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RESUMEN

Los sistemas de informacion se han convertido en una herramienta fundamental para el
crecimiento y desarrollo de una grande, mediana o pequefia empresa. Ademas un sistema de
informacidn nos permite tener un control sobre el inventario con el que se cuenta y asi saber a
todo momento que es lo que se tiene y que es lo que se necesita, para lograr una mejora en el
servicio a los clientes, un incremento en las ventas y mejor administracion de los recursos

econdémicos de la empresa o0 negocio.

METAL SUR es una Asociacion de Productores en Metalmecanica, se encuentra ubicada en la
ciudad de EI Alto — Bolivia. Cuenta con un almacén de ferreteria para proveer los materiales y
articulos a los miembros de esta asociacion para la elaboracién y produccion de: Barandas
metalicas, persianas metalicas, metal forjado, puertas de garaje, puertas de ingreso de metal y
madera, rejas plegables, mamparas, hojalateria y otros trabajos en general. En la asociacion se
desarrollo e implementd una aplicacion web que permite realizar el registro de sus compras,

ventas y realizar un control adecuado de su inventario de forma automatizada.

Con la implementacion del nuevo sistema, se logro mejorar el proceso de registro de compras,
ventas y el manejo de su inventario de los materiales y articulos existentes. Toda esta
informacidn se encuentra almacenada en una base de datos, ademas se logro reducir el tiempo

en la elaboracion de reportes con respecto al nimero de existencias en el inventario.

Para alcanzar este objetivo, nos apoyamos en la metodologia de desarrollo de software agil XP
(Xtreme Programming - Programacion Extrema) por su gran adaptabilidad en todo el proceso
de desarrollo, cuenta con un modelo de desarrollo incremental con entregas rapidas y
retroalimentacion diaria por parte del cliente.



ABSTRACT

Nowadays, information systems have become a fundamental tool for the growth and
development of a large, medium or small company. In addition, an information system allows
us to have control over the inventory that is counted and to know at all times what it is that we
have and what is needed, to achieve an improvement in customer service, an increase in sales

and better management of the economic resources of the company or business.

METAL SUR is an Association of Producers in Metalworking, located in the city of EI Alto -
Bolivia. It has a hardware store to provide materials and articles to the members of this
association for the production and production of: Metal rails, metal shutters, forged metal,
garage doors, metal and wood entrance doors, folding bars, screens, tinwork and other jobs in
general. In the association, a web application was developed and implemented that allows to
register your purchases, sales and to carry out an adequate control of your inventory in an

automated way.

With the implementation of the new system, it was possible to improve the process of
registering purchases, sales and the management of its inventory of existing materials and
articles. All this information is stored in a database; in addition it was possible to reduce the

time in the elaboration of reports with respect to the number of inventories in the inventory.

To achieve this goal, we rely on the software development methodology agile XP (Extreme
Programming) for its great adaptability throughout the development process, has an

incremental development model with fast deliveries and daily feedback by the client.



CAPITULO I MARCO INTRODUCTORIO

1.1 INTRODUCCION

En la actualidad, los sistemas de informacion se han convertido en un factor importante en el
desarrollo de una empresa a nivel mundial, debido a la cantidad de informacion que se maneja
dentro de la misma, por esta razon es importante que el tratamiento automatico de la
informacidn sea realmente Util y necesario. Ademas los sistemas de informacion estan basados
en computadoras que son objetos de gran consideracion en la toma de decisiones oportunas,
confiables y efectivas en cuanto a técnicas de planificacion, programacion y administracion

con el fin de garantizar su éxito, reducir costos y riesgos e incrementar las ganancias.

Por esta razon, nace la necesidad de automatizar las actividades cotidianas en las
organizaciones, cabe mencionar el vertiginoso avance de las telecomunicaciones y el progreso
gue han experimentado las ciencias informaticas que obliga a entrar al moderno mundo de la
tecnologia, ser competitivos y no quedarse relegados en las tareas que proporcionan beneficios

para proyectarse al futuro.

Asi mismo en nuestro pais, al igual que el resto del mundo, se van impulsando profundos
cambios en las empresas de tal forma que vienen desarrollando sistemas de informacion
automatizados para el mejor tratamiento de su informacion, asi ofrecer a la sociedad mas y
mejores productos y servicios que impulsen el desarrollo.

Teniendo en cuenta todos los beneficios y oportunidades que brinda un sistema de

informacion. En la Asociacion de Productores en Metalmecéanica Sur “METAL SUR” se



desarrollara e implementara un sistema de informacion que permita realizar el registro de sus

compras, ventas e inventarios de forma automatizada.

1.2 ANTECEDENTES

1.2.1 ANTECEDENTES INTITUCIONALES

La Asociacion de Productores en Metalmecanica Sur “METAL SUR” fue fundada el 6 de
septiembre de 2008, con personeria juridica N° 039/2010 Afiliado a CO.CE.DAL—C.O.R. El
Alto. Se encuentra establecido en la zona Villa Caluyo, entre calle 6 y calle C de la ciudad de

El Alto-La Paz. Actualmente cuenta con cuarenta y cuatro socios.

METAL SUR es una asociacion de productores en metalmecanica y ofrece a la poblacion
trabajos en metal de calidad como ser: Barandas metalicas, persianas metalicas, metal forjado,
puertas de garaje, puertas de ingreso de metal y madera, rejas plegables, mamparas, hojalateria
y otros trabajos en general.

Por otra parte la asociacion cuenta con un almacén de ferreteria la misma que esta destinada a
la venta de toda clase de materiales para la elaboracion de productos terminados ya
anteriormente mencionados. Materiales como: tubos, angulares, flejes, planchas, perfiles,
chapas, bisagras, brocas, discos de corte, clavos, pernos, etc. Cada una de ellas en sus
diferentes variedades. Estos materiales se venden al publico en general y en particular a los
asociados a un precio mas econdémico, con el fin de conseguir ingresos adicionales para todos

los socios.

La administracion de esta gran ferreteria se encuentra bajo el personal autorizado por dicha
asociacion. Motivo por el cual se hace notar que esta asociacion carece de mecanismos de
registro y control de sus compras, ventas y la administracion de su inventario. La asociacion

de productores en metal mecénica cuenta con la siguiente estructura organizacional.
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Figura 1.1: Estructura organizacional Metal Sur
Fuente: (Metal Sur, 2018)

1.2.2 ANTECEDENTES DE PROYECTOS ANTERIORES
Existen varios proyectos de grado ya realizados en gestiones pasadas en nuestra universidad

con caracteristicas similares, de ellos podemos mencionar los siguientes.

El proyecto “CONTROL DE VENTAS E INVENTARIOS PARA EL MONITOREO DE
PEDIDOS” fue desarrollado para llevar el registro correcto y automatizado del control de
ventas e inventario, asi saber el ingreso y egreso de productos, de acuerdo a ello poder
distribuir de manera eficiente los pedidos realizados por la empresa distribuidora VMCC
logrando la empresa mejorar sus ingresos. Se implemento los modulos de registro de
proveedores los productos que ofrecen, modulo de control de inventario a través del modulo

de compras, del modulo de ventas y el modulo de pedido (Cruz, 2013).



El proyecto “SISTEMA WEB DE COMPRAS, VENTAS E INVIENTARIOS” este proyecto
fue implementado en la empresa EDDYMAR este proyecto es un sistema web apoyado en las
técnicas y procesos de Control de Compras, Ventas e Inventario con lo cual se busca mejorar
el funcionamiento de la empresa “EDDYMAR?”, en los procesos de control de compras, ventas
e inventario. El sistema brinda una serie de funcionalidades que fueron plasmadas en historias
de usuarios, estas funcionalidades buscan satisfacer los requerimientos de la empresa y los

funcionarios internos (Rojas, 2014).

El proyecto “SISTEMA WEB DE CONTROL DE COMPRAS E INVENTARIOS”, fue
implementado en la Comercial Ariana esta ubicada en la ciudad de La Paz y Santa Cruz,
donde su sucursal principal se encuentra en la ciudad de La Paz, ofrece diversos productos de
belleza y cuidado personal de origen Americano, para nifios, mujeres y hombres. Asi como
muchas empresas fue creciendo a través del tiempo, asi mismo fue incrementandose la
cantidad de informacion que maneja en sus distintas areas organizacionales, por lo que surgi
la necesidad de automatizar y centralizar la informacion sobre sus compras, ventas e

inventarios.(Carrillo, 2017).

1.3 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Luego de realizar una serie de visitas a la ASOCIACION DE PRODUCTORES EN
METALMECANICA SUR “METAL SUR” y realizar las respectivas entrevistas con el
personal encargado de dicha asociacion se pudo evidenciar los siguientes problemas que

mencionamos a continuacion.

v El registro de la informacién generada con respecto a las compras, ventas e inventarios
se lo realiza de forma manual. Esto provoca una posible pérdida de documentos y en
consecuencia perdida de informacion.

v El reabastecimiento de materiales se pronostica de manera tardia, generando de esta
manera pérdidas econdmicas a la asociacion y causando mal estar en los socios.

v El directorio se encuentra desinformada al carecer de informacion precisa a la hora de

tomar decisiones.



v

El control manual de compras y ventas de los materiales genera riesgos de pérdida de
informacidn sobre el inventario debido a la gran cantidad de productos en almacén.

Se ha presentado perdida de materiales, originado principalmente por la falta de
politicas de control y un sistema de administracion de inventario.

La asociacién carece de un registro de asociados y de los clientes de la asociacion.

Luego del estudio realizado y expuesto anteriormente surge la siguiente interrogante.

¢La implementacion de una aplicacion web podra mejorar el proceso de registro y

control de compras, ventas e inventarios de la asociacion “METAL SUR™?.

1.4 DEFINICION DE OBJETIVOS

141

OBJETIVO GENERAL

Desarrollar e implementar una aplicacion web que nos permita realizar el registro y control de

las compras, ventas e inventarios de forma automatizada para la asociacion de productores en

metalmecanica sur “METAL SUR”, en base a criterios y tecnologias de informacion

adecuados a las necesidades de la asociacion.

1.4.2
v

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Analizar todas las actividades, acciones y tareas que se realizan dentro de la
asociacion, asi obtener toda la informacion necesaria para el desarrollo del proyecto.
Disefiar una base de datos, para que sirva de repositorio de los datos que seran
utilizados por el sistema de informacion.

Desarrollar los médulos de compras, ventas e inventarios.

Generar reportes de ventas, compras diarios, semanales, mensuales o anuales y de
acuerdo a un intervalo de tiempo.

Disefar las distintas actividades del sistema de informacion, mediante interfaces
gréaficas sencillas y amigables, para facilitar la interaccion de los distintos usuarios con

el sistema.

1.5 JUSTIFICACION
Este proyecto se realizara debido a la necesidad que tiene la asociacion de productores en

metalmecanica sur “metal sur”, para facilitar el buen control y seguimiento de sus compras y



ventas de sus materiales de producciéon. De esta forma mejorar la atencién a todos sus

asociados y clientes.

La implementacion del sistema de informacion se realizara con software libre, ademas la
asociacion cuenta con el hardware necesario para implantar este sistema, por lo que no

incurrird a un gasto adicional.

Con el desarrollo de este proyecto el personal de ventas de la asociacion realizara sus tareas

cotidianas con mayor comodidad y facilidad posibilitando una mayor eficiencia en ellos.

1.6 ALCANCES Y LIMITES
1.6.1 ALCANCES
v’ El sistema se desarrollara en un lenguaje visual que permitird una interfaz amigable
con los usuarios.

v’ Se restringira el acceso a ciertas areas donde solo el personal autorizado tendra acceso.

(\

El sistema efectuara el registro de las compras que se realicen.

v’ El sistema efectuara el registro de las ventas de forma automatizada y precisa para el
correcto control de ventas

v Se podra obtener reportes actualizados en cualquier momento.

v El sistema podra responder a consultas que se necesite acerca de las ventas realizadas

en diferentes fechas.

v’ Se podra realizar una emision de reportes de stock de productos.

1.6.2 LIMITES

El sistema se limita a las siguientes excepciones.
v’ El sistema no generara los libros de compras, ventas y/o libros diarios de la asociacion.
v' El sistema no posee un sistema de facturacion.

v El sistema no realizara el control del personal de la asociacion.



CAPITULO Il MARCO TEORICO

2.1 DEFINICION DE INVENTARIOS

Hamdy A. Taha (2004) sefiala que una empresa o una industria por lo comin mantienen un
inventario razonable de sus productos, para asegurar una operacion ininterrumpida.
Tradicionalmente, el inventario se considera como un mal necesario, demasiado poco causa
costosas interrupciones y el exceso da por resultado un capital ocioso. ElI problema del

inventario determina el nivel de inventario y equilibra estos dos casos extremos.

Un factor importante en la formulacion y la solucion de un modelo de inventarios es que la

demanda (por tiempo de unidad) de un articulo puede ser;

v" Deterministico
v" Probabilistico

2.1.1 MODELO DE INVENTARIO DETERMINISTICO

Los modelos deterministicos son aquellos donde se toma como supuesto que tenemos certeza
de la demanda. Esta puede estar dada por pronosticos de demanda o pedidos reales de los
clientes. Este modelo de inventarios se clasifica en dos. La primera donde la demanda puede
ser estatica, aquella donde la demanda permanece constante. Y la segunda dindmica donde a

pesar de ser conocida la demanda, esta varia a través del tiempo.
» MODELOS ESTATICOS DE CANTIDAD ECONOMICA DE PEDIDO (EOQ)

Se considera que la demanda se conoce con certeza y que es siempre la misma, estos son:



v" Modelo clasico de cantidad econdmica de pedido: Es el mas sencillo de los modelos
de inventario implica una tasa constante de demanda con el surtido instantaneo del

pedido y sin faltante.

Puntos en el t icmpo cn los cuales se recben pedidos
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Figura: 2.1: comportamiento en modelo clésico
Fuente: (H. Taha, 2004)
y=cantidad pedida (cantidad en unidades)
D=tasa de demanda (unidades por unidad de tiempo)
To =duracion del ciclo de pedido (unidades de tiempo).
v' EOQ con descuentos por cantidad: se considera la disminucion del costo de compra
de un articulo cuando se compra en gran cantidad.
v' EOQ de articulos multiples con limite de almacenamiento: plantea que durante un
tiempo la demanda no seré satisfecha generando faltantes.
» MODELO DE INVENTARIOS CON DEMANDA DINAMICA (EOQ)

Estos modelos difieren de los modelos estaticos en dos aspectos: el primero donde el nivel de
inventario se revisa periédicamente durante un numero finito de periodos iguales y la segunda
debido a que la demanda por periodo, aun cuando es deterministica, es dinamica, en el sentido

de que puede variar de un periodo al siguiente, estos son:

v Modelo sin costo de preparacion: Este modelo implica un horizonte de planificacion
con n periodos iguales. Cada periodo tiene una capacidad de produccion limitada, que
puede incluir varios niveles de produccién (por ejemplo, el horario regular y las horas
extra representa dos niveles de produccién). Un periodo actual puede producir articulos

para los periodos posteriores



v" Modelo con costo de preparacion: esta situacion supone que no se permite ningln
faltante y que se incurre en un costo de preparacion siempre que se inicia un nuevo lote

de produccion.
2.1.2 MODELO DE INVENTARIO PROBALISTICO

En estos modelos de inventarios probabilisticos, la demanda se escribe con una distribucion de
probabilidades. Los modelos desarrollados se clasifican en general bajo situaciones de analisis

continuo y periodico.
» MODELOS DE REVISION CONTINUA

Estos modelos presentan dos submodelos, una version probabilizada del EOQ deterministica
que utiliza exigencias estabilizadoras para explicar la demanda probabilistica, y la otra un
EOQ probabilistico mas exacto que incluye la demanda probabilistica de forma directa.

v" Modelo EOQ probabilizado: trata de adaptar un modelo EOQ determinista para reflejar
la naturaleza probabilista de la demanda usando una aproximacion que sobre pone
existencias estabilizadoras constantes sobre el nivel de inventario en todo el horizonte
de la planeacion. El tamafio de las existencias estabilizadoras se determina de modo
que la probabilidad de agotamiento de existencias durante el tiempo de entrega no
exceda un valor predeterminado.

v" Modelo EOQ probabilistico: este modelo permite faltante de la demanda. La politica
requiere ordenar la cantidad y siempre que el inventario caiga a un cierto nivel.

» MODELOS DE UN SOLO PERIODO

Los modelos de inventarios de un solo articulo ocurren cuando una mercaderia se ordena solo
una vez para satisfacer la demanda del periodo. Por ejemplo los articulos de moda estacional

se vuelven obsoletos al final de la estacion. Esta seccion presenta dos modelos.

v" Modelo sin costo de preparacion: la demanda ocurre de manera instantanea al inicio
del periodo inmediatamente después de que se recibe el pedido y por otro lado no se
contrae ningun costo de preparacion.

v" Modelo con costo de preparacion: a diferencia del anterior este modelo incurre en un

costo de preparacion
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2.1.3 CLASIFICACION DE INVENTARIOS

De acuerdo con (M. Muller, 2005) existen diferentes clasificaciones de inventarios, a

continuacion se cita algunas de ellas.

v Inventario de Materias Primas: Lo conforman todos los materiales con los que se
elaboran los productos, pero que todavia no han recibido procesamiento.

v" Inventario de Productos en Proceso de Fabricacion: Lo integran todos aquellos
bienes adquiridos por las empresas manufactureras o industriales, los cuales se
encuentran en proceso de manufactura. Su cuantificacion se hace por la cantidad de
materiales, mano de obra y gastos de fabricacion, aplicables a la fecha de cierre.

v" Inventario de Productos Terminados: Son todos aquellos bienes adquiridos por las
empresas manufactureras o industriales, los cuales son transformados para ser

vendidos como productos elaborados.

La mayoria de los inventarios se ajusta a una de estas categorias, aunque el tamafio de cada
una de ellas varia considerablemente, dependiendo de las caracteristicas especificas del sector

o0 el negocio a tratarse.

Los negocios de distribucién suelen dedicarse principalmente a la reventa de producto
terminado, mientras que una fabrica generalmente tiene menos productos terminados y mas

materias primas y productos en proceso.
2.1.4 TECNICAS DE VALUACION DE INVENTARIOS
Entre los métodos mas importantes para valuar los inventarios, tenemos:

v' Método FIFO o PEPS: Este método se basa en que lo primero que entra es lo primero
en salir. Su apreciacion se adapta méas a la realidad del mercado, ya que emplea una
valoracion basada en costos mas recientes.

v' Método LIFO o UEPS: Contempla que toda aquella mercancia que entra de Gltimo es
la que primero sale. Su ventaja se basa en que el inventario mantiene su valor estable
cuando ocurre algun alza en los precios.

v' Meétodo del Costo Promedio Aritmético: El resultado lo dara la media aritmética de

los precios unitarios de los articulos.
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v' Método del Promedio Armonico o Ponderado: Este promedio se calculara
ponderando los precios con las unidades compradas, para luego dividir los importes
totales entre el total de las unidades.

v' Método del Costo Promedio Mévil o del Saldo: Calcula el valor de la mercancia, de
acuerdo con las variaciones producidas por las entradas y salidas (compras o ventas)
obteniéndose promedios sucesivos.

v' Método del Costo Basico: Por medio de este método se atribuyen valores fijos a las
existencias minimas, este método es bastante parecido al LIFO con la diferencia de que
se aplica solamente a la cantidad de inventario minimo.

v' Meétodo del Precio de Venta al Detalle: Permite la estimacion de inventarios con la
frecuencia que se desee. El inventario fisico se practicara, basandose en los precios de
venta Marcados en los articulos.

v' Costo de Mercado o el Mas Bajo:. Se toma como base el precio inferior de las
existencias, manteniendo el principio contabilistico del conservatismo el cual no

anticipa beneficios y preveé posibles pérdidas.
2.2 COMPRAY VENTA

Compra es la accion y efecto de comprar. Este verbo refiere a obtener algo a cambio de
dinero. La compra implica necesariamente otra operacion: la venta. Se trata de actividades
opuestas: quien compra entrega dinero para recibir un bien o servicio, mientras que quien
vende entrega el bien o servicio a cambio del dinero. Esto quiere decir que el comprador

entrega dinero al vendedor y éste hace lo propio con el producto.

Por otra parte la palabra venta posee diferentes acepciones segun el contexto en el que se
aplique. Venta puede referirse a un objeto o servicio que se encuentra a disposicion del

publico, lo cual quiere decir que ain no esta vendido, por tanto, se encuentra en venta.

Venta es una accion que se genera de vender un bien o servicio a cambio de dinero. Las ventas

pueden ser por via personal, por correo, por teléfono, entre otros medios.
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2.3 INGENIERIA DEL SOFTWARE

Existen varias definiciones para entender el concepto de ingenieria del software de acuerdo a
cada autor.

(I. Sommerville, 2005), sefiala que la ingenieria del software es una disciplina de la ingenieria
gue comprende todos los aspectos de la produccion de software desde las etapas iniciales de la

especificacion del sistema, hasta el mantenimiento de este después que se utiliza.

Segun Fritz Bauer, La ingenieria del software es el establecimiento y uso de principios
fundamentales de la ingenieria con el objeto de desarrollar en forma econdmica software que

sea confiable y que trabaje con eficiencia en maquinas reales.

La IEEE (Institute of Electrical and Electronics Engineers) ha desarrollado una definicién mas
completa y es como sigue: La ingenieria es del software es la aplicacion de un enfoque
sistematico, disciplinario y cuantificable al desarrollo, operacién y mantenimiento del

software.
2.4 METODOLOGIAS DE DESARROLLO DE SOFTWARE

Una metodologia de desarrollo de software, consiste principalmente en hacer uso de diversas
herramientas, técnicas, métodos y modelos para el desarrollo. Regularmente este tipo de
metodologia, tienen la necesidad de venir documentadas, para que los programadores que
estaran dentro de la planeacion del proyecto, comprendan perfectamente la metodologia y en

algunos casos el ciclo de vida del software que se pretende seguir.
2.5 METODOLOGIAS AGILES

Las metodologias agiles universalmente dependen de un enfoque iterativo para la
especificacion, desarrollo y entrega del software y principalmente fueron disefiados para
apoyar al desarrollo de aplicaciones de negocio donde los requerimientos del sistema
normalmente cambian rapidamente durante el proceso de desarrollo. Estan pensados para
entregar software funcional de forma rpida a los clientes (I. Sommerville, 2005).
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Asi mismo, estas metodologias son adoptadas para proyectos cortos y pequefios, la aparicion
de los riesgos es inevitable, se puede mitigar relativamente facil dado que se da importancia a

la simplicidad y a la eliminacion del trabajo innecesario eliminando procesos complejos.

Desde esta perspectiva, el cliente hace parte integral del equipo de trabajo, lo que le brinda
cierta flexibilidad en términos de la claridad que debe tener frente a sus necesidades, pues a
medida que el proyecto avanza, y seguramente con la ayuda de los demas integrantes del
equipo de trabajo, puede ir dando claridad a sus dudas.

De esta manera se explica que las metodologias agiles tienen cierta ventaja sobre las
tradicionales, debido a que permite que el equipo de trabajo se comprometa con mayor grado
de exigencia, tiempo organizado de acuerdo con las planificaciones, flexibilidad en el

desarrollo para incorporar nuevas entregas.

Por otra parte, existe una amplia variedad de metodologias agiles, cada una con diferente

naturaleza. Entre ellos se encuentran los siguientes:

Programacion extrema (XP)

Scrum

Modelo de desarrollo de sistemas dindmicos (MDSD)
Cristal

Desarrollo impulsado por las caracteristicas (DIC)

Proceso unificado agil (PUA)

NS N N N N S

Desarrollo esbelto de software (DES)
2.6 PROGRAMACION EXTREMA (XP)

Segun R. Pressman (2010) la Programacién Extrema, es el enfoque mas utilizado de desarrollo
de software agil. Aunque las primeras actividades con las ideas y los métodos asociados a XP
ocurrieron a finales de los afios ochenta, el trabajo fundamental sobre la materia habia sido
escrito por Kent Beck. Una variante de XP Ilamada XP industrial, esta ultima mejora la XP y

tiene como objetivo el proceso agil para ser usado especificamente en organizaciones grandes.
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2.6.1 VALORES XP

Kent Beck define un conjunto de cinco valores que establecen el fundamento para todo trabajo
realizado como parte de XP: comunicacién, simplicidad, retroalimentacion, valentia y respeto.
Cada uno de estos valores se usa como un motor para actividades, acciones y tareas

especificas de XP.

v' Comunicacion: XP pone énfasis en la en la colaboracién estrecha pero informal
(verbal) entre los clientes y los desarrolladores, en el establecimiento de metaforas para
comunicar conceptos importantes, en la retroalimentacién continua en evitar la
documentacién voluminosa como medio de comunicacion.

v' Simplicidad: XP restringe a los desarrolladores para que disefien solo para las
necesidades inmediatas, en lugar de considerar las del futuro. EI objetivo es crear un
disefio sencillo que se implemente con facilidad en forma de cddigo. Si hay que
mejorar el disefio, se redisefiara en un momento posterior.

v' Retroalimentacion: la retroalimentacién se obtiene de tres fuentes; el software
implementado, el cliente y otros miembros del equipo de software. Al disefiar e
implementar una estrategia de pruebas eficaz, el software da retroalimentacion al
equipo agil. XP usa la prueba unitaria como su tactica principal de pruebas. A medida
que se desarrolla, el equipo implementa una prueba unitaria para ejecutar cada
operacion de acuerdo con su funcionalidad especificada. Cuando se entrega un
incremento a un cliente, las historias del usuario o casos de uso que se implementa con
el incremento se utilizan como base para las pruebas de aceptacion. El grado en el que
el software implementa la salida, funcién y comportamiento del caso de uso es una
forma de retroalimentacion. Por altimo, conforme se obtienen nuevos requerimientos
como parte de la planeacion iterativa, el equipo da al cliente una retroalimentacion
répida con miras al costo y al efecto en la programacién de actividades.

v' Valentia: Beck afirma que la adhesién estricta a ciertas practicas de XP requiere
valentia. Un término mas apropiado seria disciplina. Por ejemplo, es frecuente que
haya mucha presion para disefiar requerimientos futuros. La mayor parte de equipos de
software sucumben a ella y se justifican porque “disefiar para el mafiana” ahorrara

tiempo y esfuerzo en el largo plazo. Un equipo XP agil debe tener la disciplina
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(valentia) para disefiar para hoy y reconocer que los requerimientos futuros tal vez
cambien mucho, por lo que demandaran repeticiones sustanciales del disefio y del
codigo implementado.

v" Respeto: Al apegarse a cada uno de estos valores el equipo &gil inculca respeto entre
sus miembros, entre participantes y los integrantes del equipo, e indirectamente para el
software en si mismo. Conforme logra la entrega exitosa de incrementos de software,

el equipo desarrolla mas respeto para el proceso XP.

2.6.2 PROCESO XP

La programacion extrema usa un enfoque orientado a objetos como paradigma preferido de
desarrollo y engloba un conjunto de reglas y practicas que ocurren en el contexto de cuatro
actividades estructurales; planeacion, disefio, codificacion y pruebas. La figura 2.1 ilustra el
proceso XP y resalta alguna de las ideas y tareas clave que se asocian con cada actividad

estructural.

® Disefio simple * Soluciones en punto
* Historias del usuario o Tarjetas CRC * Prototipos
* Valores
# Criterios de pruebas de
aceptacion
® Plan de Iteracion

Disefio

Planeacion

Redisefio

Codificacion

Programacion
por parejas

Pruebas J
Lanzamiento \
® Prueba unitaria
® Incremento del software

) « Integracién continua
® \Velocidad calculada del proyecto

Pruebasde
aceptacion

Figura 2.2: Proceso de desarrollo XP
Fuente: (R. Pressman, 2010)

v PLANEACION: La actividad de planeacion comienza escuchando para recabar
requerimientos que permite que los miembros técnicos del equipo XP entiendan el
contexto del negocio para el software y adquieran la sensibilidad de la salida y

caracteristicas principales y funcionales que se requieran. Escuchar lleva a la creacion
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de algunas “historias” (también Ilamadas historias de usuario) que describen la salida

necesaria, caracteristicas y funcionalidad del software que se va a elaborar. Cada

historia es escrita por el cliente y colocada en una tarjeta indizada. El cliente asigna un
valor es decir una prioridad a la historia con base en el valor general de la caracteristica

o funcidn para el negocio. Después los miembros del equipo XP evaltan cada historia

y le asignan un costo medido en semanas de desarrollo. Si se estima que la historia

requiere mas de tres semanas de desarrollo, se pide al cliente que la descomponga en

historias més chicas y de nuevo se asigna un valor y costo. Es importante observar que
en cualquier momento es posible escribir nuevas historias.

Una vez realizadas estas historias de usuario, se organiza una planificacion con los

diversos actores del proyecto (clientes, desarrolladores, gerentes), a efectos de

establecer un plan o cronograma de entregas (release plan), en los que todos estén de
acuerdo. Una vez acordado este cronograma comienza una fase de iteraciones, en
donde en cada una de ellas se disefia, desarrollay prueba.

(J. Joskowicz, 2008) establece conceptos basicos dentro de la fase de planificacion y

son los siguientes:

e Historias de usuarios (User stories): las historias de usuarios sustituyen a los
documentos de especificacion funcional, y a los casos de uso. Estas historias son
escritas por el cliente, en su propio lenguaje, como descripciones cortar de lo que el
sistema debe realizar. La diferencia mas importante entre estas historias y los
tradicionales documentos de especificacion funcional se encuentra en el nivel de
detalle requerido. Las historias de usuario deben tener el detalle minimo como pare
los programadores puedan realizar una estimacién poco riesgosa del tiempo que
Ilevara su desarrollo. Las historias de usuario deben poder ser programadas en un
tiempo entre una y tres semanas. Si la estimacion es superior a tres semanas, debe
ser dividida en dos 0 mas historias. Si es menos de una semana, se debe combinar
con otra historia.

e Plan de entregas (Release plan): el cronograma de entregas establece que
historias de usuario seran agrupadas para conformar una entrega, y el orden de las
mismas. Este cronograma serd el resultado de una reunién entre todos los actores

del proyecto XP
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Plan de iteraciones (Iteration plan): las historias de usuario seleccionadas para
cada entrega son desarrolladas y probadas en un ciclo de iteracion, de acuerdo al
orden preestablecido. Al comienzo de cada ciclo, se realiza una reunion de
planificacion de la iteracion. Cada historia se traduce en tareas especificas de
programacion. Asi mismo para cada historia de usuario se establecen las pruebas
de aceptacion.

Reuniones diarias de seguimiento (Stand-up meeting): el objetivo de tener
reuniones diarias es mantener la comunicacion entre el equipo y compartir

problemas y soluciones.

v 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 diseio muy extenso en las fases

iniciales del proyecto para luego modificarlo, se considera un desperdicio de tiempo.

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 e implementable que a la larga
costara menos tiempo y esfuerzo desarrollar.

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 reutilizacion 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.

Funcionalidad extra: Nunca se debe afadir funcionalidad extra al programa
aunque se piense que en un futuro serd utilizada. Sélo el 10% de la misma es
utilizada, lo que implica que el desarrollo de funcionalidad extra es un desperdicio

de tiempo y recursos.
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Refactorizar: Es mejorar y modificar la estructura y codificacion de cddigos ya
creados sin alterar su funcionalidad. Refactorizar supone revisar de nuevo estos
cddigos para procurar optimizar su funcionamiento. Es muy comun rehusar codigos
ya creados que contienen funcionalidades que no seran usadas y disefios obsoletos.
Esto es un error porque puede generar codigo completamente inestable y muy mal
disefiado; por este motivo, es necesario refactorizar cuando se va a utilizar codigo
ya creado.

Tarjetas C.R.C. (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. La siguiente tabla nos muestra un ejemplo
de una tarjeta CRC.

Tabla: 2.1 Modelo de tarjeta CRC

NOMBRE DE CLASE

DESCRIPCION

Responsabilidad Colaboradores

v' CODIFICACION: La codificacion es un proceso que se realiza en forma paralela al

disefio. La codificacidn debe hacerse atendido a estandares de codificacion ya creados.

Programar bajo estandares mantiene el codigo consistente, facilita su comprension y

escalabilidad.

Reuniones con el cliente: Como ya se menciond anteriormente, el cliente es una
parte mas del equipo de desarrollo; su presencia es indispensable en las distintas
fases de XP. A la hora de codificar una historia de usuario su presencia es ain mas
necesaria. No olvidemos que los clientes son los que crean las historias de usuario
y negocian los tiempos en los que seran implementadas. Antes del desarrollo de

cada historia de usuario el cliente debe especificar detalladamente lo que ésta hara
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y también tendra que estar presente cuando se realicen los test que verifiquen que
la historia implementada cumple la funcionalidad especificada.

e Tests: Se deben hacer pruebas unitarias al codigo comprobando que los resultados
cumplan con las historias de usuario.

e Desarrollo colectivo: XP sugiere que todos los programadores estén implicados en
todas las tareas, de manera que cualquiera pueda modificar o mejorar el cdédigo
ajeno.

e Estandares de codificacion: En esta fase deben seguirse estandares de
codificacion de manera que el cddigo se mantenga ordenado, consistente y de
manera que sea de facil compresion y escalabilidad.

e Programacion en pares: XP propone que se desarrolle en pares de
programadores, ambos trabajando juntos en un mismo ordenador. Si bien parece
gue esta practica duplica el tiempo el tiempo asignado al proyecto, al trabajar en
pares se minimizan los errores y se logran mejores disefios, compensando la
inversion en horas. El producto obtenido es por lo general de mejor calidad que

cuando el desarrollo se realiza por programadores individuales.

PRUEBAS: XP enfatiza muchos aspectos relacionados con las pruebas,
clasificandolas en diferentes tipos, funcionalidades especificas, indicando quien,
cuando y como deben ser implementadas y ejecutadas.

Del buen uso de las pruebas depende el éxito de otras préacticas, tales como la
propiedad colectiva del cdédigo y la refactorizacion. Cuando se tienen bien
implementados las pruebas no habra temor de modificar el cddigo del otro
programador en el sentido que si se dafia alguna seccion, las pruebas mostraran el error
y permitiran encontrarlo.

Segun XP se debe ser muy estricto con las pruebas. Solo se debera liberar una nueva
version si esta ha pasado con el cien por ciento de la totalidad de las pruebas. En caso
contrario se empleara el resultado de estas para identificar el error y solucionarlo (L.
Echeverry y L. Delgado, 2007).
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e Pruebas Unitarias: Estas pruebas se aplican a todos los métodos no triviales de
todas las clases de proyecto con la condicion que no se liberara ninguna clase que
tenga asociada su correspondiente paquete de pruebas. Uno de los elementos mas
importantes en estas es que idealmente deben ser construidas antes que los méetodos
mismo, permitiendo al programador tener maxima claridad sobre lo que va ha
programar antes de hacerlo, asi como conocer cada uno de los casos de prueba que
debera pasar.

e Pruebas de Aceptacion: Tambien Ilamadas pruebas funcionales son supervisadas
por el cliente basdndose en los requerimientos tomados de las historias de usuario.
Las pruebas de aceptacion son pruebas de caja negra, que representa un resultado

esperado de determinada transaccion con el sistema.
2.6.3 EQUIPO DE TRABAJO XP

A continuacion describimos el equipo de trabajo de acuerdo a la propuesta original de Kent

Beck, los cuales son:

v" Programador: El programador escribe las pruebas unitarias y produce el codigo del
sistema. Debe existir una comunicacion Yy coordinacion adecuada entre los
programadores y otros miembros del equipo.

v Cliente: El cliente escribe las historias de usuario y las pruebas funcionales para
validar su implementacion. Ademas, asigna la prioridad a las historias de usuario y
decide cuales se implementa en cada iteracion centrandose en aportar mayor valor al
negocio. El cliente es solo uno dentro del proyecto pero puede corresponder a un
interlocutor que esta representando a varias personas que se veran afectadas por el
sistema.

v' Encargado de pruebas (Tester): El encargado de pruebas ayuda al cliente a escribir
las pruebas, difunde los resultados en el equipo y es el responsable de las herramientas
de soporte para pruebas.

v' Encargado de seguimiento (Tracker): Proporciona realimentacion al equipo en el
proceso XP, su responsabilidad es verificar el grado de acierto entre las estimaciones
realizadas y el tiempo real dedicado, comunicando los resultados para mejorar futuras

estimaciones. También realiza el seguimiento del proceso de cada iteracién y evalua si
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los objetivos son alcanzables con las restricciones de tiempo y recursos presentes.
Determina cuando es necesario realizar algin cambio para lograr los objetivos de cada
iteracion.

v' Entrenador (Coach): Es el responsable del proceso global. Es necesario que conozca
a fondo el proceso XP para proveer guias a los miembros del equipo de forma que se
apliquen las practicas XP y se siga el proceso correctamente.

v' Consultor: Regularmente el consultor no formaba parte del equipo, bueno de hecho no
lo integra. El consultor es un miembro externo del equipo, pero que cuenta con
conocimientos especificos y que sera capaz de ayudar en la solucion de problemas.

v Gestor (Big boss): Posiblemente el lider mas alto. Si se trata de unir a los clientes con
los programadores, el gestor es el intermedio, es decir. Es el encargado de vincular e
interrelacionar al cliente con los programadores creando las condiciones adecuadas, su

labor principal es la coordinacion.
2.6 UML (Lenguaje Unificado de Modelado)

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) es un lenguaje para especificar, visualizar,
construir y documentar los artefactos de los sistemas software, asi como para el modelado

del7negocio y otros sistemas no software [OMGO01].

UML es la herramienta mas utilizada en la actualidad para el desarrollo de sistemas. Esto se
debe a que permite a los creadores generar disefios que capturen sus ideas en una forma

convencional y facil de comprender para comunicarlas a otras personas.

UML estd compuesto por diversos elementos graficos que se combinan para formar
diagramas. Debido a que UML es un lenguaje, cuenta con reglas para combinar tales
elementos. En lugar de indicarle cuales son los elementos y las reglas. La finalidad de los
diagramas es presentar diversas perspectivas de un sistema, a las cuales se las conoce como
modelo. Un modelo UML de un sistema es similar a un modelo a escala de un edificio junto
con la interpretacion del artista del edificio. Es importante destacar que un modelo UML
describe lo que supuestamente hara un sistema, pero no dice como implementar dicho sistema
(J. Schmuller, 2000).
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A continuacion se describe los diagramas mas comunes del UML y los conceptos que

representan.

v Diagrama de clases: una clase es una categoria o grupo de cosas, esta representada por un
rectangulo, este tiene un nombre, atributos y acciones similares, en la figura 2.2 muestra

un ejemplo de la notacion del UML que captura los atributos y acciones de una lavadora.

Venta

fecha: Fecha
2 horalnicio: Hora

getTotal(): Dinero

Figura 2.3: representacion de una clase
Fuente: Fuente: (G. Larman, 2004)

Por lo tanto, un diagrama de clases estd formado por varias clases (rectangulos)

conectados por lineas que muestran la manera en la que las clases se relacionan entre si.

Los diagramas de clases facilitan las representaciones a partir de las cuales los
desarrolladores podran trabajar. A su vez los diagramas de clases colaboran en lo
referente al analisis. Permiten al analista hablarle a los clientes en su propia terminologia,
lo cual hace posible que los clientes indiquen importantes detalles de los problemas que

requieren ser resueltos.

aoncepho
u objeto
| del dominic

Ll'uaaDnvenh Registra-vanta-de r Articule
'|r‘|I|I1 1d .1 1 |
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Almacenado-gn

asociacidn b o Contenida-en
1 | 1
- 1
 _ g I _
\enta | Tienda
atribitos H 0| fecha r [ direceion
. | hora ] rram |
N E— -
| {albergs
Pagado-mediante I 1. *

|
| Caplurada-en »
1

Figura 2.4: diagrama de clases
Fuente: (G. Larman, 2004)
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Casos de uso: un caso de uso es una estructura que ayuda a los analistas a trabajar con los
usuarios para determinar la forma en que se usara un sistema. Con una coleccién de casos
de uso se puede hacer un bosquejo de un sistema en términos de lo que los usuarios
intenten hacer con él. Estos casos de uso son una excelente herramienta para estimular a
que los usuarios hablen, de un sistema, desde sus propios puntos de vista. Debido a que no

siempre es facil para los usuarios explicar como pretenden utilizar un sistema.

Diagrama de casos de uso: Los diagramas de casos de uso describen las acciones de un
sistema desde el punto de vista del usuario. UML proporciona notacién para los diagramas
casos de uso con el fin de ilustrar los nombres de los caso de uso y los actores y las

relaciones entre ellas.

O Sistema

\ {Caso de usa)

Figura 2.5: Diagrama de casos de uso
Fuente: (J. Schmuller, 2000)

Un diagrama de caso de uso muestra los confines entre el sistema y el mundo exterior.
Generalmente los actores estan fuera del sistema, mientras que los casos de uso estan
dentro de e. los componentes de estos diagramas son: los actores, los casos de uso vy las

lineas de interconexion.

Diagrama de estados: Presenta los estados en los que puede encontrarse un objeto junto
con las transiciones entre los estados y muestran los puntos inicial y final de una secuencia

de cambios de estado.

Los simbolos UML en un diagrama de estados son: el icono para el estado es un
rectangulo de vértices redondeadas, y el simbolo de una transicion es una linea continua y
una punta de fecha, un circulo relleno se interpreta como el punto inicial de una secuencia

de estados y una diana representa el punto final.
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v Diagrama de secuencias: un diagrama de secuencia es un artefacto creado de manera
répida y facil, que muestra los eventos de entrada y salida relacionados con el sistema que
se esta estudiando. UML incluye la notacion de los diagramas para representar los eventos

que parten de los actores externos hacia el sistema.

Por otra parte, un diagrama de secuencia es un dibujo que muestra para un escenario
especifico de un caso de uso, los eventos que generan los actores externos, el orden y los

eventos entre los sistemas.

% Escenario de Procesar Vernta
¥

|

: Cajero ‘ “Sisterna

| |
I crearMuevaVenta
I i —p
! |
‘ introducirArticulo{artlD, cantidad) >
|
‘ |
L [

e descripcion, totad _ __ _ _ __ ____ d

* [més articulos]

finalizar\/ental) P

Figura 2.6: Diagrama de secuencia
Fuente: (G. Larman, 2004)

v' Diagrama de actividades: Muestra los flujos de trabajo de negocios u operativos
representados graficamente para mostrar la actividad de alguna parte o componente del
sistema. Los diagramas de actividades se usan como una alternativa a los diagramas de
estado. Cada actividad se lo representa por un rectangulo con las esquinas redondeadas
(mas angosta y ovalado que la representacion del diagrama de estado). El

procesamiento dentro de una actividad se lleva a cabo vy, al realizarse, se continta con



25

la siguiente actividad. Al igual que los diagramas de estado, el de actividad cuenta con

un punto de inicio y un final.

W
I

-_ Accedar a la pagina wab .:

W

Seleccionar ciudad origen v dasting, ¥ =
) numero de pasajeros y fechas de ida y vuelta [/
S .

— '1

-/- " 1 b -'.
{ Mostrar vuelos disponibles
y pracio de los billetes

no canforma] v [alternativas) dl.- Mostrar slteenalivas mds barates

an fechas paracidas

", r
[conforma)

| Seleccionar un vualo [~ . v

[contarme] [no conforma]

-
W

Intreducir nombres de las pasajeros
y datos de la tarjela do crédilo

b
P

=

Figura 2.7: Diagrama de actividades
Fuente: (G. Larman, 2004)

v Diagrama de distribucion: El diagrama de distribucién UML, muestra la arquitectura
fisica de un sistema informatico. Puede representar los equipos y dispositivos, mostrar sus
interconexiones y el software que se encontrar en cada maquina. Cada computadora esta
representada por un cubo y las interconexiones estan representadas por lineas que conectan

los cubos.
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2.8 DEFINICION DE APLICACION WEB

Las aplicaciones Web (WebApps) es una categoria de software centrado en redes, agrupa una

amplia gama de aplicaciones. Es un conjunto de archivos de hipertexto vinculados que

presentan informacion con uso de texto y graficas limitadas. Sin embargo desde que existio

Web 2.0 las WebApps estan evolucionando hacia ambientes de computo sofisticado que no

solo proveen caracteristicas aisladas, funciones de computo y contenido para el usuario final,

sino que también estan integradas con base de datos corporativas y aplicaciones de negocio
(R. Pressman, 2010).

CARACTERISTICAS DE UNA APLICACION WEB

v

Pueden ser ejecutadas en multiples plataformas ya que no hacen uso del sistema
operatlivo del terminal o equipo, sino del navegador implementado para su ejecucion.
No se instalan en el dispositivo y consiguen una experiencia de operacion muy similar
a una aplicacion nativa, pero requieren conexién constante a Internet.

La inversion de recursos para su desarrollo se realizard una sola vez para maltiples
plataformas, pero se deberd optimizar en cada una de ellas para obtener el mejor
rendimiento de cada ambiente.

El disefio de interfaz estd condicionado por necesidades de claridad y simplicidad
sobre la de impacto.

Su funcionalidad puede variar desde navegacion/consulta de ABMs hasta complejos
servicios transaccionales de comercio electronico.

Al igual que en la Ingenieria de Software, en la Ingenieria Web también se realizan las
denominadas Actividades CGC (de Control y Garantia de la Calidad) como el
establecimiento y supervision de estandares, revisiones técnicas formales, analisis y
seguimiento/registro de informes, entre otros; sin embargo otros aspectos valorativos
que le son exclusivos estan relacionados a criterios de usabilidad, funcionabilidad,
fiabilidad, seguridad, eficiencia y mantenibilidad, en el marco de la escalabilidad
(Olsina,1999).
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2.9 CALIDAD DEL SOFTWARE

Calidad del software se define como un proceso eficaz de software que se aplica de manera
gue crea un producto Util que proporciona valor medible a quienes lo producen y a quienes lo
utilizan (R. Pressman, 2010)

Los productos de software tienen un cierto nimero de atributos asociados que reflejan la
calidad de ese software. Estos atributos no estan directamente asociados con lo que el software
hace. Mas bien, reflejan su comportamiento durante su ejecucion, en la estructura y en la
organizacion del programa fuente y en la documentacién asociada. Estos atributos son:
mantenibilidad, confiabilidad, eficiencia y usabilidad (I. Semmerville, 2005)

David Garvin (Gar87) sugiere que la calidad debe tomarse en cuenta, adoptando un punto de
vista multidimensional que comience con la evaluacion de la conformidad y termine con una
vision trascendental (estética). Garvin toma en cuenta ocho atributos que se deben tomar en
cuenta, los cuales son: calidad del desempefio, calidad de las caracteristicas, confiabilidad,
conformidad, durabilidad, servicio, estética y percepcion.

El estandar ISO 9126 se desarrollo con la intencion de identificar los atributos clave del
software de computo. Este sistema identifica seis atributos, estos son:

v Funcionalidad. Grado en el que el software satisface las necesidades planteadas segin
las establecen los atributos siguientes: adaptabilidad, exactitud, interoperabilidad,
cumplimiento y seguridad.

v Confiabilidad. Cantidad de tiempo que el software se encuentra disponible para su
uso, segun lo indican los siguientes atributos: Madurez, tolerancia a fallas y
recuperacion.

v' Usabilidad. Grado en el que el software es facil de usar, segin lo indican los
siguientes subatributos: entendible, aprendible y operable.

v’ Eficiencia. Grado en el que el software emplea 6ptimamente los recursos del sistema,
segun lo indican los siguientes sub atributos: comportamiento del tiempo y de los

recursos.
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v Facilidad de recibir mantenimiento. Facilidad con la que pueden efectuarse
reparaciones del software, segun lo indican los siguientes subatributos: analizable,
confiable, estable y susceptible de someterse a pruebas.

v Portabilidad. Facilidad con la que el software puede llevarse de un ambiente a otro,
segun lo indican los atributos siguientes: adaptable, instalable, conformidad y

sustituible.

Estos factores de calidad ISO 9126 del software estudiados anteriormente no necesariamente
conducen a una medicion directa. Sin embargo proporcionan una base Util para hacer
mediciones indirectas y una lista de comprobacion excelente para evaluar la calidad del

sistema.
2.10 SEGURIDAD DEL SOFTWARE

La seguridad logica, consiste en la aplicacion de barreras y procedimientos que resguarden el

acceso a los datos y solo se permita el acceso a personas autorizadas.
Segun la UNE-ISO /IEC 17779, cuyos principales puntos para la seguridad de un Sistema son:

v' Confidencialidad: En términos de seguridad de la informacién, la confidencialidad hace
referencia a la necesidad de ocultar o mantener secreto sobre determinada informacion o
recurso. El objetivo de la confidencialidad es, entonces, prevenir la divulgacion no
autorizada de la informacion. EI mecanismo que garantice la confidencialidad es la
Criptografia, para garantizar la confidencialidad en el sistema se utilizd la encriptacion
Asimétrica Existen dos claves, una para cifrar el mensaje y otra para descifrarlo,
generalmente la primera es publica, es decir, solo la conoce el emisor, en cambio la
segunda se denomina Privada y solo la posee a quien van dirigidos los mensajes enviados
entre los que disponen de la clave pablica, por tanto, solo el poseedor de la clave privada

podré leer los mensajes.

La criptografia simétrica es méas vulnerable que la asimétrica por el hecho de usar una
unica llave, por otro lado en la encriptacion simétrica es mas rapida que la asimétrica y

esto la favorece ya que el tiempo de descifrado es bastante importante. Por tanto las
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contrasefias de cada usuario del sistema seran controlada a través de una libreria creada

para JavaScript donde maneja los roles de usuario.

v" Integridad: En términos de seguridad de la informacion, la integridad hace referencia a la
fidelidad de la informacion o recurso, y normalmente se expresa en lo referente a prevenir
el cambio impropio o desautorizado. La integridad hace referencia a:
e Laintegridad de los datos (el volumen de la informacién)

e Laintegridad del origen (la fuente de los datos, llamada autenticacién)

Para mantener la integridad del Sistema se han definido perfiles de usuario para el acceso
con roles especificos de acuerdo al nivel del usuario, garantizando asi la integridad en los
datos, para que el personal no autorizado no tenga acceso a modificar, eliminar datos sin

autorizacion.

v Disponibilidad: En términos de seguridad de la informacion, la disponibilidad hace
referencia a que la informacién del sistema debe permanecer accesible a elementos
autorizados. Para asegurar la disponibilidad del Sistema, se implemento el uso de variables
de sesion permitiendo el acceso a la informacion autorizada sin restricciones.

v' Autenticidad: Este atributo nos permite asegurar el origen de la informacién, es decir
validar la identidad del usuario para esto el sistema debe verificar su nombre de usuario y
la contrasefia, para la seguridad en la autenticacidn se inscripto la contrasefia, una vez
validado el usuario y la contrasefia el sistema permite el acceso a la pagina principal del
Sistema.

v Auditabilidad: Este atributo nos permite determinar qué acciones se han ejecutado en el
Sistema Web, quien lo ha ejecutado, que fecha se ejecutd, y cuales son los registros

afectados. Para esto se lleva un registro de todas las acciones ejecutadas (O. Conde, 2017).
2.11 HERRAMIENTAS DE DESARROLLO

Para la implementacion de este proyecto se utilizara las siguientes herramientas tecnologicas:
Plataforma Windows, Lenguaje de Programacion PHP, Sistema Gestor de Base de Datos
MySQL ademas de otras herramientas necesarias para el disefio y implementacion del sistema

web como se muestra en la tabla



Tabla 2.2: Herramientas de desarrollo

Herramientas de desarrollo

Producto Uso Descripcion

Servidor de aplicaciones

Apache Server Web Licencia: GLP
PHP Lenguaje % | Licencia: GLP
programacion
Software de Base de |, . .
MySQL Datos Licencia: GLP
Navegaror Firefox Navegador Web

Licencia: comercial
Windows 10 desarrollo arquitectura de 32
bits

30
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CAPITULO 11l MARCO APLICATIVO

3.1 ANALISIS DE SITUACION ACTUAL

La Asociacion Metal Sur cuenta con un almacén de ferreteria, el cual se encarga de
suministrar los materiales para el disefio y produccién de todo tipo de estructuras en hierro y

acero inoxidable a todos sus socios y a toda la comunidad en general.

La ferreteria de la asociacion Metal sur realiza los procedimientos de compra, venta y
administracion de inventario de forma manual, cuando el cliente pide un determinado
producto la persona que esta atendiendo realiza la busqueda del producto en la ferreteria. Si el
producto esta disponible se procede a registrar la venta en un cuaderno los productos vendidos
y costo total. En la Figura 3.1 se muestra el proceso de venta de la ferreteria.

Las solicitudes a los proveedores Son registradas en un
cuaderno de comnras

Los pedidos de los clientes son anotados a mano en ’
un cuaderno de notas

El comprobante de pago, es un nota con sello de
pagado para su entrega de pedido

No se entrega al cliente un comprobante de pago o
una nota de venta aue bueda constar su comora

P —

La informacion de ingresos y egresos se maneja en
cuadernos el secretario general y sus colaboradores

Figura: 3.1 Proceso actual de comercializacion “METAL SUR”
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En el caso del inventario se realizan los siguientes procedimientos:

v" Los nuevos productos se registran en un cuaderno de inventario, alli se escriben los datos
mas importantes de cada producto, como el costo, el precio de venta, la cantidad en
existencia, y las caracteristicas mas relevantes de ese producto.

v/ Cuando se desea hacer revision de los productos vendidos (salidas del inventario) se tiene
gue contar fisicamente los productos o revisar el cuaderno donde esta el registro de los
productos vendidos.

v’ Para conocer si hay productos agotados se debe contar uno a uno los productos.

(\

El inventario se revisa de forma periodica.
v Cuando hay nuevas existencias de un producto determinado se vuelve a hacer otro registro
en el cuaderno del mismo producto, se vuelven a llenar los datos y se revisa el producto

anterior para sumar las existencias

Este método, no ofrecia las funcionalidades que necesitaba esta asociacion. Motivo por el cual
se acordo desarrollar un software de ventas y con elementos de administracion de inventario

que cumpliera las necesidades especificas de la asociacion.
3.2 FASE DE PLANIFICACION

En esta primera fase de ciclo de vida de la metodologia XP, se determino los requerimientos
funcionales del proyecto propuesto, requerimientos que surgio luego de realizar una serie de
entrevistas con el personal que se encuentra directamente involucrado en los procedimientos

de venta, almacén y el reabastecimiento de la ferreteria.

Asi mismo, se conto con la participacion activa de dos miembros de la asociacion Metal Sur.
El secretario general en calidad de administrador y un personal de venta los cuales tenian
pleno conocimiento del funcionamiento del almacén de ferreteria, lo cual facilito la

comunicacion para el desarrollo del proyecto.

Por otra parte, se procedio a organizar y clasificar los productos que se tiene en existencia,
esto permitira tener una vision mas clara de la situaciéon de los productos en inventarios. Se

procede a actualizar el catalogo de productos eliminando los productos que ya no se maneja y
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los productos que se encuentran repetidos, finalmente los productos se clasificaron en familias
y/o grupos de productos relacionados con cada uno de los proveedores.

3.2.1 ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS

Esta fase del proceso de desarrollo, hace referencia a las necesidades que tiene la ferreteria de
la asociacién especificando los requerimientos funcionales, procedimientos de trabajo,

plataforma y la tecnologia con la que se implementara el sistema.

Por otra parte, En la investigacion realizada se considera que existen diversos enfoques de
elaboracion de los inventarios, este proyecto particularmente se basa en el primer modelo
presentado llamado Modelo clasico de cantidad econémica de pedido (EOQ) sin faltante, el
cual representa mayor rentabilidad y por lo mismo se considero que la aplicacién de dicho
modelo significa la generacion de una transformacion a la organizacion de las compras de la

asociacion.
3.2.2 REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

Los requerimientos funcionales son aquellos que definen el comportamiento interno del

sistema, detalles técnicos, manipulacion de datos y todas las funcionalidades especificas.

Para establecer estos requerimientos se procedio a realizar varias reuniones con los usuarios
del sistema y una serie de visitas a la ferreteria de la asociacién, en el cual se pudo evidenciar

los siguientes requerimientos funcionales para el desarrollo del proyecto.

v" el sistema permitira el acceso solo a usuarios autorizados, luego de validar los datos del
usuario.

v el sistema por medio de mend de opciones, permitira la creacion, modificacion y/o
eliminacién de los usuarios.

v" los usuarios podran acceder a ciertas areas del sistema dependiendo el nivel de usuario.

v' El sistema debe permitir el registro de nuevos proveedores que abastecen el almacén de
ferreteria como también modificar y eliminar.

v El sistema también permitira el registro de nuevos articulos o materiales, asignando a cada
uno de ellos un cddigo de articulo. Asi como también se pueda realizar las acciones de

crear nuevo, modificar o eliminar un determinado articulo o material.
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El proceso de compra debe registrar la siguiente informacion: nombre de material,
cantidad, precio de compra, precio de venta final, cédigo de material, nombre de
proveedor entre otros.

Las compras Y las ventas deben modificar de manera directa al inventario, disminuyendo
o incrementando el stock de cada producto de forma automatica en cada transaccion.
El sistema debe permitir realizar el reporte de existencias de materiales de la ferreteria de
la asociacion para fines de informacion y para ser utilizados en las 6rdenes de compra.

El registro de venta debe realizarse mediante una interfaz grafica donde se pueda realizar
la busqueda de un determinado material, descripcion, precio de venta, cantidad, nombre de
cliente, cedula de identidad entre otros. Por otra parte el sistema debe poder realizar la
venta de varios materiales en un solo pedido de venta.

El sistema debe permitir relacionar las ventas con los clientes registrados, es decir que para
cada venta el sistema debe capturar los datos del cliente mediante una busqueda por cedula
de identidad. En cado de no existir el cliente se debe registrar como nuevo.

El sistema debe relacionar las ventas y compras directamente con el inventario, de tal
modo que disminuya la cantidad de un material de acuerdo a la cantidad vendida o
incrementar la cantidad de un mismo producto por una compra realizada.

El sistema también debe permitir hacer correcciones a la venta o por defecto anular la
venta.

El sistema debe realizar la impresion de un comprobante de pago.

El sistema debe cuantificar la venta total diaria, semanal y/o de acuerdo a un intervalo de
fecha de cada vendedor.

El sistema realiza el reporte de inventarios donde se muestra la cantidad de existencia de
cada material, asi mismo resaltara los materiales que se encuentran con una cantidad baja.
Cada uno de estos reportes debe contener una opcion de impresion.

El sistema debe facilitar el registro de los clientes por medio de una interfaz grafica.

El sistema debe brindar los datos de los clientes al momento que se realiza una venta.
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3.2.3 HISTORIAS DE USUARIO

A partir del conjunto de requerimientos mencionados anteriormente, se pudo construir las
historias de usuario que se muestra en la tabla 3.1, estas historias de usuario seran la base para

el desarrollo de este proyecto.
Tabla: 3.1 Historias de Usuario propuestos

N° Nombre de historia de usuario

H1 Control de acceso a usuarios

H2 | Creacion de roles personalizados

H3 Gestion de clientes

H4 | Gestion de proveedores

H5 | Gestion productos y articulos

H6 | Gestion de pedidos de ventas

Cada una de estas historias de usuario que mencionamos los desglosamos en los siguientes
tablas, donde se realiza una breve descripcion del mismo, el tiempo de tomara en el desarrollo

y los usuario que se ven involucrados.

Tabla: 3.2 Historia de usuario Control de acceso a usuario

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 1 Usuario: administrador del sistema

Nombre historia: Control de acceso a usuarios

Dias de desarrollo estimados: 3 Iteracion asignada: 3

Descripcion: Para iniciar sesion en la aplicacion primero se solicita el nombre de
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usuario y una clave para que tenga acceso a los datos que corresponda a su categoria

de usuario.

Se establecen dos tipos de usuario: administrador y vendedor, ambos con diferentes

permisos de acceso a los menus y funcionalidades que corresponda.

Observaciones: Confirmado por el cliente

Tabla: 3.3 Historia de usuario Creacion de roles personalizados

HISTORIA DE USUARIO

Ndmero: 2 Usuario: administrador del sistema

Nombre historia: Creacion de roles personalizados

Dias de desarrollo estimados: 4 Iteracion asignada: 3

Descripcion: El Sistema debe tener la capacidad de asignar roles a un usuario. Estos
roles se deben personalizar de tal manera que pueda efectuar tareas puntuales y a la vez
diferentes a otro rol. Para ello cada rol puede involucrar el acceso de algunos de los
modulos presentes en la aplicacion y denegar el acceso a otro mddulo segun sea

requerido en el momento.

Observaciones: Confirmado por el cliente

Gestion de clientes: El sistema debe facilitar el registro de todos los clientes que realizan sus
pedidos en la ferreteria con el objetivo de agilizar las ventas posteriores de modo que solo

tengan que facilitar el numero de cedula de identidad y el sistema debera identificar al cliente.
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Tabla: 3.4 Historia de usuario Gestidn de clientes

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 3 Usuario: Administrador del sistema, usuario vendedor

Nombre historia: Gestion de clientes

Dias de desarrollo estimado: 2.5 Iteracién asignada: 1

Descripcion:

El sistema debe tener una interfaz de usuario para el registro de los clientes que
solicitan un pedido. Ademés debe contar con las opciones de adicionar nuevo,

modificar o eliminar.

Observaciones: ninguna

Gestion de proveedores: la gestion de proveedores nos permite recabar y almacenar la
informacién de todos los proveedores que suministran productos al almacén de ferreteria de la
asociacion Metal Sur. Esta informacién nos permitira llevar el control de los productos y su

respectivo proveedor.

Tabla: 3.5 Historia de usuario Gestion de proveedores

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 4 Usuario: administrador del sistema

Nombre historia: Gestion de proveedores

Dias de desarrollo estimados: 4 Iteracion asignada: 1

Descripcion:

El sistema propuesto podrd gestionar la informacion de los proveedores que

suministran los diferentes productos y articulos al almacén de ferreteria. La
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informacion obtenida se podrd almacenar, editar o eliminar. Este proceso debe

realizarse mediante una interfaz sencilla y facil de utilizar.

Observaciones: Solo se debe recabar los datos de los proveedores ya que los articulos

se lo realiza en otra historia de usuario.

Gestion de productos/articulos: la gestion de productos/ articulos, hace referencia a los
materiales para la produccion que necesita la ferreteria de la asociacion. La siguiente historia
de usuarios describe la gestion de productos y la clasificacién de los productos en categorias.

Tabla: 3.6 Historia de usuario Gestion de productos y articulos

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 5 Usuario: Administrador del sistema

Nombre historia: Gestion de productos/articulos

Dias de desarrollo estimados: 6 Iteracion asignada: 2

Descripcion: Se una desarrollara una interfaz sencilla y facil de utilizar. En la que nos
muestre un listado de productos. Los primeros en la lista seran los que tengan un
namero menor de diez unidades, asi mismo debe facilitar la basqueda de algun
producto mediante la seleccion de diferentes caracteristicas ademas podra permitir la
adicion de un nuevo producto, modificacion o eliminacion de acuerdo a las

necesidades del usuario.

Observaciones: ninguna.

Gestion de pedidos de ventas: La siguiente historia de usuario describe la gestion de pedido

de ventas dentro del almacén de ferreteria.
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Se podré realizar un reporte o un listado de todos los articulos en existencia en el almacén y
con todas las cantidades existentes por producto, precio y proveedor. El sistema debe registrar

las ventas que se realizan y los articulos con los que cuenta.

Tabla: 3.7 Historia de usuario Gestion de pedido de venta

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 6 Usuario: Administrador del sistema, usuario vendedor

Nombre historia: Gestion de pedidos de ventas

Dias de desarrollo estimados: 3 Iteracion asignada: 3

Descripcion: El administrador y el vendedor podran acceder a la base de datos del
sistema para consultar la existencia y precio de un producto. Asi mismo sistema podra
realizar el registro de las ventas y en una venta se podra registrar varios productos
mediante un interfaz grafica. Por otra parte el sistema imprimir4 un comprobante de

pago para el cliente y uno para el encargado de despacho de los pedidos.

Observaciones: si el producto y/o articulo se encuentra con una cantidad igual a cero

el sistema debe alertar con un aviso

3.2.4 PLANIFICACION DE ITERACIONES

Una vez establecidas las historias de usuario, se realiza la planificacion de las iteraciones para
el desarrollo del proyecto. Se establecieron un numero de tres iteraciones las que se agruparon

de la siguiente forma.
ITERACION N° 1

Historia de usuario N° 1: Gestién de usuarios
Historia de usuario N° 2: Asignacion de roles



ITERACION N° 2

Historia de usuario N° 3: Gestion de clientes
Historia de usuario N° 4: Gestion de proveedores

ITERACION N°3

Historia de usuario N° 5: Gestion de productos y articulos

Historia de usuario N° 6: Gestion de ventas

Tabla: 3.8 Plan de iteraciones

cuenta un total de 8hs/dia)

Iteracion 1 Iteracion 2 Iteracion 3
Historias de usuario H1, H2 H3, H4 H5, H6
Fecha inicio 26/02/2018 26/03/2018 27/04/2018
Fecha fin 23/03/2018 24/04/2018 07/06/2018
Tiempo estimado en semanas
_ 4 4 7
calendario
Tiempo de desarrollo en dias 24 22 36
Horas de desarrollo (se toma en
192 176 280

3.3 FASE DE DISENO

Para esta fase de disefio nos apoyamos en diagramas UML que nos ayudara a comprender

mejor el contexto del proyecto a desarrollar, vea ANEXO.
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Figura: 3.4 Disefio de la estructura y composicion del sistema

En la figura anterior se observa el disefio de la estructura y composicion del sistema web de
registro de compras, ventas y administracion de inventario, en el cual se muestra la forma en la
que esta organizada los elementos que la componen. A continuacion describimos cada uno de

estos elementos.

1. Es el logotipo de la asociacion, esta imagen acompafia la navegacion por todo el sitio.

2. La opcion clientes es parte del menu principal, este mend muestra los datos de los
clientes ya registrados en el sistema y las opciones de adicion de nuevos clientes asi
como modificar o eliminar.

3. La opcién proveedores permite ver los proveedores que tenemos registrados en el
sistema y se puede realizar el registro de nuevos proveedores, modificar o eliminar.

4. La opcion productos se clasifica en familia de productos del mismo dodo nos permite

el registro de un nuevo producto, modificar y eliminar. Por otra parte esta opcion de
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menu permitird asignar un cédigo para cada productos y otros datos que son
importantes para el registro.

5. La opcién de ventas permite registrar las ventas que realiza la asociacion. Esta
operacion se realiza mediante una busqueda por cédigo de producto o su descripcion
que se adicionan al conjunto de items por comprar.

6. La opcidn de reportes nos permite realizar reporte de ventas o ingreso de productos
comprados. Estos reportes podran ser diarias, semanales, mensuales o de acuerdo a un
intervalo de fecha a seleccionar.

7. Laopcion configuracion, permite realizar el registro de nuevos usuarios al sistema o su
respectiva modificacion o eliminacion. Esta opcion estara permitida solo para el
administrador del sistema

8. En esta seccion se muestra el contenido de cada opcion del mend principal del sistema,
una vez ingresando al sistema se muestra la imagen de bienvenida al sistema.

9. Es una opcidn de recortar o ampliar el menu principal.

10. En este sector se observa el nombre del usuario que inicio sesion en el sistema, Es la
opcion mediante el cual cada usuario puede ver los datos de su usuario o salir del
sistema.

11. Esta opcion nos permite ver los datos de usuario que inicio la sesion. permite realizar
el cambio de la contrasefia de usuario y el cierre de la sesion o salir del sistema.

12. En esta parte se muestra el copyright y derechos reservados de los propietarios del

sistema o0 menus secundarios del sistema.
3.4 FASE DE DESARROLLO

En esta fase de desarrollo, se realizara la codificacion de cada una de las historias de usuario,
tomando en cuenta la agrupacion de ellas por medio de iteraciones tal cual se lo realizo en la
fase de planeacion.

Para alcanzar este prop6sito se conto con la participacion activa de todos los miembros que se
encuentran directamente relacionado a los procedimientos de venta dentro del almacén de
ferreteria de la asociacion, permitiendo de esta forma comprender con méas detalle lo que los

usuarios del sistema quieren.
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3.4.1 PRIMERA ITERACION

Durante esta primera iteracion hubo varios inconvenientes, debido a la susceptibilidad de
varios miembros de la asociacion. Este hecho dificulto de forma gradual la facilidad de
dialogo con los actores principales del sistema. Felizmente se pudo concretar del desarrollo

con satisfaccion.

En esta primera iteracion se desarrolla las historias de usuario H1 y H2, junto con sus pruebas

funcionales y capturas de pantalla.

H1: Control de acceso a usuarios
H2: Creacidn de roles personalizados

Tareas de ingenieria

Para el desarrollo de estas historias de usuario, se planteo un conjunto de tareas. Estas se
planteo juntamente con el personal de la asociacion quienes serdn los usuarios del sistema,

estas tareas que mencionamos las describimos a continuacion.

Tabla: 3.9 Tarea- Lectura de usuario y contrasefia

TAREA

NUmero tarea: 1 NUmero historia: 1

Nombre tarea: Lectura de usuario y contrasefia

Tipo de tarea : Desarrollo Tiempo de desarrollo (Hrs): 25

Fecha inicio: 27/02/2018 Fecha fin: 1/03/2018

Descripcion: para ingresar al sistema o iniciar una sesion en ella, se muestra una
ventana en el cual por medio de un formulario de datos se solicita el nombre de usuario y
una contrasefia. Ademas de dos botones o iconos los cuales indican ingresar al sistema

o cancelar.




Tabla: 3.10 Tarea comprobacion de usuario en la base de datos

TAREA

NUmero tarea: 2 NUmero historia: 1

Nombre tarea: Comprobacién del usuario en la base de datos

Tipo de tarea : Desarrollo Tiempo de desarrollo (Hrs): 55

Fecha inicio: 02/03/2018 Fecha fin: 07/03/2018

Descripcion: Una vez introducidos el usuario y contrasefia, y pulsado el boton ingresar,
se comprueban que ese usuario exista en la base de datos los cuales son administrador y

vendedor, ambos con determinados permisos de acceso a la funcionalidades del sistema.

Si el usuario no existe entonces el sistema vuelve a pedir el ingreso de usuario y

contrasefa

Tabla: 3.11 Tarea-acceso a menus en el sistema
TAREA
NUmero tarea: 3 NUmero historia: 1

Nombre tarea: acceso a menUs que corresponda al usuario

Tipo de tarea : Desarrollo Tiempo de desarrollo (Hrs): 60

Fecha inicio: 08/03/2018 Fecha fin: 16/03/2018

Descripcion: Una vez comprobada los datos del usuario, en pantalla se muestran s6lo
los menus de acceso a las partes de la aplicacion que le corresponden al usuario,

ocultando aquellos menus que no le correspondan.
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Tabla: 3.12 Tarea- cuenta administrador

TAREA

NUmero tarea: 1 NUmero historia: 2

Nombre tarea: Cuenta administrador

Tipo de tarea : Desarrollo Tiempo de desarrollo (Hrs): 30

Fecha inicio: 17/03/2018 Fecha fin: 20/03/2018

Descripcion: El sistema verificar los datos del usuario Administrador, luego el sistema
muestra todos modulos y menus del sistema estos son: Administrar usuarios, inventarios,

ventas, reportes.

Tarea: 3.13 Tarea- cuenta vendedor

TAREA

NUmero tarea: 2 NuUmero historia: 2

Nombre tarea: Cuenta vendedor

Tipo de tarea : Desarrollo Tiempo de desarrollo (Hrs): 22

Fecha inicio: 21/03/2018 Fecha fin: 23/03/2018

Descripcion: El sistema verifica los datos del usuario vendedor, luego el sistema
muestra los menus correspondientes a este rol de usuario como ser: venta nueva,

modificar venta y reversion. Ademas se habilita el botdn de reportes

Tarjetas CRC
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A continuaciéon se muestra las tarjetas CRC de la primera iteracion. En esta tarjeta CRC

describe todas las clases que estan involucradas para el desarrollo de esta iteracion



Tabla: 3.14 Tarjeta CRC usuario

TARJETAS CRC

NOMBRE DE LA CLASE: Usuario

DESCRIPCION: Esta clase se encarga de todo lo relacionado a la

gestidn de usuarios y sus caracteristicas

RESPONSABILIDADES COLABORADORES

e Crear usuario e Roles
e Actualizar usuario
e Consultar usuario
e Eliminar usuario

e Cambiar contrasefia

Tabla: 3.15 Tarjeta CRC roles

TARJETAS CRC

NOMBRE DE LA CLASE: Roles

DESCRIPCION: Esta clase se encarga de asignar un rol a un usuario y

restringe ciertos moédulos de acuerdo al tipo de usuario

RESPONSABILIDADES COLABORADORES

e Crear usuario administrador e Usuarios

e Crear usuario vendedor
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iii.  Desarrollo de prototipos

Para la implementacion de esta primera iteracion del sistema, se trabajo con todas las tareas
de las historias de usuario planteadas. Asi mismo como resultado de esta iteracion se puede

observar las siguientes vistas del sistema.
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Figura: 3.6 Captura del pantalla bienvenida al sistema
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Figura: 3.7 Creacion de tablas en la base de datos Ferreteria
uzuanoDAD. php |
1 <?php -
i
3 include_once ('configRedBeanPHP.php'):;
4
5 class UsuarioDao {
[
7 puklic static function recoverZll()
8 $sgl = "SELECT *,u.id A5 id FROM usuario A5 u, rol AS r WHERE u.rol id=r.id AND wu.status='RCTI
] I SarrayUsuario = R::gethll ($sgl);
10 return(SarrayUsuario) »
11
12
i1 pukblic static function addupdate (Susuario)
14 Sexito = R::store(8usnario):;
15 return $exito;
16
i7
18 public static function recoverloginPassword(Suser, Spass)
19 $=ql = "SELECT *,u.id A5 idUsuario FROM usuario AS u,rol RS r ":
20 S=sgl.= "WH o Suser " LMD password='" Spass . "
21 Ssgl.= "LND u.status="ACTIVO'";
z2 SarrayUsuario = R::gethll ($=gl);
23 return (SarraylUsuario) »
24
25
26 }
27
28 2>

Figura: 3.8 codigo php para validar usuario en el sistema




c o @ localhost/ferreteria/ e @ | | Q Buscor In @
$&Metal Sur 02 oo

MENU PRINCIPAL ;

Clientes

Buscar

Proveedores
£, Inventario # |= NOMBRES APELLIDOS (w] LOGIN PASSWORD TIPO OPERACIONES
, Inventario
1 Hugo Aguino 123456  admin 123 ADMIN 7
Ventas ‘
2 Gloria Calderon 123456 gloria 12345 VENDEDOR n
Gonzales ;
® Parametrizacion ¥ 3 Carlos Mullisaca 123456 123456 123456 ADMIN
O Familias
o 4 JUANDAVID  AQUING 1245 125 12345 VENDEDOR n
Suarios CALDERON ’

Mostrando 1 a 4 de 4 registros

Figura: 3.9 Captura de pantalla — usuarios y roles

Pruebas de aceptacion

Tabla: 3.16 Prueba de aceptacion de primera historia de usuario

CASO DE PRUEBA

N°1 N° Historia de usuario 1

Nombre de historia de usuario: Control de acceso a usuario

Condiciones de ejecucion: Cada usuario debe contar con un nombre de usuario y su

contrasefa para acceder al sistema.

Entrada/Pasos de ejecucion: Escribir en el formulario de acceso al sistema el
nombre de usuario y la contrasefia y hacer clic en el boton aceptar.

Resultado esperado: Acceso a las funcionalidades del sistema de acuerdo al tipo de

usuario y el rol que desempefia.

Evaluacion de la prueba: La prueba se realizo satisfactoriamente.
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Tabla: 3.17 Prueba de aceptacion segunda historia de usuario

CASO DE PRUEBA

No2 N° Historia de usuario 2

Nombre de historia de usuario: Administracion de rol a usuario

Condiciones de ejecucion: El administrador del sistema asigna un rol a cada usuario
los cuales pueden ser usuario administrador y usuario vendedor cada uno con

diferentes opciones de operabilidad dentro del sistema.

Entrada/Pasos de ejecucion: Escribir en el formulario de acceso al sistema el
nombre de usuario y la contrasefia y hacer clic en el boton aceptar. Si el usuario es
administrar se desplegara todas las opciones y menus del sistema por otra parte si es

un usuario vendedor solo accedera al menu de ventas y consultas.

Resultado esperado: Acceso a las funcionalidades del sistema de acuerdo al tipo de

usuario y el rol que desempefia.

Evaluacion de la prueba: La prueba se realizo satisfactoriamente.

3.4.2 SEGUNDA ITERACION

todas las historias de usuario.

funcionales y capturas de pantalla.

H3: Gestidn de clientes
H4: Gestidn de proveedores

52

Durante esta segunda iteracion se pudo trabajar con mayor fluidez ya que de cierto modo se
construyo un lazo de amistad con los miembros de la asociacion, por esta razon se hizo mas

facil entender y corregir las necesidades del cliente para luego proceder con la codificacién de

En esta iteracion se desarrolla las historias de usuario H3 y H4 junto con sus pruebas
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i.  Tareas de ingenieria

A continuacion se muestran un conjunto de tareas que se implementara para cada historia de

usuario
Tabla: 3.18 Tarea: adaptar la base de datos para clientes
TAREA
Numero tarea: 1 Numero historia: 3

Nombre tarea: Adaptar la base de datos para clientes

Tipo de tarea : Desarrollo Tiempo de desarrollo (Hrs): 30

Fecha inicio: 11/04/2018 Fecha fin: 12/04/2018

Descripcion: se debe implementar las relaciones necesarias en la base de datos para
almacenar los datos de los clientes para el uso adecuado de su informacién y realizar

las consultas respectivas por los usuarios del sistema.

Tabla: 3.19 Tarea-Disefo de interfaz de usuario clientes

TAREA

NUmero tarea: 2 NUmero historia: 3

Nombre tarea: Disefio de interfaz de usuario para registro de clientes

Tipo de tarea : Desarrollo Tiempo de desarrollo (Hrs): 35

Fecha inicio: 11/04/2018 Fecha fin: 12/04/2018

Descripcion: Se debe implementar un formulario para el registro de los datos del
cliente. Estos datos seran el nombre, direccidn, nro. de cedula de identidad , NIT y

otros datos necesarios.




Tabla: 3.20 Tarea-Administrar clientes

TAREA

NUmero tarea: 3

NUmero historia: 3

Nombre tarea: administrar clientes

Tipo de tarea : Desarrollo

Tiempo de desarrollo (Hrs): 35

Fecha inicio: 11/04/2018

Fecha fin: 12/04/2018

Descripcion: Se debe implementar los mecanismos necesarios para acceder a la base

de datos, de esta forma se pueda realizar la alta, modificacién o eliminaciéon de un

cliente.

Tabla: 3.21 Tarea-Adaptar la base de datos para proveedores

TAREA

NUmero tarea: 1

NUmero historia: 4

Nombre tarea: Adaptar la base de datos para almacenar la informacion respecto a los

proveedores.

Tipo de tarea : Desarrollo

Tiempo de desarrollo (Hrs): 25

Fecha inicio: 11/04/2018

Fecha fin: 12/04/2018

Descripcion: se debe implementar las relaciones necesarias en la base de datos para
almacenar los datos de los proveedores para el uso adecuado de su informacion y

realizar las consultas respectivas por los usuarios del sistema.
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Tabla: 3.22 Tarea-Disefio de interfaz para registro de proveedores

TAREA

NUmero tarea: 2

NUmero historia: 4

Nombre tarea: Disefiar una interfaz de usuario para el registro de los proveedores

Tipo de tarea : Desarrollo

Tiempo de desarrollo (Hrs):25

Fecha inicio: 12/04/2018

Fecha fin: 16/04/2018

Descripcion: Se implementara un formulario datos que permita introducir el nombre del

proveedor, con toda la descripcion de los dato del proveedor, ademéas se comprobara que

estos datos son almacenados y guardados correctamente en la base de datos.

Tabla: 3.23 Tarea-Administrar proveedores

TAREA

NUmero tarea: 3

Namero historia: 4

Nombre tarea: Administrar proveedores

Tipo de tarea : Desarrollo

Tiempo de desarrollo (Hrs):25

Fecha inicio: 16/04/2018

Fecha fin: 17/04/2018

Descripcion: Se debe implementar los mecanismos necesarios para acceder a la base

de datos, de esta forma se pueda realizar la alta, baja y eliminacion de un proveedor.

Por otra parte los datos necesarios para la creacion de un nuevo producto seran un

cddigo de proveedor, nombre, direccion, teléfono y otros.

Tarjetas CRC
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A continuacién se muestra el disefio de las tarjetas CRC para esta iteracion, en la que nos

muestra un namero de responsabilidades y sus colaboradores
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Tabla: 3.24 Tarjeta CRC-Proveedores

TARJETAS CRC

NOMBRE DE LA CLASE: Proveedores

DESCRIPCION: Esta clase contiene los datos con relacion a los

proveedores

RESPONSABILIDADES

e Crear nuevo proveedor

e Actualizar dato
proveedor
e Buscar proveedor

e Eliminar proveedor

de

COLABORADORES

e Productos

® personas

Tabla: 3.25 Tarjeta CRC-Clientes

TARJETAS CRC

NOMBRE DE LA CLASE: Clientes

DESCRIPCION: Esta clase contiene los datos con relacion a los

clientes que realizan sus pedidos de compra a la ferreteria de la

asociacion.

RESPONSABILIDADES

e Crear nuevo Cliente

e Actualizar dato de clientes

e Buscar cliente

e Eliminar cliente

COLABORADORES

e clientes

e personas



57

iii.  Desarrollo y captura de pantallas
El resultado que se obtuvo para esta iteracion son las siguientes pantallas.

c Q (D localhost/ferreteria/ = @ f} Q, Buscar I @
& Metal Sur

Ferreteria

MENU PRINCIPAL .
t Clientes
Buscar
* Provee
o i |= NOMBRES APELLIDOS DIRECCION TELEFONO EMAIL CI/NIT OPERACION
& Inventario
: 1 hugo hernan Aquino av. ladislao 3432432 rgewr@amial.com 12211212 %
LEEs cabrera nro .
2017
2 Rep
2 Matias Aquino Calderon  av b zona 1°de 22588401 mt@gmail.com 12555555 *®
# Parametriza alejandro mayo # 14 #
3 Angel Gutierrez avchba. #123 70458834 mt@gmail.com 4876663 x
Gutierrez Z. pacajes .
ostrando 1 a 3 de 3 registros
Ll LU (2
Figura: 3.10 Administrar clientes
(@ localhost/ferreteria/ e @ 7| | Q Buscar L B =
Buscar
Mueve Cliente
Nombros
Apellidos
Direcciéan
Telofono
Email
crr T
cancear | [
Copyright @ 2018 Version 1.0

Figura: 3.11 Adicionar nuevo cliente



clienteD A0 php

1 <?php

de once

class ClienteDao {

S VT VU 8]

puklic static function getRll ()

8 §sql = c ACTIVC' ™
k] Ssgl .= '

i0 SarrayCliente = R::getkll($sql):;

11 return (§arrayCliente) ;

12 |

13

14 public static function addupdate(Scliente)

is5 Sexito = R::store(fcliente);

16 return $exito;

17

pukblic static function get3yIdiSid)
Scliente = R::load("cl
return ($cliente) ;

SarrayCliente = R::gethll(S=gl);
if (count (§arrayCliente) == 1) {
return true;
; else |
return false:;

L N R o
I I =R I ]

(DR
O w m -

a

1 |

»

m

Figura: 3.12 Cddigo php Adicion de clientes a la base de datos

(¢ ‘Q‘ @ localhost/ferreteria/ - 3 ﬁ CK Buscar

£%Metal Sur

9

MENU PRINCIPAL
Proveedors

I @

£ g

T Clien
Buscar
* Proveedores
PERSONA

# |= PROVEEDOR CONTACTO DIRECCION TELEFONO OPERACIONES

1 Arcenaol Mital Gonzalo Perez 1° de mayo el alto n 13 22445452

2 Aceros Arequipa  JORGE CARRILLO AV 6 DE MARZO 22637643

N°1232 Z. BOLIVAR D

& Parametr

3 Las Lomass Victor Aguirre Calle C av, 6 de marzao 2434233

el alto

Mostrando 1 a 3 de 3 registros

Figura: 3.13 administrar proveedores

- 4
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Proveedores

®Metal Sur

5 ‘@‘ ® localhost/ferreteria/ e @ T:T Q, Buscar i I @

Proveedors

Nuevo Proveedor

Nombre Proveedor

Persona Contacto

Direccion
Telefono
Copyright @ 2018 Version 1.0

iavacrrintunidiM

Figura: 3.14 adicionar proveedor

proveedorDAD . php

1 |k?php ~
z Jus
= lude_once ('c

4

5 class ProveesdorDao

&

7 puklic static function getRll ()

8 Ssgl = " T oy

] §sgl .= "
10 SarrayProveedor = R:i:g
11 return ($arrayProveedor) ;
1z
13
14 public static function addupdate ($proveedor) =
15 Sexito = R::store($proveedor):
16 return $exito;
17

L R R o R R
I R O A L= - AE

W W
B O m -

-

I

Sproveedor = R::load("p
return | Sproveedor) ;

public static function existeNombreProvesdor (SnombreProveesdor)

SnombreProveedor . "

SarrayProveedor =
if (count ($arrayProveedor)
return true;
else
return false: -

Figura: 3.15 Adicion de proveedores a la base de datos
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Pruebas de aceptacion
Tabla 3.26 Prueba de aceptacion gestion de clientes

CASO DE PRUEBA

N°1 Nro. Historia de usuario 3

Nombre de historia de usuario: gestion de clientes

Condiciones de ejecucion: El administrador del sistema o el vendedor de la ferreteria

deben haber iniciado una sesién en el sistema.

Entrada/Pasos de ejecucion:

Selecciona la opcion clientes, una vez ahi se muestra la opcion de adicionar y en el
caso de que existiera ya varios clientes se habilitan la opcion de modificar o eliminar a

algun cliente. También existe la opcién de busqueda por el nombre de cliente.

Resultado esperado: se almaceno la informacion de un nuevo registro y se habilito

las opciones de modificar o eliminar.

Evaluacion de la prueba: La prueba se realizo satisfactoriamente.

Tabla: 3.27 Prueba de aceptacion gestion de proveedores

CASO DE PRUEBA

N°1 Nro. Historia de usuario 4

Nombre de historia de usuario: gestion de proveedores

Condiciones de ejecucién: : El administrador del sistema o el vendedor de la

ferreteria debe haber iniciado una sesion en el sistema.

Entrada/Pasos de ejecucion: del menu principal se selecciona la opcidn proveedores,
una vez ahi se muestra la opcion de adicionar y en el caso de que existiera ya varios

proveedores se habilitan la opcién de modificar o eliminar. También existe la opcion
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de busqueda por el nombre de proveedor.

las opciones de modificar o eliminar.

Resultado esperado: se almaceno la informacion de un nuevo registro y se habilito

Evaluacion de la prueba: La prueba se realizo satisfactoriamente.

3.4.3 TERCERA ITERACION
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Por ultimo desarrollamos las historias de usuarios H5 y H6, para los cuales se plantearon las

siguientes tareas que desarrollamos a continuacion juntamente con sus capturas de pantallas y

pruebas funcionales.

H5: Gestion de productos y articulos

H6: Gestion de ventas

Tareas de ingenieria

Tabla: 3.28 Tarea: Disefio de una interfaz para productos

TAREA

NUmero tarea: 1

NUmero historia: 5

Nombre tarea: Disefio de una interfaz para el registro de productos y/o articulos al

sistema

Tipo de tarea : Desarrollo

Tiempo de desarrollo (Hrs):40

Fecha inicio: 28/04/2018

Fecha fin: 02/05/2018

Descripcion: Se debe implementar una interfaz para el usuario, donde se podré hacer

una busqueda de un determinado producto y se pueda listar los productos existentes.




Tabal: 3.29 Tarea-Adaptar la base de datos para el almacenamiento de productos

TAREA

NUmero tarea: 2 NUmero historia: 5

Nombre tarea: Adaptar la base de datos para el almacenamiento de productos y

articulos
Tipo de tarea : Desarrollo Tiempo de desarrollo (Hrs):48
Fecha inicio:  03/05/2018 Fecha fin: 08/05/2018

Descripcion: Se deben crear las relaciones correspondientes entre los productos y los
proveedores en la base de datos, de tal modo que al momento de registrar un producto

se pueda identificar cual es el proveedor.

Tabla: 3.30 Tarea: administrar productos

TAREA

NUmero tarea: 3 Ndmero historia: 5

Nombre tarea: administrar productos

Tipo de tarea : Desarrollo Tiempo de desarrollo (Hrs):64

Fecha inicio: 10/05/2018 Fecha fin: 18/05/2018

Descripcion: Se debe implementar los mecanismos necesarios para acceder a la base
de datos, de esta forma se pueda realizar la alta, baja y eliminacion de un producto. Por
otra parte los datos necesarios para la creacion de un nuevo producto seran un codigo

de producto, nombre, descripcion entre otros.
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Tabla: 3.32 Tarea-Creacion en la base de datos la tabla ventas

TAREA

NUmero tarea: 1 NUmero historia: 6

Nombre tarea: Adecuar la base de datos para el almacenamiento y registro de las

ventas.
Tipo de tarea : Desarrollo Tiempo de desarrollo (Hrs):48
Fecha inicio:  21/05/2018 Fecha fin: 26/05/2018

Descripcion: Se implementara en la base de datos las relaciones adecuadas para
almacenar los datos que corresponde a una venta como: nimero de venta, cddigo de

cliente, fecha y otros datos necesarios.

Tabla: 3.31 Tarea-Disefio de interfaz para las ventas

TAREA

NUmero tarea: 2 Ndmero historia: 6

Nombre tarea: Disefio de interfaz y formulario de venta

Tipo de tarea : Desarrollo Tiempo de desarrollo (Hrs):80

Fecha inicio: 29/05/2018 Fecha fin: 07/06/2018

Descripcion: Se crea una interfaz grafica que muestre un listado de las ultimas ventas
realizadas de cada usuario cada una de ellas con las opciones de ver el detalle de venta.
Se adicionara la opcion de generar una nueva venta en la que ademas de debe adicionar
un botdn que permita introducir un nuevo producto o articulos al pedido de venta. En
esta interfaz se mostrara el nombre del producto, con la descripcion necesaria de cada

producto que se vende, cantidad, precio unitario y el costo total.
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ii. Tarjetas CRC
Tabla: 3.33 Tarjeta CRC-Productos

TARJETAS CRC

NOMBRE DE LA CLASE: Productos/articulos

DESCRIPCION: Esta clase contiene los datos mas relevantes de los

productos

RESPONSABILIDADES COLABORADORES
e Crear nuevo producto e compras
e Modificar producto e proveedores

e Listar producto

e Eliminar producto

Tabla: 3.34 Tarjeta CRC-Venta

TARJETAS CRC

NOMBRE DE LA CLASE: ventas

DESCRIPCION: Esta clase contiene los datos mas relevantes de las

ventas
RESPONSABILIDADES COLABORADORES
e Generar nueva venta e Cliente
e Modificar venta e Producto
e Listar venta e Usuario
e Eliminar venta e Categoria
e Detalle de venta




Desarrollo y captura de pantallas

localhost/ferre/ = @ 1| | Q Buscar LN @ =

r‘ Hugo

« ¢ @

Inventario (Productos Planos)
Buscar
FECHA NOMBRE PRECIO PRECIO
& Inventario de productos  ~ # |z REGISTRO PRODUCTO MEDIDAS/TAMANOS COMPRA VENTA CANTIDAD OPERACION
O Productos Planos 1 0000-00-00 BOBINA LAF 1221 0 0 111 /] % 3
00:00:00 .
2 0000-00-00 BOBINA LAF 1221 0 0 m
00:00:00
3 0000-00-00 PLANCHA 0.5X1000X2200 mm 0 0 200
00:00:00 GALVA
4 0000-00-00 PLANCHA 055100 X 220CENTMTS 0 0 12
00:00:00 ESTRIADAS
5 0000-00-00 PLANCHA 0.7X1000X2200 mm 0 0 10
00:00:00 GALVA i |
& Parametrizacién < 5 0000-00-00 PLANCHA 1X1000X2200 mm 0 0 2
00:00:00 GALVA
7 2018-06-02 PLANCHA 1%1000%2200 mm 122 142 12
0311 GALVA
] 2018-06-02 PLANCHALISA  0.5X1000 X 2200 mm 12 16 23 .
L%
03:15:03
iavascriptivoid(0) Manteanda 4 @ dn @ ranintenn v

Figura: 3.16 listado de productos de la categoria productos planos

&« [ @ localhost/ferre2/ e @ v | Q Buscar L N @D =
=
£& Metal Sur

% Ferreteria

MENU PRINCIPAL R
Inventario (Productos Planos)

T Clie

Registro de Producto

* P

& Inventario de productos s Producto

O PR P Seleccione Producio t‘ 2
Medida

Precio Compra

* Vi
Precio Venta

£ R

£ Parametri d < Cantidad

=

iavascriptvoid(0) Macieandn 4 o 2 dn @ caninbenn i

Figura: 3.17 Captura de pantalla adicionar nuevo producto
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MENU PRINCIPAL

Clien

* dores

& Inventario

* \entas

] Repo

& Parame

¢ @

b= Ferreteria

2 Metal Sur

@ localhost/ferreteria/

FECHA

1 2018-06-08
11:16:18

2 2018-06-07
05:14:40

\Ventas

CLIENTE

Angel
Gutierrez
Gutierrez

hugo hernan
Aguino

-

| | Q Buscar

Buscar

DATOS DE ULTIMAS VENTAS REALIZADAS

# DETALLE
1 perfil tipo H (0.5X6mt)

2 tubo rectangular
(0.5X10X15mmX6mts)

# DETALLE
1 PLAMCHA
ESTRIADAS

(0.5X1000X2200 mm)

2 Angular (2 pulgadas)

CANTIDAD PRECIO

1 10.00

2 21.00
Total:

CANTIDAD PRECIO

12 10.00

10 21.00
Total:

In @ =

"j Hugo o

m

OPERACION

TOTAL

10

42
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TOTAL

120

210

Figura: 3.18 Ingreso a opcidn ventas — ultimas ventas

@ localhost/ferreteria/ o @ ﬁ Q, Buscar & In @ =]
= f j Hugo  of
Nueva Venta
Fecha
07/06/2018
Cliente
huge heman aquino v
DETALLE CANTIDAD PRECIO UNITARIO TOTAL
BOBINA LAF(12x21) 12 16 192
YPFB(50 Lis) 23 32 736
.
Total:
(24x15)

Figura: 3.19 Generar nueva venta
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ventas.php
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50 </thead>

51 <thody>

52 <?php for (§i = 0; $§1i < count($arrayVenta); §i++) {

53 =

= <tr>

55 <tdx<?php echo (§i + 1); 2></td>

56

57 <td><?php echo SarrayVenta[§i]['f "] PegStd>

58 <td><?php echo SarrayVenta[$i][’' " . SarrayVenta[§i] ['apellidos'];: ?2></td>
59 <td>

&0 <table class="table">

61 <thead:>

62 <tr>

63 <th

64

65

13

&7

B8

3] </thead>

70 <tbody>

71 <?php

T2 SarrayVentaDetalle = VentaDetalleDao::getByIdVenta (SarrayVenta[§i]["idVen']):
73 $total = 0O;

T4 for ($§k = 0; Sk < count(§arrayVentaDetalle); Sk++) {

75 StotalRow = SarrayVentaDetalle [Sk]['cantidad'] * SarrayVentaDetalle[$k]['pxr
76 =

77 <tr>

78 <td><?php echo (Sk + 1); 2></td>

79 <td><?rhp echo SarrayVentaDetalle[$k]['no

=11] <td><?rhp echo SarrayVentaDetalle[Sk]['ca

I

m

ET

Figura: 3.20 Cdadigo php para generar ultimas ventas

Pruebas de aceptacion

Tabla: 3.35 Caso de prueba Gestion de Productos

CASO DE PRUEBA

N°1

Nro. Historia de usuario 5

Nombre de historia de usuario: Gestién de Productos

Condiciones de ejecucion: El administrador del sistema de la ferreteria debe haber

iniciado una sesion en el sistema.

Entrada/Pasos de ejecucion:

Selecciona la opcidn ventas, luego se despliega las opciones de tipo de familia para

luego seleccionar alguna de ellas, en el caso de que existiera ya varios productos

registrados estos se muestran de acuerdo al ultimo producto registrado y se habilitan




las opciones de adicionar nuevo, modificar y eliminar a algin producto. También

existe la opcién de basqueda por el codigo o nombre de producto.

Resultado esperado: al ingresar a esta opcion se puedo evidenciar que se almaceno la
informacidn de un nuevo registro y se habilito las opciones de modificar o eliminar

para los productos existentes.

Evaluacion de la prueba: La prueba se realizo satisfactoriamente.

Tabla: 3.36 Caso de prueba - Gestidn de Ventas

CASO DE PRUEBA

N°1 Nro. Historia de usuario 6

Nombre de historia de usuario: Gestion de Ventas

Condiciones de ejecucion: El administrador del sistema o el usuario vendedor del

sistema de la ferreteria deben haber iniciado una sesién en el sistema.

Entrada/Pasos de ejecucién:

Selecciona la opcion ventas, dentro de esta opcién se muestra las ultimas ventas
realizadas por el usuario y se ve el icono de realizar una nueva venta en la que se
Ilena un formulario con los siguientes datos: fecha, nombre de cliente, Cl o NIT vy la

cantidad del producto a vender con su descripcion y el precio total de venta.

Resultado esperado: se almaceno la informacion de un nuevo registro de ventas y se

habilito las opciones de modificar o eliminar.

Evaluacion de la prueba: La prueba se realizo satisfactoriamente.
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3.5 SEGURIDAD

La seguridad en el sistema es un conjunto de medidas preventivas que se aplican para
resguardar y proteger la informacion, de esta forma se busca la confidencialidad,

disponibilidad y la integridad de informacion.
3.5.1 SEGURIDAD A NIVEL DE LA APLICACION

v Verificacion de acceso: El sistema tiene desarrollado un modulo de verificacion y
validacion de usuarios (login y password), cada usuario inicia una sesion para hacer uso
del sistema.

v Niveles de acceso: Al sistema pueden acceder diferentes tipos de usuarios (Administrador
del sistema y el usuario de ventas) de la institucion, el sistema restringe el acceso a

procesos en base a la asignacion de un rol.
3.5.2 SEGURIDAD A NIVEL DE LA BASE DE DATOS
El acceso a la base de datos debe ser protegido, para evitar la pérdida de informacion

Copias de seguridad de la base de datos: Una de las prioridades es contar con copias de
seguridad, el proceso consiste en guardar un backup de la base de datos cada cierto periodo de
tiempo en un medio de almacenamiento como el disco duro y también un medio

almacenamiento extraible.

La copia de seguridad se guardara como resguardo a cualquier percance no previsto. Por lo
cual el administrador o encargado del sistema debera sacar una copia de la base de datos. Los
archivos deberan contener los siguientes datos al momento de grabarlos: Fecha y hora.

3.6 CALIDAD

Para evaluar la calidad de este proyecto se establecieron diferentes aspectos o atributos que
nos refleja la calidad de este software como: funcionalidad, usabilidad, mantenibilidad y

satisfaccion del usuario.

v" Funcionalidad. La funcionalidad se refiere a la capacidad del producto software proveer

los servicios necesarios para cumplir con los requisitos funcionales.
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Con respecto a la adaptabilidad se puede decir que el sistema es multiplataforma, la
interfaz de usuario se adapta a cualquier navegador web, como también a cualquier

dispositivo que se utilice como terminal.

La exactitud consiste la capacidad de entregar resultados correctos. Despues de que el
sistema fue probado por un periodo de tiempo por los usuarios, no se encontraron errores

en cuanto a los resultados. En consecuencia cumple con la exactitud.

La interoperabilidad es la habilidad de interactuar con determinados sistemas. El sistema
estd construido de tal manera que puede crearse modulos para interactuar con otros

sistemas como por ejemplo la generacion y el consumo de servicios web.

La seguridad es la habilidad de prevenir uso no autorizado, tanto intencional como
accidental, de programas y datos. Al sistema solo se puede acceder a través de un usuario y
contrasefia, el sistema restringe el acceso a procesos en base a la asignacion de un rol, la
configuracién adecuada del servidor y el acceso a la base de datos aumentan el nivel de
seguridad. Entonces el sistema cumple con la seguridad.

Usabilidad: Se realiza una evaluacion del sistema en base a encuestas de un grupo de

usuarios.
Tabla: 3.35 Preguntas de usabilidad
PREGUNTA PONDERACION (%)
¢La interfaz de usuario es amigable? 90

¢ El sistema puede ser usado facialmente con pocos

. : 95
conocimientos sobre computacion?
¢El acceso a los distintos menus es facil y sencillo? 99
¢ Los iconos permiten reconocer con facilidad las funciones %

del sistema?

¢ El cumple con todos los requerimientos? 99
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¢ Los datos de salida son confiables? 98

¢Los botones de enlace trabajan correctamente? 95

La formula para calcular la usabilidad de un sistema es el siguiente

1oXi
U= i=1
n

Donde:
™ . Xi =es la suma de ponderaciones
n = cantidad de preguntas

Reemplazando datos nos queda de la siguiente forma

n
in:90+95+99+99+99+98+95:675

=1

n=7

_ YL Xi_ 675
N 7

U =96.43

El resultado nos muestra la usabilidad y es de un 96.43 %

v Facilidad de mantenimiento: Para calcular la facilidad de mantenimiento se tomd los
datos de la segunda iteracion.
My = numero de modulos de la liberacion actual
F: = numero de modulos de la liberacion actual que cambiaron
F, = numero de mddulos de la liberacion actual que se agregaron

Fp, = numero de médulos de la liberacion anterior que se borraron en la liberacion actual

My =3
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M.=1
M, =0
Mp =0

El indice de Madurez del Software (IMS) se calcula mediante la siguiente ecuacion

IMS = MT=(FCHFA+FD) _ 3-(1+0+0) _ () oo
MT 3

Por tanto el Indice de Madurez de Software es de un 66%, lo que significa que es

mantenible.
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CAPITULO IV CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 CONCLUSIONES

Luego de analizar y observar los inconvenientes presentados dentro del almacén de ferreteria
de la Asociacion de Productores en Metalmecanica Sur "METAL SUR” y tomando en cuenta

los objetivos planteados se tiene las siguientes conclusiones y recomendaciones.

v' Con la implementacién del nuevo sistema, se logro mejorar el proceso de registro de las
ventas y el manejo del inventario de los productos de la ferreteria. Con esta informacion se
podra conocer con exactitud la cantidad de productos y articulos existentes de cada uno de
ellos.

v' Toda la informacion de la ferreteria respecto al registro de los productos, clientes,
proveedores, ventas y el inventario de existencias ahora se almacena en una base de datos.

v' Se disefid de manera eficiente la estructura de la aplicacion web, mediante interfaces
sencillas de manipular para el usuario, de tal modo que se pudo facilitar la interaccién de
los usuarios con la aplicacion web.

v" Con el nuevo sistema se logro reducir el tiempo en la elaboracion de reportes del
inventario, anteriormente lo se realizaba en un dia, ahora se puede realizar en cinco
minutos.

v" Se logro poner en funcionamiento la aplicacion web en la asociacion METAL SUR, el
cual queda a disposicion del personal administrativo y velar que se cumpla el objetivo por

el cual fue disefiado e implementado.
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4.2 RECOMENDACIONES

v Se recomienda que una vez puesto en funcionamiento la aplicacién web de registro de
compras, ventas e inventario, este se alimente de la manera mas rapida con la informacion
actual del inventario. Esto contribuird a que la asociacion pueda realizar un control
inmediato de sus productos.

v Una vez implementado la aplicacién web en la asociacion METAL SUR, se recomienda
que este sea manipulado por un personal idéneo en el manejo del mismo, ya que de la
eficiente manipulacion se alcanzara los objetivos planteados en el proceso de registro y
control de inventarios.

v Se recomienda realizar el mantenimiento preventivo de los equipos donde sera implantado

el nuevo sistema, para evitar posibles fallas durante el funcionamiento de éste.


http://www.monografias.com/trabajos11/mpt/mpt.shtml
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ANEXO A DIAGRAMAS DE CASOS DE USO

DIAGRAMA DE CASO DE USO GENERAL

gestion de usuario

gestion de inventario
— T
gestion de clientes wehdadar
adminstrador

gestion de proveedores

gesion de ventas

generar repores

DIAGRAMA DE CASO DE USO EXPANDIDO ADMINISTRAR USUARIO

%

administrador

eliminar usuario




DIAGRAMA DE CASO DE USO EXPANDIDO GESTIONAR INVENTARIO

agregar articulo

==gutend=»

.
. T ==includes=

Q
A

vendedar

administrador

. L7 =includes>
e

cosultar articuln

DIAGRAMA DE CASO DE USO EXPANDIDO GESTION DE CLIENTES

crear cliente
B ‘-‘-\

<apgend> .
ra M
e s
/’ T
.
Jssedend=> " odificar cliente
/, -
Fa - e
- 1
L

“extend== |

|
\
|

administracor e
vendedor

|
. N :dexﬁendbb
=zgytends= N Al 1

n
-

liminar clie
N

. \
.
)

.
consultar cliente

|

1

1 -
| &

-



DIAGRAMA DE CASO DE USO EXPANDIDO GESTION DE PROVEEDORES

crear proveedor
- ~
- ~
B -
- ~

- ~. ==include==
"

-
-

==gytend==

-

s
-

-
-
-
-
+7 z=gxtend== R
- ; ~
I8 modificar proveedor Mesincludess .
gestion de praveedores Y ==exend== | " registrar proveedor
- Freend=, =<includes>

administrador = -

I
. T 1
. “=gptends o
- cansultar proveedog=
A
- o

-
-

I

e s<edends=|
= I

I

~ vendedor
cludg== »
P
.
-
P
-
-
P
-
L

N
S .
eliminar proveedar

DIAGRAMA DE CASO DE USO REGISTRAR VENTA

justificacion de reversion

==aytend==

administradorvendedor

registrar venta

\1==include== e

\ )
qqin[”uue::

ingresar datos de venta



ANEXO B DIAGRAMA DE ACTIVIDADES

DIAGRAMA DE ACTIVIDADES GENERAL

[ADMINISTRADOR DEL SISTEMA™ |"D"'"'Sm"‘DOR DE INVENTARIOS ﬁ

!

(INGR ESAR A LAAPL IC.HC-ION)

CREACION DE USUARIOS

|,

E CREACION DE PROVEED DHES)

W
<¢REACION DE PRODUCTDS)_ CREACION DE FACTURA

(REOISTRO DE F'RODUCTOS)

ASIGNACION DE ROLES

GENERAR FACTURA

DIAGRAMA DE ACTIVIDADES CREACION DE USUARIOS

No

InicioDeActividad

Inicio de sesidén =1, Carga interfaz de inicio

Ingresar Informacion del
Usuario

( Almacena datos del ) Proporciona el estado de
usuario la operacion

FinalDeActvidad



DIAGRAMA DE ACTIVIDADES CONSULTAR USUARIO

; Datos Cormrectos?

H Inicio de sesion

InicioDeActividad

Carga interfaz de inicio )

Busca el usuario >

No

¢El usuario existe 2

muestra la informacién del
usuario

FinalDeActividad

DIAGRAMA DE ACTIVIDADES ELIMINAR USUARIO

H Inicio de sesidgn

InicioDeActivicad A

Carga interfaz de inicio

;Datos Comectos®

Busca el usuario

eliminar cuenta del
usuario

Mo

& Confirma
Eliminacion?

—
K Elimina la cuenta del I Proporciona el estado de
\ usuario \, la operacidn

|

O

FinalDeActvidad



DIAGRAMA DE ACTIVIDADES CREACION DE PROVEEDORES

S

i )
-"'\\_Carga interfaz de iniciy‘

Ingresar Informacion del
proveedor

InicioDeActividad ~
. }{ Inicio de sesidn V
Mo

Mo

;Datos Comectos,

-

Almacena datos del | | Proporciona el estado de
proveedor la operacion

FinalDeActividad

DIAGRAMA DE ACTIVIDADES MODIFICACION DE PROVEEDORES

Ingresar nueva
ormacidn del proveedo




DIAGRAMA DE ACTIVIDADES CREACION DE PRODUCTOS

InicioDeActividad

Yy
H Inicio de sesion /

Mo

Carga interfaz de inicio)

Ingresar Informacion del
articulo

;Datos Comectos

-

Almacena datos del | | Proporciona el estado de
Articulo la operacion

O]

FinalDeActividad

DIAGRAMA DE ACTIVIDADES CONSULTA DE PRODUCTOS

No

: Datos Comectos? Carga interfaz de inicio

%(Tcaelaniculo :|

Mo

£El articulo

existe?

i
muestra la informacion del
articulo

:




DIAGRAMA DE ACTIVIDADES ELIMINACION DE PRODUCTOS

InicioDeActividad \I

:El articulo
exsta?

i Confimna
Eliminacién?

Elimina el articulo Proporciona el estado de
la operacion

!

FinalDeActividad
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