIGURA 6.4 - PROCESO DE CONTROL DE ASISTENCIA EN PUERTA

6.2 Requerimientos del Sistema

De acuerdo a lo planteado con anterioridad respecto a la problematica expuesta y
los procesos de negocio a los cuales el sistema da soporte se elabora el catalogo

de requerimientos del sistema.

En la Tabla 6.1, se pueden apreciar todos los requerimientos del sistema, los
cuales solo abarcan los requerimientos funcionales y exigibles del sistema. Por otra
parte, también se catalogan de acuerdo al médulo del sistema que implementara

los requisitos sefialados.
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TABLA 6.1 - CATALOGO DE REQUISITOS DEL SISTEMA

NMadul.

Nro.

q
REQO1 | Elsi permitira consultar el progreso por promotor de la venta de entradas asignadas al mismo. Medicién y Reportes
REQ02 El sistema permitira registrar, consultar, modificar y eliminar a un artista musical. (Nombres, Apellidos, Pasaporte, Foto, Links a Redes Sociales, Nacionalidad, R

Idioma) ecursos
REQO3 | Elsi permitird modificar las variables de configuracion de de las distintas funcionalidades del sistema. Configuracion
REQO04 | El sistema permitird mostrar notificaciones al dia de las fechas limites de pagos y demés tramites administrativos relacionados al evento. Organizacion
REQO5 | Elsi permitira registrar, consultar, modificar y eliminar impuestos. Legal
REQO06 | El sistema permitira registrar, consultar, modificar y eliminar usuarios del mismo. Configuracion
REQOQ7 | Elsi permitira registrar, modificar y eliminar roles. Configuracion
REQO08 | El sistema permitira registrar, modificar y eliminar permisos de usuarios. Configuracion
REQQ9 | Elsi permitira registrar, consultar, modificar y eliminar contratos de presentaciones establecidos con los artistas. Legal
REQ10 | Elsi permitird cambiar de estado los contratos establecidos con los artistas (En Proceso, Aceptado, Rechazado, Anulado) Legal
REQ11 [ Elsi permitira registrar, consultar, modificar y eliminar contratos de alquiler de locales. Legal
REQ12 | Elsi permitira registrar, consultar, modificar y eliminar contratos con auspiciadores del evento. Legal
REQ13 | Elsi permitira registrar, consultar, modificar y eliminar salidas de efectivo para cubrir gastos adicionales del evento. Legal
REQ14 | Elsi mostrara el punto de equilibrio calculado para recuperar la inversion inicial. Medicién y Reportes
REQ15 | Elsi permitird crear entradas para el evento. Recursos
REQ16 | Elsi permitiré asignar entradas al evento musical. Recursos
REQ17 | Elsi permitird administrar las ventas de entradas al evento, esto incluye venta y devolucién de entradas. Recursos
REQ18 | El sistema permitira asignar un tiraje de entradas a un evento. Recursos
REQ19 |[Elsi permitird asignar un nimero de entradas a cada promotor autorizado y asociado con el evento. Recursos
REQ20 | El sistema permitira visualizar la asistencia de la gente al evento en tiempo real. Medicién y Reportes
REQ21 | Elsi permitird administrar los tipos de entrada especiales existentes en el evento. Recursos
REQ22 | El sistema permitira registrar, consultar, modificar y eliminar un local. (cédigo, nombre, duefio, razén social, direccién, aforo) Recursos
REQ23 | Elsi permitira registrar, consultar, modificar y eliminar las barras de venta asignadas al evento. Organizacién
REQ24 | El sistema permitira registrar, consultar, modificar y eliminar zonas del local. Organizacién
REQ25 |Elsi permitiré asignar aforo relativo a cada zona del local. Organizacién
REQ26 | Elsi permitira registrar, consultar, modificar y eliminar al personal de barras contratado para el evento. Recursos
REQ27 | Elsi permitira registrar, consultar, modificar y eliminar al personal de seguridad contratado para el evento. Recursos
REQ28 | Elsi permitira registrar, consultar, modificar y eliminar al personal de limpieza contratado para el evento. Recursos
REQ29 | Elsi permitira registrar, consultar, modificar y eliminar al personal de sonido y luces contratado para el evento. Recursos
REQ30 | Elsi permitira registrar, consultar, modificar y eliminar al personal de audiovisual del evento contratado para el mismo. Recursos
REQ31 | Elsi permitira registrar, consultar, modificar y eliminar a los promotores con los cuales trabaja la organizadora. Recursos
REQ32 | Elsi permitiré asignar promotores al evento. Organizacién
REQ33 | Elsi permitird crear, consultar, modificar y eliminar politicas de remuneraciones para los promotores del evento. Organizacion
REQ34 | Elsi permitira gestionar una agenda principal con los datos de los proveedores Organizacion
REQ35 | Elsi permitira registrar, consultar, modificar y eliminar proveedores de alimentos. Recursos
REQ36 | Elsi permitira registrar, consultar, modificar y eliminar proveedores de servicios. Recursos
REQ37 | Elsi permitird visualizar las deudas incurridas por los promotores y el ejercicio de la venta de las entradas. Legal
REQ38 | El sist: permitira registrar, consultar, modificar y eliminar una reservacién de hotel a nombre del artista. Recursos
REQ39 El sistema permitira registrar, consultar, modificar y eliminar un boleto de avién a nombre del artista. (Pasaporte, Cédigo de Pasaje, Hora de Salida, Hora de Recursos

Llegada, Hora de Entrada al Aeropuerto, Aerolinea)
REQ40 |[Elsi permitira registrar, consultar, modificar y eliminar un pasaje de transporte terrestre a nombre del artista. Recursos
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Modulos del Sistema de Gestion

De acuerdo a los requerimientos recogidos en la entrevista base, se procedié a
elaborar el catalogo de casos de uso, los cuales se encuentran clasificados de
acuerdo al paquete de funcionalidades o moédulo del sistema en el cual se
encuentran. En la Figura 6.5, se aprecian estos mddulos, asi como las relaciones

existentes entre ellos a nivel funcional.

FIGURA 6.5 - DIAGRAMA DE PAQUETES DEL SISTEMA

Cada paquete esta definido de la siguiente manera:

1. Paquete de Recursos: Contiene los requerimientos que abarcan la
administracion de las clases base que describen los recursos principales
necesarios para la realizacién de un evento musical, entre ellos se tienen:

. Proveedores: Las empresas o personas juridicas que proveeran de
productos y servicios a ser utilizados durante el evento en si, con el objetivo de

brindar las necesidades basicas para los artistas, personal del evento y asistentes

al mismo.

. Locales: Los locales habilitados y disponibles para realizar el evento
musical.

. Bandas: Las agrupaciones de artistas disponibles para su presentacion en
el evento.

. Entradas: Los documentos que garantizan a los asistentes la entrada al
evento.

. Personal: Las personas de la empresa que cumplen funciones especificas

durante el evento.
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2. Paquete de Organizacion: Contiene los requerimientos que abarcan la
administracién del evento propiamente dicho y las actividades necesarias para su
realizacion exitosa.

3. Paquete de Medicion y Resultados: Contiene los requerimientos que
describen la medicién del progreso del evento antes y durante su realizacion, asi
como los requerimientos que describen la generacién de los indicadores de
medicién posterior al evento.

4. Paquete Legal: Contiene requerimientos funcionales del proceso de
generacion de documentos de entrada/salida de capital de la empresa en el marco
de un evento a realizarse, asi como los documentos legales de acuerdos con
proveedores de productos y/o servicios (contratos).

5. Paquete de Configuracion: Contiene los requerimientos que abarcan la
administracion de las preferencias generales del sistema (configuracién general) y

de la administracion de usuarios del mismo.

6.3 Casos de Uso

En base a los requerimientos recolectados como resultado de las entrevistas al
inicio de la etapa de analisis del proyecto, se elaboraron los casos de uso,
clasificados por los médulos antes mencionados. La Tabla 6.2 lista todos los casos

de uso elaborados, clasificados respectivamente.
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TABLA 6.2 - LISTADO DE CASOS DE USO DEL SISTEMA

Codigo

Nombre

MODULO DE RECURSOS

RES01 Administrar Bandas
RES02 Administrar Productos
RESO03 Administrar Servicios
RES04 Administrar Proveedores
RES05 Administrar Entradas
RES06 Administrar Locales
RES07 Administrar Personal
RESO08 Administrar Equipos

MODULO LEGAL

LEO1 Administrar Contratos con Artistas

LEO2 Administrar Contratos de Locales

LEO3 Administrar Documentos de Egresos de Capital
LEO4 Administrar Documentos de Ingresos de Capital
LEOS Administrar Acomodaciones

MODULO DE ORGANIZACION

ORGO1 Administrar Evento

ORGO02 Asignar Local a Evento

ORGO03 Administrar Zonas del Evento

ORGO04 Administrar Calendario de Actividades

MODULO DE MEDICION Y REPORTES

REPO1

Generar Reporte de Ventas y Balance

REPO02

Acceder al Dashboard

MODULO DE CONFIGURACION

CONFO01 Iniciar Sesion
CONF02 Administrar Usuarios
CONFO03 Administrar Preferencias del Sistema
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TABLA 6.3 — MATRIZ DE TRAZABILIDAD DEL SISTEMA
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En la Tabla 6.3, se puede apreciar la matriz de trazabilidad del sistema, la cual
indica los requerimientso que estan incluidos en cada caso de uso expuesto. A
continuacién, se muestran los diagramas de actores para poder comprender mejor

la estructura de los casos de uso:

Administrar
Denml imtre

AR

Gerente de Opera

Administrar
Bandas

Administrar
Entradas

FIGURA 6.6 — CASOS DE USO DEL MODULO DE RECURSOS

Segun la Figura 6.6, el modulo de recursos incluye los siguientes casos de uso:

. RESO01 - Administrar Bandas:
El usuario puede registrar una banda, especificando datos como nombre,
biografia, pais de procedencia, asi como el registro de los miembros
pertenecientes a dicha agrupacién. Asimismo, también el usuario podra realizar
la edicién de la banda, la visualizacién de la informacién general antes indicada

y la eliminacion de la misma.

. RES02 - Administrar Productos:
El usuario puede registrar productos ingresando su informacién, como nombre,
marca, descripcion, precio unitario y unidades en las cuales se mide dicho
producto. Asimismo, podra asignar dicho producto a un proveedor determinado

ya registrado en el sistema.

38



RESO03 - Administrar Servicios:
El usuario puede registrar servicios necesarios para la organizacion del evento
ingresando su nombre, concepto, descripcion, unidad de medida del servicio
como horas-hombre entre otras, y el precio unitario del servicio. Asimismo
podra asignar dicho servicio a su respectivo proveedor.

RES04 - Administrar Proveedores:
El usuario podra registrar proveedores de productos y/o servicios para el
evento musical. Este puede ingresar los datos del mismo como razén social,
nombre, direccion, numero telefénico de contacto, entre otros.

RESO05 - Administrar Entradas:
El usuario podra registrar tirajes de entradas para el evento, es decir, creara
rangos de entradas mediante una numeracién correlativa a ellas con el objetivo
de ser asignados a los diferentes promotores encargados de su venta.
Asimismo, el usuario podra asignar cada tiraje a cada una de las areas en las
cuales se divide el local del evento para el publico asistente.

RES06 - Administrar Locales:
El usuario podra registrar locales disponibles para eventos, para ello ingresara
el nombre del local, su direccién, asociar la informacion de contacto de su
duefio o administradores, el aforo total del local y una descripcién general del
mismo.

RESO07 - Administrar Equipos:
El usuario podra registrar equipos disponibles para la realizacion de eventos,
para ello ingresara el nombre del equipo, la descripcibn del mismo, su
proveedor si existiese en el sistema, si el equipo es de propiedad de la
empresa 0 no y en caso que no lo fuese, el precio unitario de alquiler del

mismo.
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FIGURA 6.7- CASOS DE USO DEL MODULO LEGAL

Por otra parte, de acuerdo a la Figura 6.7, los casos de uso que componen en su

totalidad el médulo legal del sistema son los siguientes:

. LEO1 — Administrar Contratos con Artistas:
El usuario podra registrar nuevos contratos de presentacion de un determinado
artista creado en el sistema, para ello, la empresa primero debe recibir los
requerimientos técnicos asi como los requerimientos de acomodaciones
(alojamiento y requerimientos hospitalarios) del artista para poder registrarlos
en el sistema, creando los items necesarios (productos, servicios y equipos)
indicados en los documentos antes mencionados y asignando el contrato al
evento en cuestion. Por ultimo, el sistema podra generar un calculo estimado
total del costo de contratacién del artista para su aprobacién por el gerente de
operaciones del sistema. Por otro lado, el sistema permitira registrar en el
calendario la fecha de cancelacion del monto especificado en el contrato para

su aprobacion.

. LEO2 — Administrar Contratos de Locales:
El usuario podra registrar nuevos contratos con locales disponibles para la
realizacion del evento, para ello, la empresa debera ponerse en contacto con
los administradores del local para que puedan especificar el monto de alquiler,
asi como la forma de pago del mismo. El usuario entonces podra ingresar el
nombre del contrato, asi como la fecha del mismo, la descripcidon general del

contrato incluyendo los acuerdos a los cuales se llegaron con los
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administradores, la cantidad de cuotas de alquiler del local, los montos de las
mismas y el evento al cual estd asociado. Por ultimo, el sistema permitira
registrar en el calendario las fechas en las cuales se cancelaran las cuotas de
alquiler, las cuales deben ser canceladas para poder habilitar la emision de

entradas para el evento.

LEO3 — Administrar Documentos de Egresos de Capital:
El usuario podra ingresar documentos que representen egresos de capital o
gastos incurridos por la empresa para la organizacion del evento, para ello,
este ingresara el concepto del documento, una descripcion del mismo, el
monto, la moneda en la cual se encuentra el documento y por Gltimo si es que
este gasto es asociado a alguno de los contratos de artistas, locales o gastos
generales de organizacion del evento, de manera que se pueda llevar

seguimiento del progreso de pagos de recursos del mismo.

LEO04 — Administrar Documentos de Ingresos de Capital:
En este caso de uso, el usuario podra ingresar documentos que representen
ingresos a favor de la empresa, como por ejemplo inversiones, préstamos de
capital entre otros. Para ello, éste debera ingresar los datos del documento,
como el concepto, una pequefia descripcion, asi como el monto ingresado.
Este documento adicionalmente debera ser asociado al evento en si, para
llevar seguimiento de los capitales base sobre los cuales se ha realizado el

evento para posterior reparticion de ganancias o pago de cuotas de préstamos.

LEO05 — Administrar Acomodaciones:
Para este caso de uso, el usuario podra registrar los arreglos de hospedaje de
los artistas si estos fuesen necesarios o requeridos por ellos, para esto,
ingresara la informacion de las reservaciones realizadas, asi como la fecha de
la reservacion, el hotel asociado y los documentos personales de los artistas

para hacer valida la reservacion el dia de la materializacion de esta.
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FIGURA 6.8 — CASOS DE USO DEL MODULO DE ORGANIZACION
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Administrar Evento

ORGO01 — Administrar Evento:
El usuario podra realizar la creacién del evento en si en el sistema ingresando la
informacién del mismo, como el nombre, la descripcién del mismo, la fecha de
realizacion, hora del evento, entre otros. También podra asociar los artistas que
se presentaran en el evento, los recursos que lo compondran y tener una

cotizacion completa del evento para la medicién futura.

ORGO02 - Asignar Local a Evento:
El usuario podra asignar un local del sistema al evento, crear el aforo del mismo

siempre y cuando este sea menor o igual al aforo total del local.

ORGO03 — Administrar Zonas del Evento:
Como se indica en lineas anteriores, un evento puede dividirse por zonas, las
cuales representan sectores del local que se diferencian entre si por la cercania
de los mismos al escenario del evento. Cada zona tiene un precio diferente de
entrada a la cual el publico puede acceder. El usuario podra crear zonas para el
evento y asignar el aforo de cada zona de acuerdo a los limites permitidos por

el local.
ORG04 — Administrar Calendario de Actividades:

De acuerdo a casos de uso anteriores, existen ciertas funcionalidades en el

proceso de negocio que necesitan seguimiento basado en calendario y alertas
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para el usuario, es por ello que dependiendo de la necesidad del caso de uso,
se podra crear un nuevo evento en el calendario general del sistema. Asimismo,
el sistema permitira al usuario crear nuevas citas en el calendario las cuales no

necesariamente pertenezcan directamente a una actividad que las requiera.

En el Anexo 2, se encuentra el listado completo de los casos de uso, incluyendo

flujos principales de cada caso y sus respectivos flujos alternativos.

F

FIGURA 6.9 — CASOS DE USO DEL MODULO DE MEDICION Y RESULTADOS

REPO01 - Generar Reportes:
De acuerdo a los reportes necesarios para el negocio, el usuario podra
generarlos de acuerdo al proceso seguido en el objetivo especifico nimero 2,
ingresando un rango de fechas y pudiendo exportar los reportes a un archivo

formato .xls para su uso generalizado en programas de hojas de calculo.

REP02 - Acceder al Dashboard:
El usuario podra acceder a la tabla de indicadores del sistema, para ello
solamente debera ingresar al médulo de medicion luego de ingresar sus
credenciales de acceso (usuario y contrasefia). El panel de indicadores, o
dashboard, genera automaticamente las mediciones del progreso del evento

musical, entre ellas se tiene:

o Punto de equilibrio de ventas de entradas respecto a la inversion inicial en
recursos para el evento.

o Medicién de ventas totales de entrada categorizadas por el tipo de entrada
vendida.

o Histérico de montos de ventas semanales.

o Top 10 de promotores clasificados por el monto recolectado de ventas

semanalmente.

o Monto de ventas clasificado por edad de los compradores.

43



o Monto de ventas clasificado por ubicacién del comprador.

6.4 Diseno del Sistema

En esta seccién se discute la arquitectura del sistema utilizada para el sistema web
del proyecto, asi como el proceso de desarrollo del mismo siguiendo los estandares

de programacioén establecidos.

6.4.1 Arquitectura del Sistema

La distribucidn del sistema en su totalidad se puede apreciar en la Figura 6.10,
donde se muestran los componentes que forman el sistema web, incluyendo

clientes moéviles y terminales de los usuarios finales de la empresa.

FIGURA 6.10 — DIAGRAMA DE COMPONENTES DEL SISTEMA

El sistema, desplegado en el servidor web, hace uso de Laravel framework, el cual

permite utilizar el modelo MVC (Modelo - Vista — Controlador) para la
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implementacion de la aplicacion. A través de una terminal habilitada con un
navegador web, el usuario puede acceder a los distintos modulos del sistema
mediante la coleccién de rutas dispuesto en el archivo routes.php, parcialmente
mostrado en la Figura 6.11, de Laravel. Dependiendo de la ruta enviada, el sistema
invocara al controlador respectivo, el cual puede devolver una vista (pantalla del
interfaz grafica del médulo solicitado) o por el contrario, realizar una llamada a la
base de datos invocando a los servicios indicados, los cuales realizaran dicha
solicitud a través de los modelos respectivos para poder llenar la vista que se

devolvera al usuario.

FIGURA 6.11 — ARCHIVO ROUTES.PHP

Laravel cuenta con un ORM propio denominado Eloquent ORM, el cual permite la
administracién de la comunicacion con la base de datos MySQL. La solicitud antes
mencionada se construye mediante una de las herramientas proporcionadas por el
framework, denominada Query Builder, la cual permite la construccion de las
sentencias de una manera mas verbal, haciendo que el desarrollador pueda
entender a simple vista la naturaleza y el comportamiento de la misma. Este
comportamiento se evidencia en la Figura 6.12, la cual muestra el proceso de
creacion en base de datos de un nuevo proveedor de productos, servicios y/o
equipos, siendo la variable $supplier, la representacién del modelo que a su vez se

encuentra inter conectado con su respectiva tabla.

FIGURA 6.12 - EJEMPLO DE CREACION DE UN REGISTRO EN ELOQUENT
ORM
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Por otro lado, la creacién y carga de datos primarios a la base de datos se realiza
mediante dos herramientas adicionales que Laravel proporciona a través de
Eloquent ORM: Migrations y Seeders. Migrations o migraciones permiten la
construccién de la estructura de base de datos, asi como desempefian un sistema
de versionamiento de la base de datos, es decir, permite realizar de una manera
secuencial el control de cambios al esquema de la base de datos si fuese este
necesario durante la etapa de desarrollo. Por otra parte, los Seeders o
sembradores permiten la carga inicial de los datos primarios en las tablas

respectivas.

6.4.2 Modelado de Datos del Sistema

Para realizar el modelado de datos del sistema se utilizaron las herramientas
provistas por Eloquent ORM de Laravel, entre ellas las migraciones y seeders, los
cuales se han descrito en lineas anteriores. Asimismo, se hizo uso de MySQL
Workbench para realizar la inspeccién del modelo de base de datos de manera
grafica, con el objetivo de identificar inconvenientes surgidos durante la creacion de
las tablas mediante cédigo. En esta seccidn se muestran los elementos que

componen la estructura de datos del sistema.

6.4.3 Tablas del Modelado de Datos del Sistema

A continuacion se muestra la estructura de base de datos del sistema web. Dado el
tamafio de la misma, para su mejor comprension, se ha dividido el mapa de base
datos de acuerdo a las tablas usadas para cada médulo del sistema como se puede
ver en la Fig.6.13 hasta la Fig.6.17. Posteriormente, en la Tabla 6.3, se muestra el

listado de las tablas del modelo de datos con una descripcion breve de cada una.
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FIGURA 6.13 - FRAGMENTO DE DIAGRAMA DE BASES DE DATOS
(FINANCIAMIENTO DEL EVENTO)

FIGURA 6.14 - FRAGMENTO DE DIAGRAMA DE BASES DE DATOS
(RECURSOS DEL EVENTO)
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FIGURA 6.15 - FRAGMENTO DE DIAGRAMA DE BASES DE DATOS (VENTA
DE ENTRADAS)

FIGURA 6.16 — FRAGMENTO DE DIAGRAMA DE BASES DE DATOS
(CONTRATOS DE ARTISTA)
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FIGURA 6.17 - FRAGMENTO DE DIAGRAMA DE BASES DE DATOS

(CALENDARIO DEL USUARIO)

TABLA 6.4 - LISTADO DE TABLAS DEL MODELO DE DATOS

TABLA

DESCRIPCION

BAND_CONTRACTS

Contiene los contratos celebrados con artistas para un evento en especifico. Cada contrato incluye
referencias a los requerimientos técnicos del artista y las acomodaciones del artista, como por
ejemplo hospedaje, catering, entre otros.

BAND_MEMBERS

Contiene la informacién de cada miembro de la agrupacién musical, asi también como la informacion
de acomparfiantes y equipo de soporte de la agrupacion.

BANDS

Contiene la informacién general del artista o agrupacion musical a presentarse en el evento.

CALENDAR_DATES

Contiene la informacion de una cita registrada en el calendario, como fecha de inicio, fecha de fin,
entre otros datos, como detalles pertenecientes a la cabecera de calendario.

CALENDARS Cabecera que contiene las citas registradas por un usuario en el sistema.

CAMPAIGNS Contiene la informacion de las campafas publicitarias pagadas por la empresa para la la promocion
del evento.

COUNTRIES Contiene el Ils_t’ado completo de todos los paises a los cuales pueden pertenecer los miembros de
cada agrupacién musical.

CURRENCIES Contiene el listado completo de todas las monedas que pueden registrarse en el sistema.

EQUIPMENTS Contiene el listado de equipos necesarios para la realizacion del evento.

EVENTS Contiene los eventos creados por la empresa. Con esta tabla se relacionara la gran mayoria de las

actividades a las cuales soporta el sistema.

EVENTS_BY_EQUIPMENTS

Tabla intermedia, contiene el listado de los equipos usados por evento.

EVENTS_BY_PRODUCTS

Tabla intermedia, contiene el listado de los productos ofrecidos y/o comprados para su venta durante
el evento.

EVENTS_BY_SERVICES

Tabla intermedia, contiene el listado de los servicios necesarios para el evento.

HOSPITALITY_RIDER_DETAILS

Tabla detalle, representa cada uno de los requerimientos contenidos en el documento de requisitos
de hospitalidad o acomodaciones provisto por el artista para su presentacion.

HOSPITALITY_RIDERS

Tabla cabecera, representa el documento de requisitos de hospitalidad o acomodaciones provisto
por el artista para su presentacion.

HOTELS

Tabla maestra, contiene la informacion de los hoteles proveedores con los cuales trabaja la empresa
para el alojamiento de los artistas (si es necesario) durante su estadia en el pais.

OWNERS

Tabla maestra, contiene la informaciéon de los duefios de los locales en los cuales posiblemente se
puede organizar el evento.

OWNERS_BY_PHONES

Tabla intermedia, contiene los teléfonos de contacto asociados a cada duefio de local.
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TABLA

DESCRIPCION

OWNERS_BY_VENUES

Tabla intermedia, contiene los locales asociados a cada duefio.

PAYMENT_DETAILS

Tabla detalle, contiene cada linea de detalle de cada documento de pago, este puede asociarse a
cada uno de los recursos del evento, de manera que se registre el desembolso de dinero.

Tabla cabecera, contiene la informacion general del documento de pago. A esta cabecera se asocian

PAYMENTS los registros detalle del pago.

PERMISSIONS Tabla maestra, contiene los permisos otorgados a cada tipo de usuario.

PERSONELS Tabla maestra, contiene la informacion del personal de servicio asociado al evento.

PHONES Tabla maestra, contiene el listado de teléfonos ingresados en el sistema de informacion.
Tabla maestra, contiene la informacion de los productos requeridos para la realizaciéon del evento,

PRODUCTS : :
estos pueden ser comestibles, bebidas, entre otros productos.

PROMOTERS Tabla maestra, contiene la informacién de los promotores registrados para el evento.

PROVIDERS Tabla maestra, contiene la informacion de los proveedores generales con los cuales trabaja la
empresa.

RESERVATIONS Tabla maes.tra, contiene la informaciéon de las reservaciones creadas para los artistas para cada
evento musical.

SERIES Tabla intermedia, contiene el rango de nhumeracién de entradas que seran comercializadas por cada
promotor.

SERVICES Tabla maestra, contiene los registros de los servicios necesarios para el evento, como transporte

para artistas, limpieza, entre otros.

SPONSORED_ITEM_DETAILS

Tabla detalle, contiene los registros de productos, servicios o equipos que han sido otorgados en
forma de auspicio por alguno de los proveedores.

SPONSORED_ITEMS

Tabla cabecera, contiene la informacion de las especificaciones de auspicio a nivel de productos
entregados en dicha forma por parte del proveedor.

SPONSORS

Tabla maestra, contiene la informacioén de los proveedores que pasaran a ser auspicicadores del
evento.

SUPPLIER_CATEGORIES

Tabla maestra, contiene las categorias de proveedores con las cuales trabaja la organizadora.

TAXES

Tabla maestra, contiene los montos y tipos de impuestos con los que trabaja la organizadora.

TAXES_BY_PAYMENTS

Tabla intermedia, contiene los tipos de impuestos asociados a cada documento de pago.

TECHNICAL_RIDER_DETAILS

Tabla detalle, contiene cada registro perteneciente al documento de requerimientos técnicos del
artista.

TECHNICAL_RIDERS

Tabla cabecera, contiene la cabecera e informacion general del documento de requerimientos
técnicos del artista.

TICKET_SALES

Tabla maestra, contiene los registros de ventas de entradas para el evento, esta tabla se actualiza
dinamicamente mediante las aplicaciones méviles del proyecto.

Tabla maestra, contiene la informacion de tipo de entrada creada por evento, esta contiene el precio

TICKETS de la entrada, el evento y el nombre del tipo de entrada.

UNITS Tabla maestra, contiene el listado de unidades por las cuales se pueden medir productos, servicios y
equipos del evento.

USERS Tabla maestra, contiene la informacion de los usuarios con acceso al sistema.

VENUE_CONTRACTS

Tabla maestra, contiene la informacién general de los contratos celebrados con los duefios de
locales para cada evento.

Tabla maestra, contiene la informacion genral de los locales con los cuales trabaja la organizadora,

VENUES ; R ;

como capacidad, ubicacion, pisos, entre otros.

Tabla maestra, contiene la informacién de las zonas en las cuales esta distribuido el evento para el
ZONES publico.
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6.5 Desarrollo del Sistema Web

En esta seccion se discuten los estandares utilizados durante la etapa de desarrollo de

la aplicacion web.

6.5.1 Estandares de Programacion

Los estandares de programacién para el sistema web, se definen a nivel de buenas
practicas a seguir durante el desarrollo del cédigo propiamente dicho en el Anexo 3,
por otra parte, de acuerdo a lo planteado en la seccién de métodos y herramientas,

se usaron los siguientes lenguajes para el desarrollo de la solucion:

. Interfaz Grafica de Usuario (Front End): HTML5 como esqueleto de la
solucién, implementando el uso de hojas de estilo (CSS3) para la disposicion de los
elementos y la paleta de colores usada. Asimismo, se hizo uso del tema SB-Admin
(Start Bootstrap, 2016), el cual extiende las funcionalidades del framework
Bootstrap, implementando funcionalidades enfocadas a un proceso de
administracion del sistema. Este tema grafico se encuentra bajo las licencias de
distribucién del software libre. Por ultimo, para animaciones, transiciones y
actividades dinamicas de la interfaz grafica se hizo uso del lenguaje jQuery y
Angular JS.

. Implementacion del lado del Servidor (Back End): PHP5 como base para
la implementacion de Laravel 5.3, el cual contiene la estructura descrita en la Fig.
6.10, la cual implementa un sistema intermedio (middleware) el cual permite
restringir el acceso a ciertas rutas del sistema de acuerdo a los permisos de
usuario. A su vez, para la implementacion de la estructura de base de datos se hizo
uso del framework Eloquent ORM, para la generacion mediante coédigo de la

estructura de tablas en MySQL y sus respectivas relaciones.

. Implementacion de REST Web Services (Back End): Se implement6
mediante la aplicacién de la libreria para Laravel 5.3 , JWT-Auth (Tymon, 2016), la
cual estd basada en PHP5 para la conexion con las aplicaciones moviles. Los
métodos usados para los services son GET, POST, PUT y DELETE.
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6.5.2 Estandares de Interfaz Grafica

Para el desarrollo de la interfaz grafica del usuario, se utilizé la implementacion
realizada por CRUDBooster como se indicod en lineas anteriores. Sin embargo, se
seleccionaron ciertas caracteristicas del tema para la implementacién de la misma.

A continuacioén se indicaran las propiedades que componen la GUI del sistema web.

. Fuentes del Sistema: A lo largo del sistema se utiliza la fuente Helvetica
Sans Serif, tamafio 14px en texto normal. A su vez, en la Fig. 6.18 se pueden

apreciar los tipos de letra usados para encabezados.

Titulo 1
Titulo 2

Subtitulo

Texto normal

FIGURA 6.18 — TIPOS DE LETRA PARA ENCABEZADOS DEL SISTEMA

. Colores: Se utilizara la combinaciéon de colores preestablecida por
Bootstrap para cada elemento, colores que también se respetan dentro del marco
del tema de CRUDBooster.

TABLA 6.5 - PALETA DE COLORES DEL SISTEMA WEB

Color Codigo Hexadecimal

OxFFFFFF

OxFAF4F4

0x9B9B9B

0x2F70B1

0x1B1B1B

0xDD4C39
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. Estructura de las vistas del sistema: De acuerdo a la disposicion del tema
elegido, se ha optado por un menu lateral izquierdo, y una barra de titulo con la
informacién del usuario actualmente autenticado. En la Fig. 6.19, se muestra la

disposicion de la barra de menu y la barra superior del usuario.

FIGURA 6.19 — DISPOSICION DE LA VISTA BASE DEL SISTEMA

. Formularios: Se dispondran los formularios del sistema mediante una
organizacion a dos columnas si es que los campos del mismo son demasiados para
ponerse en una sola columna. Asimismo, si el formulario posee demasiados
campos, como por ejemplo el formulario de contratos de bandas, se organizara este
en pestafias para reducir la extensién del formulario, como se puede ver en la Fig.
6.20.
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FIGURA 6.20 — DISPOSICION POR PESTANAS DEL FORMULARIO

. Ventanas Modales: Se utilizaran ventanas modales en el sistema a la hora
de tener la necesidad de asociar informacién adicional para asociar a un formulario
mas grande, de esta forma, el formulario podr4 ser méas dinamico y se ahorraran
ventanas adicionales para su llenado. En la Fig. 6.21, se puede apreciar el modal
para los miembros de una agrupacién musical, los cuales seran asociados a una

cabecera con informacion general.

FIGURA 6.21 — UTILIZACION DE VENTANAS MODALES PARA EL LLENADO
DE INFORMACION

Asimismo, se utilizaron ventanas modales para poder mostrar valores resumen

al usuario y que luego este pueda confirmar los cambios realizados.
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6.6 Pantallas de la Aplicacion Web

A continuacidn, se presentaran algunas de las pantallas que componen el sistema

web empleando los estandares de interfaz grafica antes especificados.

FIGURA 6.22 - PANEL DE INDICADORES

FIGURA 6.23 — PANTALLA DE ARTISTA
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FIGURA 6.24 — PANTALLA DE CONTRATO DE ARTISTA

FIGURA 6.25 - PANTALLA DE LOCAL



FIGURA 6.26 — PANTALLA DE EVENTO

6.7 Pruebas

Las pruebas del sistema se realizaron mediante el uso de Selenium Web Driver
para probar los flujos de la aplicaciéon (Pruebas de Integracién). Como datos de
prueba se utilizd documentacién y contratos proporcionados por el personal de
DBR Coorporation que indican requerimientos del artista para su presentacion en

un evento.

5. Guest List

Twenty [20) complimentary admission tickets shall be made available by the Promoter under the name “UMEK"
for guest list purposes. The Promoter agrees to provide complimentary and unlimited admission to all persons that
are indicated on sakd guest (st for the d of the . Two [2) AAS will be made avaitable
for the management.

request throughout the entire night of the event.

On the night of the event, Promater shall provide and pay for a hot dinner for 3 people. Artist may elect to choase
room service for the meal, but under no droumstances shall fast food be an option. Should Promater be unable to
accomparry Artist to dinner, Promater shall reimburse Artist for said meals up to EUR 300 which shall be provided
In cash upon presentation of the recelpt.

7. Security

The Promoter shall grant at least two (2] security guards to escort the artist from the car to the 0J booth and back.
Also security persannel shall be placed in front of entrance to the 0 booth. No one s allowed in the D) booth
during Artist's performance without Artist's prior approval.

FIGURA 6.27- DATOS DE PRUEBA DE ACOMODACIONES Y HOSPITALIDAD
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8. On-Stage Equipment

Promoter shall pravide the following equipment in proper working order at the venue:

DJ equipment:

| | No alternative is acceptable. Artist
requires own mixer not to be used by
_ any other performer.

} Both monitors have to face the Artist

Allen & Heath Xone 52 mixer {must be in
silver colar)

Placiim sl il Gl mmmmin s o s i e sl

FIGURA 6.28— DATOS DE PRUEBA DE EQUIPOS Y RIDER

Las pruebas de integracion abarcan el flujo principal de la aplicacion asi como los
flujos extraordinarios descritos en los documentos de casos de uso del sistema

(Véase Anexos)

FIGURA 6.29—- CORRESPONDENCIA ENTRE CASOS DE USO Y ARCHIVOS DE
SELENIUM WEBDRIVE
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Resultados de las Pruebas

Mediante el uso de los datos de prueba proporcionados por la empresa DBR
Coorporation asi como de Selenium Web Driver, se pudieron comprobar los flujos
principales y alternativos de cada uno de los médulos del sistema web, validando el
desarrollo del mismo. Los cambios que fueron necesarios luego de la ejecucion de
las pruebas fueron en base a la longitud de entrada de cada uno de los campos de
algunos formularios, los cuales inicialmente se consideraron con cierta holgura para
cada campo, sin embargo, luego de aplicar los datos de prueba, fueron

insuficientes.

° Pruebas de API:

Por ultimo, se realizaron pruebas del APl implementado por el sistema para la
comunicacion de las aplicaciones moéviles para verificar que el formato enviado es
el correcto a través de objetos de tipo JSON. Para este proceso, se hizo uso de la
herramienta Postman para verificar las respuestas enviadas por el sistema al
ejecutar solicitudes al servidor con los datos de entrada de venta de entradas

proporcionados por el personal de la empresa.

FIGURA 6.30- JSON RESPUESTA ANTE CONSULTA DE EVENTOS
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CAPITULO 7 - OBJETIVO ESPECIFICO 2

El presente capitulo abarca la generacién de conocimiento del ciclo de vida de un

evento musical mediante la implementacion de herramientas de inteligencia de

negocios y analitica de datos. En la Tabla 7.1 se sefialan las etapas que componen

este proceso, asi como la herramienta a utilizar en cada una para obtener

resultados de informacion Gtiles de ellas.

TABLA 7.1- DIVISION DE ETAPAS A ANALIZAR

Etapa Herramienta Datos de Entrada Metodologia Resultados
] Registros d t Regl lat d
Arboles de Decision egistros ce venta CRISP — DM (Cross eg. a.\s para 1a toma ce
Pre — o de entradas de decisiones de acuerdo
— Rapid Miner Industry Standard . C
Evento ] eventos pasados de - a condiciones iniciales
Studio For Data Mining) .
la empresa de la clientela.
* Progreso de las
_ Ventas.
Registros de venta .
. * Ventas por dia.
Indicadores de entradas de
h Balanced Scorecard |  Monto de Ventas por
Evento Personalizados — eventos ,
: C -BSC promotor asociado.
Sistema de Gestién | actualmente en v )
desarrollo olumen promedio
de Ventas por
Periodo de Tiempo
Registros de venta * Reporte de Utilidad
Post - Reportes — de entradas de vs Ventas del Evento
Evento Sistema de eventos | Sentencias SQL |+ Reporte de
Informacién actualmente en Comisiones del
desarrollo. Personal

7.1 Etapa de Pre — Evento

Para esta etapa se implementara el proceso de generacion de conocimiento,

basandose en la implementaciéon de la metodologia CRISP-DM para la generacion

de analitica de datos. A continuacion, cada acapite indica cada paso del proceso

antes indicado.
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7.1.1 Comprension del Negocio

Como se describid en la problematica del negocio, si bien es cierto, este ya cuenta
con conocimiento obtenido en base a resultados empiricos producidos mediante la
ejecucion de sus procesos en ocasiones anteriores, aun posee una alta

incertidumbre respecto al éxito o fracaso de eventos futuros en materia econdémica.

En base a la situacién actual del negocio y su problematica, se sefialan los
siguientes objetivos de negocio involucrados en la etapa de generacion de

conocimiento:

. Establecer la infraestructura mas adecuada de acuerdo a la asistencia
del publico, la cual determinara el tamafio del local a utilizarse en el evento. La
capacidad del mismo determinara los gastos incurridos por la empresa en cuanto a

alquiler.

Medicion del objetivo: Porcentaje de inasistencia promedio del local (PIP), el
cual se calcula de la siguiente manera:
Nro.de Asientos Sin Ocupar (t)

PIP(t) = 1009
© Total de Asientos Disponibles (t) X %

Donde t = El periodo en el cual se realizé el evento

Condiciones de éxito del objetivo: PIP presente debe ser mayor o igual al PIP
promedio de los eventos anteriores, siempre y cuando todos los eventos sean de
naturaleza similar, por ejemplo, las funciones de un concierto, o un festival anual
de musica.

PIP(T) = PIP promedio I_§

. Mantener un nivel de ventas al alza de evento a evento, de esta manera
se garantizara la recuperacion de la inversidn inicial y se podra incrementar la
utilidad progresivamente.

Medicion del objetivo: Monto de ventas totales del evento (V1)

Condiciones de éxito del objetivo: Las ventas totales deben ser mayores o en

su defecto iguales al monto inicial invertido.
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Una vez se tienen los objetivos de negocio definidos, CRISP-DM nos indica que los
objetivos de la mineria de datos suelen relacionarse mucho con los objetivos del

negocio, es por ello que se definen los siguientes objetivos para el proceso:

. Entender la composicion del publico objetivo de la empresa, en base a los
datos personales de los asistentes a sus ultimos 3 eventos.
. Predecir la distribucién de la ocupacién del local elegido para el préximo

evento en base a la composicién del publico objetivo.

7.1.2 Comprension de los Datos

Los datos usados para el proceso de generacién de conocimiento y analitica de
datos fueron obtenidos de los Uultimos 3 eventos realizados por la empresa
Romanza. Estos fueron provistos por personal de la compaiiia, sin embargo cabe
sefialar que dicho personal concluyé su contrato con la entidad a la fecha. Por otro
lado, estos datos fueron cruzados con la informacién proporcionada por Teleticket
para poder encontrar informacion adicional como la edad y sexo de los asistentes.
Cabe sefalar que los eventos fueron realizados en el mismo local, el cual posee

una capacidad de 1415 personas.
Los datos se encuentran en una tabla de registros de venta en la cual, cada fila
representa una transaccion de 1 entrada. En la Figura 7.1 se puede apreciar un

fragmento de los registros de venta y los atributos que conforman dichos registros.

TABLA 7.2- DATOS DE TRANSACCIONES DE LA VENTA DE ENTRADAS

A continuaciéon, se sefiala el significado de cada una de las columnas que

conforman la tabla de datos de venta.

J EVENTO: Es el nombre que identifica al evento musical, al cual a su vez
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pertenece la transaccion registrada.

. EDAD: Edad del comprador y potencial asistente al evento.

. SEXO: Sexo del comprador y potencial asistente al evento.

. FECHA_COMPRA Fecha en la cual se registré la compra de la entrada.

. TIPO_TARIFA: Tipo de entrada que fue adquirida, este tipo es creado en

base a criterios como el precio de la entrada, los descuentos aplicados al precio de
una entrada normal, la cercania del asiento al escenario del evento, entre otros.
. MONTO_UNIT: El monto pagado por la entrada.

. SECTOR: La zona a la cual pertenece el asiento comprado por el cliente.

Una vez, recolectados los datos base sobre los cuales se realizara el proceso, se
realiza la exploracién de los mismos para tener una serie de estadisticas base
previas a la mineria de datos, las cuales nos indicaran la calidad de los datos, si
estos estan completos y si habra la necesidad de realizar una limpieza de los
mismos antes de alimentar a los modelos predictivos. A partir de esta etapa en
adelante, se hara uso de la herramienta Rapid Miner Studio, la cual dispone de
operadores que se encargan del pre procesamiento de los datos y la

implementacion de los modelos a usar.

Luego de realizar la carga de la tabla de registros a Rapid Miner Studio, este
devuelve un listado de caracteristicas de los datos, las cuales se pueden apreciar

de en la Figura 7.2.

FIGURA 7.1 - RESULTADOS DEL ANALISIS DE DATOS
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Como se puede apreciar, el conjunto de datos sobre el cual se realizara el proceso
mediante CRISP DM, muestra la naturaleza de los datos ingresados en RapidMiner
Studio. A partir de este analisis se pudo determinar la necesidad de una fase de

preparacion de los datos, debido a que existen valores vacios.

7.1.3 Preparacion de los Datos

De acuerdo a lo especificado por la metodologia, se procede en primer lugar con la
preparacién de los datos., esto significa la seleccidon de las columnas de la tabla
que nos seran de utilidad para el proceso. Es por ello que para cada objetivo

indicado en la parte final de la seccidn 7.1.1 se utilizaran los siguientes campos:

TABLA 7.3 - ATRIBUTOS RELEVANTES PARA LOS OBJETIVOS DE CRISP-
DM

Campos de la Tabla de
Objetivo de CRISP-DM
Datos

Entender la composicion del publico objetivo de la empresa, en base | EVENTO,EDAD, SEXO
a los datos personales de los asistentes a sus ultimos 3 eventos.

Predecir la distribucién de la ocupacién del local elegido para el EDAD, SEXO, SECTOR
préximo evento en base a la composicién del publico objetivo.

Dado el origen de los datos recolectados, la evaluacion de los datos realizada
mediante RapidMiner Studio y posteriormente sefialada en la Fig. 7.3 se puede
determinar que el proceso de limpieza de datos no serd muy complejo puesto que
solo existen dos valores vacios, esto se debe a que cada registro en la tabla
representa la transaccion realizada por cada entrada comprada para un evento, por

ello, casi todos los campos son llenados durante el proceso de venta de la entrada.

Estos valores vacios pertenecen a dos registros diferentes, en los cuales el campo
sexo y fecha de compra no poseen sus respectivos valores. Para poder realizar la
correccion de estos valores se utilizo el operador Replace Missing Values de Rapid
Miner Studio. EI campo fecha de compra no es necesario para el proceso, por lo
cual se puede omitir, sin embargo el campo sexo si es relevante, por lo cual se
reemplaza con el valor promedio o el valor con mayor repeticion hallado en la tabla

de datos. De acuerdo a la documentacién y tutoriales de uso de Rapid Miner
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Studio, esta practica es bastante comin para manejar varios valores faltantes de
atributos en registros de datos (Rapid Miner, 2016) y como en este caso, solamente

existen dos registros con atributos faltantes, se puede aplicar a la situacion.

FIGURA 7.2 - DISTRIBUCION DE GENEROS POR REGISTRO DE VENTA

Como se aprecia en la Fig. 7.3, se han registrado mayores ventas para clientes de
sexo femenino, por lo cual en el registro de valor faltante, se completa el campo

sexo de esta forma.

7.1.4 Modelado

A continuacién en el proceso sigue la etapa de aplicacion del modelo predictivo
para el caso de estudio. Para ello, se ha decidi6 la implementacién de un arbol de
decision simple, esto se debe a que el conjunto de datos posee valores discretos
para cada atributo, lo cual permite la implementacién de un arbol de decision
(Mitchell, 1997). Asimismo, si bien es cierto, los datos histéricos obtenidos para
este caso solamente han presentado un bajo nimero de errores (valores vacios) es
muy posible que en el futuro, estos presenten una mayor cantidad de campos
vacios o con datos incorrectos, situaciones en las cuales un arbol de decisiéon es

sumamente robusto (Mitchell, 1997)
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FIGURA 7.3 - MODELO DE PROCESO DE MACHINE LEARNING EN RAPID
MINER STUDIO

Como se puede apreciar en la Fig. 7.4, el proceso inicia a través de la recoleccion
de datos y la seleccion de atributos relevantes para el proceso. Como se indic6 en
esta etapa se seleccionaron los atributos indicados en la Tabla 7.2, posteriormente
se procedi6é a la aplicacion del operador Replace Missing Values para llenar los
campos faltantes de la tabla de datos. Posteriormente, se selecciond el atributo
base sobre el cual se aplicara el modelo de arbol de decision, el cual es la edad de
los asistentes a los eventos. Por ultimo, se aplico el operador Decision Tree, el cual
implementa el arbol de decision en si. En la Fig. 7.5 se puede apreciar el arbol

resultante.

FIGURA 7.4 — ARBOL DE DESICION EN BASE A LA COLECCION DE DATOS
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7.1.5 Evaluacion
En la Fig. 7.6 se puede apreciar la distribucién de los datos respecto a los sectores
disponibles en el local, asimismo, se puede apreciar la preferencia por

determinados sectores en base al total de ventas por cada sector.

FIGURA 7.5 - DISTRIBUCION DE VENTAS POR SECTOR DEL LOCAL

Esta distribucion muestra una preferencia mayoritaria por los sectores Piso 4 y Piso
3, seguido de la Platea Alta y el Piso 2. Teniendo como referencia esta distribucion
y los resultados obtenidos de la aplicacion del modelo predictivo de arbol de
decision (véase Fig. 7.5), mediante esta estructura, la empresa podra definir mas
rapidamente los posibles tipos de sectores que los clientes escogeran para el
evento, en este caso, por ejemplo, si viene un cliente mayor de 11 afios, es muy
probable que opte por una entrada en el Piso 4. Asimismo, como se puede
apreciar, la distribucion de sectores del evento apreciada en el arbol de decision
abarca solamente cuatro sectores, lo cual puede indicar que el evento deberia
cambiar a un local mas pequefio o de lo contrario que la empresa invierta una

mayor cantidad en campafias de publicidad para las demas zonas del evento.

7.2 Etapa de Evento

La medicion efectiva debe ser una parte integral de la administracion correcta de
los procesos, para ello se propuso el balanced scorecard, el cual provee un marco
de trabajo que traduce los objetivos estratégicos de la compafia en un set

coherente de medidas de performance (Kaplan, 1995).
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El balanced scorecard, el cual sera de ahora en adelante abreviado como BSC,
provee 4 perspectivas de las cuales se pueden escoger dichas medidas. En la
Figura 7.7, se pueden apreciar las 4 perspectivas provistas por el BSC, las cuales
incluyen algunos ejemplos de indicadores de medicion usados en cada una de

ellas.

FIGURA 7.6 — LAS 4 PERSPECTIVAS DEL BALANCED SCORECARD
(KAPLAN, 1995)

Adicionalmente a los objetivos de negocio sefalados en el punto 7.1.1 para el

proceso de generacion de analitica de datos, se han elaborado los siguientes.

. Realizar el seguimiento exacto del flujo de efectivo durante el proceso
de venta de entradas, de manera que se puedan tomar decisiones en la marcha si

es que el flujo de efectivo no es beneficioso para la empresa.

. Evaluar el progreso del personal promotor respecto al volumen de
ventas de cada uno, con la intencién de identificar promotores de alta

productividad para eventos futuros.
. Hacer seguimiento a la evolucion del proceso de ventas durante todo

el tiempo que dure el proceso de negocio, con el objetivo de generar

conocimiento referente a las temporadas de venta altas y bajas para la empresa.
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Una vez establecidos estos objetivos adicionales, el BSC requiere del analisis a
nivel de perspectivas de estos con la finalidad de establecer indicadores utiles para
medir el éxito o fracaso de los mismos, es por ello que se establecieron los

indicadores especificados en la Tabla 7.3

TABLA 7.4 - INDICADORES SELECCIONADOS POR OBJETIVO DE NEGOCIO

Indicador

A Definicion Férmula
Seleccionado

Obj. | Perspectiva

Porcentaje de avance
de venta de entradas,

Progreso de las
respecto al monto de

>N ,Monto (i)

OBJ1 Financiera x 100%

Ventas ; P& A Tnicial
inversion inicial para Inversién Inicial
el evento.
Monto histérico
. s . recolectado N
OBJ1 Financiera Ventas por Dia . y Z Venta numero (i)
clasificado por su i=0

fecha de devengado.

Monto de las ventas

Innovacion y | Monto de Ventas por | totales de cada N )
OBJ3 I . Z Venta (i) del promoto]

Aprendizaje Promotor Asociado | promotor en un i=o

periodo de tiempo.
, Monto promedio de

Innovacion 1 s il ventas recolectado N i
OBJ4 ony de Ventas por . izo Venta numero (i)

Aprendizaje en un periodo de N

Periodo de Tiempo | ;e mno determinado.

En base a estos indicadores se elaboraron las sentencias SQL para la base de
datos mediante el marco de desarrollo proporcionado por CrudBooster y el
constructor de estadisticas que proporciona, basado en Laravel 5.4 y Eloquent
ORM.
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FIGURA 7.7 — PUNTO DE EQUILIBRIO DEL EVENTO EN BASE A VENTAS
TOTALES

Complete Ticket Sale Process

FIGURA 7.8 - PROGRESO DE VENTAS POR TIPO DE ENTRADA

FIGURA 7.9 — GRAFICO DE VENTAS POR DIA
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FIGURA 7.10 - RANKING DE PROMOTORES POR VOLUMEN DE VENTAS
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CAPITULO 8 - OBJETIVO ESPECIFICOS 3Y 4

En el presente capitulo, se presentara el proceso completo implementado para
completar los objetivos especificos 3 y 4 sefialados en la primera parte del presente
documento, asimismo, cabe sefialar que se implementoé la metodologia RUP para la
gestion del ciclo de vida del proyecto de desarrollo de software, como se indico en

la primera parte del presente documento.

8.1 Analisis de los Procesos de Negocio

Procesos Soportados

De acuerdo a lo postulado en la etapa de analisis en el capitulo 6, y descrito a
detalle en las Figuras 6.3 y 6.4, las aplicaciones moviles buscan dar soporte a los
procesos de venta de entradas y de control de asistencia al evento. Para mayor
referencia, el listado completo de procesos se puede encontrar en el Anexo 1 del

presente documento.

Requerimientos de las aplicaciones

Se sefalan los requerimientos de las aplicaciones moviles en el catalogo de
requisitos establecido en la Tabla 6.1 del capitulo 6 del presente documento y en la
matriz de trazabilidad adjunta en el Anexo 3, en donde se indican los médulos que
incorporaran los requerimientos recogidos para los clientes moviles durante la

etapa de entrevistas con los usuarios.

Modulos de las aplicaciones
En la Fig. 8.1 se puede apreciar la disposicion de mddulos de las aplicaciones
moviles. Asimismo, se indica una breve descripcion de cada moédulo de las

aplicaciones.

72



FIGURA 8.1 — DISPOSICION DE MODULOS DE LA APLICACION DE VENTA DE
ENTRADAS

FIGURA 8.2 — DISPOSICION DE MODULOS DE LA APLICACION DE CONTROL
DE ASISTENCIA

Aplicacion de Venta de Entradas

° Autenticacion

Comprende los requerimientos que permiten al promotor autenticar sus
credenciales en el sistema para poder realizar la venta de entradas.

° Configuracion

Comprende los requerimientos que permiten editar las preferencias personales del
promotor respecto a las variables generales de la aplicacion de venta de entradas.
° Medicidén

Comprende los requerimientos que permiten realizar el seguimiento al proceso de
venta de las entradas por evento asignado.

° Eventos

Comprende los requerimientos que permiten al promotor visualizar los eventos a los
cuales fue asignado para encargarse de la venta de las entradas correspondientes.
° Entradas

Comprende los requerimientos que permiten la creacién de una nueva entrada para

la venta y enviarla al correo del comprador.
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Aplicacion de Control de Asistencia

° Autenticacion

Comprende los requerimientos que permiten al personal de control de asistencia
autenticarse en el sistema para iniciar el proceso de control de entradas.

° Control de Asistencia

Comprende los requerimientos que permiten realizar el proceso de control de

entradas mediante el lector de codigo QR de la aplicacion.

8.2 Casos de Uso de las Aplicaciones Moviles

En la Tabla 8.1, se puede apreciar el listado de casos de uso que componen las

dos aplicaciones moviles propuestas para los procesos.

TABLA 8.1 — LISTADO DE CASOS DE USO DE LAS APLICACIONES MOVILES

Codigo Nombre

APLICACION DE VENTA DE ENTRADAS

MODULO DE AUTENTICACION

AUTO1 Iniciar Sesion

AUTO02 Editar Usuario

AUTO03 Cerrar Sesion

MODULO DE VENTA DE ENTRADA

VENO1 Vender Entrada

VENO02 Anular Entrada

MODULO DE CONFIGURACION

ADMO1 Administrar Preferencias de Usuario

APLICACION DE CONTROL DE ASISTENCIA

MODULO DE AUTENTICACION

AUTO1 Iniciar Sesién

AUTO02 Editar Usuario

AUTO03 Cerrar Sesion

MODULO DE CONTROL DE ASISTENCIA

CONTO1 | Leer Codigo de Entrada

74




e Aplicacion de Venta de Entradas

Editar Usuario

Cerrar Sesion

FIGURA 8.3 - CASOS DE USO DEL MODULO DE AUTENTICACION

Promotor

Segun la Figura 8.3, el médulo de autenticacion comprende los siguientes casos

de uso:

° AUTO01 - Iniciar Sesién:
El usuario puede autenticarse en el sistema, para ello debe ingresar sus
credenciales (email y contrasefia). El sistema entrarad a la siguiente vista de la
aplicacién si es que las credenciales son correctas, de lo contrario mostrara una

alerta indicando que las credenciales son incorrectas.

° AUTO02 - Editar Usuario:
El usuario puede editar la informacién de su perfil, para ello, entrara en la
pestafia de perfil, en la vista inferior de la aplicacion, seleccionara la opcién

editar. El usuario llenara su informacién para luego guardarla.

° AUTO03 — Cerrar Sesion:
El usuario puede salir de la aplicacién, para ello, seleccionara la opcién cerrar
sesion de la pestafia de perfil de la aplicacién. La aplicacién luego mostrara la

pantalla de autenticacion inicial.

Vender Entrada

Anular Entrada

Promotor

|
FIGURA 8.4 - CASOS DE USO DEL MODULO DE VENTA DE ENTRADAS
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Segun la Figura 8.4, el médulo de venta de entradas comprende los siguientes

casos de uso:

VENO1 — Vender Entrada:
El usuario puede vender una entrada, para ello, el usuario seleccionara el evento
para el cual se realizara la venta, acto seguido, seleccionara el botén de venta
en la pantalla de medicion de progreso de ventas para acceder al formulario de
informacién del cliente. El usuario llenara la informacion del cliente y luego

oprimira generar entrada.

VENO2 — Anular Entrada:
El usuario podra anular una entrada generada, para ello el usuario solamente
debera ingresar el codigo de la entrada en la aplicacion, oprimir buscar y luego
oprimir en el registro resultante el botén anular entrada, con lo cual la entrada se
marca como anulada en el sistema. Por ultimo, el usuario realizara la devolucién

del capital pagado por el cliente.

~Administrar Preferencias Y

Promotor

FIGURA 8.5 - CASOS DE USO DEL MODULO DE CONFIGURACION

Segun la Figura 8.5, el médulo de configuracién comprende el siguiente caso de

uso:

ADMO01 — Administrar Preferencias de Usuario:
El usuario puede administrar sus preferencias de la aplicacién, para ello
seleccionara la pestafia de configuracion de la aplicacion, en donde podra editar
las variables globales de la aplicacion, como por ejemplo el porcentaje de
comision por entrada que el usuario puede sumar al precio base para incrementar
sus ganancias y los metas personales de ventas para la vista de progreso de

ventas.
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Aplicacion de Control de Asistencia

En el caso de la aplicacién de control de asistencia, se comparten los casos de uso
denotados en la Fig. 8.3, ya que dependiendo de las credenciales del usuario, se
mostrara la pantalla correspondiente de acuerdo al cargo que desempefia el
usuario (i.e. Promotor, Controlador de Asistencia), el motivo de esto ultimo se
explicarda mas a fondo en la etapa de disefio de la aplicacion. A continuacioén, en la
Fig. 8.6 se pueden apreciar los casos de uso adicionales de la aplicacién de control

de entrada.

FIGURA 8.6 — CASOS DE USO DEL MODULO DE CONTROL DE ASISTENCIA

El mdédulo de control de asistencia solamente se compone del siguiente caso de

uso para el personal controlador de asistencia:

° CONTO01 - Validar cédigo de entrada:

El usuario podra leer el cédigo de la entrada presentada por el asistente, para ello,
posicionara la camara del dispositivo movil sobre el codigo QR de la entrada y la
aplicacion validara la entrada con el servidor. La aplicaciéon devolvera un visto si es
que la entrada es correcta, permitiendo el acceso al evento, de lo contrario

mostrara una vista modal con una equis.

8.3 Diseno de las Aplicaciones

A continuacion se explicara el proceso que se siguio para realizar el disefio de las

aplicaciones moviles.

Arquitectura de las Aplicaciones Moviles
De acuerdo a lo mostrado en el documento de arquitectura, en el Anexo 4, la
arquitectura de ambas aplicaciones es similar, como se puede apreciar en la Fig.

8.7, la cual muestra el diagrama de componentes de las aplicaciones.
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FIGURA 8.7 - DIAGRAMA DE ARQUITECTURA DE LA APLICACION MOVIL

Como se puede apreciar, las aplicaciones siguen el modelo MVP-R (Modelo - Vista
— Presentador - Enrutador) implementando clases intermedias para la comunicacién
entre cada una de las capas. La ejecucion de la aplicacién y la presentaciéon de las
vistas base seran gestionadas por la clase AppDelegate.swift, la cual contiene
funciones que permitirdn el control de cada estado en el cual la aplicacién se
encuentre dentro del sistema operativo iOS. En la Fig. 8.7 se puede apreciar el flujo

de una aplicacion basada en el lenguaje Swift para iOS.

FIGURA 8.8 - ESTADOS DE UNA APLICACION MOVIL EN 10S (SWIFT API
REFERENCE, 2016)

La aplicacion iniciara desde el estado de no ejecucion o Not Running. Luego que el
usuario inicie la aplicacion, ésta pasara al frente de la jerarquia o Foreground al

estado inactivo. A través de la clase AppDelegate, se ejecutaran los procesos
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iniciales de construccion de la interfaz grafica, la jerarquia de vistas y la carga del
storyboard inicial para implementar el flujo inicial de pantallas. La carga de dichas
pantallas se realizara en el momento que estas sean necesarias por motivos de
rendimiento de la aplicacion, en la Fig. 8.9 se aprecia cdmo se realiza la carga de

las vistas mediante cédigo.

applic ype == pts
storyboard = (name: , bundle: )
promoter = storyboard.
(promoter, animated: , completion:

{

storyboard (name: , bundle:

assistance
storyboard. {
(assistance, animated: , completion:

()

FIGURA 8.9 — CARGA DE VISTAS DE LA APLICACION
Como se aprecia, una vez encontrada la vista requerida, se procede a instanciar su
controlador base, el cual se encarga de presentar los elementos graficos de la vista,
asi como controlar animaciones, respuestas al usuario luego de la ejecucién de
algun evento de 1/0, asi como la llamada a servicios para implementar la

persistencia de datos de la aplicacion.

Para implementar la persistencia de datos, se utilizé el protocolo NSCoding, el cual
permite implementar la persistencia de datos de una manera mas simple ya que
permite el guardado de datos de la aplicacion en un archivo en el disco del
dispositivo moévil. De acuerdo a las necesidades de la solucion propuesta, la
complejidad de los datos que se guardaran en el dispositivo puede soportarse

solamente mediante este método de persistencia.

Para la implementacion de la aplicacibn movil de control de asistencia, se
implementara el intercambio mediante el envio de informacién a través de cédigos
QR, esto se debe a que el codigo QR permite almacenar hasta 300 caracteres
alfanuméricos lo cual permitiria enviar una mayor cantidad de datos respecto al
asistente en trabajos futuros o posibles escalamientos del sistema (QR Code,
2016). Por otra parte, dada su estructura, permite su lectura sin necesidad de tener
el cédigo exactamente en una posicién vertical para poder leerlo (QR Code, 2016),
lo que puede ocasionar demoras en el proceso de control sobre todo cuando un

evento es numeroso en asistencia.
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Por ultimo, para poder brindar soporte escalable a las aplicaciones por igual y dado
que ambas comparten los mismos modelos o entidades ya que pertenecen a
procesos de negocio complementarios, se implementara un proyecto principal con
todo el cédigo fuente para las aplicaciones y se manejaran estas como diferentes
objetivos de construccion o Build Targets, los cuales tomaran las clases necesarias
para implementar su funcionalidad, usando el proyecto base como repositorio para
ambos objetivos, de esta forma cada uno de estos tendra el tamafio acorde a la
cantidad de funcionalidades que abarca. Esta configuracién se realiz6 a través del
IDE Xcode 8.3 (véase Fig. 8.10), el cual permite crear multiples targets para un
mismo proyecto, y a través del uso de comandos para el compilador de Swift
(véase Fig. 8.11). Esta disposicion permite también la facil escalabilidad de las dos
aplicaciones, previniendo problemas de versionamiento al utilizar dos proyectos

separados.

FIGURA 8.10 — BUILD TARGETS EN XCODE 7.3.1

FIGURA 8.11 - CONFIGURACION DEL COMPILADOR DE SWIFT

80



8.4 Desarrollo de las Aplicaciones

En esta seccion se sefialan los estandares usados para el proceso de desarrollo de las

aplicaciones moviles.

8.4.1 Estandares de Programacion

Los estandares de programacién para las aplicaciones se han realizado basandose
en buenas practicas recomendadas por Apple Inc. para el desarrollo de aplicativos
usando el lenguaje Swift para iOS. Asimismo, algunas de estas practicas se han
adaptado al caso especifico del presente proyecto de fin carrera. Los estandares de
programacion a detalle se pueden consultar en el Anexo 5 del presente documento
por lo que a continuacién se senalan estandares a grandes rasgos de la

organizacion del proyecto en Xcode 8.3 para su escalabilidad.

o Jerarquia de Archivos (Xcode) Se clasificaron las capas de la arquitectura
MVP-R mediante carpetas nombradas respectivamente a cada una de ellas. Las
clases, dependiendo de su funcionalidad y posiciéon en el modelo, se clasificaron en
dicha jerarquia. En la Fig. 8.12 se puede apreciar la jerarquia completa de archivos

en el proyecto.

FIGURA 8.12 - JERARQUIA DE ARCHIVOS DEL PROYECTO
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Asimismo, cabe sefalar que dentro de cada carpeta dedicada a las capas del
modelo MVC, se crearon carpetas divididas de acuerdo a los Targets generados
gue se mencionaron en paginas anteriores de este documento, de manera que se

diferencien las clases que utilizaran una u otra aplicacién maévil.

o Uso de Protocolos (Swift) Se implementaran los métodos necesarios para
cada protocolo usado en un archivo .swift mediante el uso de la palabra reservada
extension, la cual permite afiadir cddigo de una manera mas ordenada y agrupada

para la legibilidad del cddigo fuente (véase Fig. 8.13).

FIGURA 8.13 — USO DE EXTENSION PARA IMPLEMENTACION DE
PROTOCOLOS

8.4.2 Estandares de Interfaz Grafica

Para la implementacion de la interfaz grafica de usuario de cada flujo de las
aplicaciones, se utilizaron archivos formato .storyboard, que permiten disefiar una o
muchas pantallas de la aplicacion. Asimismo, este tipo de archivo permite la
implementacion de contenedores de navegacion o Navigation Controllers, que,
mediante una estructura de tipo pila, y el uso de enrutadores por cada flujo,

permiten controlar la navegaciéon entre multiples vistas.
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myGig

FIGURA 8.14 - ESTRUCTURA BASE DE STORYBOARDS POR CADA FLUJO

Como se puede apreciar en la Fig. 8.14, la estructura implementada para la
aplicacion se compone de un controlador de pestafias (Tab Bar Controller) que
permite alojar multiples flujos de vistas, asociados a cada pestafia en la barra
inferior de la aplicacion. Asimismo, como se explicd lineas arriba, los flujos se
administran mediante controladores de navegacion (Navigation Controllers) que

alojan las vistas de cada flujo por pestafia.

° Fuentes: A lo largo de las aplicaciones se ha utilizado la fuente nativa de

Swift, System Light en tamafos de 15pts. y 17pts.

° Colores: En la Tabla 8.2, se puede apreciar la seleccion de colores para las
aplicaciones moéviles con los respectivos codigos de colores RGB.
TABLA 8.2 - PALETA DE COLORES DE LAS APLICACIONES MOVILES

COLOR CODIGO RGB Swift

UlColor(red: 255/255, green: 89/256, blue: 202/256, alpha: 1)

UlColor(red: 0/255, green: 0/256, blue: 0/256, alpha: 1)

UlColor(red: 255/255, green: 255/256, blue: 255/256, alpha: 1)

UlColor(red: 232/255, green: 233/255, blue: 232/255, alpha: 1)
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8.5 Pantallas de las Aplicaciones

En las siguientes figuras se pueden apreciar las pantallas disefiadas para las
aplicaciones moviles, especificando en cada uno de los titulos a qué aplicacion

pertenece.

Carrier = 9:00 PM -

FIGURA 8.15 - PANTALLA DE AUTENTICACION PRINCIPAL
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FIGURA 8.16 - PANTALLA DE EVENTOS (APLICACION DE VENTA)

FIGURA 8.17 — PANTALLA DE PROGRESO DE VENTA (APLICACION DE
VENTA)
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10:51 PM

Sell Ticket

FIGURA 8.18 - PANTALLA DE VENTA DE ENTRADA (APLICACION DE VENTA)

TICKET #00001

FIGURA 8.19 - PANTALLA DE ENTRADA CREADA (APLICACION DE VENTA)
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FIGURA 8.20 - PANTALLA DE LECTOR QR (APLICACION DE CONTROL DE
ASISTENCIA)

FIGURA 8.21 - PANTALLA DE CONFIRMACION DE LECTURA (APLICACION
DE CONTROL DE ASISTENCIA)
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8.6 Pruebas

Las pruebas de validaciéon de la aplicacion movil se realizaron en 2 fases, pruebas
unitarias y pruebas de integracién. Las pruebas unitarias abarcaron todas las clases
en la aplicacién que en conjunto representan los procesos de negocio en ella. Por
otra parte, las pruebas de integraciéon abarcan los flujos principales y flujos
alternativos de la aplicaciéon movil, descritos en la documentacién de casos de uso

de la misma (véase Anexos).

Ambos procesos se hicieron mediante el uso del framework XCTest el cual provee
XCode para la realizacion de pruebas de software. Para ello se crearon test drivers
para cada una de las fases de este proceso, conocidos como test bundles en el
entorno de XCode/iOS.

o Pruebas Unitarias

Se realizaron mediante el uso del test bundle myGigAppTests, el cual contiene

todas las pruebas respectivas para cada clase.

FIGURA 8.22- CORRESPONDENCIA ENTRE CLASES Y ARCHIVOS DE
PRUEBAS UNITARIAS
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. Pruebas de Integracion

Se realizaron mediante el uso del test bundle myGigAppUITests, el cual contiene

todas las pruebas respectivas para cada flujo de negocio que soporta la aplicacion.

FIGURA 8.23—- CORRESPONDENCIA ENTRE CASOS DE USO Y ARCHIVOS DE
PRUEBAS DE INTEGRACION

El framework XCTest de XCode permite la automatizacion de las pruebas de
integracion, las cuales estan definidas como pruebas de interfaz de usuario, estas
pueden ser realizadas de dos formas, mediante la codificacion de las pruebas o
mediante la grabacién del uso de la aplicaciéon a través del simulador provisto por
XCode.

J Resultados de las Pruebas

Para cada aplicacion se realizaron pruebas unitarias y de integraciéon. Luego de su
ejecucion se tomo la medicion de cobertura de la misma. La cobertura ofrecida por
el framework de pruebas de XCode permite medir el valor de las pruebas, ya que
permite responder preguntas como qué codigo se ejecuta cuando se ejecutan las
pruebas, cuantas pruebas son suficientes y qué partes del cédigo no se estan

probando.
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La cobertura total obtenida para la aplicacién en condiciones actuales es de 92%.
La cual muestra sectores de cédigo no cubiertos por las pruebas. Esto se debe a
que se hizo uso de operaciones provistas por el lenguaje Swift 3.0 como el
comando guard para poder controlar el acceso a los tipos de dato Optional, como
se puede ver en la Figura 8.24, los cuales pueden estar poblados con un valor o

nulos.

FIGURA 8.24— USO DE SENTENCIAS GUARD LET PARA EXTRACCION DE
VALORES EN TIPOS DE DATO OPTIONAL

Si bien es cierto, esta forma de programaciéon ayuda a prevenir potenciales caidas
de la aplicacién debido a errores inesperados del servicio web, también conduce a
la creacion de casos de retorno extra, los cuales no son 100% cubiertos por
XCTest. Sin embargo, en base a las funcionalidades de la aplicacion y las pruebas
de integracion se puede afirmar que esta es lo suficientemente correcta para dar

soporte a los procesos de negocio mencionados.
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CAPITULO 9 - CONCLUSIONES, OBSERVACIONES Y
RECOMENDACIONES

9.1 Observaciones

A continuacion, en este capitulo se presentan algunas observaciones levantadas

durante el proyecto.

La implementacion de un sistema de gestion para eventos musicales mediante el
desarrollo desde cero del mismo permite sentar las bases de un sistema escalable
para soportar futuras funcionalidades que se busquen integrar en los procesos de

negocio de la empresa.

Los requisitos del sistema fueron la base para el desarrollo de los casos e uso del
sistema y el posterior desarrollo del mismo, todos estos fueron recolectados de una
empresa de organizacién de eventos base para que luego el sistema pueda ser
adaptado a otras empresas del mismo rubro. Para esto se realizd una validacion

con otras dos empresas del entorno.

9.2Conclusiones

En base al presente proyecto se obtuvieron las siguientes conclusiones de acuerdo

a los objetivos especificos:

Respecto al objetivo especifico numero 1, se obtuvieron los documentos resultantes
de la aplicacion de la metodologia RUP para la gestiéon del desarrollo del software

web, asimismo, se obtuvo el primer prototipo funcional del sistema.

Se realizo la aplicacion exitosa de modelos de machine learning para la generacion
de analitica de datos en base a datos proporcionados por una de las empresas
base del proyecto. Asimismo, se dio soporte al ciclo de vida del proceso de negocio
mediante la implementacion de indicadores dinamicos basados en Balanced

Scorecard, como se indico entre los resultados del objetivo especifico nimero dos.
Para los objetivos especificos tres y cuatro, se implementé un componente movil

basado en un proyecto comun para dispositivos con sistema operativo iOS que da

soporte a la venta y control de asistencia de clientes a los eventos musicales. Estos
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al ser asignados al personal encargado de los procesos antes indicados logran dar

soporte completo a dichos procesos de negocio de principio a fin. Por otro lado, de

acuerdo a la metodologia utilizada para su desarrollo, se obtuvo la documentacion

resultante de cada etapa (ver. Anexos), y dos prototipos funcionales de las

aplicaciones moviles. Cabe sefialar también que su desarrollo se implemento

mediante buenas practicas de disefio, las cuales permitiran una facil escalabilidad

de las mismas.

9.3Recomendaciones

Como recomendaciones para futuros trabajos se listan las siguientes:

De acuerdo a la arquitectura implementada en el proyecto, se pueden realizar el
desarrollo incremental del sistema para la integracién de funcionalidades como
el realizar eventos simulados para poder calcular los gastos en los cuales se
incurririan si se llevaran a cabo los mismos en la realidad.

Al contar con la integraciéon del médulo JWT Laravel, se puede implementar la
integracion del sistema web con las API’s publicas de algunas paginas de venta
de pasajes de avion y alojamientos para poder importar dicha informacién en el
area de acomodaciones del artista, evitando el paso del ingreso manual de
dicha informacioén.

Dado que Rapid Miner Studio cuenta con operadores de extraccion de datos
desde bases de datos externas, se considera la integracion del software con el
sistema web para poder conseguir directamente los registros base para la
aplicacion de los modelos predictivos de arboles de decisién. De esta manera

se podrian conseguir datos histéricos mas recientes y acomodados a la medida.
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