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RESUMEN

El presente proyecto de grado fue desarrollado para la implementacion de un SISTEMA PARA
LA GESTION DE VENTAS E INVENTARIO para la IMPORTADORA SOLUCIONES
MEDICAS LIFEMED S.R.L. dicha empresa esta dedicada a la venta de equipos e insumos
médicos.

La calidad del sistema se la realizo bajo el estandar 1SO 9126 que evallGa aspectos como
usabilidad, funcionalidad, confiabilidad, mantenibilidad y portabilidad, proporcionando una
evaluacion tras la implementacion del sistema.

Por ultimo, los objetivos del proyecto han sido alcanzados satisfactoriamente de manera que se
implement6 un sistema que permita tener un control 6ptimo y automatizado de las ventas,
facturacion e inventarios y que conlleva a mejorar la gestion de la informacion para la toma de
decisiones en el negocio.

Palabras claves: Ventas, Facturacion, Inventario, gestion, control.

El proyecto fue desarrollado bajo el enfoque de la Metodologia Agil XP que nos permite crear

en cada etapa un prototipo cada vez mejorado hasta cumplir con las expectativas del cliente.
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1. ANTECEDENTES GENERALES

1.1  INTRODUCCION

Todo sector u organizacion grande y pequefia tienden a depender de herramientas
tecnologicas, para hacer mas rapido el procesamiento de informacidn. La mas requerida e
imprescindible herramienta en muchas empresas 0 microempresas es la computadora, es una
herramienta muy importante en la vida diaria con la cual se ofrece grandes oportunidades.

La importadora Lifemed trabaja con una cantidad de informacion y por la cual comienza a
necesitar la implementacion de un software que agilice y organice mejor el desempefio asi
facilitara que la entidad de la empresa sea competitiva y eficiente. Muchas compafiias de nueva
creacion tienen la oportunidad de cambiar las practicas y procesos de negocio tradicionales
gue imponen altos niveles de estructura organizacional y costos; se debe comprender que el
secreto de los negocios consiste en racionalizar los procesos comerciales para mejorar la
eficiencia operativa de la empresa.

En la actualidad la importadora Soluciones Medicas Lifemed S.R.L. necesita contar con estos
medios tecnoldgicos para reducir los procesos ya que se genera pérdidas de tiempo, aumento
de costo de operacion, atencion al cliente por consecuencia reduccion de ganancias. La
importadora también carece de los constantes cambios tecnoldgicos que les permite un mayor
nivel de competencia por tal razon que las tareas requieren un cambio tecnoldgico. El proyecto
hace referencia al desarrollo de una aplicacion para ayudar al control de registro de ventas e
inventarios para la empresa Importadora Soluciones Medicas Lifemed S.R.L.

El presente proyecto trata sobre el control de las ventas y los inventarios de la empresa
Importadora Soluciones Medicas Lifemed S.R.L. esto para su buena administracion de los

productos que masivamente se manipulan sin algun registro previo ocasionando un desorden



dentro de la empresa, se ha visto que la sistematizacion de procesos de manipulacion de
registro de datos acerca de ventas realizadas e inventariados dentro de una empresa es vital,
ya que esto produce un riesgo menor en el caso de pérdida de informacion relevante a los casos
de venta e inventariado.

1.2 ANTECEDENTES

1.2.1 ANTECEDENTES INSTITUCIONALES

La Importadora Soluciones Medicas Lifemed S.R.L., es una empresa cuyo principal objetivo
es la comercializacion de equipos e insumos médicos para la salud.

La Importadora Soluciones Medicas Lifemed S.R.L. actualmente realiza sus tareas rutinarias
de recopilar, transmitir, registrar y revisar informacion en sus sucursales las cuales se llevan a
cabo de forma manual.

El proceso de ventas lo registran en cuadernos, asi también la facturacion es de forma manual
usando talonarios impresos. No contemplando que los registros en papel son propensos a
perderse o dafiarse. Las facturas que realizan de manera digital, también no las toman en cuenta
todas lo que dificulta el control de las ventas e incluso para cobros a los clientes.

En resumen, el control que hace la Importadora Soluciones Medicas Lifemed S.R.L. en los
procesos de compras, ventas e inventarios, consistia en el registro de informes de las ventas y
compras de productos que son centralizados a fin de mes y gestion, de forma manual esto, por
supuesto, implicaba la inversién de mucho tiempo y esfuerzo, quedando sujeto a errores
humanos que no garantizaban la fiabilidad de la informacién, ya que en la actualidad el
problema de la pandemia hizo reducir el personal en las empresas y también los horarios de
trabajo, se debe hacer teletrabajo y la mejor manera es tener todo en orden, para no ofrecer

algun producto que ya no esta disponible.



1.2.2 ANTECEDENTES DE PROYECTOS SIMILARES

Se desarrollan diversos Proyectos de Grado similares, una investigacion preliminar evidencia
que en la carrera de Informética de la Universidad Mayor de San Andrés existen algunos
proyectos que se relacionan de alguna manera con el actual trabajo de

investigacion tales como:

. Titulo: “Sistema en plataforma mixta para el control ventas e inventarios con codigo

99

qr

Caso: “importadora LU.CE.R.”
Resumen: El presente documento contiene el proceso de desarrollo de un sistema de

plataforma mixta para el control de ventas e inventarios, asi saber el ingreso y egreso de
productos, donde los mismos comprenden de filtros, lubricantes y separadores de aceite, estos
tendrén la caracteristica de tener pegado un cédigo QR con la intencion de capturar la
informacion del mismo de forma répida, comoda y eficientemente desde un dispositivo mavil,

de acuerdo a ello poder distribuir de manera eficiente los pedidos realizados por la empresa

distribuidora LU.CE.R. Logrando la mejora de sus ingresos y eficiencia.. (Calle, 2018)

o Titulo: Control de Ventas e Inventarios

Caso: “COIMPE & LTDA.”

Resumen: Este proyecto esta dirigido a la empresa COIMPE & LTDA., que tiene como area
de trabajo la importacion de piedras preciosas de diferentes paises del mundo. El presente
trabajo se vale de algunas técnicas de investigacion para capturar la informacion y el
tratamiento de la misma, de esta manera se delimita el &mbito de trabajo. (Aliaga, 2001)

o Titulo: Sistema de Control De Ventas e Inventarios Para Almacenes De Aluminios

Utilizando Dispositivos Moviles



Caso: TECNICA DE ALUMINIO, VIDRIO Y SERVICIOS (TALVISER)”

Resumen: El disefio e implementacion del sistema de control de inventarios, distribucion y
ventas mediante inventarios perpetuos, para desarrollar este proyecto se utilizé la metodologia
R.U.P. ademaés de utilizar la modelo inventarios sin déficit, este modelo tiene como base el
mantener un inventario sin falta de productos para desarrollar las actividades de cualquier
empresa , ademas la métrica de software , en tanto métrica de calidad del software esta basa
en la ISO 9126 el cual proporciona un esquema para la evaluacién de la calidad del software
y asi refinarlo en un periodo determinado. (Gutierrez, 2015)

1.3 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.3.1 PROBLEMA PRINCIPAL

El problema principal en la Importadora Soluciones Medicas Lifemed S.R.L.es que el control
de compra, ventas e inventario son realizados de forma manual que resulta insuficiente ante
las necesidades de la empresa. La cantidad de informacion sobre las compras, las ventas diarias
y la disposicion de material ha crecido tanto que resulta complicada llevar un buen control al
respecto ya que los mismos se anotan en talonarios y la pérdida de informacion se presenta
con frecuencia en estas situaciones. Es por esta forma de procesar la informacion, que la

empresa tiene problema y dificultad al momento de la toma de decisiones.

1.3.2 PROBLEMAS SECUNDARIOS
Entre las principales deficiencias que se tiene en las empresas se pueden nombrar las

siguientes:

- Demora en la venta a los clientes ellos lo realizan de manera manual, en la tardanza
de la entrega de los articulos.

- No tener toda la lista de precios de los productos.



- No dispone de informacidn oportuna referente a la compra de productos.

- La busqueda de articulos y precios es manual, causando un trabajo lento al momento
de realiza las ventas

- Los procesos de movimientos de articulos en el almacén central y el sub almacén son
lentos, esto hace que se pierda tiempo en reponer los mismos y se pierdan ventas.

- Reportes de las ventas registradas en desorden, causando equivocaciones.

- Se requiere reportes fuera de oficina, no obtenidas a tiempo por no tener un medio para
obtenerlas al instante.

- No se tiene un registro actualizado de las ventas realizadas de los vendedores.

- La presentacion de los productos se lo realiza en forma presencial o con envio de
archivos, asi también los pagos.

¢Como se puede mejorar el control de ventas e inventarios, de modo que se evite demoras
en el proceso de facturacion, registro de inventarios; y asi generar reportes actualizados de
ventas?

1.4  OBJETIVOS

141 OBJETIVO GENERAL

Implementar un sistema para mejorar el control de ventas de la empresa Importadora
Soluciones Medicas Lifemed S.R.L., para evitar demoras y asi agilizar el proceso de

facturacion, registro de inventarios y generar reportes actualizados de ventas.

1.42 OBJETIVOS SECUNDARIOS

° Elaborar un médulo de ventas.

o Realizar un modulo para registros de los productos.



o Elaborar un médulo de compras.

o Realizar un modulo de inventarios.

. Efectuar un médulo que registre proveedores.

o Desarrollar un médulo que genere reportes de informacion del proceso de ventas e
inventarios.

15 JUSTIFICACIONES
La existencia de normas y lineamientos especificos para el control de ventas e inventarios
del almacén en las entidades privadas y/o publicas, hace necesario la creacion de

procedimientos acorde al reglamento interno de la institucion.

1.5.1 JUSTIFICACION SOCIAL

El presente proyecto es desarrollado con la finalidad de poder dar un 6ptimo control de ventas
e inventarios a la empresa Importadora Soluciones Medicas Lifemed S.R.L., una alternativa
de solucién a la problematica de la empresa al momento de realizar registros adecuados de sus
productos de importacion.

En cuanto al personal de la importadora de igual forma seran beneficiados, pues hara que los
procesos sean mas sencillos y rapidos. Igualmente, los clientes seran beneficiados ya que

recibiran una atencién sin demoras.

1.5.2 JUSTIFICACION ECONOMICA

Este sistema reducira los errores mas comunes tanto en el llenado como en la elaboracion de
informes de ventas y facturacion, reduciendo el costo de compra de papel, talonarios de
facturas, demas papeleria. Ademas, cuenta con el hardware necesario para implantar este

sistema, por lo cual no significara un gasto adicional.



La implementacion del sistema se realizara con software libre, lo que reducira el costo de

desarrollo notablemente, al no comprar licencias.

1.5.3 JUSTIFICACION TECNOLOGICA

El sistema a desarrollar, se realiza por la necesidad que tiene la importadora, ya que no cuenta
con un buen control de ventas, asi poder optimizar los servicios que presta el mismo.

Los componentes técnicos como tecnoldgicos que se estan empleando en el presente desarrollo
de software son computadoras, lenguajes de programacion tales como php, mysgl, html que
impulsaran no sélo al mejor tratamiento de informacion si no a la innovacion tecnologica que
nos permitira diferenciarnos de las otras empresas.

1.6 ALCANCES

Este proyecto serd implementado en el area de ventas de la empresa Importadora Soluciones

Medicas Lifemed S.R.L., para lo cual los alcances del aplicativo seran los siguientes:

o Modulo de Administracion de usuarios.
o Médulo de Registro de Compras.

o Modulo de ventas

o Modulo de reportes sobre ventas.

o Maddulo de inventario de productos

Asi mismo, este proyecto serd implementado en la casa matriz que se encuentra en la ciudad

de La Paz (Bolivia), en la Zona Sopocachi Bajo, Av. Arce #2631, Piso 6, oficina 610.



1.7 APORTES

1.7.1 APORTE PRACTICO

El aporte practico del proyecto estd dirigido al campo de negocio que se pretende generar
tomando como base el uso de una herramienta sistematizada que le permitird al usuario

mejorar la calidad del servicio en todos los sentidos.

1.7.2 TEORICO

La Programacion Extrema XP que es una metodologia agil centrada en potenciar las relaciones
interpersonales como clave para el éxito en desarrollo de software, promoviendo el trabajo en
equipo, preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un buen clima
de trabajo, con la ayuda de UML para el modelado de proyecto.

Método Promedio Ponderado o Precio Promedio Ponderado (PPP) que se basa en el supuesto

de que tanto el costo de ventas como el de los inventarios finales deben evaluarse a un costo

promedio
. Costo de los articulos disponibles
o Unidades disponibles para la venta (Stock)

Al igual que PEPS y UEPS, también es un método que se utiliza en el sistema de inventario
permanente.

Con este método lo que se hace es determinar un promedio, sumando los valores existentes en
el inventario con los valores de las nuevas compras, para luego dividirlo entre el nimero de
unidades existentes en el inventario incluyendo tanto los inicialmente existentes, como los de

la nueva compra.



1.8 METODOLOGIA

1.8.1 METODO SISTEMATICO

El enfoque sistematico es una manera de abordar y formular problemas con vistas a una mayor
eficacia en la accion, que se caracteriza por concebir a todo objeto como un sistema o
componente de un sistema, entendiendo por sistema una agrupacion de partes entre las que se
establece alguna forma de relacion que las articule en la unidad que es precisamente el sistema.

(Alquiles & Ferreras, 1995)

La metodologia de desarrollo para el presente proyecto es XP (Extreme Programming), cuyo
objetivo es conseguir la maxima satisfaccion del cliente en forma réapida y eficiente ante los
cambios de requisitos, en las actividades, analisis y disefio.

La programacion extrema tiene las siguientes caracteristicas:

. Comunicacién constante entre el cliente y el equipo de desarrollo.

. Respuesta rapida a los cambios constantes.

. La planificacion es abierta con un cronograma de actividades flexible.

. El software que funciona est& por encima de cualquier otra documentacion.

. Los requisitos del cliente y el trabajo del equipo del proyecto son los principales

factores de éxito del mismo. (Beck, 1999)



2. MARCO TEORICO

21 MARCO INSTITUCIONAL

2.1.1 RESUMEN DE LA INSTITUCION

Importadora Soluciones Medicas Lifemed S.R.L., es una empresa cuyo principal objetivo es
la comercializacion de equipos e insumos médicos para la salud en todo el territorio boliviano
y tiene como casa Matriz la sucursal en la ciudad de La Paz.

Mision: Somos una empresa cuyo principal objetivo es la comercializacion de equipos e
insumos médicos para la salud, fue creada como una respuesta al creciente desarrollo
tecnologico y la necesidad de satisfacer demandas cada vez mas exigentes. Contamos con
personal calificado, en cada una de las areas para mejorar las oportunidades y la calidad de la
salud en nuestro pais, comprometidos con la atencidén oportuna, suministrando soluciones y
apoyo tecnologico a las diferentes Especialidades.

Vision: Ser una empresa de excelencia para el equipamiento de hospitales y productos
relacionados a la salud para la poblacion en general, haciéndonos referencia boliviana,
facilitando y garantizando toda compra directa a través de una atencién oportuna, eficiente y

beneficiosa al cliente final.

2.1.2 ORGANIGRAMA

Importadora Soluciones Medicas Lifemed S.R.L. presenta el siguiente organigrama, como se

muestra en la lustracion 2.1;
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GERENCIA

v v v v
ADMINISTRACION VENTAS SERVICIO TIC
TECNICO

ALMACEN IMPORTACION ~ CONTABILIDAD MARKETING

llustracion 2.1 Diagrama Organizacional Empresa LIFEMED S.R.L.
Fuente: (Lifemed, 2017)

Importadora Soluciones Medicas Lifemed S.R.L. actualmente realiza sus tareas rutinarias de
recopilar, transmitir, registrar y revisar informacion en sus almacenes, se llevan a cabo de

forma manual.

2.1.3 SISTEMA ACTUAL

El proceso de ventas lo registran en cuadernos, asi también la facturacion es de forma manual
usando talonarios impresos. No contemplando que los registros en papel son propensos a
perderse o dafarse.

Hay que tomar en cuenta que para realizar un arqueo de venta diaria se debe revisar todas las
facturas de ese dia, sumarlas una a una para poder obtener es informacidn, sin olvidar que en
cualquier momento se puede pasar por alto una factura, produciendo datos erréneos, y al
momento de registrar esos datos en los arqueos diarios para realizar estadisticas de la oficina

se produce un desequilibrio contable y dificil de corregir.

11



22 METODOLOGIAS AGILES

Existen numerosas propuestas de metodologia para desarrollar software.

Tradicionalmente estas metodologias se centran en el control del proceso, estableciendo
rigurosamente las actividades, herramientas y notaciones al respecto, dado estas reglas estas
metodologias se caracterizan por ser rigidos y dirigidos por la documentacion que se genera
en cada una de las actividades desarrolladas. Este enfoque no resulta ser el mas adecuado para
muchos de los proyectos actuales donde el entorno del sistema es muy cambiante, y en donde
se exige reducir drasticamente los tiempos de desarrollo, pero manteniendo una alta calidad.
En este escenario, las metodologias agiles emergen como una posible respuesta para llenar ese
vacio metodoldgico.

Los objetivos de las metodologias agiles, entre los cuales se destaca la preferencia de algunos
valores por sobre otros, por ejemplo: Individuos e interacciones, sobre procesos y
herramientas, Software operativo, sobre documentacion extensiva Y Colaboracion con el

cliente, sobre negociacién de Contratos. (Letelier & Patricio, 2006)

2.2.1 METODOLOGIA XP

Extreme Programming es una metodologia agil para el desarrollo de software y consiste
basicamente en ajustarse estrictamente a una serie de reglas que se centran en las necesidades
del cliente para lograr un producto de buena calidad en poco tiempo, centrada en potenciar las
relaciones interpersonales como clave para el éxito del desarrollo de software. Esta disefiada
para el desarrollo de aplicaciones que requieran un grupo de programadores pequefio, donde
la comunicacion sea mas factible que en grupos de desarrollo grandes. La comunicacion es un
punto importante y debe realizarse entre los programadores, los jefes de proyecto y los

clientes.
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XP es una metodologia agil centrada en potenciar las relaciones interpersonales como clave
para el éxito en el desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose
en todo momento del aprendizaje de los desarrolladores y propiciando un buen clima de
trabajo. XP se basa en la realimentacién continua entre el cliente y el equipo de desarrollo,
comunicacion fluida entre todos los participantes, simplicidad en las soluciones
implementadas y coraje para enfrentar los cambios. XP se define como especialmente
adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes, y donde existe un alto
riesgo técnico. (Beck, 1999)

2.2.1.1 VALORES DE LA METODOLOGIA XP

Los Valores originales de la programacion extrema segun (Bustamante D., 2014) son:
simplicidad, comunicacion, retroalimentacién, coraje y respeto, donde se detallan a
continuacion:

> Simplicidad: Se simplifica el disefio para agilizar el desarrollo y facilitar el
mantenimiento. Para mantener la simplicidad es necesaria la refactorizacion del codigo, ésta
es la manera de mantener el codigo simple a medida que crece. También se aplica la
simplicidad en la documentacion, para ello se deben elegir adecuadamente los nombres de las
variables, métodos y clases.

> Comunicacion: La comunicacion se realiza de diferentes formas. Para los
programadores el cdédigo comunica mejor cuanto mas simple sea y también la comunicacion
con el cliente es fluida ya que el cliente forma parte del equipo de desarrollo. El cliente decide
qué caracteristicas tienen prioridad y siempre debe estar disponible para solucionar dudas.

> Retroalimentacion (FEEDBACK): Al estar el cliente integrado en el proyecto, su

opinion sobre el estado del proyecto se conoce en tiempo real. Meses de trabajo pueden tirarse
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por la borda debido a cambios en los criterios del cliente o malentendidos por parte del equipo
de desarrollo. El cddigo también es una fuente de retroalimentacidn gracias a las herramientas
de desarrollo.

> Coraje o Valentia: Muchas de las practicas implican valentia, una de ellas es siempre
disefiar y programar para hoy y no para mafiana. La valentia permite a los desarrolladores que
se sientan comodos con reconstruir su codigo cuando sea necesario. También significa
persistencia: donde el programador puede permanecer sin avanzar en un problema complejo
por un dia entero, y luego lo resolvera rapidamente al dia siguiente, s6lo si es persistente.
2.2.1.2 EL PROCESO DE DESARROLLO EN XP

La programacion extrema parte del caso habitual de una compafiia que desarrolla software,
generalmente software a medida, en la que hay diferentes roles: un equipo de gestion, un
equipo de desarrolladores y los clientes. La relacion con el cliente es totalmente diferente a lo
que se ha venido haciendo en las metodologias tradicionales que se basan fundamentalmente
en una fase de captura de requisitos previa al desarrollo y una fase de validacion posterior al
mismo. Para que el presente proyecto se ejecute debe seguir pasos donde el desarrollo es la
pieza clave de todo el proceso XP. Todas las tareas tienen como objetivo realizar el desarrollo
a la maxima velocidad, sin interrupciones y siempre en la direccion correcta. El proceso de
desarrollo tiene los siguientes pasos:

v El cliente define el valor de negocio a implementar.

v El programador estima el esfuerzo necesario para su implementacion.

v El cliente selecciona qué construir, de acuerdo con sus prioridades y las restricciones
de tiempo.

v El programador construye ese valor de negocio.
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4 Vuelve al paso 1. (Robles G., 2002)

2.2.2 FASES PARA LA METODOLOGIA XP

XP abarca fases que ocurren en el contexto de 4 actividades del marco de trabajo, las mismas

que se muestra en la llustracién 2.2 y posteriormente se hace la descripcion fase por fase.

fases\dellaMetodologiaXP

e Disefiosimple e Soluciones en punto

e Historias del usuario e Tarjetas CRC e Prototipos

e Valores

e Criterios de pruebasde
aceptacion

e Plan de Iteracién

Disefio

Planeacion

Redisefio

Codificacién

Programacion
por parejas

® Prueba unitaria
e Integracidon continua

Lanzamiento

* Incremento del software
e Velocidad calculada del proyecto

Pruebasde

aceptacion
L _ _1

llustracion 2.2 Fases de la Metodologia XP
Fuente: Bustamante y Rodriguez, 2014

2.2.2.1 FASE | - PLANIFICACION DEL PROYECTO

XP plantea la planificacion como un permanente dialogo entre la parte empresarial y técnica
del proyecto, en la que los primeros decidiran el alcance, la prioridad, la 21 composicion de
las versiones y la fecha de las mismas. En cuanto a los técnicos son los responsables de estimar
la duracion requerida para implementar las funcionalidades deseadas por el cliente, de
informar sobre las consecuencias de determinadas decisiones, de organizar el trabajo u

finalmente de realizar la planificacion detallada dentro de cada version. (Beck, 1999).
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> Historias de usuario: El primer paso de cualquier proyecto que siga la metodologia XP
es definir las historias de usuario con el cliente. Las historias de usuario tienen la misma
finalidad que los casos de uso, pero con algunas diferencias: Constan de 3 6 4 lineas escritas
por el cliente en un lenguaje no técnico sin hacer mucho hincapié en los detalles; no se debe
hablar ni de posibles algoritmos para su implementacion ni de disefios de base de datos
adecuados, entre otros. Son usadas para estimar tiempos de desarrollo de la parte de la
aplicacion que describen. También se utilizan en la fase de pruebas, para verificar si el
programa cumple con lo que especifica la historia de usuario. Cuando llega la hora de
implementar una historia de usuario, el cliente y los desarrolladores se relnen para concretar
y detallar lo que tiene que hacer dicha historia. El tiempo de desarrollo ideal para una historia
de usuario es entre 1y 3 semanas. (Beck, 1999)

> Plan de entregas: Después de tener ya definidas las historias de usuario es necesario
crear un plan de publicaciones, donde se indiquen las historias de usuario que se crearan para
cada version del programa y las fechas en las que se publicarén estas versiones. Un Release
planes una planificacion donde los desarrolladores y clientes establecen los tiempos de
implementacion ideales de las historias de usuario, la prioridad con la que seran
implementadas y las historias que serdn implementadas en cada version del programa.
Después de un Release plan tienen que estar claros estos cuatro factores: 10s objetivos que se
deben cumplir (que son principalmente las historias que se deben desarrollar en cada version),
el tiempo que tardaran en desarrollarse y publicarse las versiones del programa, el nimero de
personas que trabajaran en el desarrollo y como se evaluara la calidad del trabajo realizado.

(Beck, 1999)
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> Iteraciones: Todo proyecto que siga la metodologia X.P. se ha de dividir en iteraciones
de aproximadamente 1 a 3 semanas de duracion. Al comienzo de cada iteracion los clientes
deben seleccionar las historias de usuario definidas en el "Plan de entregas” que seran
implementadas. También se seleccionan las historias de usuario que no pasaron el test de
aceptacion que se realizé al terminar la iteracion anterior. Estas historias de usuario son
divididas en tareas de entre 1y 3 dias de duracion que se asignaran a los programadores. Para
cada iteracion se define un modulo al conjunto de historia de usuario que se van a implementar,
al final de cada iteracidn se tiene la entrega de un producto, el cual debe superar las pruebas
de aceptacidn que establece el cliente para dar 24 cumplimiento a los requisitos las tareas que
no se vean cubiertas por el producto deberan ser tomadas en cuenta para la siguiente iteracion.
(Beck, 1999)

> La Velocidad del Proyecto: Es una medida que representa la rapidez con la que se
desarrolla el proyecto; estimarla es muy sencillo, basta con contar el nimero de historias de
usuario que se pueden implementar en una iteracion; de esta forma, se sabré el cupo de
historias que se pueden desarrollar en las distintas iteraciones. Usando la velocidad del
proyecto controlaremos que todas las tareas se puedan desarrollar en el tiempo del que dispone
la iteracion. Es conveniente reevaluar esta medida cada 3 ¢ 4 iteraciones y si se aprecia que
no es adecuada hay que negociar con el cliente un nuevo Release Plan. La velocidad de
proyecto se usa para determinar cuntas historias de usuario puede ser implementada antes de
una fecha dada (tiempo), 0 cuento tiempo es necesario para llevar a cabo un conjunto de
historias (alcance). Cuanto se realiza una planificacion por alcance se divide el niumero total
de semanas entre la velocidad del proyecto para determinar cuantas iteraciones estaran

disponibles.
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> Programacion en Parejas: La metodologia X.P. aconseja la programacion en parejas
pues incrementa la productividad y la calidad del software desarrollado. El trabajo en pareja
involucra a dos programadores trabajando en el mismo equipo; mientras uno codifica haciendo
hincapié en la calidad de la funcién o método que esta implementando, el otro analiza si ese
método o funcion es adecuado y esta bien disefiado. De esta forma se consigue un cédigo y
disefio con gran calidad

> Reuniones Diarias: Es necesario que los desarrolladores se retnan diariamente y
expongan sus problemas, soluciones e ideas de forma conjunta. Las reuniones tienen que ser
fluidas y todo el mundo tiene que tener voz y voto.

> Entregas Pequefias: Al final de cada iteracion una entrega de avances del producto, los
cuales deberan ser completamente funcionales y estas se caracterizan por ser frecuentes.

> Roles XP: Los roles se asignan de acuerdo al punto 7.2.1.3 anteriormente definida.

> Ajustar a XP: Todos los proyectos tienen caracteristicas especificas por lo cual XP
puede ser modificado para ajustarse bien al proyecto en cuestion. Al iniciar el proyecto se debe
aplicar XP tal como es sin embargo no se debe dudar en modificar aquellos aspectos en que
no funcione. (Beck, 1999).

2.2.2.2 FASE Il - DISENO

En XP se disefian aquellas historias de usuario que el cliente ha seleccionado para la iteracion
actual por dos motivos: por un lado, se considera que no es posible tener un disefio completo
del sistema y sin errores desde el principio, el segundo motivo dada la naturaleza cambiante
del proyecto, el hacer un disefio muy extenso en las fases iniciales del proyecto para luego

modificarlo, se considera un desperdicio de tiempo. (Beck, 1999)
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> Disefios Simples: La metodologia XP sugiere que hay que conseguir disefios simples
y sencillos. Hay que procurar hacerlo todo lo menos complicado posible para conseguir un
disefio facilmente entendible.

> Glosarios de Términos: Usar glosarios de términos y una correcta especificacion de
los nombres de métodos y clases ayudara a comprender el disefio y facilitara sus posteriores
ampliaciones y la reutilizacién del codigo.

> Riesgos: Si surgen problemas potenciales durante el disefio, XP sugiere utilizar una
pareja de desarrolladores para que investiguen y reduzcan al maximo el riesgo que supone ese
problema.

> Funcionabilidad extra: Nunca se debe afadir funcionalidad extra al programa,
aunque se piense que en un futuro sera utilizada.

> Re factorizar: Re factorizar es mejorar y modificar la estructura y codificacion de
cddigos ya creados sin alterar su funcionalidad. Re factorizar supone revisar de nuevo estos
cddigos para procurar optimizar su funcionamiento.

> Metéfora del sistema: Se trata de plasmar la arquitectura del sistema en una “historia”
con la cual se le da al grupo de desarrollo una misma vision sobre el proyecto ademas de
brindarles un primer vistazo muy completo de los nuevos integrantes del grupo para hacer su
adaptacion mas répida.

> Tarjetas CRC (Clase-Responsabilidad-Colaboracién): La principal funcionalidad que
tiene estas tarjetas, es ayudar a dejar el pensamiento procedimental para incorporarse el
enfoque orientado a objetos. Estas tarjetas se dividen en tres secciones que contienen la
informacion del nombre de la clase, sus responsabilidades y sus colaboradores. En la siguiente

figura se muestra como se distribuye estas informaciones.
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> No Solucionar antes de tiempo: En XP solo se analiza lo que se desarrollara en la
iteracion actual, olvidando por completo cualquier necesidad que se pueda presentar a futuro.
(Echeverry, 2007)

2.2.2.3FASE |11 - CODIFICACION

La codificacion es un proceso que se realiza en forma paralela al disefio. La codificacién debe
hacerse ateniendo a estandares de codificacién ya creados. Programar bajo estandares
mantiene el codigo consistente, facilita su comprension y escalabilidad.

> Cliente Siempre Presente: Uno de los requerimientos de XP es que el cliente este
siempre presente y disponible. No solamente para solucionar las dudas del grupo de desarrollo,
deberia ser parte de este.

> Codificar Primero La Prueba: Cuando se crea la primera prueba, se ahorra mucho
tiempo elaborando el codigo que la haga pasar, siendo menor el tiempo de hacer ambos
procesos que crear el codigo solamente.

> No trabajar mas de 40 horas semanales: trabajar horas extras absorbe al espiritu y
la motivacion del equipo. Aquellos proyectos que requiera horas extras para acabarse a tiempo
pueden convertirse en un problema en lugar de esto se utilizara las conocidas reuniones
también es una mala idea incorporar nueva gente al proyecto. (Echeverry, 2007)

2.2.2.4 FASE IV -PRUEBAS

Es imprescindible en la metodologia XP los test para comprobar el funcionamiento exitoso de
los cdigos que se vayan implementando.

El uso de los test en XP es el siguiente:

v Se deben crear las aplicaciones que realizaran los test con un entorno de desarrollo

especifico para test.
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4 Hay que someter al test las distintas clases del sistema omitiendo los métodos mas
triviales.

4 Se deben crear los test que pasaran los codigos antes de implementarlos; en el apartado
anterior se explico la importancia de crear antes los test que el cadigo.

4 Un punto importante es crear test que no tengan ninguna dependencia del cédigo que
en un futuro evaluara.

4 Test de aceptacion. Los test mencionados anteriormente sirven para evaluar las
distintas tareas en las que ha sido dividida una historia de usuario.

4 Al ser las distintas funcionalidades de nuestra aplicacion no demasiado extensas, no se
haran test que analicen partes de las mismas, sino que las pruebas se realizaran para las
funcionalidades generales que debe cumplir el programa especificado en la descripcion de
requisitos.

2.2.2.5 DIAGRAMAS DE CASOS DE USO

Un caso de uso es una descripcion de las acciones de un sistema desde el punto de vista del

usuario, como se muestra en la llustracion 2.3.

Lavar
Ropa

Usuario Lavadora

llustracion 2.3 Diagrama de casos de uso
Fuente: "Aprendiendo UML en 24 Horas". Schmuller, J. (2004).

2.2.2.6 DIAGRAMA DE CLASES
Una clase es una categoria o0 grupo de cosas que tienen atributos y acciones similares, como

por ejemplo la clase lavadora, cuenta con los atributos marca, modelo, nimero de serie,
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capacidad. También posee ciertos comportamientos 0 métodos tal como: agregar ropa, agregar

detergente y sacar ropa, como se puede ver en la llustracion 2.4.

Lavadora

Marca

Modelo

Numero de serie
Agregar ropal()
Agregar detergente()
Sacar ropa()

llustracion 2.4 Diagrama de clases
Fuente: "Aprendiendo UML en 24 Horas". Schmuller, J. (2004). p. 28

23 TEMAS RELACIONADOS CON EL SISTEMA

231 COMPRA

Las compras son actividad altamente calificada y especializada. Deben ser analiticas y
racionales para lograr objetivos de una acertada gestién de adquisiciones que resume en
adquirir productos y servicios en cantidad, calidad, precio, momento sitio proveedor justo y
adecuado, buscando la maxima rentabilidad de la empresa y una motivacion para que el

proveedor desee seguir realizando negocios con su cliente. (Arana, 2014)

2.3.2 VENTA

Tiene multiples definiciones dependiendo del contexto en el que se maneje. La venta es el
intercambio de servicios y productos. Desde el punto de vista contable y financiero, la venta
es el monto total cobrado por productos o servicios prestados. En cualquier situacion, las

ventas son el corazon de cualquier negocio y actividad fundamental. (Arana, 2014)
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2.3.3 CONCEPTOS BASICOS DE INVENTARIO

Los inventarios son un puente de unién entre la produccion y las ventas. En una empresa
manufacturera el inventario equilibra la linea de produccion si algunas maquinas operan a
diferentes volimenes de otras, pues una forma de compensar este desequilibrio es
proporcionando inventarios temporales o banco s. Los inventarios de materias primas,
productos semiterminados y productos terminados absorben la holgura cuando flucttan las
ventas. Estos tienden a proporcionar un flujo constante de produccion, facilitando su
programacion. Los inventarios de materia dan flexibilidad al proceso de compra de la empresa.
Sin ellos en la empresa existen una situacion “de la mano a la boca”, comprandose la materia
prima estrictamente necesaria para mantener el plan de produccion, es decir comprando y

consumiendo.

2.3.4 FACTURACION

Basicamente consiste en: el contribuyente envia datos de una o varias transacciones (fecha,
nombre, documento de identificacion e importe) para que la Agencia Tributaria complete la
informacion de las facturas (N.° de autorizacion, N.° de factura, fecha limite de emision y
cédigo de control), posteriormente devuelve al contribuyente a través de comprobante
electrénico, para su emision y entrega al cliente. (Globaleinvoicing.com, 2019)

24  TECNOLOGIA DE SOFTWARE

241 LENGUAJE PHP

PHP es el acronimo de Hipertext Preprocesor. Es un lenguaje de programacion del lado del

servidor gratuito e independiente de plataforma, rapido, con una gran libreria de funciones y
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mucha documentacion. Un lenguaje del lado del servidor es aquel que se ejecuta en el servidor
web, justo antes de que se envie la pagina a través de Internet al cliente.

Las paginas que se ejecutan en el servidor pueden realizar accesos a bases de datos, conexiones
en red, y otras tareas para crear la pagina final que vera el cliente, ver llustracion 2.5.

El cliente solamente recibe una pagina con el codigo HTML resultante de la ejecucion de la
PHP. Como la pagina resultante contiene Unicamente codigo HTML, es compatible con todos
los navegadores. Algunas de las méas importantes capacidades de PHP son: compatibilidad con
las bases de datos ma&s comunes, como MySQL, mSQL, Oracle, Informix, y ODBC, por
ejemplo. Incluye funciones para el envio de correo electrénico, subida de archivos, crear
dinamicamente en el servidor imégenes en formato GIF, incluso animadas y una lista

interminable de utilidades adicionales. (Suehring S., 2009)

Soileita una
pdgina al servidor

/ E5 una pdgina PHP
/
La pagina HTML
se envia al cliente —@ a\\
gy =
——

- -Php

La paging s& ejoculy para
converlirse en cddigo HTML =V

llustracion 2.5 Esquema del funcionamiento de las paginas PHP
Fuente: DesarrolloWeb

2.4.2 GESTORES DE BASE DE DATOS MYSQL

MySQL es la base de datos de cédigo abierto mas popular del mundo. Cédigo abierto significa
que todo el mundo puede acceder al cédigo fuente, es decir, al cédigo de programacion de
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MySQL. Todo el mundo puede contribuir para incluir elementos, arreglar problemas, realizar
mejoras o sugerir optimizaciones. Y asi ocurre. MySQL ha pasado de ser una "pequefia” base
de datos a una completa herramienta y ha conseguido superar a una gran cantidad de bases de
datos comerciales (lo que ha asustado a la mayor parte de los proveedores comerciales de
bases de datos).

MySQL fue creada por la empresa sueca MySQL LAB, que mantiene el copyright del
codigo fuente del servidor SQL, asi como también de la marca. MySQLAB distribuye una
version comercial de MySQL, que no se diferencia de la version libre mas que en el soporte
técnico que se ofrece, y la posibilidad de integrar este gestor en un software propietario ya
que, de no ser asi, se vulneraria la licencia GPL. Este gestor de bases de datos es,
probablemente, el gestor mas usado en el mundo del software libre, debido a su gran rapidez
y facilidad de uso. Esta gran aceptacion es debida, en parte, a que existen infinidad de librerias
y otras herramientas que permiten su uso a través de gran cantidad de lenguajes de
programacion, ademas de su facil instalacién y configuracion. (Thomson, 2003)

Las principales caracteristicas de este gestor de bases de datos son las siguientes:

v Aprovecha la potencia de sistemas multiprocesador, gracias a su implementacion
multi-hilo.

v Soporta gran cantidad de tipos de datos para las columnas.

v Dispone de API's en gran cantidad de lenguajes (C, C++, Java, PHP, etc).

v Gran portabilidad entre sistemas.

v Soporta hasta 32 indices por tabla.

v Gestion de usuarios y contrasefias, manteniendo un muy buen nivel de seguridad en

los datos.
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2.5 CALIDAD DE SOFTWARE ISO 9126

La obtencion de un software con calidad implica la utilizacion de metodologias o
procedimientos estandares para el analisis, disefio, programacion y prueba del software que
permitan uniformar la filosofia de trabajo, en aras de lograr una mayor confiabilidad,
mantenibilidad y facilidad de prueba, a la vez que eleven la productividad, tanto para la labor
de desarrollo como para el control de la calidad del software. Los requisitos del software son
la base de las medidas de calidad. La falta de concordancia con los requisitos es una falta de
calidad.
Existen algunos requisitos implicitos o expectativas que a menudo no se mencionan, 0 se
mencionan de forma incompleta (por ejemplo, el deseo de un buen mantenimiento) que
también pueden implicar una falta de calidad. Las métricas se utilizan para supervisar y
controlar un proyecto de software. El estdndar 1SO 9126, ha sido desarrollado en un intento
de identificar los atributos de calidad para el software, se utilizara el punto funcion para este
proyecto, como se muestra en la llustracion 2.6. El estandar identifica los siguientes atributos

de calidad. (Pressman, 2010)

El modelo de ISO 9126

= = I Adaptabilidad, Exactitud
I Funcionalidad Interoperacion, Seguridad

s Madurez, Tolerate a defectos,
| Confiabilidad l—. Facilidad de recuperacion

= Facilidad de comprension, de
l N e W '—. aprender, de operar

= = Comportamiento en el tiempo
Eficiencia :
Comportamiento de recursos

== Facilidad de analisis,
Facilidad de :
S Fac. de cambios, de prueba,
Mantenimiento =
Estabilidad

= | Facilidad de instalacion, de
I Portabilidad reemplazo, Conformidad

llustracion 2.6 Modelo de 1SO 9126
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Fuente: Medina

2.5.1 FUNCIONALIDAD

Funcionalidad es la capacidad del software de cumplir y proveer las funciones para satisfacer
las necesidades explicitas e implicitas cuando es utilizado en condiciones especificas. Como
se ve en la llustracién 2.7. A continuacion, se muestra la caracteristica de Funcionalidad y las
sub caracteristicas que cubre: (Medina, 2017)
> Adecuacion: La capacidad del software para proveer un adecuado conjunto de
funciones que cumplan las tareas y objetivos especificados por el usuario.
> Exactitud: La capacidad del software para hacer procesos y entregar los resultados
solicitados con precision o de forma esperada.
> Interoperabilidad: La capacidad del software de interactuar con uno 0 mas sistemas
especificos.
> Seguridad: La capacidad del software para proteger la informacion y los datos de
manera que los usuarios o los sistemas no autorizados no puedan acceder a ellos para realizar
operaciones, y la capacidad de aceptar el acceso a los datos de los usuarios o sistemas
autorizados
> Conformidad de la funcionalidad: La capacidad del software de cumplir los
estandares referentes a la funcionalidad.

PF=Cuenta total* (X+Min (Y) *ZFi)
Donde:
PF: Medida de la funcionalidad.
X: Confiabilidad del proyecto, varia entre el 1% a 100%

Min (y): Error minimo aceptable al de la complejidad, el margen de error es igual a 0.01.
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Fi: Son los valores de ajuste de la complejidad, donde i=1 a i=14.

ADECUACION SEGURIDAD

p

‘ FUNCIONALIDAD/Z

i
f INTEROPERABILIDAD

CONFORMIDAD DE LA
FUNCIONABILIDAD

llustracion 2.7 Funcionalidad

Fuente: ISO/IEC 2007

2.5.2 CONFIABILIDAD

La confiabilidad es la capacidad del software para asegurar un nivel de funcionamiento
adecuado cuando es utilizando en condiciones especificas. Como se ve en la llustracién 2.8.
En este caso a la confiabilidad se amplia sostener un nivel especificado de funcionamiento y
no una funcion requerida. (Medina, 2017)

> Madurez - Atributos del software que se relacionan con la frecuencia de falla por fallas
en el software.

> Recuperabilidad - Atributos del software que se relacionan con la capacidad para
restablecer su nivel de desempefio y recuperar los datos directamente afectos en caso de falla
y en el tiempo y esfuerzo relacionado para ello.

> Tolerancia a errores - Atributos del software que se relacionan con su habilidad para
mantener un nivel especificado de desempefio en casos de fallas de software o de una

infraccion a su interfaz especificada.
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> Conformidad de Confiabilidad - La capacidad del producto software para adherirse

a normas, convenciones o legislacién relacionadas con la fiabilidad.

La funcion a continuacion muestra el nivel de confiabilidad del sistema:
F(t)=(Funcionalidad)*e—At

Se ve el trabajo hasta que se observa un fallo en un instante t, la funcion es la siguiente:

Probabilidad de hallar una falla: P (T<=t) = F (t)

Probabilidad de no hallar una falla: P (T>t) = 1-F (t)

MADUREZ TOLERANCIA A
ERRORES

CONFIABILIDAD

RECUPERABILIDAD

CONFORMIDAD
DE CONFIABIALIDAD

llustracion 2.8 Confiabilidad

Fuente: ISO/IEC 2007

2.5.3 USABILIDAD

Un conjunto de atributos relacionados con el esfuerzo necesario para su uso, y en la valoracion
individual de tal uso, por un establecido o implicado conjunto de usuarios. Como se ve en la
llustracion 2.9. (Medina, 2017)

> Aprendizaje- Atributos del software que se relacionan al esfuerzo de los usuarios para
reconocer el concepto l6gico y sus aplicaciones.

> Comprension - Atributos del software que se relacionan al esfuerzo de los usuarios

para reconocer el concepto ldgico y sus aplicaciones.
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> Operatividad - Atributos del software que se relacionan con el esfuerzo de los
usuarios para la operacion y control del software.

> Atraccion: La presentacion del software debe ser atractiva al usuario. Esto se refiere
a las cualidades del software para hacer mas agradable al usuario, ejemplo, el disefio grafico.
> Conformidad de uso: La capacidad del software de cumplir los estandares o normas

relacionadas a su usabilidad.

ENTENDIMIENTO OPERABILIDAD

APRENDIZAJE ATRACCION

CONFORMIDAD
DE USABILIDAD

llustracion 2.9 Usabilidad

Fuente: ISO/IEC 2007

2.5.4 EFICIENCIA

Conjunto de atributos relacionados con la relacion entre el nivel de desempefio del software y
la cantidad de recursos necesitados bajo condiciones establecidas. Como se ve en la llustracion
2.10. (Medina, 2017)

> Comportamiento de tiempos: Los tiempos adecuados de respuesta y procesamiento,

el rendimiento cuando realiza su funcidn en condiciones especificas. Ejemplo, ejecutar el
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procedimiento mas complejo del software y esperar su tiempo de respuesta, realizar la misma
funcién, pero con mas cantidad de registros.

> Utilizacion de recursos: La capacidad del software para utilizar cantidades y tipos
adecuados de recursos cuando este funciona bajo requerimientos o condiciones establecidas.
Ejemplo, los recursos humanos, el hardware, dispositivos externos.

> Conformidad de eficiencia: La capacidad que tiene el software para cumplir con los

estandares o convenciones relacionados a la eficiencia.

COMPORTAMINETO UTILIZACION DE
DE TIEMPOS RECURSOS

CONFORMIDAD
DE EFICIENCIA

llustracion 2.10 Eficiencia

Fuente: ISO/IEC 2007

25,5 CAPACIDAD DE MANTENIMIENTO

Conjunto de atributos relacionados con la facilidad de extender, modificar o corregir errores
en un sistema software. Como se ve en la llustracion 2.11. (Medina, 2017)
> Capacidad de ser analizado: La forma como el software permite diagnosticos de

deficiencias o causas de fallas, o la identificacion de partes modificadas.
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> Cambialidad: La capacidad del software para que la implementacién de una

modificacion se pueda realizar, incluye también codificacién, disefio y documentacion de

cambios.

> Estabilidad: La forma como el software evita efectos inesperados para modificaciones
del mismo.

> Facilidad de prueba: La forma como el software permite realizar pruebas a las

modificaciones sin poner el riesgo los datos.
> Conformidad de facilidad de mantenimiento: La capacidad que tiene el software
para cumplir con los estdndares de facilidad de mantenimiento.
> Portabilidad: La capacidad que tiene el software para ser trasladado de un entorno a
otro.
IMS=Mt—(Fc+Fa+FE) | Mt
Donde:
Mt: Numero de modulos total de la version actual
Fc: NUumero de modulos de la version actual que se cambiaron.
Fa: Numero de modulos de la version actual que se afadieron.

FE: Ndmero de modulos de la versidn anterior que se eliminaron en la version actual.

CAPACIDAD DE CAMBIALIDAD

SER ANALIDADO

‘/CAPACIDAD DE\'|
. MANTENIMIENTO

g

FACILIDAD DE

ESTABILIDAD PRUEBA

CONFORMIDAD
DE MANTENIMIENTO
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llustracion 2.11 Capacidad de Mantenimiento

Fuente: ISO/IEC 2007

2.5.6 PORTABILIDAD

Conjunto de atributos relacionados con la capacidad de un sistema de software para ser
transferido y adaptado desde una plataforma a otra. Como se ve en la llustracion 2.12.
(Medina, 2017)

> Adaptabilidad: Es como el software se adapta a diferentes entornos especificados
(hardware o sistemas operativos) sin que implique reacciones negativas ante el cambio.
Incluye la escalabilidad de capacidad interna.

> Facilidad de instalacion: La facilidad del software para ser instalado en un entorno
especifico o por el usuario final.

> Coexistencia: La capacidad que tiene el software para coexistir con otro o varios
softwares, la forma de compartir recursos comunes con otro software o dispositivo.

> Reemplazabilidad: La capacidad que tiene el software para ser remplazado por otro
software del mismo tipo, y para el mismo objetivo.

> Conformidad de portabilidad: La capacidad que tiene el software para cumplir con

los estandares relacionados a la portabilidad.
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FACILIDAD DE

ADAPTABILIDAD INSTALACION

REMPLAZABILIDAD

CONFORMIDAD
DE PORTABILIDAD

llustracion 2.12 Portabilidad

Fuente: ISO/IEC 2007

2.5.7 CALIDAD EN USO

Conjunto de atributos relacionados con la aceptacion por parte del usuario final y Seguridad.
Como se ve en la llustracién 2.13. (Medina, 2017)

> Eficacia - Atributos relacionados con la eficacia del software cuando el usuario final
realiza los procesos.

> Productividad - Atributos relacionados con el rendimiento en las tareas cotidiana
realizadas por el usuario final.

> Seguridad - Atributos para medir los niveles de riesgo.

> Satisfaccion - Atributos relacionados con la satisfaccion de uso del software
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llustracion 2.13 Calidad en Uso

Fuente: ISO/IEC 2007

2.6 ESTUDIO DE COSTO Y BENEFICIO COCOMO
El Modelo Constructivo de Costos (0 COCOMO, por su acrénimo del inglés COnstructive
COst MOdel) es un modelo matematico de base empirica utilizado para estimacion de costosl
de software. Incluye tres submodelos, cada uno ofrece un nivel de detalle y aproximacion,
cada vez mayor, a medida que avanza el proceso de desarrollo del software: basico, intermedio
y detallado. Este modelo fue desarrollado por Barry W. Boehm a finales de los afios 70 y
comienzos de los 80, exponiéndolo detalladamente en su libro "Software Engineering
Economics”
Las ecuaciones que se utilizan en los tres modelos son:
E = a (KLDC)ab * m(X), en persona-mes
Tdev = c(E) Ad , en meses
P = E/Tdev, en personas

donde:
E, es el esfuerzo requerido por el proyecto, en persona-mes

Tdev, es el tiempo requerido por el proyecto, en meses
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P, es el nimero de personas requerido por el proyecto
a, b, ¢ y d son constantes con valores definidos en una tabla, segin cada submodelo
KIl, es la cantidad de lineas de cddigo, en miles.

m(X), Es un multiplicador que depende de 15 atributos.

A la vez, cada submodelo también se divide en modos que representan el tipo de proyecto, y
puede ser:

> Modo organico: un pequefio grupo de programadores experimentados desarrollan
software en un entorno familiar. El tamafio del software varia desde unos pocos miles de lineas
(tamafio pequefio) a unas decenas de miles (medio).

> Modo semilibre o semiencajado: corresponde a un esquema intermedio entre el
orgdnico y el rigido; el grupo de desarrollo puede incluir una mezcla de personas
experimentadas y no experimentadas.

> Modo rigido o empotrado: el proyecto tiene fuertes restricciones, que pueden estar
relacionadas con la funcionalidad y/o pueden ser técnicas. EI problema a resolver es Gnico y
es dificil basarse en la experiencia, puesto que puede no haberla.

2.7 SEGURIDAD

El area de la informatica que se enfoca en la proteccion de la infraestructura computacional y
todo lo relacionado con esta y especialmente, la informacidn contenida o circulante es la
seguridad informaética o seguridad de tecnologias de la informacion. Para ello existen una serie
de estandares, protocolos, métodos, reglas, herramientas y leyes concebidas para minimizar

los posibles riesgos a la infraestructura o a la informacion.

36



2.7.1 FISICO

> Control de la red: Los puntos de entrada en la red son generalmente el correo, las
paginas web y la entrada de ficheros desde discos, o de ordenadores ajenos, como portatiles.
Mantener al méaximo el nimero de recursos de red solo en modo lectura, impide que
ordenadores infectados propaguen virus. En el mismo sentido se pueden reducir los permisos
de los usuarios al minimo. Se pueden centralizar los datos de forma que detectores de virus en
modo batch puedan trabajar durante el tiempo inactivo de las maquinas. Controlar y
monitorizar el acceso a Internet puede detectar, en fases de recuperacion, como se ha
introducido el virus.

> Proteccidn fisica de acceso a las redes: Independientemente de las medidas que se
adopten para proteger a los equipos de una red de area local y el software que reside en ellos,
se deben tomar medidas que impidan que usuarios no autorizados puedan acceder. Las
medidas habituales dependen del medio fisico a proteger. A continuacion, se enumeran
algunos de los metodos, sin entrar al tema de la proteccion de la red frente a ataques o intentos
de intrusion desde redes externas, tales como Internet.

> Redes cableadas: Las rosetas de conexion de los edificios deben estar protegidas y
vigiladas. Una medida basica es evitar tener puntos de red conectados a los switches. Aun asi,
siempre puede ser sustituido un equipo por otro no autorizado con lo que hacen falta medidas
adicionales: norma de acceso 802.1x, listas de control de acceso por MAC addresses,
servidores de DHCP por asignacion reservada, etc.

> Redes inalambricas: En este caso el control fisico se hace mas dificil, si bien se
pueden tomar medidas de contencién de la emision electromagnética para circunscribirla a

aquellos lugares que consideremos apropiados y seguros. Ademas, se consideran medidas de
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calidad el uso del cifrado (WPA, WPA v.2, uso de certificados digitales, etc.), contrasefias
compartidas y, también en este caso, los filtros de direcciones MAC, son varias de las medidas
habituales que cuando se aplican conjuntamente aumentan la seguridad de forma considerable

frente al uso de un Unico método.

2.7.2 LOGICO

2.7.2.1 RESPALDO DE INFORMACION

La informacion constituye el activo mas importante de las empresas, pudiendo verse afectada
por muchos factores tales como robos, incendios, fallas de disco, virus u otros. Desde el punto
de vista de la empresa, uno de los problemas méas importantes que debe resolver es la
proteccion permanente de su informacion critica. La medida mas eficiente para la proteccion
de los datos es determinar una buena politica de copias de seguridad o backups. Este debe
incluir copias de seguridad completa (los datos son almacenados en su totalidad la primera
vez) y copias de seguridad incrementales (solo se copian los ficheros creados o modificados
desde el daltimo backup). Es vital para las empresas elaborar un plan de backup en funcién del
volumen de informacidn generada y la cantidad de equipos criticos.

Un buen sistema de respaldo debe contar con ciertas caracteristicas indispensables:

> Continuo: El respaldo de datos debe ser completamente automatico y continuo. Debe
funcionar de forma transparente, sin intervenir en las tareas que se encuentra realizando el
usuario.

> Seguro: Muchos softwares de respaldo incluyen cifrado de datos, lo cual debe ser
hecho localmente en el equipo antes del envio de la informacion.

> Remoto: Los datos deben quedar alojados en dependencias alejadas de la empresa.
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> Mantenimiento de versiones anteriores de los datos: Se debe contar con un sistema
que permita la recuperacion de, por ejemplo, versiones diarias, semanales y mensuales de los
datos.

2.7.2.2 PROTECCION CONTRA VIRUS

Los virus son uno de los medios mas tradicionales de ataque a los sistemas y a la informacion
que sostienen. Para poder evitar su contagio se deben vigilar los equipos y los medios de

acceso a ellos, principalmente la red.
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3. MARCO APLICATIVO

3.1 ANALISIS, DISENO Y DESARROLLO DEL SISTEMA

En el sistema estamos usando la metodologia eXtreme Programing (XP), desarrollando
mediante las fases que nos sefiala, con la ayuda de herramientas del lenguaje unificado (UML)
para el disefio.

3.2 FASE | — PLANIFICACION

En esta fase se mostrara la forma de trabajo actual mediante las Historias de Usuarios, ademas
de los requerimientos del sistema se definiran todas las tareas que seran necesarias para poder
desarrollar esto mediante las Tarjetas de Tareas y por Gltimo se realizara el Plan de Entregas

que contendra las iteraciones a realizar para el desarrollo del presente proyecto.

3.21 HISTORIAS DE USUARIO

A partir del conjunto de requerimientos, se pudo construir junto al cliente un conjunto de
historias de usuario, las mismas que cuentan con prioridades, riesgos e iteraciones que son
descritos a continuacion:

H.U. de productos: EI sistema debe registrar la informacién necesaria de los productos con
la que cuenta la empresa, la informacion del producto debe ser actualizada constantemente
para que no exista errores de alguna forma por ejemplo el cambio de precio ya sea por el

incremento o el decremento del precio.
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NUmero: 1 Nombre: Producto

Iteracion asignada: 1 Prioridad: Alta

Descripcion:

El registro de productos nuevos y actualizacion de productos ya existentes es
indispensable para el sistema, los datos necesarios de los articulos los cuales son:
cddigo del producto, nombre del producto, descripcion del producto, precio de

entrada, precio de salida, cantidad del producto.

Tabla 3.1 Historia de usuario 1

Fuente: Elaboracion propia

Numero: 2 Nombre: Categoria
Iteracion asignada: 1 Prioridad: Media
Descripcion:

El sistema debe tener la opcion de crear, listar, modificar y eliminar registros de

categorias.

Tabla 3.2 Historia de usuario 2

Fuente: Elaboracion propia
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HISTORIA DE USUARIO

Numero: 3 Nombre: Clientes
Iteracion asignada: 1 Prioridad: Baja
Descripcion:

El sistema debe tener la opcion de crear, listar, modificar y eliminar registros de
clientes. Donde se tiene los datos de: Nombre del Cliente, Apellidos del cliente,

Numero de identificacion del cliente, Email y teléfono.

Tabla 3.3 Historia de usuario 3

Fuente: Elaboracion propia

H.U. de ventas: El sistema debe registrar las ventas que se realizan de acuerdo a los productos
con los que cuenta para lo cual habra un buscador de productos por nombre o por codigo para
posteriormente realizar las ventas. EI mismo que sera atendido por el personal de venta o el

administrador.

HISTORIA DE USUARIO

NUumero: 4 Nombre: Ventas
Iteracion asignada: 2 Prioridad: Alta
Descripcion:

En este modulo se realizara el registro de las ventas de los productos teniendo en
cuenta los datos necesarios para la operacion, asi como: Codigo de usuario que

realiza la venta, id de venta, subtotal, descuento, total, fecha.

Tabla 3.4 Historia de usuario 4

Fuente: Elaboracion propia
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H.U. de proveedores: El sistema debe registrar los datos de los proveedores con los que tiene
contacto la empresa para tener mas informacion de todos los productos que proveen, también

para el control de compras o abastecimiento de los articulos faltantes o nuevos.

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 5 Nombre: Proveedores
Iteracion asignada: 3 Prioridad: Alta
Descripcion:

El sistema debe tener la opcién de administrar los proveedores de la importadora, se
manejaran los siguientes datos: Nombre de proveedor, pais del proveedor, direccion

y teléfono.

Tabla 3.5 Historia de usuario 5

Fuente: Elaboracion propia

H.U. de Compras: Para la empresa el abastecimiento es muy importante por la que dependera
su funcionamiento adecuado, para la toma de decisiones, el control ya que esta relacionado

con el inventario, con proveedores, con compras, con ventas por tal razon es esencial para la

empresa.
HISTORIA DE USUARIO
NUmero: 6 Nombre: Compras
Iteracion asignada: 3 Prioridad: Alta
Descripcion:

El administrador es quien realiza las compras, o el personal de almacén podra

realizar el registro de los datos de los productos que ingresan y el stock que ingresa.

Tabla 3.6 Historia de usuario 6

Fuente: Elaboracion propia
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H.U. de inventarios: En esta area se podra mostrar un reporte de todos los productos

existentes, cantidades disponibles con su respectiva descripcion.

HISTORIA DE USUARIO

NOmero: 7 Nombre: Inventarios
Iteracion asignada: 4 Prioridad: Alta
Descripcion:

Se desarrollara el médulo de inventario debido a que se necesita tener los reportes
de todos los médulos del sistema. Este médulo mostrara los productos existentes,
cantidades disponibles, ademas habra un historial de cada producto donde se podra
obtener las entradas, las salidas, la disponibilidad y las fechas y horas de las acciones

realizadas.

Tabla 3.7 Historia de usuario 7

Fuente: Elaboracion propia

H.U. Usuarios: Las adiciones y ediciones del personal por el administrador son prioridades

para la empresa pues el vendedor debe estar adicionado por el mismo.

HISTORIA DE USUARIO

NuUmero: 8 Nombre: Usuarios
Iteracion asignada: 2 Prioridad: Alta
Descripcion:

Se desarrollard el modulo de usuarios para el ingreso al sistema, se debe ingresar al

sistema usando un nombre de usuario y contrasefia.

Tabla 3.8 Historia de usuario 8

Fuente: Elaboracion propia
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H.U. Reporte de ventas: En esta area se podra mostrar un reporte de las ventas realizadas en

la empresa.
HISTORIA DE USUARIO
Numero: 9 Nombre: Reporte de Ventas
Iteracion asignada: 4 Prioridad: Alta
Descripcion:
El sistema debe proveer un reporte donde se puedan visualizar las ventas realizadas
en un periodo determinado.

Tabla 3.9 Historia de usuario 9

Fuente: Elaboracion propia

H.U. Reporte de inventarios: En esta area se podrd mostrar un reporte de las operaciones

realizadas como ser entradas y salidas de productos.

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 10 Nombre: Reporte de Inventarios
Iteracion asignada: 4 Prioridad: Alta
Descripcion:

El sistema debe proveer un reporte donde se puedan visualizar las entradas y salidas

de productos en un periodo determinado.

Tabla 3.10 Historia de usuario 10

Fuente: Elaboracion propia
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3.2.2 PLANIFICACION DE ITERACIONES

Partiendo de las historias de usuarios anteriores se realiza una planificacion en 4 iteraciones

basandose en el tiempo y procurando agrupar la funcionalidad relacionada en la misma

iteracion.

Iteraciones | Historia de Usuario | Duracion Fecha Inicio | Fecha Fin
Productos

Primera Categoria 3 semanas 01/03/2021 | 19/03/2021
Clientes
Ventas

Segunda 3 semanas 22/03/2021 | 09/04/2021
Usuarios
Proveedores

Tercera 3 semanas 12/04/2021 | 30/04/2021
Compras
Inventarios

Cuarta Reporte de ventas 4 semanas 03/05/2021 | 28/05/2021
Reporte de inventarios

Tabla 3.11 Historias de usuario de la Primera Iteracion

Fuente: Elaboracién propia

> Primera lteracion

Nro. HISTORIA DE USUARIO

1 Productos
2 Categoria
3 Clientes

Tabla 3.12 Historias de usuario de la Primera Iteracion

Fuente: Elaboracién propia
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> Segunda Iteracion

4 Ventas

8 Usuarios

Tabla 3.13 Historias de usuario de la Segunda lteracion

Fuente: Elaboracion propia

> Tercera lteracion

5 Proveedores

6 Compras

Tabla 3.14 Historias de usuario de la Tercera lteracion

Fuente: Elaboracion propia

> Cuarta lteracion

7 Inventarios
9 Reporte de ventas
10 Reporte de Inventarios

Tabla 3.15 Historias de usuario de la Cuarta lteracién

Fuente: Elaboracion propia



3.2.3 PLANIFICACION DE TAREAS

En esta area se hace uso de Tarjetas de Tareas, las cuales tienen el objetivo de definir de forma
concreta las tareas a realizar para implementar una historia de usuario. Se hara un analisis mas
profundo en las historias de usuario. Sus campos mas relevantes son:

v Tipo de tarea: Existen varios tipos de tarea entre los cuales estan el de desarrollo,

correccion, mejora u otro.

v Puntos estimados: Son las semanas de desarrollo.
v Fecha de Inicio y Fin: Las fechas en la que se planea iniciar y terminar las actividades
de la tarea.

De aqui en adelante se hara referencia al término “A B M” que significa Altas, Bajas y
Modificaciones, son el conjunto de funciones basicas que todo médulo deberia tener.

3.2.3.1 PRIMERA ITERACION

En la primera iteracion se implementaran los Objetos Base del sistema, estos objetos son los
que seran consultados por otras funciones, procesos e incluso por otros objetos a lo largo del
desarrollo del sistema, es por eso que su implementacion es primordial para el desarrollo y
pruebas de otros mddulos. Las historias de Usuario de esta iteracion son:

v 1: Productos

v 2: Clientes
En este caso, se tiene que uno de los objetos base es Productos; esta tabla sera consultada por

los mddulos de compra, venta y muchas otras tablas.
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Nombre de tarea: Crear A B M de productos Numero de Historia: 1

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio: 01/03/2021 Fecha Fin: 05/03/2021

Descripcion: Crear funciones para crear, modificar, eliminar y listar el objeto Producto, sus
datos béasicos son: Codigo de producto, nombre, precio de entrada, precio de salida,

Cantidad y minima en inventario.

Tabla 3.16 Tarjeta de Tarea 1 de Historia de usuario 1

Fuente: Elaboracion propia

Nombre de tarea: Crear A B M de NUmero de Historia: 2

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio: 08/03/2021 Fecha Fin: 12/03/2021

Descripcion: Crear funciones para crear, modificar, eliminar y listar el objeto Categoria,

su dato basico es: Nombre de categoria.

Tabla 3.17 Tarjeta de Tarea 2 de Historia de usuario 2

Fuente: Elaboracion propia



TAREA 3

Nombre de tarea: Crear A B M de Clientes

NuUmero de Historia: 3

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio: 15/03/2021

Fecha Fin: 19/03/2021

Descripcion: Crear funciones para crear, modificar, eliminar y listar el objeto Cliente, sus

datos basicos son: Nombre completo, Namero de identificacion, email y teléfono.

Tabla 3.18 Tarjeta de Tarea 3 de Historia de usuario 3

Fuente: Elaboracion propia

3.2.3.2 SEGUNDA ITERACION

En esta iteracion se pretende implementar las siguientes historias de usuarios:

v 4: Ventas

v 8: Usuarios

TAREA 4

Nombre de tarea: Registro de Ventas

NUmero de Historia: 4

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio: 22/03/2021

Fecha Fin: 30/03/2021

venta e imprimir la factura.

Descripcion: En este mddulo tendremos primeramente un buscador de productos por
nombre o por cadigo para realizar la venta correspondiente del producto solicitado, mostrara
la lista de venta ademas del resumen donde se podra seleccionar el cliente que realiza la

compra, el descuento que se puede realizar y el efectivo monto total a pagar, finalizar la

Tabla 3.19 Tarjeta de Tarea 4 de Historia de usuario 4

Fuente: Elaboracion propia
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TAREAS

Nombre de tarea: Crear A B M de Usuarios NUmero de Historia: 8

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio: 31/03/2021 Fecha Fin: 09/04/2021

Descripcion: Crear las funciones para registrar nuevo usuario, modificar y listar. A la vez,
se validaran los datos ingresados, tiene datos como: Nombre, apellido, cédigo de usuario y

contrasefa.

Tabla 3.20 Tarjeta de Tarea 5 de Historia de usuario 8

Fuente: Elaboracion propia

3.2.3.3 TERCERA ITERACION
En esta iteracion se pretende implementar las siguientes historias de usuarios:

v 5: Proveedores, se muestra en la tabla 3.21

4 6: Compras, se muestra en la tabla 3.22

TAREA 6

Nombre de tarea: Crear A B M de Proveedores | NUmero de Historia: 5

Tipo de tarea: Desarrollo y disefio de Formulario de registro de Proveedores

Fecha Inicio: 12/04/2021 Fecha Fin: 16/04/2021

Descripcion: Crear un formulario que permita introducir el nombre del proveedor, pais del

proveedor, direccion y teléfono.

Tabla 3.21 Tarjeta de Tarea 6 de Historia de usuario 5

Fuente: Elaboracion propia
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TAREA 7

Nombre de tarea: Crear Compras Numero de Historia: 6

Tipo de tarea: Desarrollar formulario para ingreso de productos a inventarios

Fecha Inicio: 19/04/2021 Fecha Fin: 30/04/2021

Descripcion: Crear las funciones y procedimientos necesarios para ingresar productos al
inventario. También, estas funciones deben validar si el item ingresado es nuevo o no, en el
caso de ser nuevo el sistema debe crear un nuevo registro en Registro de Producto, caso
contrario solo debe afiadir la cantidad nueva a la cantidad que ya habia anteriormente. Esto

se sabra mediante un buscador de productos por nombre o cédigo para abastecer productos.

Tabla 3.22 Tarjeta de Tarea 7 de Historia de usuario 6

Fuente: Elaboracion propia

3.2.3.4 CUARTA ITERACION

En esta iteracion se pretende implementar las siguientes historias de usuario:
v 7: Inventarios, tabla 3.23

v 9: Reporte de ventas, tabla 3.24

v 10: Reporte de inventario, tabla 3.25

TAREA 8
Nombre de tarea: Modulo de inventarios Numero de Historia: 7
Tipo de tarea: Desarrollo
Fecha Inicio: 03/05/2021 Fecha Fin: 12/05/2021

Descripcion: Se mostrara un listado de todos los productos existentes con una descripcion

necesaria de cada producto.

Tabla 3.23 Tarjeta de Tarea 8 de Historia de usuario 7

Fuente: Elaboracion propia

52



TAREA9

Nombre de tarea: Reporte de Ventas Numero de Historia: 9

Tipo de tarea: Desarrollo

Fecha Inicio: 10/05/2021 Fecha Fin: 14/05/2021

Descripcion: Desarrollar un médulo que muestre las ventas realizadas en un rango de fecha,

que sera variable.

Tabla 3.24 Tarjeta de Tarea 9 de Historia de usuario 9

Fuente: Elaboracion propia

TAREA 10
Nombre de tarea: Reporte de Inventarios Numero de Historia: 10
Tipo de tarea: Desarrollo
Fecha Inicio: 17/05/2021 Fecha Fin: 28/05/2021

Descripcion: Desarrollar un modulo que muestre las entradas y salidas de productos

realizadas en un rango de fecha que sera variable.

Tabla 3.25 Tarjeta de Tarea 10 de Historia de usuario 10

Fuente: Elaboracion propia

3.2.3.5PLAN DE ENTREGAS

° Febrero Marzo Abril Mayo
N° | Semanas/ Fases

1| 2| 3| 4| 1| 2| 3| 4| 1| 2| 3| 4| 1| 2| 3| 4
1|Planificacion
2|Diseio
3|Desarrollo
4|Pruebas

Tabla 3.26 Plan de entregas

Fuente: Elaboracion propia

Este plan de entregas que se muestra en la tabla 3.26 se presentd al cliente.
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3.3 FASE Il - DISENO
En esta fase se presenta disefios simples como sugiere la metodologia XP. Para lograr una
mejor comprension de la funcionalidad del sistema y el disefio debe ser sencillo. El disefio de

los modelos esta basado en el lenguaje UML.

3.3.1 IDENTIFICACION DE LOS ROLES Y TAREAS DE LOS USUARIOS

El sistema sera utilizado por el personal de la importadora, quienes tendran acceso a una cuenta

personal, a continuacion, se detalla un listado de roles que desempefian los usuarios.

ROL DESCRIPCION
* Persona que se encarga de hacer pedidos para la importacion y

recepcionar los productos que ingresan a la importadora.

ADMINISTRADOR

O

x Es la persona encargada de verificar la existencia o no de los
productos pedidos, quien este encargado del Stock en general.
ENCARGADO DE
ALMACEN
O
* Persona encargada de registrar las ventas a los diferentes
clientes, encargandose de la facturacion.
CAJERO

Tabla 3.27 Roles de usuarios del sistema

Fuente: Elaboracion propia
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3.3.2 MODELO DE CASO DE USO DEL NEGOCIO.

Para una mejor descripcion de la actividad realizada que tiene el sistema actual de la
importadora, veamos las ilustraciones 3.1y 3.2 a continuacion.

v Adicion de Producto

[ Gestionar pedide v recepcionar ]\

Pegistrar v verificar ingreso de
productos 2 almacén

——-_._[ Eegistrar productos en el ]

sistema de mventarios

Encargado de almacen \[ Ubicar en el almacén ] Adminmistrador

lustracion 3.1 Caso de uso negocio - Adicion de producto

Fuente: Elaboracion propia

4 Venta de producto

[ Solicitar producto ]\

f_,[ WVerificar Stock ]
“'—-—[ Eegistrar venta ]
Cajero \\\[ Facturar venta ] Cliente

[ Entrega de producto ]/

llustracion 3.2 Caso de uso negocio — Venta de producto

Fuente: Elaboracion propia
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3.3.3 MODELO DE ESTRUCTURA

El modelo de estructura, como su nombre indica, tiene el objetivo de representar la estructura

de sistema a nivel de las tablas que lo componen, la interrelacion entre ellas y el

comportamiento a nivel funcional entre estas.

3.3.3.1 DIAGRAMAS DE RELACION DE ENTIDADES

Los ERD son representaciones visuales de bases de datos que muestran cémo se relacionan

los elementos dentro de una base de datos. Un ERD estd compuesto por dos tipos de objetos:

entidades y relaciones. Las relaciones tienen terminaciones de linea especiales llamadas

cardinalidades que describen como dos elementos de la base de datos interactian entre si,

como se muestra en la ilustracion 3.3

Usuario

-Nom_Usuario
-AP_Usuario
-Cargo
-Céodigo_Us
-Contrasefia

-Nom_Cliente
-AP_Cliente
-NIT_CI
-email
-Teléfono

-Nro_venta
-NIT_CI
-Nom_Cliente
-Fecha_venta
-Monto_Total

Clientes

Producto

-Cod_producto
-Nombre_Prod
-Marca_Prod

VA

-Precio_Entrada
-Precio_Salida
-Cantidad

Compra
-Cod_Producto
-Marca_Prod
-Cant_Prod
-Total_Pedido

=

-MNom_Proveedor
-Pais_Proveedor
-Dir_Proveedor
-email_Proveedor
-Tel_Proveedor

Jes Categoria
-Nom_categoria

Proveedor

llustracion 3.3 Diagrama Entidad Relacion

Fuente: Elaboracion propia
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3.3.3.2 DIAGRAMA DE CLASES

Un diagrama de clases es un tipo de diagrama de estructura estatica que describe la estructura
de un sistema mostrando las clases del sistema, sus atributos, operaciones o métodos, y las

relaciones entre objetos del sistema, como podemos ver en la ilustracién 3.4 que se puede

apreciar a continuacion.

Venta

- Nro_venta: Int

- NIT_CI: Int
1..* | - Nom_Cliente: String ’
- Forma_Pago: String L

- Fecha de venta: Date
- Monto_total: Int

Usuario Producto
-Listar
- Nom_Usuario: String - Cadigo_Prod: Char
- AP_usuario: String <>1 " - Cantidad: Int Categoria
- Cargo: String 1 - Nombre_Prod: String
-Cadigo_Us: Char - Marca_Prod: String - Nom_Categoria:String
-Contrasefa: Char 1* - Precio_Entrada: Int 1.+ 1.4
H - ;’lrecwois_agtlia‘ Int 4’ -Adicionar()
-Adicionar() - Almacen: Sinng -Modificar()
-Mo_diﬁcaro — -Baja()
-Baja() -Adicionar()
-Modificar()
-Bajas()
-Listar()
Cliente
- Nom_Cliente: String
- Razdén_Social: String 1
- NIT_CI: Int
- Direccion: String ‘
- email: String
- Teléfona: Int 1 S
Proveedor
-Adicionar() Compra
- i - Nom_Proveedar: Strin
;E:gmro - Codigo_Prod: char - Pais_Proveedor: Smng
- Nombre_Prod: String - Dir_Proveedor: String
- - Marca_Prod: String 1 1.* ’ - email: String
- Cant_Prod: Int - Teléfono: Int
- Total_Pedido: Int
R -Adicionar()
-Listar() -Modificar()
-Bajas()
-Listar()

llustracion 3.4 Diagrama de Clases

Fuente: Elaboracion propia

3.4  FASE Ill - CODIFICACION

En esta fase se realiza la programacion del sistema acorde al plan de entrega realizadas

anteriormente, teniendo en cuenta todas las caracteristicas que se presentaron y disefiaron.
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A continuacion, se mostrara el proceso de desarrollo y capturas de pantalla de las historias de

usuario mas importantes.

La ilustracién 3.5 muestra la pantalla de acceso al sistema, donde el usuario coloca su Cédigo

de usuario y contrasefia, estos datos son validados y se ingresa a la pantalla principal.

SISTEMA LIFEMED
S.R.L.

Admin

2

lustracion 3.5 Pantalla de Ingreso al sistema

Fuente: Elaboracion propia

La ilustracion 3.6 muestra la pantalla para ingresar un nuevo producto a la base de datos, donde
se debe llenar los datos, posteriormente estos productos pueden ser enlistados en un reporte

de inventarios, el Costo se refiere al precio_entrada, Precio de venta es el Precio_salida.
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Tipe Producte -
Imagen Ming(n archivo seleccionado
Nombre*
Categoria - NINGUMA - -
Descripcion
i
Costo(Bs)*

Precio de Venta (Bs)*

Minima en inventario:

Inventario inicial:

Fecha de caducidad: 03/05/2021 (]

llustracion 3.6 Pantalla de registrar Producto

Fuente: Elaboracion propia

La ilustracion 3.7 muestra la pantalla para ingresar un nuevo Cliente, donde se ingresan sus

datos para que se registre en la basa de datos.

Nuevo Cliente

Nombre Cliente *
Razon Social *
NIT/CI*
Direccion

Email

Telefono

* Campos obligatorios

Agregar Cliente

llustracion 3.7 Pantalla de registrar a un Cliente

Fuente: Elaboracion propia
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La ilustracion 3.8 muestra la pantalla para registrar venta de productos, donde se ingresan los
datos del cliente y de acuerdo a la cantidad y precio de cada producto, se realiza el calculo del
monto total que debe cancela el cliente. Todas las ventas del dia, semana 0 mes se pueden

imprimir, generando un reporte de ventas.

Lista de venta Resumen

Precio Totala Principal | Extra
Cantidad Producto Venta Precio Total  Cancelar
Almacen

CASA MATRIZ

Lcliente Nuevo

NIT/CI

5 TAZA BLANCA DE 60Z Bs 6,00 B530.00 Bs30.00 [ % uitar |

Razén Social

Pago Entrega

Pagado v Entregada
Forma de pago

Efective v
Efective Bs

30.00

Subtotal Bs 26.10
VA (13%) Bs 3.90

Total Bs 30.00

X Cancelar
‘ $ Finalizar Venta

lustracion 3.8 Pantalla de registrar venta

Fuente: Elaboracion propia

3.5 FASE IV - PRUEBAS

Esta fase de la Programacion Extrema es una de las mas importantes, ya que nos permite
verificar junto al cliente si se pudieron atender los requerimientos especificos en las historias
de usuario. También sirve como retroalimentacion para ver que historias de usuario fueron
implementadas en versiones anteriores y necesitan ser modificadas, mejoradas o simplemente
descartadas.

Se realizara la prueba de mddulos més relevantes del sistema, estas pruebas se realizan junto

a los usuarios, para que ellos manipulen el sistema y den su visto bueno, como se muestra en
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las siguientes tablas: 3.28 Prueba de Usuario, 3.29 Prueba de Producto, 3.30 Prueba de Compra

y 3.31 prueba de venta.

PRUEBA 1: DE HISTORIA DE USUARIO 8

Nombre: Verificacién de ingreso de Usuarios al sistema

Descripcion:
v Controlar que el nombre de usuario sea Unico.
v Validar los campos numeéricos para evitar errores en el sistema.

v Mostrar un mensaje de confirmacion una vez que se haya hecho el registro correctamente.

Entrada/Ejecucidn: Los usuarios ingresan con su codigo y contrasefia, se autentica los datos.

Resultado Esperado: El sistema ingresa al menu principal después de validar los datos

Evaluacion de la Prueba: Aceptada

Tabla 3.28 Verificacion de Usuarios para ingreso al sistema

Fuente: Elaboracion propia

PRUEBA 2: DE HISTORIA DE USUARIO 1

Nombre: Verificacion de ingreso de Productos

Descripcion:
v Verificar que los precios de los productos sean correctos.
v Controlar que los campos obligatorios sean debidamente Ilenados, mostrando alertas.

v Validar los campos numericos para evitar errores en el sistema.

Entrada/Ejecucion: Los usuarios ingresan un producto nuevo, se guarda en la base de datos.

Resultado Esperado: El sistema genera reporte de los productos en inventario.

Evaluacion de la Prueba: Aceptada

Tabla 3.29 Verificacion de ingreso de productos al sistema

Fuente: Elaboracion propia
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PRUEBA 3: DE HISTORIA DE USUARIO 6

Nombre: Verificacion de compra

Descripcion:
v Verificar el ingreso de los articulos a inventario de cada producto comprado.
v Controlar que los campos obligatorios sean debidamente llenados, mostrando alertas.

v Validar los campos numéricos para evitar errores en el sistema.

Entrada/Ejecucidn: el sistema registra la compra de productos.

Resultado Esperado: El sistema genera reporte de los productos en inventario.

Evaluacion de la Prueba: Aceptada

Tabla 3.30 Verificacion de registro de compra

Fuente: Elaboracién propia

PRUEBA 4: DE HISTORIA DE USUARIO 4

Nombre: Verificacion de venta

Descripcion:

v Controlar que la venta realizada funcione correctamente mostrando los datos
registrados.

v Controlar que los campos obligatorios sean debidamente llenados, mostrando alertas.
v Validar los campos numeéricos para evitar errores en el sistema.

v Mostrar un mensaje de confirmacion una vez que se haya el registro correctamente.

Entrada/Ejecucion: el sistema registra la venta de productos.

Resultado Esperado: El sistema registra la venta realizada, genera reporte de ventas.

Evaluacion de la Prueba: Aceptada

Tabla 3.31 Verificacion de proceso de venta

Fuente: Elaboracion propia
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4. METRICAS DE CALIDAD

4.1 INTRODUCCION

En el presente capitulo se realizara y se comprobaréa la calidad al igual que la seguridad del
software haciendo uso de punto funcion en uno de los estandares para evaluar el proyecto.
42 CALIDAD DE SOFTWARE

El desarrollar un software de calidad es el objeto de todo desarrollador, por tanto, se le dedica
muchos esfuerzos, pero se debe tomar en cuenta que todo software debe cumplir y/o superar
las expectativas del cliente. El presente proyecto utilizara la técnica del Calidad de Software
1SO 9126.

El objetivo principal de esta técnica es alcanzar la calidad necesaria para satisfacer las
necesidades del cliente. La calidad segun esta norma 1SO 9126 puede ser medida de acuerdo
a los factores:

v Usabilidad

v Funcionalidad

v Confiabilidad

v Mantenibilidad

v Portabilidad

4.2.1 USABILIDAD

Un conjunto de atributos relacionados con el esfuerzo necesario para su uso, y en la valoracion
individual de tal uso, por un establecido o implicado conjunto de usuarios. (Medina, 2017)

> Aprendizaje

> Comprension

> Operatividad
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> Atraccion

> Conformidad de uso

1.- ¢El acceso al sistema es complicado? 0 10 100%

2.- ¢Las respuestas del sistema son 9 1 90%

comprensibles?

3.- ¢Es facil de aprender? 10 0 100%

4.- ¢;Son comprensibles y satisfactorios 9 1 90%

los datos que se muestran en el sistema?

5.- ¢(El sistema es de interfaz amigable? 10 0 100%

6.- ¢ El sistema satisface los 10 0 100%

requerimientos de la importadora?

7.- ¢Es aplicable el sistema en el control 9 1 90%

de sus ventas?

Tabla 4.1 Encuesta de Usabilidad del Sistema

Fuente: Elaboracion propia

De acuerdo a los datos obtenidos en la tabla 4.1 de encuesta de usabilidad, indica que el usuario
del sistema se encuentra conforme, se concluye que el sistema tiene:

USABILIDAD = 95.71%.
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4.2.2 FUNCIONALIDAD

Funcionalidad es la capacidad del software de cumplir y proveer las funciones para satisfacer
las necesidades explicitas e implicitas cuando es utilizado en condiciones especificas. A
continuacion, se muestra la caracteristica de Funcionalidad y las sub caracteristicas que cubre:
(Medina, 2017)

Adecuacion

Exactitud

Interoperabilidad

Seguridad

vV V VvV VvV V

Conformidad de la funcionalidad
Para calcular el Punto Funcion se utilizara la siguiente férmula:
PF=Cuenta total* (X+Min (Y) *XFi)
Donde:
PF: Medida de la funcionalidad.
X: Confiabilidad del proyecto, varia entre el 1% a 100%
Min (y): Error minimo aceptable al de la complejidad, el margen de error es igual a 0.01.
Fi: Son los valores de ajuste de la complejidad, donde i=1 a i=14.
En la siguiente tabla 4.2 se calcula el punto funcion, los cuales miden el software desde una

perspectiva del usuario, dejando de lado los detalles de codificacion.

FACTOR DE
PARAMETROS | CANTIDAD PONDERACION TOTAL
Adecuacién 20 4 80
Exactitud 21 4 84
Interoperabilidad | O 3 0
Seguridad 18 10 180
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Conformidad de | 18 3 54
la funcionalidad

Tabla 4.2 Conteo de parametros de PF del sistema

Fuente: Elaboracion propia

1.- ¢El sistema requiere respaldo de seguridad?

2.- ¢El sistema sera utilizado en el entorno de trabajo?
3.- ¢La entrada de datos es interactiva?

4.- ¢Existe una interfaz amigable con el Usuario? X
5.- ¢Se actualiza la BD en forma interactiva? X
6.- ¢Son complejas las entradas, salidas o las peticiones? X
7.- ¢Es complejo el procesamiento interno? X
8.- ¢ Se ha disefiado el sistema para soportar multiples X
instalaciones, en diferentes empresas?
9.- ¢La aplicacion, sera facilmente utilizada por los X
usuarios?
10.- ¢ Se ha disefiado el codigo para ser reutilizado? X
11.- ;Estan incluidos en el disefio la conversion y la X
instalacion?
12.- ¢ Se ha disefiado el sistema para facilitar los cambios y X
para ser facilmente utilizados por el usuario?
13.- ;Seré ejecutado el sistema en un entorno existente y X
fuertemente utilizado?
14.- (Es critico el rendimiento? X

Tabla 4.3 Ajuste de complejidad PF

X[ X | X

Fuente: Elaboracion propia

La Sumatoria de escalas de la tabla 4.3 es de 56, con lo cual se calcula el Punto funcién.

PF= Cuenta Total*(X +Min(Y)*XFi)
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PF=398x (0.65+0.01 %56)
Punto Funcion Obtenido: PF=481.6

Para el ajuste se utiliza la ecuacién para hallar el punto funcion ideal al 100% de los factores

que seria 70:

Punto Funcién Ideal: PF =398 *(0.65+ 0.01 * 70)
PF=537.3

PF ideal = 537.3

Calculando del % de funcionalidad real:
PF real = PF obtenida / PF ideal
FUNCIONALIDAD =481.6/537.3%x100

FUNCIONALIDAD = 90%

4.2.3 CONFIABILIDAD

La confiabilidad es la capacidad del software para asegurar un nivel de funcionamiento
adecuado cuando es utilizando en condiciones especificas. En este caso a la confiabilidad se
amplia sostener un nivel especificado de funcionamiento y no una funcion requerida. (Medina,
2017)
> Madurez
> Recuperabilidad
> Tolerancia a errores
> Conformidad de Confiabilidad
La funcion a continuacion muestra el nivel de confiabilidad del sistema:

F(t) = (Funcionalidad) * e(—At)

Se ve el trabajo hasta que se observa un fallo en un instante t, la funcion es la siguiente:
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Probabilidad de hallar una falla: P(T <t) = F(t)

Probabilidad de no hallar una falla: P(T > t) =1 — F(t)

Donde:
Funcionalidad = 0,90
A =0.14 (1 error cada 7 ejecuciones)
Tomemos un tiempo t de 12 meses
Ahora hallando la confiabilidad del sistema:
F(12) = (0,90) * e(~0,14%12)
F(12) = 0,168
Remplazando en la formula de no hallar una falla se tiene:
P(T>t)=1-F(t)
P(T>t)=1-0,168
P(T >t)=0,83
Con este resultado podemos decir que la probabilidad que el sistema no presente fallas es de
0,83y que presente fallas es del 0,17.
CONFIABILIDAD = 83%
Con este resultado se concluye que la aplicacion tiene un grado de confiabilidad del 83%

durante los proximos 12 meses.

4.2.4 EFICIENCIA

Conjunto de atributos relacionados con la relacion entre el nivel de desempefio del software y
la cantidad de recursos necesitados bajo condiciones establecidas. (Medina, 2017)

> Comportamiento de tiempos
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> Utilizacion de recursos

> Conformidad de eficiencia
) PORCENTAJE
NUMERO | FACTOR DE AJUSTE
OBTENIDO
1 Es de respuesta rapida al 92
utilizar sus funciones
2 Tiene rendimiento de acuerdo 90
a los factores que utiliza
3 El tiempo de respuesta a sus 93
consultas es adecuado
TOTAL 92

Tabla 4.4 Factores de Eficiencia

Fuente: Elaboracion propia

EFICIENCIA = 92%

El sistema obtuvo una eficiencia del 92%, como se muestra en la tabla 4.4

425 CAPACIDAD DE MANTENIMIENTO

Conjunto de atributos relacionados con la facilidad de extender, modificar o corregir errores

en un sistema software. (Medina, 2017)

La Mantenibilidad se refiere a los atributos que permiten medir el esfuerzo necesario para

realizar modificaciones al software, ya sea por la correccion de errores o por el incremento de

funcionalidad. Para hallar mantenibilidad del sistema se utiliza el indice de madurez de

software (IMS), que proporciona una indicacion de la estabilidad de un producto de software.
IMS=Mt—(Fc+Fa+FE) | Mt

Donde:

Mt: Numero de modulos total de la version actual (tenemos 8)

Fc: Numero de modulos de la version actual que se cambiaron. (solo 1)
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Fa: Numero de modulos de la version actual que se afiadieron. (ninguno)
FE: NUmero de modulos de la versién anterior que se eliminaron en la versién actual.
(ninguno)
IMS=8— (1+0+0) / 8=0.88
Este resultado establece un 88%, lo que se interpreta que no requiere de mantenimiento

inmediatamente.

426 PORTABILIDAD

Conjunto de atributos relacionados con la capacidad de un sistema de software para ser
transferido y adaptado desde una plataforma a otra. (Medina, 2017)

> Adaptabilidad

> Facilidad de instalacion

> Coexistencia

> Reemplazabilidad

> Conformidad de portabilidad

En cuanto al software, el sistema fue desarrollado en PHP y de la base de datos MySQL, se
ejecuta en todos los servidores web, ya que no se necesita realizar una instalacion del sistema.
En cuanto a la plataforma el sistema de informacion esta desarrollado para sistemas operativos
de la familia Microsoft Windows. También se comprob6 que, en los distintos navegadores
mas usados, se le da una calificacion del 100% de portabilidad. El resultado del 100% indica
que el desenvolvimiento del sistema es correcto en los distintos navegadores.

PORTABILIDAD = 100%
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5. EVALUACION DE COSTO Y BENEFICIO

5.1 INTRODUCCION

La técnica de Analisis de Costo y Beneficio, tiene como objetivo fundamental proporcionar
una medida de la rentabilidad de un proyecto, mediante la comparacién de los costos previstos
con los beneficios esperados en la realizacion del mismo. Esta técnica se debe utilizar al
comparar proyectos para la toma de decisiones.

5.2 COSTO DEL SISTEMA

El costo del sistema desarrollado se hara través de COCOMO II. El costo del sistema se

planteard en tres partes: Desarrollo del software, Elaboracion del Proyecto y Total del

Software.
E = a (KLDC)Ab = FAE, en persona-mes
Tdev = c(E) Ad , en meses
P = E/Tdev, en personas
donde:

E, es el esfuerzo requerido por el proyecto, en persona-mes

Tdev, es el tiempo requerido por el proyecto, en meses

P, es el nimero de personas requerido por el proyecto

a, b, ¢ y d son constantes con valores definidos en una tabla, segin cada submodelo
KLDC, es la cantidad de lineas de cddigo, en miles.

FAE, Es un multiplicador que depende de 15 atributos.
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5.21 COSTO DEL SOFTWARE DESARROLLADO

Para la determinacion del costo del software desarrollado, se hara uso del modelo constructivo

de costos COCOMO IlI.

PF=481.60 (Obtenido)
Para la conversion de los puntos de funcion a KLDC se convierte los puntos funcion a miles de

lineas de cadigo, teniendo en cuenta lo que se muestra en la siguiente tabla 5.1:

LENGUAJE NIVEL FACTOR LDC/PF
C 2.5 128

ANSI BASIC 5 6464

JAVA 6 53

PL/1 4 80

ANSICOBOL 74 3 107

VISUAL BASIC 7.00 46

ASP 9.00 36

PHP 11.00 29

VISUAL C++ 9.50 34

Tabla 5.1 Conversion de puntos de funcién

Fuente: Pressman 2005

Asi pues, tras saber que son 29 LDC por cada PF, el resultado de los KDLC seré el
siguiente:

KLDC = (PF * Lineas de codigo vor cada PF)
1000

KLDC = (481.6 * 29)
1000

KLDC =13.96

Por tanto, existen 14 lineas de codigo distribuidas para el proyecto.
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CONDUCTORES DE COSTE VALORACI ON

Muy | Bsjo | Nominal Alto | Muy | Extr.

bajo alto | alto
Fiahilidad requerida del software 075 | 088 1.40 | -
Tamafio de la base de datos - 0,94 00 1,08 | 1.16 | -
Complejidad del producto 0,70 ),8 1.00 1,15 1.30 | 1.65
Restricciones del tiempo de ejecucion - - 1.00 130 | 166
Restricciones del almacenamiento principal - - O 1.06 | 1.21 1,36
Volatilidad de la m Aquina virtual - 087 O 1.15 130 | -
Tiempo de respuesta del ordenador - 087 | 1.00 | 1.15 | -
Capacidad del analista 1.46 1,1¢ | 1.00 0,86 0,71 -
Experiencia en la aplicacion 1.29 1,13 1.00 0,91 0,8 -
Capacidad de los programadores 1.42 1,17 | 1.00 0,86 0,70 -
Experiencia en 5.0. utilizado 1.21 110 00 0,90 | - -
Experiencia en el lenguaje de programacidn 1.14 | 1,07 | 1.00 0,9 - -
Practicas de programacion modernas 124 | 1.10 D0 091 | 082 | -
Utilizacion de herramientas software 124 110 | 1.00 0.9 083 | -
Limitaciones de planificacion dal provecto 123 I 1.00 1,04 | 1,10 | -

Tabla 5.2 Conductores de Coste

Fuente: Calculo de costos de produccion de software, (Castillo, 2017)

Realizamos la multiplicacion de la valoracion obtenida de los conductores de coste de la
tabla anterior 5.2
FAE=1,15*1*0,85*1,11*1*1*1,07*0,86*0,82*0,70*1*0,95*1*0,91*1,08

FAE=0,53
A continuacion, haremos el calculo del esfuerzo necesario para la programacion del sistema.
La ecuacidn que nos ayudara a hallar el esfuerzo, para esta formula utilizaremos los datos de

la tabla 5.3 que mostramos a continuacion:

PROYECTO SOFTWARE A b c d

Organico 3.2 1.05 2.5 0.38
Semi acoplado 3.0 1.12 2.5 0.35
Empotrado 2.8 1.2 2.5 0.32

Tabla 5.3 Modelo COCOMO

Fuente: Pressman 2005
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E = a (KLDC)Ab x FAE, en persona-mes
Como nuestro proyecto es del tipo Semi Acoplado utilizaremos a = 3.0 y b = 1.12,
Reemplazando estos valores en la ecuacion, tenemos:
E=3.0% (13.96) ~1.12*0.53 =30.45
Calculando Tdev con c = 2.5y d = 0.35 tenemos:
Tdev = c(E) And
Tdev = 2.5% (30.45) 0.35
Tdev = 8.26 (Serian 8 meses aproximadamente)
Calculando el promedio de personas:
P = E/Tdev, en personas
P =30.45/8.26
P = 3.68, (que serian 4 personas)
Segun este resultado serd necesario un equipo de 4 personas trabajando alrededor de 9 meses.
Ahora pues sabemos que el salario promedio de un programador oscila entre 500 USD y 800
USD, promediando tomaremos 650 USD para calcular el costo del software.
Costo del software desarrollado = NUmero de programadores*Salario de un programador
Costo del software desarrollado por persona= 4*650 USD
Costo del software desarrollado por persona = 2.600 USD
Como el desarrollo de software se lo estima en 8 meses tendremos:
Costo el desarrollo = Costo del software desarrollado*Numero de meses
Costo el desarrollo = 2.600*8

Costo el desarrollo = 20.800 USD
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5.2.2 COSTO DE IMPLEMENTACION DEL SISTEMA

Las herramientas de software son PHP y MySQL, son de uso libre y las mismas que son

utilizadas por muchas empresas por ser software libre.

5.2.3 COSTO DE ELABORACION DEL SISTEMA

El costo de elaboracién de proyecto hace referencia a los gastos que se realizaron a lo largo

de las diferentes fases de XP, los mismos se presentan en la siguiente tabla 5.4:

DETALLE IMPORTE En USD
Anédlisis y disefio del proyecto 200
Material de escritorio 50
Internet 80
Otros 20
TOTAL 350

Tabla 5.4 Costos de elaboracion del proyecto

Fuente: Elaboracion propia

5.24 COSTO TOTAL DEL SISTEMA

El costo total del sistema se muestra de forma detallada en la siguiente tabla 5.5:

DETALLE IMPORTE En USD
Costo el desarrollo 20.800
Costo de elaboracion del sistema 350
TOTAL 21.150

Tabla 5.5 Costos total del sistema

Fuente: Elaboracion propia

Por lo tanto, el costo total del proyecto es igual 21.150 USD su equivalencia en bolivianos es
147.415,50 Bs.

53 BENEFICIO

Para evaluar el beneficio se calculara con el método del Valor Actual Neto (VAN) y la Tasa

Interna de Retorno (TIR).
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5.3.1 CALCULO DEL VALOR ACTUAL NETO (VAN)

El' VAN es un procedimiento que permite calcular el valor presente de un determinado nimero
de flujos de futuros ingresos y egresos que tendré el proyecto. La metodologia consiste en
descontar al momento actual, es decir actualizar mediante una tasa todos los flujos de caja
futuros del proyecto, a este valor se le resta la inversion inicial, asi el valor obtenido es el valor
actual neto del proyecto.
VAN= X[Ganancial (1+k) ™n]-Io
Donde:
VAN: Valor Actual Neto
Ganancias: ingreso del flujo anual
Io: es el valor del desembolso inicial de la inversion
k: Tasa de descuento o tasa de interés al préstamo
n: Es el nimero de periodos considerados
Los valores de ganancia esperados para el presente proyecto se calculan para 4 afios, para este
caso en particular utilizaremos una tasa de descuento del 10%, ya que es la tasa actual de
interés de préstamo en las entidades financieras. Para calcular el VAN se tiene lo siguiente:
Inversion=147.204,00 Bs
TD=10%

Lo valores de ganancia esperados se detallan en la siguiente tabla 5.6:

TIEMPO ler. Afo | 2do. Ao | 3er. Afo | 4to. Afo | 5to. Afo

Flujo De Caja Neto | 47000 48000 49000 50000 51000

Tabla 5.6 Flujo de caja proyectado a 5 afios

Fuente: Elaboracion propia
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VAN = [47000/(1+0.10)1 + 48000/(1+0.10)"2 + 49000/(1+0.10)*3 + 50000/(1+0.10)4 +
51000/(1+0.10)"5] - 147204

VAN = [42727,27 + 39669,42 + 36814,42 + 34150,67 + 31666,99] — 147204

VAN = 185028,77 — 147204

VAN = 37824,77

Por lo tanto, la ganancia que se espera recibir del sistema al cabo de 5 afios es de 37824,77 Bs.

Para ver si un proyecto es rentable utilizamos la siguiente tabla 5.7

Valor de VAN Interpretacion
VAN >0 El proyecto es rentable
VAN =0 El proyecto es rentable porque ya esta incorporada ganancia

de la tasa de interés

VAN <0 El proyecto no es rentable

Tabla 5.7 Interpretacion del VAN

Fuente: Elaboracion propia

Como el resultado que obtuvimos es de VAN = 37824,77 Bs, podemos afirmar que nuestro
proyecto es rentable.

54 LA TASA INTERNA DE RETORNO (TIR)

El TIR es una tasa de descuento TD de un proyecto de inversion para que sea rentable. Cuando
el VAN toma un valor igual a 0, k pasa a llamarse TIR. En términos generales, las inversiones
mas interesantes son aquellas que proporcionan mayor TIR.

Si TIR es inferior a la tasa de descuento de la empresa, la inversion deberia ser desestimada.
Si TIR es superior a la tasa de descuento de la empresa la inversion es factible.

TIR= —Io +Q1/(1+k) + Q2/(1+k)2+---+Qn/(1+k) n
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Donde:

TIR: tasa interna de retorno

Io: es el valor del desembolso inicial de la inversion

n: nimero de periodos considerados

k: tasa de interés de ahorro

Entonces para hallar el TIR se necesita la inversion de 147204 Bs. Para hallar el TIR se hace
uso de la formula del VAN, solo hace que el valor de VAN sea igual a 0, a continuacion, en

la tabla 5.8, se halla la tasa de descuento:

ly -147204
ler Afo 47000
2do. Afo 48000
3er Ao 49000
4to. Ao 50000
5to. Afio 51000

TIR = 19%

Tabla 5.8 Calculo de TIR en hoja de Excel

Fuente: Elaboracion propia

Lo cual indica que el proyecto esta en condiciones de retornar 19% de la inversion cada afio,
ademas si la tasa fuera mayor de 19% el proyecto empezaria a no ser rentable. Pues el
Beneficio Neto Actual empezaria a ser menor que la inversion y si la tasa fuera menor al 10%
(como en el caso del VAN donde la tasa es de 10%), a menor tasa, el proyecto es méas rentable,
pues el BNA es cada vez mayor que la inversion. También se puede mencionar que los
beneficios calculados en dinero tienen otros como ser el ahorro del tiempo en el proceso de
realizar publicaciones.

TIR a 5 afios= 19%
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Lo cual nos indica que el proyecto sea siempre rentable la tasa de descuento TD no debe ser
mayor a 19%.

55 COSTO/BENEFICIO

Para hallar el costo/ beneficio de un proyecto aplicamos la siguiente ecuacion: C/B

Reemplazando en la ecuacion con los valores hallados anteriormente, tenemos:

C/B = 147204
37824,77
C/B =3.89

Por tanto, por cada boliviano invertido la empresa tiene una ganancia de 3.89 Bs
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6. SEGURIDAD DE SISTEMA

El area de la informética que se enfoca en la proteccion de la infraestructura computacional y
todo lo relacionado con esta y especialmente, la informacion contenida o circulante es la
seguridad informatica o seguridad de tecnologias de la informacién. Una vez registrados los
productos en el sistema, almacenamos informacion de mucha importancia para la toma de
decisiones por las cuales se deben considerar estrategias de control y politicas de seguridad.
6.1 SEGURIDAD DE SISTEMA OPERATIVO

A nivel de usuario se haré el uso de sesiones:

v Las sesiones en PHP son herramientas muy usadas en el desarrollo de web permitiendo
recordar datos del usuario este logueado en un sitio para que no tenga que ingresar a su
password nuevamente cuando vuelve a entrar.

v El soporte de sesiones en PHP consiste en una manera de guardar ciertos datos a través
de diferentes accesos web. Esto permite crear aplicaciones mas personalizadas y mejorar las
caracteristicas del sitio web.

v El servidor o la maquina asignada como tal debe contar con el apoyo de alimentacion

continua de energia frente a un corte de energia eléctrica. Es decir, un UPS

6.2 SEGURIDAD DE BASE DE DATOS

Se us6 como base de datos MySQL.. En cuanto a la forma de resguardo se realizé los siguientes
puntos:

v Cuando una accion del usuario en el sistema requiere o solicita algunos registros de la

base de datos, existe una conexion segura para esta accion.
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4 Para la seguridad de datos del sistema se tienen registrado nombre de usuario y
contrasefia de acceso, segun su nivel de acceso pueda realizar actividades en el sistema. La
informacion en una empresa es muy valiosa, por tanto, su resguardo es fundamental, la

conexion a la base de datos y el cierre de la conexidn es de forma automatica.

6.3 SEGURIDAD SOFTWARE DE APLICACION

Se desarrolla un modulo de control de acceso al sistema para la restriccidn del acceso a usuario
no autorizado. Este médulo verifica y autoriza el ingreso al sistema a los usuarios por medio
de usuario y contrasefia que son otorgados por el administrador del sistema. Se realiza el
registro del usuario que modifica la informacion de la base de datos, para esto se registra en

cada tabla el identificador del usuario que modifica la informacion.
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7. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

7.1  CONCLUSIONES

Una vez finalizado el desarrollo e implementacion del Sistema para la gestion de ventas e
inventario para la empresa Importadora Soluciones Medicas Lifemed S.R.L., se ha logrado
alcanzar el objetivo principal planteado, bajo los requerimientos de la empresa. Tomando en

cuenta los objetivos planteados se llega a las siguientes conclusiones:

o Se logré disefiar una interfaz amigable y de facil manipulacién para el usuario.

. Se logré mejorar el tiempo empleado en la atencion de ventas de productos a los
clientes, ya que se realiza este proceso de forma mas eficiente y con el mismo se evitara errores
en calculos.

o Se logré mejorar el registro de los productos, se tiene las caracteristicas detalladas de
los mismos y asi con estos registros mejorar la atencion al cliente final.

o Se facilitdé el proceso de compras de los productos en funcion de los productos
vendidos, esto evita que la empresa compre productos que no se venden y se llene el stock.

o Se tiene control de la disponibilidad de productos en existencia.

o Se logr6 disminuir los tiempos en la generacién de reportes tanto de ventas e
inventarios, para asi tener un mejor control del movimiento de la empresa.

o Se tiene un registro con los datos necesarios de los proveedores con los que mantiene
contacto la empresa.

. Se logré disminuir los tiempos en la generacion de reportes de ventas e inventarios, asi

se puede tener un mejor control del movimiento de la empresa.
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De esta forma, se alcanzo el objetivo general de lograr la informatizacién de los procesos de
compra, venta e inventario, de manera gque la informacion ahora se encuentra a disposicién del
usuario para hacer el control adecuado a dichos procesos. Esto se logré mediante la ejecucion

de las fases propuestas por la metodologia XP.

7.2 RECOMENDACIONES

A partir del presente trabajo se propone las siguientes recomendaciones, con el fin de buscar

el mejoramiento del sistema.

e Se recomienda para trabajos futuros un sistema de compra, venta e inventarios orientado a
aplicaciones Android, para que pueda tener ventas en internet.

e Como ahora ya se esta viendo la facturacion en linea se recomienda que se pueda agregar un
modulo que sea compatible con el sistema de IN, ya que se trabajara directamente en su

plataforma, para que contabilidad no haga el llenado de los libros de venta.
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