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RESUMEN

La tecnologia ha tenido un avance significativo donde va proporcionando herramientas
informaticas fundamentales para la realizacion de aplicaciones web, estas herramientas cada
vez son mas indispensables para las empresas ya que tienen la necesidad de optimizar las

tareas para un mejor manejo de la informacion y administrar correctamente la empresa.

El presente proyecto de grado pretende automatizar los procesos que la Distribuidora de Gas
Comercializadora Angeles que realiza la compra y venta de GLP (Gas Licuado de Petrdleo),
con el objetivo de mejorar el tiempo y esfuerzo en la realizacion de las tareas rutinarias en la

empresa.

El sistema web almacena datos de la empresa, personal, camiones, registro de las compras,
ventas realizadas y el saldo pendiente o saldo cancelado de las ventas o compras realizadas
por cada chofer, también genera reportes diarios, mensuales o cuando asi lo requiera el

personal para un mejor manejo de la empresa.

Para el desarrollo del proyecto se utiliz6 la metodologia agil Scrum, que propone un modelo
de proceso incremental, basado en iteraciones y revisiones continuas. En cada iteracion se
utiliz6 el lenguaje de modelado UWE (UML — Base Web Engineering), utilizando las
siguientes fases: Diagrama de Casos de Uso, Modelo Conceptual, Modelo de Navegacion y
Modelo de Presentacion.

Para evaluar y medir la calidad del proyecto se utilizado Web-Site QEM (Método de
Evaluacion de Calidad) y para la verificacion de la seguridad del sistema se sigui6 el Top 10
de las vulnerabilidades del software de OWASP.



ABSTRACT

The technology has had a significant advance where it is providing fundamental computer
tools for the realization of web applications, these tools are increasingly essential for
companies as they need to optimize tasks for better information management and correctly
manage the business.

The present degree project intends to automate the processes that the Distributor of Gas
Comercializadora Angeles makes the purchase and sale of LPG (Liquefied Petroleum Gas),
to improve the time and effort in performing routine tasks in the company.

The web system stores data of the company, personnel, trucks, record of purchases, sales
made and the outstanding balance or canceled balance of sales or purchases made by each
driver, also generates daily, monthly reports or when required by staff for better management

of the company.

Agile Scrum methodology was used for the development of the project, which proposes an
incremental process model, based on continuous iterations and revisions. In each iteration,
the UWE modeling language (UML - Base Web Engineering) was used, which use the next

phases: Use Diagram Cases, Conceptual Model, Navegation Model and Presentation Model.

To evaluate and measure the quality of the project, Web-Site QEM (Quality Evaluation
Method) was used and for the verification of the security of the system, the Top 10 of the

OWASP software vulnerabilities were followed.
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CAPITULO |

MARCO INTRODUCTORIO

1.1 INTRODUCCION

Actualmente la tecnologia es muy importante ya que se usan sistemas para agilizar los
trabajos mas rapidos y eficientes gracias al invento de la tecnologia como son las
computadoras que se han ido modernizando, el internet, las redes inalambricas, electronicas,
computadoras portétiles, radios, entre otros productos y servicios. Vemos que ahora debido
a que la tecnologia ha avanzado y se ha ido innovando se han creado programas para agilizar
el trabajo del hombre, podemos ver que actualmente se tienen los trabajos en tiempo y forma,
esto debido a que ya no es como antes que se tenia que arrastras el lapiz, habian errores, tener
que verificar de principio a fin y si era urgente la informacion habia la necesidad de quedarse

a trabajar fuera del horario establecido en el area laboral. (Garcia, E., 2014)

La distribuidora de gas comercializadora Angeles es una empresa que realiza la distribucion
de Gas Licuado de Petroleo (GLP) a diferentes comunidades rurales de La Paz, con el pasar
del tiempo la empresa expandio su area de comercializacion, teniendo asi una mayor cantidad

de compra y venta de GLP.

La empresa tiene dos temporadas de ventas, una temporada baja y una temporada alta de
ventas. La primera de estas, corresponde a la época de verano (octubre - abril), mientras que
la temporada alta de ventas corresponden a la época de invierno (mayo - octubre), esto se
debe a que en invierno hay hace mas frio y se ocupan mas estufas que usan gas, en verano la

venta reduce drasticamente, registrandose ventas menores que en dias de invierno.

Los datos de las ventas realizadas se requiere para el area contable, administracion de la
empresa, generar reportes con la informacion requerida por la Agencia Nacional de

Hidrocarburos (ANH), actualmente la empresa efectla estos procesos manualmente por lo



tanto no se tiene con exactitud las ganancias y pérdidas que tiene la empresa y para él envio
de historias el encargado del area debe trascribir en una hoja de trabajo Excel lo cual genera
desgaste de tiempo y esfuerzo ya que deben recurrir a los cuadernos para cualquier
informacidn que la distribuidora necesite, por todo lo mencionado se presenta este proyecto,
ya que un sistema web permitiria acelerar las operaciones que la empresa requiera y tener

una mejor administracion.

1.2 ANTECEDENTES
1.2.1 ANTECEDENTES INSTITUCIONALES

La distribuidora de gas comercializadora Angeles es una empresa legalmente establecida,
dicha empresa queda ubicada en el km. 57 carretera La Paz — Oruro, provincia Aroma de la
localidad de Calamarca, su principal funcion es la distribucién de GLP en el area rural,
especificamente en las provincias Aroma, Ingavi y Sud Yungas de La Paz. (Carrasco, A.,
2019).

La distribuidora de gas comercializadora Angeles fue fundada por el Lic. Rafael Paredes
Chéavez, el 20 de octubre de 1997, antes de iniciar con este emprendimiento se realizé muchos
estudios de la zona de distribucién y sé vio que el mercado potencial estaria constituido

principalmente por el pablico que vive en las zonas aledafias a la ciudad.

La distribuidora inicio sus actividades con dos camiones y perteneciendo a la categoria F de
la clasificacion que tiene la ANH, esto duro algunos afios, pues su objetivo fue crecer mas y
ampliar sus zonas de distribucién, ofreciendo un servicio de primera los 365 dias del afio,
llevando las garrafas de GLP hasta las poblaciones més lejanas de las diferentes provincias

de comercializacion.

La empresa fue adquiriendo mas vehiculos para la distribucion y traslado de GLP, personal
administrativo, ayudantes, tanto fue el crecimiento que en este momento se encuentra en la

categoria C en la clasificacion de la ANH. Actualmente cuenta con un gerente general quien



se encarga del area administrativa y un jefe operario que se encarga del &rea operativa de la
empresa, encargado de distribucion.

1.2.1.1 MISION DE LA EMPRESA

Somos una empresa dedicada a la distribucion y venta de Gas Licuado de Petroleo (GLP) a
las familias del area rural realizando la entrega a domicilio, con respeto, eficiencia y

responsabilidad, garantizando su seguridad en la manipulacion del producto.

1.2.1.2 VISION DE LA EMPRESA

Somos una empresa lider en las provincias de Aroma, Ingavi, Sud Yungas y zonas aledafias
con un producto de calidad, manteniendo los estandares internacionales en nuestro servicio
de entrega a domicilio. De tal manera que somos la mejor alternativa del mercado en cuanto

a este servicio se refiere.
1.2.2 ANTECEDENTES DE PROYECTOS SIMILARES
Se pudo evidenciar que existen proyectos similares de la carrera de Informatica de la

Universidad Mayor de San Andrés, dichos proyectos fueron realizados para diferentes areas

e instituciones, por lo cual se citara las siguientes:

»> Titulo: Sistema web de control de ventas e inventarios de insumos, caso: “La
espafiola”
Autor: Victor Vladimir Quisbert Mendoza
Afo: 2015

Descripcion: El presente proyecto de grado titulado “Sistema web de control de
ventas e inventarios de insumos” ha sido desarrollado en la empresa “La Espafiola”.
Esta es una empresa que se dedica a proveer de productos alimenticios tanto para la
comunidad en general. Los problemas en esta empresa radicaban en que la gran
cantidad de informacion mal almacenada producia una gran pérdida de tiempo al

momento de dar reportes de las ventas realizadas y la actualizacién de productos. El



resultado de este proyecto de implementacién de un sistema, seré el de lograr que la
empresa logre una gran evolucién en el &mbito de la informacion, todo esto
repercutird para hacer que mas empresas requieran de esta herramienta tan
indispensable. Para el desarrollo del proyecto se utilizd la metodologia agil (AUP),
que propone cuatro fases cada una de ellas se desarrolla basado en iteraciones, las
cuales consiste en reproducir los ciclos de vida en cascada a menor escala. También
se utilizé en cada una de las iteraciones la metodologia UWE, que se especializa en

el disefio de Aplicaciones Web.

Titulo: Sistema de administracion académico via web, caso: Escuela de
idiomas.

Autor: Francisco Carpio Palle

Afo: 2017

Descripcion: La escuela de idiomas del ejercito tiene como tarea principal dar una
educacidn superior en idiomas extranjeros, con una formacién profesional y adecuada
para poder sobresalir y destacarse en diversos ambientes. Asi este trabajo surge con
el proposito de brindar un manejo eficaz y velos de la informacion, para que pueda
desempefarse en diversos ambitos, area académica (notas), econémica (pensiones y
gastos), inscripciones, horario e informes, cuyo objetivo fue desarrollar un sistema de
administracion académico donde contemple varias areas dentro del instituto. En el
desarrollo de proyecto se toma a la metodologia UWE (Ingenieria Web Basado en
UML) que proporciona técnicas y actividades para el modelado y construccion de las
aplicaciones Web, tiene como herramienta principal al UML (Lenguaje de Modelado
Unificado) para la recoleccion de requerimientos en el desarrollo Orientado a Objetos
para un estudio personalizado a detalle.

Titulo: Sistema web integrado para el registro y control de expedientes
médicos, caso: NovaSalud S.R.L.

Autor: Ximena Stefania Cordero Maydana

Afo: 2018



Descripcion: El proyecto ha sido desarrollado para el centro médico NovaSalud, con
el objetivo de automatizar el registro y control de los historiales clinicos de los
pacientes que registra la atencidn a pacientes asegurados, de campafia y externos.
Ofreciendo diferentes servicios de especialidad aparte de consultas y examenes
médicos. Este registro se hace de forma manual, y el intercambio de los expedientes
genera en muchos aspectos pérdida de tiempo o dualidad de la informacidn, por este
motivo y por todo lo mencionado anteriormente se formula el presente proyecto de
grado cuyo fin es la implementacion de un sistema integrado de informacion que
mejore el manejo de la misma y acelere la toma de decisiones médicas.

» Titulo: Sistema web de control de inventarios, reservas y facturacion, Caso:
“Cafeteria Lala’s”
Autor: Alejandra Lecofia Rivas
Afo: 2018
Descripcion: El sistema almacena los datos de la empresa, sus sucursales,
almacenes, al personal, los productos catalogados, a sus proveedores, para luego
realizar las compras, ventas y otros movimientos de inventario, también genera la
factura por las ventas con factura computarizada, se publica el menu con anticipacion
para que el cliente pueda realizar su reserva. Genera los reportes de Kardex
fisico/valorado general e individual, ventas diarias, productos de mayor demanda,

productos reservados, entre otros.

1.3 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El problema principal que tiene la distribuidora de gas comercializadora Angeles es que el
control de inventarios y distribucion se genera a causa de que no tienen registros exactos del
ingreso y salida del producto, la administracion es realizada de forma manual lo cual se
vuelve tedioso, esto provoca que cuando la empresa necesite cierta informacion tendran que

recurrir a los cuadernos, generando pérdida de tiempo y dinero.



1.3.1 PROBLEMA CENTRAL

¢Coémo realizar el control de ventas, inventarios y distribucion de garrafas de gas licuado de

petréleo (GLP) de la distribuidora de gas comercializadora Angeles?

1.3.2 PROBLEMAS SECUNDARIOS

La distribuidora de gas comercializadora Angeles no cuenta con un buen control de ventas,

inventario, distribucion. Realizando una revision detallada de los datos que se tienen en la

empresa notamos las siguientes falencias:

v

Escasa informacién del monto total de venta realizada en el mes, lo que provoca no
saber con exactitud las ganancias o pérdidas de la empresa.

No cuenta con un buen control de GLP distribuido y GLP que aun se encuentra en la
distribuidora, esto ocasiona pérdidas de venta y tiempo al tener que revisar si existen
garrafas con contenido, el control manual de compras y ventas del producto también
genera riesgos de perdida de informacion sobre el inventario.

Al no existir un registro de choferes y camiones que seran designados para el recojo
de GLP de la Planta Yacimientos Petroliferos Fiscales Bolivianos (YPFB) se
ocasiona una pérdida de tiempo al momento de ingresar a la planta YPFB.

Cada mes se debe realizar un reporte con el detalle de chofer asignado, cantidad
asignada, lugar de destino a la ANH, este reporte actualmente se realiza en una hoja
electrénica Excel, generando una pérdida de tiempo porque se tiene que copiar del
cuaderno.

No existe un buen control de saldo por cobrar a los choferes de los camiones de
distribucidn, por lo que existe la perdida de dinero.

Al no existir una manera rapida de generar cualquier detalle de la distribuidora hace
que la administracion sea ineficiente generando de esta manera pérdidas econdmicas

a la empresa causando mal estar en la empresa.



1.4 DEFINICION DE OBJETIVOS

1.4.1 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un sistema integrado web para el control de ventas, inventarios y distribucion de

GLP para la distribuidora de gas comercializadora Angeles, mejorando asi la administracion

de la empresa.

1.4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

v

Realizar el registro de las ventas realizadas y generar un total de venta para que la
empresa pueda revisar las ventas en cualquier momento.

Efectuar el registro de venta realizada y garrafas de gas licuado que se encuentran en
la distribuidora.

Clasificar a los choferes, ayudantes y camiones para la respectiva designacion de
lugares de venta.

Generar un reporte detallado con los datos necesarios para realizar él envié a la ANH
en un tiempo éptimo.

Registrar la cantidad de garrafas vendidas y monto total de dinero por entregar de
parte del chofer y generar un reporte para el respaldo del chofer.

Generar una orden de saldos por cobrar y saldos pendientes por parte de los choferes.
Obtener de manera mas rapida informacion requerida por la distribuidora mediante

el sistema.

1.5 JUSTIFICACION

1.5.1 JUSTIFICACION ECONOMICA

La empresa implementara este nuevo sistema de control de garrafas de GLP, lo que implica

la automatizacion de todos los procesos que la distribuidora requiere, donde se reducira los

errores mas comunes, tanto el llenado como en la elaboracion de reportes, de esta manera se



disminuird los gastos destinados a material de escritorio y tiempo en la preparacion de estos
reportes, logrando la buena administracién de la distribuidora.

Ademas, la empresa cuenta con el hardware necesario para implementar este sistema, por lo

que no se realizara un costo adicional.

1.5.2 JUSTIFICACION SOCIAL

El presente proyecto ayudara al personal administrativo a realizar las diferentes tareas de
registro de personal, camiones, venta de GLP de manera méas répida y ordenada, la
distribuidora tendra un mejor manejo de la informacién, brindando datos actualizados sobre
la venta y actividades diarias que se realiza en la distribuidora. La gerencia ya no realizara el
trabajo de preparar los reportes para el respectivo envié a la ANH ya que estas seran
generadas de acuerdo a los datos registrados e informacion que sea necesaria, también tendra
el beneficio de estar bien informado en el momento que desee para asi tomar decisiones

adecuadas para la empresa.

1.5.3 JUSTIFICACION TECNOLOGICA

Actualmente la distribuidora de gas comercializadora Angeles cuenta con un equipo de
computadora y una impresora para realizar diferentes tareas, sin embargo, el uso basico que
le dan al equipo de computadora es para realizar reportes en el paquete Office. Este equipo
cuenta con las herramientas informaticas necesarias para implementar el sistema que se

desarrollara.
El equipo cuenta con las siguientes caracteristicas:

v Procesador Intel(R) Core (TM) i5
v" Memoria RAM de 8 GB

v MemoriaROM de 1 TB

v' Sistema operativo Windows 8.1
v

Acceso a internet



1.6 ALCANCES Y LIMITES
1.6.1 ALCANCES

Este proyecto pretende implementar mdodulos que cubran las necesidades de la empresa y

estas son las siguientes:

» Moddulo de autenticacion
- Este modulo permitira el acceso al sistema al personal administrativo.
- Se realizaréa el registro de usuarios por roles asignados.
» M0ddulo de administracion de empleados
- Registro, edicion y eliminacion de empleados.
- Registro, edicion y eliminacion de choferes
- Vista de todos los empleados y choferes que fueron registrados.
» Modulo de administracion de camiones
- Registro, modificacion y eliminacién de camiones.
- Vista de los camiones con choferes que fueron designados.
» Modulo de inventario
- En este médulo se podra conocer todo el movimiento que tuvo las
garrafas de GLP, ya que se permitira el control de entrada y salida de
GLP. Para poder obtener saldos, donde se podra saber si se estd
trabajando bajo perdida o ganancia.
- De acuerdo a la venta realizada se hara el cobro al chofer designado.
» Mddulo de Reportes
- Generar reportes con la informacion necesaria de manera
automatizada.
- Reporte del movimiento de garrafas de gas licuado de petréleo.
- Se generara un reporte detallando el monto de entrega de dinero y

saldo para el chofer que estéa realizando la entrega de dinero.



1.6.2 LIMITES

Entre los limites que tendrd el sistema que se realizara para la distribuidora de gas

comercializadora Angeles, se encuentran los siguientes:

» No se realizard ningan asiento contable por la venta o compra del producto, ni se
generara ningun estado financiero.

» No se podra realizar la revalorizacion de activos fijos.

» Solo el administrador podra hacer el registro, modificacion o eliminacién de cualquier
dato.

» Otros usuarios solo podran ver detalle de los registros.

» El sistema es unicamente para el personal administrativo, para que pueda realizar el
registro de todos los movimientos de la empresa.

» El sistema solo podré ser usado para el control de garrafas de gas licuado de petroleo
(GLP).

» No realiza planillas de sueldos, salarios, retrasos, o cualquier beneficio que tenga el

personal de la empresa.

1.7 APORTES
1.7.1 PRACTICO

El sistema para la distribuidora de gas comercializadora Angeles ofrece el control de la venta,
inventarios y distribucion de GLP, también podemos obtener informacion detallada de las
ventas realizadas ya sea diariamente o cuando la distribuidora lo necesite, de manera

confiable y oportuna.

El sistema es acertado tanto para el duefio de la empresa como para el personal administrativo
ya que podran realizar un mejor control de toda la empresa, la implementacién de este sistema

le dara a la empresa una ventaja importante respecto a sus competidores.
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1.7.2 TEORICO

Para el progreso de este proyecto se implementard la metodologia &gil Scrum ya que esta
metodologia permite ejecutar los resultados de manera mas rapida, flexible y productiva. Por
otra parte, para el analisis y modelado del sistema de la distribuidora de gas comercializadora

Angeles se usara el modelado UWE.

UWE es una herramienta que nos permitira modelas aplicaciones web, utilizada en la
ingenieria web, prestando especial atencion en sistematizacion y personalizacion. UWE es
una propuesta basada en el proceso unificado y UML pero adaptados a la web. En requisitos
separa las fases de captura, definicion y validacion. Hace ademas una clasificacion y un

tratamiento especial dependiendo del caracter de cada requisito. (Galiano, L., 2012).

1.8 METODOLOGIA

El desarrollo del siguiente proyecto se apoya en el método cientifico, el cual es un método
de estudio sistematico de la naturaleza que incluye las técnicas de observacion, mediante los
mismos se cubrird los requerimientos necesarios para llegar al cumplimiento de los objetivos

trazados.

En la investigacion se tomara en cuenta la investigacién exploratoria y la investigacion
descriptiva; la exploratoria es considerada el primer acercamiento cientifico a un problema,
esta se utiliza cuando este ain no ha sido abordado o no ha sido suficientemente estudiado y
las condiciones existentes no son aln determinantes, mientras que la descriptiva se efectia

cuando se desea describir todos sus componentes principales.

El proyecto se desarrollard con la metodologia a4gil SCRUM, ya que se requerira de un
proceso de revision y modificacion constante. En cuanto a la herramienta de disefio se
utilizara la propuesta de Ingeniera Web basada en UWE, esta es una herramienta detallada
para el proceso de modelado de aplicaciones web, prestando una especial atencion a la

sistematizacion y personalizacion.
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Este sistema proporciona diferentes modelos para el disefio del software entre los que se

puede mencionar:

Analisis de requerimientos.
Modelo conceptual.
Modelo navegacional.

Modelo de escenarios web.

YV V. V VYV V

Modelo de interaccion temporal.

Las herramientas que se usaran para el desarrollo e implementacion del sistema web son las

siguientes:

Plataforma: Windows.

Software de control de versiones: Git en su version estable.
Lenguaje de programacion: JavaScript, Php

Sistema de Base de Datos: MySQL

Editor de cddigo: Visual Studio Code.

Herramientas de maquetacion: Lavarel, Bootstrap

vV V.V V V VYV V

Motor de plantillas: Laravel 5.2.4
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CAPITULO II

MARCO TEORICO

2.1 INGENIERIA DE SOFTWARE

La ingenieria de software es: 1) La aplicacion de un enfoque sistematico, disciplinado y
cuantificable al desarrollo. Operacion y mantenimiento de software; es decir, la aplicacion
de la ingenieria dirigida al software. 2) El estudio de enfoques segundo el punto 1. (Pressman,
R., 2010).

La ingenieria de software es una tecnologia con varias capas. En el que cualquier enfoque de
ingenieria (incluso la de software) debe basarse en un compromiso organizacional con la

calidad.

Los métodos de la ingenieria de software proporcionan la experiencia técnica para elaborar
software. Incluyen un conjunto amplio de tareas, como comunicacion, analisis de los
requerimientos, modelacién del disefio, construccién del programa, pruebas y apoyo. Los
métodos de la ingenieria de software se basan en un conjunto de principios fundamentales
que gobiernan cada area de a tecnologia e incluyen actividades de modelacion y otras técnicas
descriptivas. (Pressman, R., 2010).

2.1.1 EL PROCESO DE LA INGENIERIA DE SOFTWARE
El proceso de ingenieria de software es un conjunto de actividades, acciones y tareas que se
ejecutan cuando se crea algin producto de trabajo.

Segun (Pressman, R., 2010), una estructura de proceso general para la ingenieria de software

consta de cinco actividades:

» Comunicacién: Antes de comenzar cualquier trabajo técnico, tiene importancia

critica comunicarse y colaborar con el cliente. Se busca entender los objetivos de los
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participantes respecto del proyecto, y reunir los requerimientos que ayuden a definir
las caracteristicas y funciones del software.

» Planeacion: Un proyecto de software es un viaje dificil y la actividad de planeacion
crea un mapa que guia al equipo mientras viaja. EI mapa llamado plan del proyecto
de software define el trabajo de ingenieria de software al describir las tareas técnicas
por realizar.

» Modelado: Crea un bosquejo del objeto por hacer a fin de entender el panorama
general como se vera arquitectdnicamente, como ajustan entre si las partes
constituyentes y muchas caracteristicas mas.

» Construccion: Esta actividad combina la generacion de cédigo (ya sea manual o
automatizada) y las pruebas que se requieren para descubrir errores de este.

» Despliegue: El software (como entidad completa 0 como un incremento parcialmente
terminado) se entrega al consumidor que lo evalta y que le da retroalimentacion,

misma que se basa en dicha evaluacion.

2.2 METODOLOGIAS AGILES

Las metodologias agiles son aquellas que permiten adaptar la forma de trabajo a las
condiciones del proyecto, consiguiendo flexibilidad e inmediatez en la respuesta para
amoldar el proyecto y su desarrollo a las circunstancias especificas del entorno. (Rosselld,
V., 2019).

Las metodologias agiles mejoran la satisfaccion del cliente ya que permite involucrarlo y
comprometerlo en todo el proceso del proyecto y en cada etapa se informara al cliente de los
progresos y logros del mismo, también permite a todos los miembros del equipo conocer el
estado del proyecto en cualquier momento. Cabe recalcar que optar por la aplicacién de una
gestion agil permite ahorrar tiempo y costes y se trabaja con mayor velocidad y eficiencia.
Uno de los beneficios de la aplicacion es que se trabaja a través de entregas parciales del

producto.
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Segun (Citon, M., 2006), lo &gil se define como la habilidad de responder de forma versatil
al cambio para maximizar los beneficios. Las metodologias agiles varian en su forma de

responder al cambio, pero en general comparten las siguientes caracteristicas:

v Los individuos y sus interacciones son mas importantes que los procesos y las
herramientas.

v El software que funciona es mas importante que la documentacion exhaustiva.

v" La colaboracion con el cliente en lugar de la negociacion de contratos.

v' Larespuesta al cambio en lugar de aferrarse a un plan.

2.3 METODOLOGIA AGIL SCRUM

Esta metodologia se basa en una estructura de desarrollo incremental, es decir, cualquier ciclo
de desarrollo del producto se desgrana en pequefios proyectos que estan divididos en distintas
etapas. Para el desarrollo del proyecto se usara esta metodologia, ya que es ideal debido al

método iterativo e incremental.

Scrum es un marco de trabajo que ha sido usado para gestionar el desarrollo de productos
complejos desde principios de los afios 90. Scrum muestra la eficacia relativa de las préacticas
de gestidn de producto y las practicas de desarrollo, de modo que podamos mejorar, emplea
un enfoque iterativo e incremental para optimizar el control del riesgo. (Sutherland, J.,
Schwaber, K., 2013).

Segun (Sutherland, J., Schwaber, K., 2013), tres pilares soportan toda la implementacién del

control de procesos empirico: trasparencia, inspeccion y adaptacion.

» Trasparencia: Los aspectos significativos del proceso debe ser visibles para aquellos
gue son responsables del resultado.

» Inspeccion: Los usuarios de Scrum deben inspeccionar frecuentemente los artefactos
de Scrumy el progreso hacia un objetivo, para detectar variaciones. Su inspeccion no

debe ser tan frecuente como para que interfiera en el trabajo.
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» Adaptacion: Si uno o mas aspectos de un proceso se desvian de limites aceptables,
y que el producto resultante no seré aceptable, el proceso debe ser ajustado. Dicho

ajuste debe realizarse cuanto antes para minimizar desviaciones mayores.

Segln (Pressman, R., 2010), el uso de un conjunto de patrones de proceso del software
que han demostrado ser eficaces para proyectos con plazos de entrega muy apretados,
requerimientos cambiantes y negocios criticos. Cada uno de estos patrones de proceso

define un grupo de acciones de desarrollo:

CEIdCI
24 horus

Serum: reunién diaria de 15 minutos.

Los miembros del equipo responden

a preguntas bdsicas:

1] 2Qué hiciste desde la dliima
reunidn Scrume

2] aTienes algon obstaculo?

3) 3Qué haras antes de la préxima
reunion®

Retraso del sprint:  Aspectos

Caracterisficals) con refrase
asignadas para ampliados
el sprint por el equipo

30 dias

Al final del sprint
se demuestra la nueva
funcionalidad

Retraso del producto
Caracteristicas del producto que desea el cliente con prioridad

Figura 2. 1.: Flujo de proceso Scrum
Fuente: Pressman, R., 2010

2.3.1 EQUIPO DE SCRUM

Para desarrollar el proyecto se hizo uso de la metodologia agil SCRUM. Se utilizd esta
metodologia principalmente por sus modelos organizativos, también permite la construccion
de proyectos de manera iterativa enfocandose principalmente en los mddulos,

funcionalidades y caracteristicas que agregan mas valor.
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Segun (Sutherland, J., Schewaber, K., 2013), el Equipo Scrum consiste en un Duefio de
Producto (Product owner), el Equipo de Desarrollo (Development Team) y un Scrum Master.
Los equipos Scrum son autoorganizados y multifuncionales, eligen la mejor forma de llevar
a cabo su trabajo y no son dirigidos por personas externas al equipo. EI modelo de equipo en
Scrum esta disefiado para optimizar la flexibilidad, la creatividad y la productividad, entregan
productos de forma iterativa e incremental, maximizando las oportunidades de obtener
retroalimentacion, asegurando que siempre estara disponible una version potencialmente (til

y funcional del producto.

2.3.1.1 DUENO DEL PRODUCTO (PRODUCT OWNER)

Segun (Sutherland, J., Schewaber, K., 2013), para simplificar la comunicacion y toma de
decisiones es necesario que este rol recaiga en una unica persona, este es el responsable de
maximizar el valor del producto y trabajo del equipo de desarrollo, es la Unica persona
responsable de gestionar la lista del producto (Product Backlog). La lista del producto

incluye:

v" Expresar claramente los elementos de la lista de producto.

v Ordenar los elementos en la lista del producto para alcanzar los objetivos y misiones
de la mejor manera posible.

v Optimizar el valor del trabajo desempefiado por el equipo de desarrollo.

v' Asegurar que la lista del producto es visible, transparente y clara para todos y muestra
aquello en lo que el equipo trabajara a continuacion.

v Asegurar que el equipo de desarrollo entiende los elementos de la lista del producto

al nivel necesario.

2.3.1.2 EQUIPO DE DESARROLLO (DEVELOPMENT TEAM)

Segun (Sutherland, J., Schewaber, K., 2013), el equipo de desarrollo consiste en que los
profesionales que desempefian el trabajo de entregar un incremento de producto, deben

potencializar la produccion, al final de cada Sprint y estas tienen las siguientes caracteristicas:
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v Son multifuncionales, contando como equipo con todas las habilidades necearias para
crear un incremento de producto.

v Son autoorganizados, nadie indica al equipo de desarrollo como convertir elementos
de la lista del producto en incrementos de funcionalidad potencialmente desplegables.

v" Scrum no reconoce sub equipos en los equipos de desarrollo.

v" Scrum no reconoce titulos para los miembros de un equipo de desarrollo, todos son

desarrolladores, independientemente del trabajo que realice cada persona.

Es muy recomendable para los miembros del equipo de desarrollo trabajar a tiempo completo
en un proyecto, para mantenerse centrados y agiles. La composicion del equipo de desarrollo
no debe cambiar a menudo y si hubiera la necesidad de hacer algunos cambios en los

miembros del equipo, no debera suceder durante un Sprint.

2.3.1.3 SCRUM MASTER

Segun (Sutherland, J., Schewaber, K., 2013), el Scrum Master es quien vela por esos valores
estén presentes en todos los eventos y artefactos, también es responsable de asegurar que el
equipo trabaja ajustandose a la teoria, practica y reglas de Scrum, es un lider que esta al

servicio del equipo Scrum.
El Scrum Master ayuda al duefio de producto de las siguientes maneras:

v Entender y practicar la agilidad.
v Busca técnicas para gestionar la lista de producto de manera efectiva.
v' Entender la planificacion del producto en un entorno empirico.

v" Asegurar que conozca como ordenar la lista de producto para maximizar el valor.
El Scrum Master ayuda al equipo de desarrollo de las siguientes maneras:

v" Facilitar los eventos de Scrum segln se requiera 0 necesite.
v Ayudar a crear productos de alto valor.

v" Guiar al equipo de desarrollo en ser autoorganizado y multifuncional.
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v" Eliminar impedimentos para el progreso del equipo de desarrollo.

2.3.2 ELEMENTOS DE SCRUM

El proceso de Scrum posee una cantidad necesaria de elementos formales para llevar adelante
un proyecto de desarrollo. A continuacion, se describira cada uno de ellos.

Equipo Central de Scrum

Scrum
Master

Product
Cliente / Owner
Stakeholder < >

El Product Owner El Scrum Master asegura
El cliente
proporciona sus

comunica los un ambiente laboral
; requerimientos adecuado al Equipo Scrum
requerimientos al empresariales priorizados
Product Owner al Equipo Scrum; elabora

Voz

del el Backlog de Producto
€ A Priorizado y define los Equipo Scrum
Criterios de Aceptacion ‘
El Product Owner
entrega el valor del N

negocio al cliente

mediante El Equipo Scrum demuestra el

incremento del producto al
Product Owner durante la
reunion de revision del sprint

lanzamientos
incrementales del
producto El Equipo Scrum crea

los entregables del

proyecto

Figura 2. 2.: Roles del Scrum
Fuente: Platzi, 2017

2.3.2.1 PRODUCT BACKLOG

Segun (Trigas, M., 2012), Product Backlog se define como el documento en que se
contemplan todas las funcionalidades o requisitos en forma de lista por prioridades, estos
requisitos serdn los que deba cumplir el producto o que ir adquiriendo en las diferentes

iteraciones.

En la ingenieria de software tradicional, los requisitos del sistema forman parte del proceso
de adquisicion, siendo por tanto responsabilidad del cliente la definicion del problema y de

las funcionalidades que debe aportar la solucion.

Las caracteristicas principales de esta lista de objetivos son:
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v' La lista debe contener los objetivos del producto.
v' La lista debe contener también los posibles riegos e incluir las tareas necesarias para
solventarlos.
v En la lista deben indicarse las posibles iteraciones que se han indicado al cliente.
v" En cada objetivo se debe indicar el valor que le da el cliente y el coste estimado.
a) HISTORIAS DE USUARIO

Las historias de usuario son las descripciones de las funcionalidades que tendréa el software,

estas se componen de tres fases denominadas “Las 3 C”

v Card: Breve descripcion escrita a modo de recordatorio.

v Conversation: Conversacion que sirve para asegurar que se ha entendido bien todo
y asi terminar el objetivo.

v Confirmation: Pruebas funcionales que sirven para fijar detalles que sean relevantes

e indicar cual sera el limite.
Segln (Scrum Manager, 2014), la estructura de una historia de usuario esta formada por:

e Nombre breve y descriptivo

e Descripcion de la funcionalidad en forma de dialogo o monologo del usuario
describiendo la funcionalidad que desea realizar.

e Criterio de validacion y verificacion que determina para considerar terminado y

aceptable por el cliente el desarrollo de la funcionalidad descrita.

Historia de Usuario

Namero: 1 Usuario: Cliente

Nombre historla: Cambiar direccién de envio

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Baja

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: José Pérez

Descripcion:
Quiero cambiar la direccién de envio de un pedido.

Validacién:
El cliente pued biarla los pedid tiene
envio o

Figura 2. 3.: Ejemplo de una Historia de Usuario
Fuente: Scrum Manager, 2014
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2.3.2.2 SPRINT BACKLOG

Segun (Quijano, J., 2012), el Sprint Backlog es un listado de tareas que proviene del desglose

de las historias de usuario que conforman la pila de Producto (Product Backlog). Entendiendo

como tarea, divisiones del trabajo que se puedan realizar en un plazo maximo de dos dias y

un minimo de una hora; que sean atomicas en el sentido que se puedan finalizar sin necesidad

de que sean dependientes de otras; que estén asignadas y asi el equipo pueda saber de forma

sencilla quien o quienes las estan realizando.

Para cada Sprint se registra la siguiente informacion:

Descripcion breve.

Persona que la tiene asignada.

Esfuerzo pendiente para terminarla.

Persona responsable de cada tarea, estado en el que se encuentra y tiempo de trabajo
gue gqueda para completarla.

Debe servir de medio para registrar en cada reunion diaria del sprint, el tiempo que le
gueda a cada tarea.

Facilitar la consulta y la comunicacion diaria y directa del equipo.

A continuacion, se mostrara un ejemplo.

SPRINT INICIO  DURACION
23123 19 16{ 161 13 9 9 9 9 9 9
276 246 296 190 178 158 110 110 110 110 110 10
SPRINT BACKLOG ESFUERZO
Tarea
Descnpcion de |a tarea 1 16 16 16 16 16 16
Descnpcién de |a tarea 2 12 8
Descnpcion de |a tarea 3 4 4 4 4 4
Descnpcion de |a tarea 4 8 4
Descnpcion de la tarea 5 1% 16 4
Descnpcion de |a tarea 6 f 6 6 2
Descripcion de la tarea 7 Terminada ~ntonio 16 4
Descnpcion de la tarea 8 Temuinada Antonio 16 16 20 12 4
Descnpcion de la tarea 9 Teminada Antonio 12 2
Descnpcion de |a tarea 10 Encurso Luis 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12
Descripcion de la tarea 11 Pendiente Luis 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8
Descripcion de |a tarea 12 Teminada Luis 4 14 14 14 4 W
Descripcion de la tarea 13 En curso  Antonio 8 8 8 8 8 6 =

Figura 2. 4.: Ejemplo de Sprint Backlog
Fuente: Scrum Manager, 2016
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2.3.2.3SPRINTS

Segun (Sutherland, J., Schwaber, K., 2013), el nlacleo de Scrum es el Sprint, este es el
procedimiento de adaptacion de las cambiantes del entorno (requerimientos, tiempo,
recursos, conocimiento, tecnologia). Son ciclos iterativos en los cuales se desarrolla o mejora
una funcionalidad para producir nuevos incrementos. Los Sprints contienen y consisten de la
reunion de planificacion del Sprint, los scrums diarios, el trabajo de desarrollo, la revision

del sprint y la retrospectiva del sprint.

Cada Sprint tiene una definicion de que se va a construir, un disefio y un plan flexible que
guiara la construccién, el trabajo y resultado.

2.3.24 INCREMENTO

Segun (Sutherland, J., Schwaber, K., 2013), el incremento es la suma de todos los elementos
de la lista de producto completados durante un Sprint y el valor de los incrementos de todos
los Sprint anteriores. Al final de un Sprint, el nuevo incremento debe estar “Terminado”, lo
cual significa que estd en condiciones de ser utilizado que cumple la definicion de
“Terminado” del equipo Scrum. El incremento debe estar en condiciones de utilizarse sin

importar si el duefio de producto decide liberarlo o no.

2.3.3 EVENTOS DE SCRUM

En Scrum existen eventos predefinidos con el fin de crear regularidad y minimizar la
necesidad de reuniones no definidas en Scrum. Todos los eventos son bloques de tiempo
(time-boxes), de tal modo que todos tienen una duracion méxima. Una vez que comienza un
Sprint, su duracién es fija y no puede acortarse o alargarse. Los demas eventos pueden
terminar siempre que se alcance el objetivo del evento, asegurando que se emplee una
cantidad apropiada de tiempo sin permitir desperdicio en el proceso. (Sutherland, J.,
Schwaber, K., 2013).
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Cronograma de planificacion
del lanzamiento

I

Daily
Standup

Crear
entregables

- = ®
Caso de negocio  Declaracion de la  Backlog Priorizado Sprint Entregables
del proyecto  vision del proyecto  del Producto Backlog aceptados

Figura 2. 5.: Diagrama del Scrum
Fuente: Platzi, 2017

2.3.3.1 REUNION DE PLANIFICACION DE SPRINT

El trabajo a realizar durante el Sprint se planifica en la reunion de planificacion de Sprint,
tiene un maximo de tiempo de ocho horas para un Sprint de un mes. Para Sprints mas cortos,
el evento es usualmente mas corto. EI Scrum Master se asegura de que el evento se lleve a
cabo y que los asistentes entiendan su proposito. EI Scrum Master ensefia al equipo Scrum a

mantenerse dentro del bloque de tiempo. (Sutherland, J., Schwaber, K., 2013),
La reunion de planificacion de Sprint responde a las siguientes preguntas:

v' ¢ Qué puede entregarse en el incremento resultante del Sprint que comienza?

v' ¢ Cbémo se conseguira hacer el trabajo necesario para entregar el incremento?
2.3.3.2 OBJETIVO DEL SPRINT
El objetivo del Sprint es una meta establecida para el Sprint que puede ser alcanzada mediante
la implementacion de la lista de producto. Proporciona una guia al equipo de desarrollo

acerca de por qué esta construyendo el incremento. El objetico del Sprint ofrece al equipo de

desarrollo cierta flexibilidad con respecto a la funcionalidad implementada en el Sprint. Los
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elementos de la lista de los productos seleccionados ofrecen una funcién coherente, que
puede ser el objetivo del Sprint.

A medida que el equipo de desarrollo trabaja, se mantiene el objetivo del Sprint en mente.
Con el fin de satisfacer el objetivo se implementa la funcionalidad y la tecnologia, si el trabajo
resulta ser diferente de lo que el equipo de desarrollo espera, ellos colaboran con el duefio

del producto para negociar el alcance de la lista de pendientes del Sprint (Sprint Backlog).

2.3.3.3 REUNION DIARIA DE SCRUM

Segun (Sutherland, J., Schwaber, K., 2013), el Scrum diario es una reunion con un bloque de
tiempo de 15 minutos para que el equipo de desarrollo sincronice sus actividades y cree un
plan para las siguientes 24 horas. Esto se lleva a cabo inspeccionando el trabajo avanzado
desde el dltimo Scrum diario y haciendo una proyeccion acerca del trabajo que podria

completarse antes del siguiente.

El Scrum diario se realiza a la misma hora y en el mismo lugar todos los dias para reducir la

complejidad. Durante la reunion, cada miembro del equipo de desarrollo explica:

v' ¢ Qué hice ayer que ayudo al equipo de desarrollo a lograr el objetivo del Sprint?
v ¢ Qué hare hoy para ayudar al equipo de desarrollo a lograr el objetivo del Sprint?
v' ¢Veo algun impedimento que evite que el equipo de desarrollo o yo logremos el

objetivo del Sprint?

El equipo de desarrollo usa el Scrum diario para evaluar el progreso hacia el objetivo del
Sprint y para evaluar que tendencia sigue este progreso hacia la finalizacion del trabajo
contenido en la lista del Sprint. EI Scrum diario optimiza las posibilidades de que el equipo
de desarrollo cumpla el objetivo del Sprint. Cada dia, el equipo de desarrollo deberia entender
como intenta trabajar en conjunto como un equipo auto organizado para lograr el objetivo
del Sprint y crear el incremento esperado hacia el final del Sprint. El equipo de desarrollo o

los miembros del equipo a menudo se vuelven a reunir inmediatamente después del Scrum
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diario, para tener discusiones detalladas, o para adaptar, o re planificar el resto del trabajo del
Sprint.

Los Scrum diarios mejoran la comunicacion, eliminar la necesidad de mantener otras
reuniones, identifican y eliminan impedimentos relativos al desarrollo, resaltan y promueven
la toma de decisiones rapida, y mejoran el nivel de conocimiento del equipo de desarrollo.

El Scrum diario constituye una reunién clave de inspeccion y adaptacion.

2.3.3.4 REVISION DEL SPRINT

Segun (Sutherland, J., Schwaber, K., 2013), al final del Sprint se lleva a cabo una revision
de Sprint para inspeccionar el incremento y adaptar la lista de producto si fuese necesario, el
equipo Scrum Yy los interesados colaboraran acerca de lo que se hizo durante el Sprint.
Durante la revision de Sprint, el equipo Scrum y los interesados colaboran acerca de lo que
se hizo durante el Sprint. Basandose en esto, y en cualquier cambio a la lista de producto
durante el Sprint, los asistentes colaboran para determinar las siguientes cosas que podrian
hacerse para optimizar el valor. Se trata de una reunion informal, no una reunién de
seguimiento y la presentacion del incremento tienen como objetivo facilitar la

retroalimentacion de informacién y fomentar la colaboracion.
La revision de Sprint incluye los siguientes elementos:

v" Los asistentes son el equipo Scrum y los interesados clave invitados por el duefio de
producto.

v" El duefio de producto explica que elementos de la lista de producto se han Terminado
y cuales no se han Terminado.

v El equipo de desarrollo habla acerca de que fue bien durante el Sprint, que problemas
aparecieron y como fueron resueltos esos problemas.

v" El equipo de desarrollo demuestra el trabajo que ha “Terminado” y responde

preguntas acerca del incremento.
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v" El duefio de producto habla acerca de la lista de producto en el estado actual, proyecta
fecha de finalizacion probable en el tiempo basandose en el progreso obtenido hasta
la fecha (si es necesario).

v El grupo completo colabora acerca de que hacer a continuacién, de modo que la
revision del Sprint proporcione informacion de entrada valiosa para reuniones de

planificacion de Sprints subsiguientes.

El resultado de la revision de Sprint es una lista de producto revisada, que define los
elementos de la lista de producto posibles para el siguiente Sprint. Es posible ademas que la

lista de producto reciba un ajuste general para enfocarse en nuevas oportunidades.

2.3.3.5 SPRINT RETROSPECTIVA

Segln (Peralta, A., 2003), la retrospectiva de Sprint tiene lugar después de la revisién de
Sprint y antes de la siguiente reunion de planificacion de Sprint. Se trata de una reunion
restringida a un bloque de tiempo de tres horas para Sprints de un mes. Para Sprints mas
cortos se reserva un tiempo proporcionalmente menor. EI Scrum Master se asegura de que el
evento se lleve a cabo y que os asistentes entiendan su proposito. ElI Scrum Master participa
en la reunion como un miembro del equipo ya que la responsabilidad del proceso Scrum

recae sobre él.
El propdsito de la retrospectiva de Sprint es:

v"Inspeccionar como él fue ultimo Sprint en cuanto a personas, relaciones, procesos y
herramientas.

v' Identificar y ordenar los elementos mas importantes que salieron bien y las posibles
mejoras.

v Crear un plan para implementar las mejoras a la forma en la que el equipo Scrum

desempefia su trabajo.
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El Scrum Master alienta al equipo para que mejore, dentro del marco de proceso Scrum, su
proceso de desarrollo y su préctica para hacerlos mas efectivos y amenos para el siguiente

Sprint.

Para el final de la retrospectiva de Sprint, el equipo Scrum deberia haber identificado mejoras
que implementara en el proximo Sprint. EI hecho de implementar estas mejoras en el
siguientes Sprint, constituye la adaptacion subsecuente a la inspeccion del equipo de
desarrollo asi mismo. Aunque las mejoras pueden implementarse en cualquier momento, la
retrospectiva de Sprint ofrece un evento dedicado para este fin, enfocado en la inspeccion y
la adaptacion.

2.3.4 FASES DE SCRUM

Scrum consta de tres fases: Pregame, Game y Postgame.

PREGANVE | DEVELCPIMVENT | POSTGAME
PHASE I PHASE | PHASE
| I
~\ ot | I
‘ upd:tas I
Sprint |
Ckl N2 mora requireme ms
Product ’T cmlso li tog _______ I" m
Planning E""I::::g S|:l'|r‘l I -
| | Interalion Y/
\\ I 3\ Requicments I Documertation
\ | | !
\ Pnonues El'I'o:l estimates ! ]
\ I Ijseslms I )
| Evelution || 7
SPRINT oonery | £
High level design/ \i " I 4
Ardhitecture -
-~ /
’J‘:}\. f’
I
\ /
I \ /
I
|
I
1

|
I
Incremart |
I
1

Figura 2. 6.: Proceso de las fases de Scrum
Fuente: Peralta, A., 2003
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2.3.4.1 PRE-GAME
Segun (Peralta, A., 2003), la fase de Pre-Game incluye dos subfases:

v Planificacién: Consiste en la definicion del sistema que sera construido. Para esto
se crea la lista Product Backlog a partir del conocimiento que actualmente se tiene
del sistema. En ella se expresan los requerimientos priorizados y a partir de ella se
estima el esfuerzo requerido. La lista Product Backlog es actualizada
constantemente con items nuevos y mas detallados, con estimaciones mas precisas
y cambios en la prioridad de los items.

v' Arquitectura: El disefio de alto nivel del sistema se planifica a partir de los
elementos existentes en la lista Product Bakclog. En caso de que el producto a
construir sea una mejora a un sistema ya existente, se identifican los cambios
necesarios para implementar los elementos que aparecen en la lista Product Bakclog
y el impacto que pueden tener estos cambios. Se sostiene una Design Review Meeting
para examinar los objetivos de la implementacion y tomar decisiones a partir de la
revision.

2.3.4.2 GAME

Segun (Peralta, A., 2003), en esta fase se espera que ocurran cosas impredecibles. Para evitar
el caos Scrum define practicas para observar y controlar las variables técnicas y del entorno,
asi también como la metodologia de desarrollo que hayan sido identificadas y puedan
cambiar, Este control se realiza durante los Sprints, Dentro de variables de entorno
encontramos: tiempo, calidad, requerimientos, recursos, tecnologias y herramientas de

implementacion.

v Sprint: Es un TimeBox de 2-3 semanas en el que realizamos una reunion diaria de
Scrum.
v' Reunioén: Tres preguntas son hechas y respondidas por todos los miembros del

equipo.
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> ¢Qué hiciste desde la altima reunién del equipo?
» ¢ Qué obstaculos te encuentras?

» ¢Qué planeas lograr en la proxima reunion del equipo?

Estas reuniones diarias ayudan al equipo a descubrir posibles problemas lo antes posible y
Ilevar a la socializacidn del conocimiento y, por lo tanto, a promover una estructura de equipo

auto organizado.

2.3.4.3 POST-GAME

Segun (Peralta, A., 2003), contiene el cierre del realese. Para ingresar a esta fase se debe
Ilegar a un acuerdo respecto a las variables del entorno por ejemplo que los requerimientos

fueron completados.

v' Demostracién: Entrega el incremento de software al cliente para que la
funcionalidad que se ha implementado pueda ser demostrada y evaluada por el
propietario del producto y el interesado.

v" Cierre: Preparacion para la publicacion incluida la documentacion final, las pruebas

preliminares y la version.

2.4 INGENIERIA WEB

La ingenieria web define un tipo especial de aplicaciones cliente/servidor, las cuales pueden
definirse, a su vez, como una arquitectura de red en la que cada ordenador o proceso en la
red es cliente o servidor. Los servidores son en general potentes ordenadores dedicados a
gestionar unidades de disco, mientras que los clientes son maquinas menos potentes que usan

los recursos que ofrecen los servidores. (Mora, S., 2003).

La ingenieria web toma prestado muchos de los conceptos y principios basicos de la
ingenieria de software, dando importancia a estas actividades. Existen diferencias delgadas
en la forma en que se llevan a cabos estas actividades, pero el concepto principal es idéntico

dado que dicta un enfoque disciplinado para el desarrollo de un sistema.
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En el desarrollo de aplicaciones basadas en Web, se aplican herramientas de Ingenieria de

Software, sin tener en cuenta que contienen caracteristicas especiales, tales como usabilidad,

navegabilidad, seguridad, mantenimiento y escalabilidad. (Pinzon, O., s.f.).

2.4.1 PROCESO DE INGENIERIA WEB

Segun (Pressman, R., 2003), las actividades que formarian parte del marco de trabajo

incluirian las tareas abajo mencionadas. Estas tareas serian aplicables a cualquier aplicacion

Web, independientemente del tamafio y complejidad de la misma.

v

Comunicacién con el cliente: La comunicacion con el cliente se caracteriza por
medio de dos grandes tareas: el andlisis del negocio y la formulacion. El analisis del
negocio define el contexto empresarial-organizativo para las WebApps y otras
aplicaciones de negocio. La formulacion es una actividad de recopilacion de
requisitos que involucran a todos los participantes.

Planeacion: Se crea el plan del proyecto para el incremento de la WebApp. El plan
consiste de una definicion de tareas y un calendario de plazos respecto al periodo
establecido para el desarrollo del proyecto.

Modelado: Las labores convencionales de analisis disefio de la ingenieria del
software se adaptan al desarrollo de las WebApp, se mezclan y luego se funden en
una actividad de modelado de la IWeb. El intento es desarrollar analisis rapido y
modelos de disefio que definan requisitos y al mismo tiempo representen una
WebApp que los satisfara.

Construccién: Las herramientas y la tecnologia IWeb se aplican para construir la
WebApp que se ha modelado. Una vez que se construye el incremento de WebApp
se dirige a una serie de pruebas rapidas para asegurar que se descubran los errores en
el disefio.

Implementacion: Las WebApps se configura para su ambiente operativo, se entrega
a los usuarios finales y luego comienza un periodo de evaluacion. La

retroalimentacion acerca de la evaluacion para realizar los procesos respectivos.
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2.5 METODOLOGIA UWE

UWE (UML Web Engineering, en espafiol Ingenieria web basada en UML) es una
metodologia que permite especificar de mejor manera una aplicacion Web, para el proceso
de creacion de aplicaciones detalla esta, con una gran cantidad de definiciones, en el proceso
de disefio lista que debe utilizarse. Procede de manera iterativa e incremental, coincidiendo
con UML, incluyendo flujos de trabajo y puntos de control. (Pérez, H., 2010).

UWE se especializa en la especificacion de aplicaciones que se adaptan, y por eso hace
énfasis especial en las caracteristicas de personalizacion, y la definicion de los modelos de
usuario o en un patrén de caracteristicas de navegacion basado en preferencias, tareas o
conocimiento. Otros aspectos de interés de la metodologia UWE es la orientacion a objetos,
usuarios y la definicion de un modelo de referencia que da soporte a la metodologia y

formaliza los modelos por el grado de restricciones y definiciones que proporciona.

UWE es un proceso del desarrollo para aplicaciones Web enfocado sobre el disefio
sistematica, la personalizacién y la generacién semiautomatica de escenarios que guien le
proceso de desarrollo de una aplicacion Web. UWE describe una metodologia de disefio
sistematica, basada en las técnicas de UML, la notacion de UML y los mecanismos de

extensiéon de UML.

Es una herramienta que nos permitird modelar aplicaciones web, utilizada en la ingenieria
web, prestando especial atencion en sistematizacion y personalizacion (sistemas
adaptativos). UWE es una propuesta basada en el proceso unificado y UML pero adaptados
a la web. En requisitos separa las fases de captura, definicion y validacion. Hace ademés una
clasificacion y un tratamiento especial dependiendo del carécter de cada requisito.

En el marco de UWE es necesario la definicion de un perfil UML (extension) basado en
estereotipos con este perfil se logra la asociacion de una semantica distinta a los diagramas
del UML puro, con el proposito de acoplar el UML a un dominio especifico, en este caso, las

aplicaciones web.
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UWE define vistas especiales representadas graficamente por diagramas en UML. Ademas,
UWE no limita el namero de vistas posibles de una aplicacion, UML proporciona

mecanismos de extension basados en estereotipos.

2.5.1 ACTIVIDADES DE MODELADO DE UWE

Las actividades base de modelado de UWE son:

v" Andlisis de requerimientos
v" Modelo conceptual
v" Modelo navegacional

v" Modelo de presentacion

2.5.1.1 ANALISIS DE REQUERIMIENTOS

En el analisis de requerimientos, debe mencionarse un tipo de modelo denominado Diagrama

de Casos de Uso.

a) Diagrama de Casos de Uso: Los casos de uso se emplean para capturar el
comportamiento deseado del sistema en desarrollo, sin tener que especificar como se
implementa ese comportamiento. Los casos de uso proporcionan un medio para que
los desarrolladores, los usuarios finales del sistemay los expertos del dominio lleguen

a una comprension coman del sistema.

Como afirma (Booch et al., 2006) un caso de uso es una descripcién, de un conjunto
de secuencias de acciones, incluyendo variantes, que ejecuta un sistema para producir
un resultado observable de valor para un actor. Graficamente, un caso de uso se
representa como una elipse. Un diagrama de casos de uso es un diagrama que muestra

un conjunto de casos de uso, actores y sus relaciones.

Segun (Cevallos, K., 2015), se tiene lo siguiente:
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v' Sistema: El rectdngulo representa los limites del sistema que contiene los casos de
uso. Los actores se ubican fuera de los limites del sistema.

v’ Caso de uso: Se representan con elipses. La etiqueta en la elipse indica la funcion.

v Actor: Los actores son similares a las entidades externas; existen fuera del sistema.
El termino actor se refiere a un rol especifico de un usuario del sistema.

v Relaciones: Es entre un actor y un caso de uso, entre ellos se encuentran “include”,
donde una accion es prerrequisito de otra y “extends” es una accion que deriva de

otra.

package Reguirements [ @UseCase Diagram ]J

AddressBook

e —

zhrowsings
SearchContacts

— T

ZProcessings 5
S CreateContact
—
zprocessings
\updmecurrtact

= zprocessings E;%
DeleteContact

Figura 2. 7.: Diagrama de Casos de Uso
Fuente: LMU, s.f.

b) Diagramas de secuencia: Se utilizan para modelar los aspectos dinamicos de los
sistemas. Un diagrama de secuencia es un diagrama de interaccion que destaca la
ordenacion temporal de los mensajes; un diagrama de interaccién destaca la
organizacion estructural de los objetos que envian y reciben mensajes. Un diagrama
de secuencia es un tipo de diagrama de interaccion porque describe como y en que

orden, un grupo de objetos que funcionan en conjunto.
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A continuacion, se muestra una figura de referencia.

X =

. Bibliotecario de Préstamos
1: encontrar titulo ( )

e | [ | [ e ][ e |

! 2: encontrar (Slnng):

L 3: encontrar ejemplar ()

i
4: encontrar sobrp titulo (Titulo)
H

5: identificar prestatario ( ) :
|
1
|

I
6 encon’rav (String)

|
7: crear(irformacibn del prss(atanf, ejemplar)

| | g

R

Figura 2. 8.: Diagrama de Secuencia
Fuente: Cillero, M., 2009

Segun (Cevallos, K., 2015) los elementos principales de los diagramas de secuencia son:

v

Rol de la Clase: el rol de la clase describe la manera en que un objeto se va a
comportar en el contexto. No se listan los atributos del objeto.

Activacion: los cuadros de activacion representan el tiempo que un objeto necesita
para completar una tarea.

Mensajes: los mensajes son flechas que representan comunicaciones entre objetos.
Las medias flechas representan mensajes asincrénicos. Los mensajes asincrénicos
son enviados desde un objeto que no va a esperar una respuesta del receptor para
continuar con sus tareas.

Lineas de Vida: las lineas de vida son verticales y en linea de puntos, ellas indican
la presencia del objeto durante el tiempo.

Destruccion de objetos: los objetos pueden ser eliminados tempranamente usando
una flecha etiquetada “<>” que apunta a una X.

Loops: una repeticion o loop en un diagrama de secuencias, es representado como

un rectangulo. La condicion para abandonar el loop se coloca en la parte inferior
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2.5.1.2 MODELO DE CONTENIDO

El disefio del modelo l6gico-conceptual debe realizarse segin los modelos de casos de uso
que ya se hayan establecido y que se definen en la especificacion de requerimientos. El
modelo de contenido debe incluir aquellos objetos que estén implicados en las tareas y
actividades comunes que los usuarios finales realizaran en la aplicacion web, esto significa
diferenciar los elementos de mayor importancia para la realizacion de una tarea o que resultan

como el efecto de otra.

En la siguiente figura se dispone una clase agenda “AddressBook” conteniendo un conjunto
de contactos. Cada contacto debe contener un nombre, y puede contener una direccién de

correo, dos numeros de teléfono y dos direcciones postales.

package Content[ Cnntent Diagram ]J

AddressBook
-introduction : String

L]

Contact

-name : String
-email : String

1 1 1 1 1
-postaldddmiain -postalfddrAkernative -phongiain -phonsAlkernative

Address Phone Picture
-name : String -international&reaCode © Integer -width : Integer
-postalCode : Integer -prefix : Integer -height : Integer
-city : String -number : Integer
-country © String

Figura 2. 9.: Modelo de contenido
Fuente: LMU, s.f.
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2.5.1.3 MODELO NAVEGACIONAL

El modelo de navegacién debe comprender la especificacion de que objetos pueden ser

visitados mediante la navegacion a través de la aplicacion web y todas sus relaciones. Este

modelo puede destacarse como el mas importante de los modelos dentro del marco UWE

debido a que con este pueden representarse diferentes elementos estaticos al mismo tiempo

que se pueden incorporar lineamientos semanticos de referencia para las funcionalidades

dindmicas de la aplicacion web. UWE provee diferentes estereotipos para el modelado de

navegacion, en la figura se presentan los méas usados.

|:| clase de navegacion

indice

visita guiada

E') nodo extermo

Figura 2. 10.: Estereotipos del Modelo Navegacional

E men

pregunta

22 clase de proceso

Fuente: LMU, s.f.

En la siguiente figura, se muestra la aplicacion de los iconos que pertenecen al diagrama

navegacional.

package MavigationTransformation [ Navigaﬁon Diagram ]J

<<navigationLink==

==navigationClass>>
AddressBook

]

.

==navigationLink=>=

1

==navigationClass=>
Contact

O

=<navigationLink==

==naviggtionLink==  =<=navigsti

1

-postalddrMain tpostalAddrAlternative

prLink==

1

-phoneiain

==navigationLink>=

1

-phonedlternative 1

==navigationClass=> D
Address

Phone

=<navigationClass== |:| <<navigationClass== |:|

Picture

Figura 2. 11.: Estereotipos del Modelo Navegacional

Fuente: LMU, s.f.
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2.5.1.4 MODELO DE PRESENTACION

El modelo de presentacion ofrece una vision abstracta de la interfaz de usuario de una
aplicacion web. Se basa en el modelo navegacional y en los aspectos concretos de la interfaz
de usuario (1U). Describe la estructura basica de la 1U, (por ejemplo, texto, imagenes, enlaces,
formularios). Su ventaja es que es independiente de las técnicas actuales que se utilizan para
implementar un sitio web, lo que permite a las partes interesadas discutir la conveniencia de

la presentacion antes de que realmente se aplique. (Citlali, G, et. al., 2014).

A continuacion, se presenta los estereotipos mas usados para el modelo de presentacion.

grupo de presentacicn B paagina de presentacion
2 texto entrada de texto

= ancla T fileUpload

- hoton (o] imagen

= formulario componente de cliente

alternativas de presentacion q& seleccion

Figura 2. 12.: Estereotipos del Modelo de Presentacion
Fuente: LMU, s.f.

Segun (Salas, M., 2017), el modelo de presentacion define la apariencia que pueden tomar
los modelos de navegacion. Este modelo describe estructuras de objetos en base a clases
especializadas que conforman las paginas Web. Las clases de presentacion representan
paginas Web que estan compuestas de elementos de IU y otras clases de presentacion. Por
otro lado, también en estas clases pueden definirse varias propiedades fisicas de apariencia
que incluyen ordenamiento de los elementos del modelo y la definicion de propiedades CSS

(Cascading Style Sheets).

El modelo permite una vision amplia de los procesos de la pagina web que se representan en

los diagramas de navegacion; pueden interpretarse también con las interfaces del sistema
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web. El diagrama de presentacién de la metodologia UWE, permite al usuario comprender y

analizar, sobre el area de trabajo al que se sometera con la implantacion del sistema.

En la siguiente figura, se muestra la aplicacion de los iconos que pertenecen a los diagramas
de presentacion.

package Presentation[ Presentation Diagram 2]J

ContactCreationOrUpdate
:WorkingArea =
: Hame : EMail : CreateOrUpdate |§|T_m|

{live\alidation}

| : SaveNewComtact g, ‘

: picture |§| | : PhoneMain ‘

| : UpdateContact -‘

| : PhoneAlternative ‘

: PostalAddrMain | : Cancel . ‘
{autoCompletion}
:imageUpload 4 : PostalAddrAlternative
= {auteCompletion} : Messages EIE_

‘ : ValidationError ‘

‘ : Message ‘

‘ : Confirmation ‘

Message [2] Confirmation [2] ValidationError [2]
: P : Question 2 :ErrorMessage =
‘ : BackToAddressBook __ ‘ | :Cancel o | | 10K o ‘ ‘ : ReEditingContact __ ‘

Figura 2. 13.: Metamodelo para el modelo de escenarios web
Fuente: LMU, s.f.

2.6 INVENTARIOS

Inventario es un activo y se define como el volumen del material disponible en un almacén:
insumos, producto elaborado o producto semielaborado. Cuando la demanda es mayor que
el volumen disponible y los tiempos de aprovisionamiento no permiten cubrir el deficit, se

considera inventario agotado; es decir es el articulo que normalmente se tiene un inventario
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pero que no esté disponible para satisfacer la demanda en el momento justo. Una situacion
inversa, seria un inventario en exceso o sobre stock. (Zapata, J., 2014).

La realizacion de un inventario depende de la empresa o la persona que se encargue de la
actividad, asi como el momento en que se lo estéa realizando, por lo que estos factores generan

distintos tipos de inventario que son los siguientes:

» Inventarios iniciales: Realizados en una empresa al inicio del periodo fiscal, que
suele ser el 1ro de enero de cada afio.

» Inventarios periédicos: Realizados cada determinado tiempo (semanal, quincenal,
mensual, trimestral y demas).

» Inventarios finales: Realizados siempre que finaliza el periodo fiscal, que suele ser
el 31 de diciembre de cada afio.

» Materias primas: Son aquellas que no han sufrido ningin cambio previo al proceso
de produccion y son utilizadas directamente en el mismo.

» Materias en proceso: Se utilizan en la elaboracién del producto y su aspecto ha
cambiado por resultado del proceso de produccion.

» Productos terminados: Son los que estdn terminados para el almacenamiento y
venta posterior.

» Materiales y suministros: No forman parte del producto, pero son piezas
fundamentales para el buen funcionamiento de las maquinas utilizadas en el proceso

productivo.

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 distribucion 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.
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Aungue hayan cambiado las formas de realizar un inventario, sus caracteristicas siempre

seran las mismas y deberan estar presentes en todo momento, para poder lograr un inventario

a la perfeccion. Las caracteristicas que posee un inventario perfecto son las siguientes:

c)

d)

Es ordenado porque agrupa todos los elementos que conforman el patrimonio en sus
cuentas correspondientes y estas a su vez en sus masas patrimoniales.

Es detallada, ya que este se especifica todas y cada una de las caracteristicas de todos
los bienes que conforman el patrimonio de la empresa.

Es valorada, ya que cada uno de los elementos se les da un valor expresado en

unidades monetarias.

2.6.1 TECNICAS DE VALUACION DE INVENTARIOS

Los métodos mas importantes para valuar los inventarios son los siguientes:

>

Meétodo PEPS o FIFO: Este método se basa en lo primero que entra es lo primero
que sale. Su apreciacion se adapta més a la realidad del mercado, ya que emplea una
valoracion basada en costos més recientes.

Meétodo UEPS o LIFO: Este método contempla que toda aquella mercancia que
ingresa de Gltimo es la primera en salir. Su ventaja se basa en que el inventario
mantiene su valor estable cuando ocurre alguna alza en los precios.

Método del costo promedio aritmético: El resultado lo daré la media aritmética de
los precios unitarios de los articulos.

Meétodo del promedio armonico o ponderado: Este se calculara ponderando los
precios con las unidades compradas, para luego dividir los importes totales entre el
total de las unidades.

Meétodo 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.
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» Metodo del costo promedio movil 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.

» 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.

» 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 prevé posibles pérdidas.

2.7 COMPRAY VENTA

Compra es obtener algo a cambio de dinero. La compra implica necesariamente otra
operacion: la venta. Estas son actividades opuestas: la persona que hace la compra entrega
dinero para recibir un bien o servicio, mientras que la persona que vende entrega el bien o

servicio a cambio de dinero.

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

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

2.8 HERRAMIENTAS
2.8.1 FRAMEWORKS

Un framework se refiere a una estructura software compuesta de componentes
personalizables e intercambiables para el desarrollo de una aplicacién. En otras palabras, un
framework se considera como una aplicacion genérica incompleta y configurable a la que se

afiade las ultimas piezas para construir una aplicacion concreta. (Gutiérrez, J., s.f.)

Los objetivos principales de un framework son: acelerar el proceso de desarrollo, reutilizar

codigo ya existente, promover buenas préacticas de desarrollo como el uso de patrones,
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facilitar las cosas a la hora de desarrollar una aplicacion, haciendo énfasis en el verdadero

problema y olvidar de implementar funcionalidades que son de uso comin como ser el

registro de un usuario, establecer conexion con la base de datos, manejo de sesiones.

Segun AcensTechnologies (s. f.), el uso de un framework a la hora de realizar un proyecto,

ofrece importantes ventajas, no sélo al facilitar la tarea de la creacion de la aplicacion, sino

otras como en el mantenimiento del codigo, realizar ampliaciones, uso de patrones de disefio,

estructura predefinida de la aplicacién, codigo altamente testeado, comunidad de usuarios

detrés de cada framework, trabajo en equipo.

a)

b)

d)

Estructura predefinida de la aplicacion: El programador no necesita la
estructura global de la aplicacion, ya que esta es proporcionada por el propio
framework. Esto tiene la ventaja de que, pasado un tiempo, si tenemos que tocar
algo en la aplicacion, sabremos donde encontrar el archivo en cuestion de forma
rapida.

Cadigo altamente testeado: Todo el codigo que forma parte del framework esta
altamente probado, lo que garantiza el buen funcionamiento del mismo. Nosotros
podriamos desarrollar esas mismas funcionalidades, pero nunca podremos
garantizar ese nivel de testeo que ofrecen los frameworks.

Comunidad de usuarios detras de cada framework: La gran mayoria de los
frameworks tienen detras a una amplia comunidad de usuarios, de los cuales
muchos ayudan en su desarrollo o creando extensiones con funcionalidades extra
que podremos utilizar de forma sencilla sin tener que desarrollarlas por nuestra
cuenta.

Trabajo en equipo: El uso de frameworks facilita el trabajo en equipo, ya que,
si todos conocen el framework utilizado, conoceran la estructura de directorios y
sabran dénde tienen que ir para realizar una determinada accion.

Menos codigo y mas desarrollo: El uso de frameworks ayuda a escribir menor

codigo, lo cual significa menos tiempo gastado escribiendo.
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2.8.1.1 FRAMEWORK PARA FRONTEND

Estas son tecnologias que corren del lado del cliente, todas aquellas tecnologias que corren
del lado del navegador web, frontend es la parte de un programa o dispositivo a la que un
usuario accede directamente. Son todas las tecnologias de disefio y desarrollo web que corren

en el navegador y que se encargan de la interactividad con los usuarios.

HTML, CSSy JavaScript son los lenguajes principales del frontend, de los que se desprenden
una cantidad de frameworks y librerias que expanden sus capacidades para crear cualquier

tipo de interfaces de usuarios
Los Frameworks y librerias usadas para el frontend se describen a continuacion:

» JavaScript es un lenguaje de los denominados lenguajes de scripting. Los scripts
(script se traduce como guion, literalmente) son archivos de 6rdenes, programas por
lo general simples. Es por esto que no podemos definir JavaScript como un lenguaje
de programacion en un sentido estricto, pero sin embargo si nos permite crear paginas
dinamicas, con algunos efectos realmente interesantes y que mejoren
considerablemente su aspecto. Nos permite tener cierta interaccidn con el usuario de
nuestras paginas, reconocer determinados eventos que se puedan producir y
responder a éstos adecuadamente. Tratandose de un lenguaje de script, los programas
que realicemos, no necesitaran ser compilado. Los lenguajes de scripting son
lenguajes interpretados. Resumiendo: trabajar con JavasSript es sencillo y rapido, los
resultados pueden ser muy satisfactorios y aunque el lenguaje tenga algunas
limitaciones, permite al programador controlar lo que ocurre en la pagina. (Ribes, A.,
2011).

2.8.1.2 FRAMEWORK PARA BACKEND

Segun (Chapaval, N., 2018) Backend es la capa de acceso a datos de un software, que no es

directamente accesible por los usuarios, ademas contiene la légica de la aplicacion que
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maneja dichos datos; accede al servidor, que es una aplicacion especializada que entiende la

forma como el navegador solicita cosas.

Backend esta enfocado en hacer que todo lo que estd detras de un sitio web funcione
correctamente; toma los datos, los procesa y los envia al usuario, ademas de encargarse de
las consultas o peticiones a la base de datos, la conexidn con el servidor, cuenta con una serie
de lenguajes y herramientas que le ayudan a cumplir con su trabajo como Python, PHP y

demas lenguajes.

A) PHP

Php identifica a un lenguaje de programacion que nacié como Personal Home Page (PHP),
PHP suele procesarse directamente en el servidor, aunque también puede usarse a través de
software 27 capas de ejecutar comandos y para el desarrollo de otra clase de programas, sin
embargo, en la actualidad esa vinculado a PHP Hypertext Pre-Processor. Es un lenguaje de
programacion interpretado de tipado dinamico cuya filosofia hace hincapié en una sintaxis
que favorezca un codigo legible, orientado a objetos, que también puede utilizarse para el

desarrollo web.

Es un lenguaje de programacién poderosa y facil de aprender. Cuenta con estructuras de datos
eficientes y de alto nivel y un enfoque simple pero efectivo a la programacion orientada a

objetos.
Las caracteristicas de Php se resumen a continuacion:

v Gran extensién de documentacion: Php tiene la ventaja de ser usado por millones de
usuarios en muchos proyectos.

v Es multiplataforma, lo cual es ventajoso para hacer ejecutable su cédigo fuente entre
varios sistemas operativos.

v Es un lenguaje de programacién multiparadigma, el cual soporta varios paradigmas
de programacién como orientacién a objetos, estructurada, programacién imperativa

y, en menor medida, programacion funcional.
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v' Es libre y de cddigo abierto, lo que implica que existe una gran comunidad que lo
respalda, ademas, de que existen una gran variedad de librerias que facilitan su uso.

v' Se puede separar la estructura: Esto quiere decir que se puede tener de manera
independiente el codigo que se encarga de mover los datos del que se enlaza a la
interfaz.

B) LARAVEL

Laravel es un framework de codigo abierto para desarrollar aplicaciones y servicios web.

Su filosofia es desarrollar codigo PHP de forma elegante y simple, evitando el “codigo
espagueti”, tiene una gran influencia de frameworks como Ruby on Rails, Sinatra y
ASP.NET.

Laravel tiene cm objetivo ser un framework que permita el uso de una sintaxis elegante y
expresiva para crear cddigo de forma sencilla y permitiendo multitud de funcionalidades.
Intenta aprovechar lo mejor de otros frameworks y aprovechar las caracteristicas de las

ultimas versionas de PHP.

Gran parte de Laravel estd formado por dependencias, especialmente de Symfony, esto

implica que el desarrollo de Laravel dependa también del desarrollo de sus dependencias.
Segun (Sierra, K., 2018) las caracteristicas mas notables de Laravel son:

» Blade: Blade es un sistema de plantillas para crear vistas en Laravel. Este permite
extender plantillas creadas y secciones en otras vistas en las cuales también tendremos
accesibles las variables y con posibilidad de utilizar cdigo PHP en ellas, ademas,
ligado al uso de Bootstrap u otro framework HTML genera resultados optimizados a
los diferentes dispositivos moviles, tablets, PC’s.

» Eloquent: Es el ORM que incluye Laravel para manejar de una forma fécil y sencilla
los procesos correspondientes al manejo de bases de datos de nuestro proyecto.
Transforma las consultas SQL a un sistema MVC lo que permite procesar consultas

SQL directamente y asi protegernos de la inyeccion SQL.
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» Routing: Laravel proporciona un sistema de organizacién y gestion de rutas que nos
permite controlar de manera exhaustiva las rutas de nuestro sistema.

» Middlewares: Son una especie de controladores que se ejecutan antes y después de
una peticion al servidor, lo que nos permite insertar multiples controles, validaciones
0 procesos en estos puntos del flujo de la aplicacion.

» Escalable: Algunos de los sitios mas concurridos del planeta utilizan la capacidad de
Laravel para escalar de manera rapida y flexible para satisfacer las demandas de

trafico pesadas.

2.8.1.3 BASE DE DATOS

» MySQL: Es un sistema de gestién de base de datos relacional, es un sistema de
administracion y almacenamiento de base de datos que sirve para almacenar, agregar

y procesar informacién de manera inmediata.

Esto agrega velocidad y flexibilidad, las tablas son enlazadas al definir relaciones que
hacen posible combinar datos de varias tablas cuando se necesitan consultar datos.
(Pefia, 2014)
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CAPITULO III

MARCO APLICATIVO

3.1 INTRODUCCION

En este capitulo se abordara todo el ciclo de vida de la aplicacion web de control de ventas,
compras e inventarios de la distribuidora de gas comercializadora Angeles, para lo cual se
utilizard la metodologia &gil Scrum y la metodologia de ingenieria web basada en UML
(UWE), estas ya fueron descritas en el capitulo anterior, dichas herramientas sirven para la

ejecucion de cada uno de los Sprints del proyecto.

En relacién de los Sprints, estos se definieron uno por cada modulo del sistema por lo que se
consideraron seis Sprints para el desarrollo total del mismo. Se propone una metodologia
Scrum porque es una metodologia agil y esta puede adaptarse al cambio, también existe
comunicacion directa entre el cliente y los desarrolladores, ya que se mantienen reuniones

frecuentes, esto quiere decir que el cliente obtiene productos funcionales en corto tiempo.

En cada una de las reuniones para la definicién del Product Backlog, se pudo observar que,
un sistema de control de ventas, compras e inventarios era una necesidad para la distribuidora

Angeles debido al mal manejo de los registros fisicos.

En la siguiente figura se muestra la manera en que interactian dichas metodologias, Scrum
se encarga del desarrollo del proyecto mediante las iteraciones y en cada una de estas se hace
uso de las fases de la metodologia UWE, estas fases son las siguientes:

e El andlisis de requerimientos
e El modelo conceptual
¢ El modelo navegacional

e El modelo de presentacion
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Scrum
Diario

esarrollo del Sprint
ciendo uso de las fases d
modelado UWE:
e  Analisis de
requerimientos.
e Modelo conceptual.

Sprint e Modelo
Planning navegacional.
e Modelo de

=

presentacion.

Product Sprint Incremento
Backlog Backlog de Producto

Figura 3. 1.: Metodologia Scrum Complementado con UWE
Fuente: Elaboracién Propia

3.2 PRE-GAME
3.2.1 EQUIPO SCRUM

La siguiente tabla describe el equipo Scrum para el desarrollo del proyecto.

ROL NOMBRE

Duefio del Producto (Product Distribuidora de Gas Comercializadora

Angeles
Owner) ; : ;
Lic. Ariel Adalid Carrasco Fernandez
Responsable del Scrum (Scrum M. Sc. Aldo Ramiro Valdez Alvarado
Master) Lic. Victor Pozo Diaz
Equipo de desarrollo (Development Claudia Yupanqui Aruni
Team)

Tabla 3. 1.: Roles de Scrum
Fuente: Elaboracion Propia
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3.2.2 RECOPILACION DE LOS REQUERIMIENTOS

En esta fase de requerimientos se tuvo entrevistas con las areas involucradas para tener los
requerimientos y caracteristicas que deberia tener el sistema, en estas entrevistas se les
pregunto qué es lo que esperan del sistema ademas de preguntar que procesos necesitan para

que puedan llegar a ser automatizados.

La distribuidora de gas comercializadora Angeles es una empresa cuya actividad principal es
la distribucion, venta y compra de GLP, los datos de las ventas realizadas se requiere para el
area contable, administracion de la empresa, generar reportes con la informacion requerida
por la ANH, actualmente la empresa efectla estos procesos manualmente por lo tanto no se
tiene con exactitud las ganancias y pérdidas que tiene la empresa y para él envié de historias
el encargado del area debe trascribir en una hoja de trabajo Excel lo cual genera desgaste de
tiempo y esfuerzo ya que deben recurrir a los cuadernos para cualquier informacion que la
distribuidora necesite, por todo lo mencionado se presenta este proyecto, ya que un sistema
web permitiria acelerar las operaciones que la empresa requiera y tener una mejor

administracion.

Una vez comprendida las dificultades que tiene la distribuidora Angeles, se establecen sus

requerimientos.

Controlar los inventarios mediante la automatizacion de las compras y ventas del producto,
esto para determinar si se esta trabajando bajo pérdida o ganancia y asi generar reportes que
serian enviados a la ANH. Realizar el registro computarizado para poder llevar un control

adecuado de las ventas, conocer los lugares de venta de mayor demanda.

3.2.3 PILA DEL PRODUCTO (PRODUCT BACKLOG)

La siguiente tabla especifica la lista completa de tareas que debian ser alcanzadas con la
realizacion del sistema, esta tabla cuenta con nimero de lista, descripcion de las tareas a ser

realizada, prioridad dentro del sistema, numero de Sprint y el estado de la tarea.
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n TAREA MODULO ESTADO

10

11

12

13

14

15

Planificacion del proyecto

Creacion de la base de datos
para el proyecto

Autenticacion de usuarios

Registro de usuarios al sistema

Administrar informacion
personal del usuario
Administrar datos de la
empresa

Administrar datos de los
empleados.

Administrar datos de los
choferes.

Administrar datos de los
camiones.

Visualizacion de camiones,
empleados y choferes.

Registro de compras y ventas
Administrar datos de compra

Administrar datos de venta

Generar reportes de ventas
diarias, semanales, mensuales y
anuales

Generar orden de pago de
saldos pendientes o pagados
por los choferes de las ventas o
compras realizadas

Alta

Alta

Alta

Alta

Media

Media

Alta

Alta

Alta

Alta

Alta

Alta

Alta

Alta

Alta

Maddulo de
autenticacion
Maddulo de
autenticacion
Maédulo de
autenticacion
Maédulo de
administracion
Maédulo de
administracion
Maédulo de
administracion

Maodulo de
administracion

Madulo de
administracion
Maédulo de
inventario
Maédulo de
inventario
Médulo de
inventario

Modulo de
reportes

Maodulo de
reportes

Tabla 3. 2.: Pila del Producto
Fuente: Elaboracion Propia

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado
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3.2.4 HISTORIAS DE USUARIO

Segun Scrum Manager (2014), la descripcion de una funcionalidad que debe incorporar un

sistema de software y cuya implementacion aporta valor al cliente.

La estructura de una historia de usuario esta formada por:

v
v

Nombre breve y descriptivo

Descripcion de la funcionalidad en forma de dialogo o monologo del usuario
describiendo la funcionalidad que desea realizar.

Criterio de validacion y verificacion que determinara para considerar terminando y

aceptable por el cliente el desarrollo de la funcionalidad descrita.

Considerando los objetivos del Product Backlog, se pudo construir un conjunto de historias

de usuario, las cuales contaron con nimero de historia, nombre de historia, descripcion,

prioridad en el negocio, usuario, programador responsable, descripcion, validacion y Sprint

asignado.

v

v

Numero de historia. Numeracién incremental asignada a cada historia.

Nombre de historia. Propio de cada historia de usuario y diferente entre las demas
historias.

Usuario. Persona que se relacionara con la parte del sistema correspondiente a la
historia.

Prioridad en el negocio. Describe la importancia que cada una de las historias de
usuario posee, existen tres grados de prioridad para el desarrollo e implementacién
de las historias que son: alta, media, baja.

Programador responsable. Encargado de alcanzar el objetivo de dicha historia.

Sprint asignado. Numero de Sprint en el que se alcanzaran los objetivos de dicha
historia, existen cinco posibilidades de asignacién que son: 1, 2, 3,4y 5.

Descripcion. Objetivo que el usuario desea alcanzar.
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v Validacién. También conocido como comentario de lo que debe alcanzarse con la

historia de usuario.
Cada una de estos puntos seran desglosados en las siguientes tablas.

H1 Historia de usuario Login.

HISTORIA DE USUARIO

Numero 1 Usuario Administrador
Nombre Login
Prioridad en el negocio: Alta Iteracion 1
Programador responsable Claudia Yupanqui Aruni
Descripcion Permite en ingreso al sistema

Permite que el usuario registrado pueda ingresar
Validacion al sistema, realizar registros de compra, venta,
dependiendo del rol asignado al usuario.
Tabla 3. 3.: Historia de Usuario 1
Fuente: Elaboracion Propia

H2 Administracién del personal en el sistema.

HISTORIA DE USUARIO

Numero 2 Usuario Administrador
Nombre Administracion del personal en el sistema
Prioridad en el negocio: Alta Iteracion 2
Programador responsable Claudia Yupanqui Aruni
Descripcion Registro del personal en el sistema

Permite el registro y la modificacion de datos de
Validacion informacién personal de los empleados por el

administrador del sistema.

Tabla 3. 4.: Historia de Usuario 2
Fuente: Elaboracion Propia



H3 Administracién de camiones en el sistema.

HISTORIA DE USUARIO

Numero 3 Usuario Administrador
Nombre Administracion de camiones en el sistema
Prioridad en el negocio: Alta Iteracion 3
Programador responsable Claudia Yupanqui Aruni
o Registro y modificacion de camiones en el
Descripcion )
sistema
Permite el registro y modificacion de datos de
Validacion informaciébn de los camiones por el

administrador del sistema.

Tabla 3. 5.: Historia de Usuario 3
Fuente: Elaboracién Propia

H4 Gestion de ventas y compras.

HISTORIA DE USUARIO

Numero 4 Usuario Administrador, despachador
Nombre Gestion de compras y venta realizadas
Prioridad en el negocio: Alta Iteracion 4
Programador responsable Claudia Yupanqui Aruni
o Gestion de compras y ventas realizadas en el
Descripcion )
sistema.
L Permite gestionar las compras y ventas
Validacion

realizadas por la empresa.

Tabla 3. 6.: Historia de Usuario 4
Fuente: Elaboracién Propia



H5 Generar reportes.

HISTORIA DE USUARIO

Numero 5 Usuario Administrador, despachador
Nombre Generar reportes
Prioridad en el negocio: Media Iteracion 5
Programador responsable Claudia Yupanqui Aruni
o Realizar diferentes acciones dentro de los
Descripcion )
modulos.
L Permite generar reportes de los movimientos de
Validacion

la empresa.

Tabla 3. 7.: Historia de Usuario 5
Fuente: Elaboracién Propia

3.3 GAME

En esta etapa se desarrolla todos los requerimientos de nuestra pila de productos, para

la

planificacion se utilizé Sprint Backlog, y para el andlisis, disefio, implementacion y pruebas

que se hizo el uso de UWE.

3.3.1 PLANIFICACION DEL SPRINT: PRIMER SPRINT

Debido a que el proyecto se dividid en cinco médulos, lo que se realizo en esta parte del

proceso fue la seleccion de la lista de actividades del Sprint Backlog, las actividades fueron

extraidas de la lista Product Backlog y desarrolladas durante el tiempo establecida para el

desarrollo del Sprint.

n TAREA PRIORIDAD ESTADO

Autenticacion de usuarios en el sistema Alta Completado

2  Registro de usuarios del sistema Alta Completado
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Edicion de la informacion personal del

] Alta Completado
usuario

4 Asignacion de roles por usuario Alta Completado

Tabla 3. 8.: Sprint Backlog 1
Fuente: Elaboracion Propia

3.3.2 DESARROLLO DEL SPRINT: PRIMER SPRINT

Para el desarrollo del primer Sprint se disefiaron los modelos correspondientes a la
metodologia UWE, estos modelos fueron enfocados a responder las necesidades y alcanzar
los objetivos de la lista del Sprint.

3.3.2.1 ANALISIS DE REQUERIMIENTOS

En la figura se presenta el modelo de caso de uso genérico que se disefio para el primer Sprint.

package Reguirements [ @ Use Case Diagramy

" BRa - '/..-— i
- . «ncludes ,  tProcessings
l/ «bro\:sxqg» D e salida del
Ingresa al sistema \ sistema
~

5 ~ _«extend»
«extends | \«extend» Bl
~

~ - oo
\ 7 uprocessing D\

Usuario / 7
O N - ( Eliminar
= S : B usuarios
/~ aprocessings ¥ /  aprocessings 3y
( Agregar \_ Editar usuarios
\_  usuarios

Figura 3. 2.: Modelo de Caso de Uso — Entrada y salida del sistema
Fuente: Elaboracién Propia
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3.3.2.2 MODELO CONCEPTUAL

El modelo conceptual se realizdé considerando que el primer Sprint es el elemento mas

importante y este es el modelo de entrada y salida del sistema.

IngresaralSistema
-nombredeUsuario : String
-contrasefia : String
-Nombre : String
-Apellidos : String
-Email : String
-Rol : String

operainons
+IngresaralSistema()
+AgregarUsuarios()
+EditarUsuarios()
+EliminarUsuarios()
+SalirdelSistema()

Figura 3. 3.: Modelo de Conceptual —Entrada y salida del sistema
Fuente: Elaboracién Propia

3.3.2.3 MODELO NAVEGACIONAL

A continuacion, se muestra el modelo navegacional del login del sistema.

package Navigation [ @ Navigation Diagramu

«navigationClass» []
Login

> «processLink»

«menu» g

MenuPrincipal

> «processLink»

«navigationClass»
SalidadelSistema

Figura 3. 4.: Modelo Navegacional —Entrada y salida del sistema
Fuente: Elaboracién Propia
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3.3.2.4 MODELO DE PRESENTACION

El modelo de presentacion que se disefi6 para el primer Sprint muestra los procesos

principales de entrada y salida del sistema.

:sentation [ B%J Presentation Diagram1 U

«presentationGroup»

-NombredeUsuario : String .
-Contrasefa : String

«presentationGroup»
Login

«presentationGroups
MenuPrincipal

«presentationGroups
SalidadelSistema

Figura 3. 5.: Modelo de Presentacion —Entrada y salida del sistema

Fuente: Elaboracién Propia

3.3.2.5 DISENO DE INTERFAZ

El usuario final interactda con el sistema web y para realizar una inspeccién del sistema se

realizaron varias capturas de pantalla para observar el sistema final.

A continuacion, se muestra el disefio de interfaz del ingreso al sistema.

ANGELES

SISTEMA GLP

X

admin@angeles.com

Olvide la contrasefia

Figura 3. 6.: Disefio de Interfaz —-Entrada y salida del sistema
Fuente: Elaboracién Propia
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La siguiente figura muestra el registro de usuarios, diferenciando segln el rol, esto para dar

los permisos correspondientes a cada usuario.

ANGELES

@ Inicio

& Personal
& Productos
= Ventas
& camiones
™ Compra
& Destino
Ll Reportes

& Configuracion

L=

= @ () adminangeles

Configuraciones

Configuracién de la empresa -
Miembros del equipo

Rol del usuario admin angeles

Cambiar la contrasena

Ubicaciones

Nombre admin angeles
completo

correo admin@angeles.com
electrénico

Interno 22586566
Rol del usuario admin

Imagen Seleccionar archivo | Ningin archivo seleccionado

Figura 3. 7.: Disefio de Interfaz — Registro de usuarios

Fuente: Elaboracion Propia

3.3.2.6 PRUEBAS UNITARIAS

Las pruebas nos ayudan a corregir cualquier error inesperado, para que el sistema se ejecute

correctamente al momento de ingresar los datos o realizar cualquier tipo de consulta.

PRUEBA UNITARIA: LOGIN

Descripcion: Permite el ingreso y salida del sistema.

- Ingresar el nombre de usuario y contrasefa.
Objetivos: - Verifica si el usuario existe en el sistema.

- Ingresa al sistema de administracion.
Condiciones: Tener acceso a internet desde cualquier dispositivo.
Resultado esperado: Que el usuario registrado ingrese al sistema.

El usuario puede ingresar al sistema, realizar el
Resultado obtenido: registro de nuevos usuarios, estos son diferenciados

por rol, editar usuarios y eliminar usuarios.

Tabla 3. 9.: Prueba Unitaria de login
Fuente: Elaboracion Propia
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3.3.3 PLANIFICACION DEL SPRINT: SEGUNDO SPRINT

En este sprint se planifico el desarrollo del modulo de registro y gestion del personal, el cual
se encargard de todo lo referente a los datos del personal, como ser, tipo de empleado,
direccion y datos personales basicos, estas tareas fueron sustraidas de la lista de deseos
principal, en cada requerimiento se realiza el analisis, disefio, implementacion y pruebas

utilizando las fases de la metodologia UWE.

La siguiente tabla, muestra el Sprint Backlog con las tareas a realiza en el segundo Sprint.

PRIORIDAD | ESTADO

1  Registro y modificacion del personal Alta Completado
2  Administracion del personal Alta Completado
3 Registro y edicion de los choferes Alta Completado
4 Administracion de los choferes Alta Completado
5  Listar al personal Media Completado

Tabla 3. 10.: Sprint Backlog 2
Fuente: Elaboracion Propia

3.3.4 DESARROLLO DEL SPRINT: SEGUNDO SPRINT

Para el desarrollo del primer Sprint se disefiaron los modelos correspondientes a la
metodologia UWE, estos modelos fueron enfocados a responder las necesidades y alcanzar

los objetivos de la lista del Sprint.
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3.3.4.1 ANALISIS DE REQUERIMIENTOS

En la figura se presenta el analisis de requerimientos para el Segundo Sprint.

package Requirements[ [g Use Case Diagramu

«processing»
Crear y modificar Personal

«processing»
Modificar camion

“// e
{ > |~
\ Personal administrativo
Dueiio de la empresa \
d O

«browsing»
Listar camiones

Figura 3. 8.: Diagrama Casos de Uso - Administracion del Personal
Fuente: Elaboracién Propia

3.3.4.2 MODELO CONCEPTUAL

En modelo conceptual se realiz6 con los elementos més importantes.

package Content[ Personalu

Empleado
Cargo aiinbuies
aftnbutes -ci : String
-tipo_cargo : String -nombre : String
-sueldo : Integer -apellidos : String
-fecha_nacimiento : date
-email : String

-celular : Integer

-foto : String

-estado : Boolean = true
-cargo : Cargo

Chofer
-:-rmcsi_':-e:» +crear0‘"' B
-empleado : Empleado +listar()
-licencia : Integer +editar()
-categoria : String +obtener()
operations
+crear()
+listar()
+editar()

Figura 3. 9.: Modelo de Contenido - Administracion del Personal
Fuente: Elaboracion Propia



3.3.4.3 MODELO NAVEGACIONAL

El modelo navegacional especifica los objetos que pueden ser visitados mediante la

navegacion a traves del sistema web.

package Navigation| @ Navigation Persnna\u

«processClassy 3y \MD::?WS:C"TS;G D > «processLinks aprocessClassy 3y
Crear Empleado L i | Crea Chofer

3 «processLinks

" «navigationClassy
enavigationClass D 0 enavigationLinks Chofer D > «processLinks #processClassy 3
> «piocessLinks Empleado Modificar Chofer

0O «navigationLinks

«navigationClassy |:|
[P Cargo
«navigationClassy D
‘ Personal 3 «processLiks 2 eprocessLiks

> aprocessLinky

> «processLinks «processCiassy 3
Listar Chofer

> «processLinks

[eprocessCissy 3y aprocessClasss 3y
‘ Crear Cargo Modificar Cargo

Figura 3. 10.: Modelo Navegacional - Administracion del Personal
Fuente: Elaboracién Propia

3.3.4.4 MODELO DE PRESENTACION

El modelo de presentacion se disefio para el segundo Sprint.

package Presentation [ [g] Presentation D.agramy

Administracion de Personal

_Registrar Cargo : Cargo
-Registrar Chofer : Chofer

«presentationGroupx &
Registrar Cargo : Cargo g

‘ : Crear Cargo : Modificar Cargo

«presentationGroup»
Registrar Empleado : Empleado

‘ : Crear Empleado ‘ : Modificar Empleado = ‘

«presentationGroupx &
Registrar Chofer : Chofer g

: Crea Chofer : Modificar Chofer

| «presentationGroup»
: Listar Chofer

Figura 3. 11.: Modelo de Presentacion - Administracion del Personal
Fuente: Elaboracion Propia

| «presentationGroups ‘

«presentationGroupx» ’
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3.3.4.5 DISENO DE INTERFAZ

El usuario final interactda con el sistema web y para realizar una inspeccion del sistema se

realizaron varias capturas de pantalla para observar la administracion del personal.

ANGELES @ (R adminangeles

@ Inicio
Personal &, Importar Empleado | ‘ + an ‘
& Personal
& Productos
4 3 1 4
IS ventas Total Personal Personal activo Personal inactivo Total
& camiones
™ Compra
# Destino Show 25 v entries Search:
Ll Reportes Nombre completo Email Telefono Estado
& configuracion Juan Yupanqui Mamani juanyupanquisT@hotmail.com 71251032 =3
bibianovillca@gmail.com 76353525 =s
Aldo Carrasco Fernandez aldocarras123@gmail.com 69884263 m
Claudia Yupanqui Aruni yaczoe@gmail.com 60884173 [ Active |

Figura 3. 12.: Disefio de Interfaz — Registro de Empleados
Fuente: Elaboracién Propia

En la siguiente pantalla se mostrara las ventas y compras que realiza el empleado en el
sistema.

Lo

ANGELES [

(i\ admin angeles

@ Inicio

Perfil Ordenes de venta Facturas Pagos Entregas

& Personal

& Productos.

Claudia Yupanqui Aruni

i= ventas
Ajustes generales Personal Asignar contrasefia
& Camiones
Nombre Claudia Yupanqui Aruni

= Compra
T Email yaczoe@gmail.com

estino
lil Reportes Interno 69884173
# configuracion Tipo Empleado Administrador

Estado Active

v
Cancelar Enviar

Figura 3. 13.: Disefio de Interfaz — Listado de Empleados
Fuente: Elaboracién Propia

62



3.3.4.6 PRUEBAS UNITARIAS

La prueba unitaria para la administracion del personal de la empresa.

PRUEBA UNITARIA: ADMINISTRACION DEL PERSONAL

Descripcion:

Objetivos:

Condiciones:

Resultado esperado:

Resultado obtenido:

Permite realizar cambios del personal en el sistema.

- Registro de empleados al sistema.

- Realizar las modificaciones necesarias en los
empleados.

- Listar a los empleados.

Tener acceso a internet desde cualquier dispositivo.

Que el usuario realice actividades de los empleados
en el sistema.

El usuario puede realizar el registro de empleados
en el sistemay realizar los diferentes cambios que el
usuario lo requiera.

Tabla 3. 11.: Prueba Unitaria de la administracion del personal

Fuente: Elaboracién Propia

3.3.5 PLANIFICACION DEL SPRINT: TERCER SPRINT

La siguiente tabla, muestra el Sprint Backlog con las tareas a realiza en el tercer Sprint.

n TAREA PRIORIDAD | ESTADO

Registro y modificacion de los

camiones de distribucion y traslado Alta Completado
2  Administracion de los camiones Alta Completado
3 Asignacion de choferes a cada camion Alta Completado
4 Vista de los camiones registrados Alta Completado

Tabla 3. 12.: Sprint Backlog 3

Fuente: Elaboracion Propia
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3.3.6 DESARROLLO DEL SPRINT: TERCER SPRINT

Para el desarrollo del tercer Sprint se disefiaron los modelos correspondientes a la
metodologia UWE.

3.3.6.1 ANALISIS DE REQUERIMIENTOS

A continuacion, se muestra el caso de uso para el modulo de camiones.

package Requirements [ [£]) Use Case Diagramu

e = — < e— =g
= ks include» / i
> «processings D\ Sl ity Asignar chofer
«processings )5

Modificar camion

/ «browsing» D
| . .
Listar camiones

Figura 3. 14.: Diagrama de Casos de Uso — Administracion de los camiones
Fuente: Elaboracién Propia

3.3.6.2 MODELO CONCEPTUAL

El modelo conceptual proporciona la informacion relevante de la administracion de

camiones.

package Contenl[@ Content Diagramu

o Mantenimiento
Destino prermy attnbutes
L SESEERES -tipo : String
-placa : String -descripcion : String
-provincia : String -interno : Integer _costo : Integer
-localidad : String -modelo 'SStrlnq Sracta - dale
T:prau::idaé"nkg\teger _observacion : String
-tipo_combustible : boolean = false RN
-pertenece_empresa : boolean = true
-chofer : Chofer

Cargador

-camion : Camion
-nro_cargadores : Integer
-cantidad_glp : Integer
-pagxgarrafa : float

+get total)

Figura 3. 15.: Diagrama de Contenido — Administracion de los camiones
Fuente: Elaboracion Propia
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3.3.6.3 MODELO NAVEGACIONAL

El modelo navegacional especifica los objetos que
navegacion a traves del sistema web.

[ @ igation Camion U

pueden ser visitados mediante la

«pre lass» 3>
Modificar destino

> «processLink»

«navigationClass» |:|
Destino

O «navigationLink»

«processClass» 3>
Agregar destino
> dprocessLink»

«processClasss
P S* 3>3 eprocessLinks
agregar camion

«processClass»

>
Agregar mantenimiento

> «processLinks

«navigationClass» []

nCt Ofa ink
Camion
wprocessClass» 3>
| i camion «pr ks
O «navigationLink»
«navigationClass» |:|
Cargador

> uprocessLinks| «processClass» 3>
agregar

> «processLinks

«processClass» >
Modificar mantenimiento

> «processLink»
aprocessClass» 3>
modificar cargador

Figura 3. 16.: Diagrama Navegacional — Administracion de los camiones
Fuente: Elaboracién Propia

3.3.6.4 MODELO DE PRESENTACION

El modelo de presentacion nos ofrece una vision abstracta de la interfaz de usuario, a

continuacion, se muestran los modelos de presentacion del médulo institucional.

package Presentation [ E] Presentation Diagram—cammnu

«presentationPage»

Destino : newClass
Camion : newClass
Cargador : newClass
px-Mantenimiento : newClass

apresentationGroups
Destino : newClass

«image» ® |
: Agregar destino : Modificar destino Guardarfactualizar destino

«presentationGroup»
Camion : newClass

i «imagex»
: agregar camion : modificar camion

Guardar/Actualizar Camion

«presentationGroup»
Cargador : newClass

[ | «image»
: agregar cargador : modificar cargador

Guardar/Actualizar Cargados

Figura 3. 17.: Diagrama de Presentacion — Administracion de los camiones

Fuente: Elaboracién Propia

65



3.3.6.5 DISENO DE INTERFAZ

El interfaz son las pantallas con las que el usuario final interactta con el sistema web, para
suministrar informacién a la base de datos. A continuacion, se muestra las interfaces

disefiadas para el médulo.

El disefio de la pantalla destino permite registrar, modificar y listar los datos.

ANGELES E{ (i\ admin angeles|

@ Inicio
Ubicaciones
48 Personal
& Productos Show 25 v entries Search:
= Ventas Nombredel 15 cédigode Default
lugar localizacién Direccién de entrega Location Interno Accién

& Camiones

Calamarca PL Calamarca carrertera La Paz-  No Primary E
® Compra Oruro Location

Lahuachaca 7 Carretera La Paz - Oruro No 73484585 o
# Destino E .

Patacamaya PAT Carretera La Paz - Oruro No 73484844 B
Ll Reportes

Umala u Carretera La Paz - Oruro No 76353525 B
8 configuracion

Villa Remedios VR Carretera La Paz - Oruro No 73635521 ﬂ

Figura 3. 18.: Disefio de Interfaz — Administracion de destinos
Fuente: Elaboracion Propia

Pantalla camidn permite registrar, modificar y listar los datos de los camiones.

ANGELES

@ Inicio

& Personal

& Productos

0

= Ventas Total de camiones Camiones activos Camienes inactivos

® Compra

&8 Destino Show 10 v entries Search;

[ Egraitzs Placa Interno Informacion camion Estado

% Configuracion 626-PX 9 Nissan, Wollswagen, 400, BO, Amarillo [ Activo |
2314-KBD 5 Nissan, Nissan, 350, BO, Amarillo =3
3631-BLL 7 Volvo, Volve, 350, BO, Amarillo m
1236-SKT 4 Nissan, Nissan, 400, BO, Amarillo =3

Figura 3. 19.: Disefio de Interfaz — Administracion de camiones
Fuente: Elaboracién Propia
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3.3.6.6 PRUEBAS UNITARIAS

Se realizan las pruebas unitarias para el médulo de administracion del personal.

PRUEBA
UNITARIA:

ADMINISTRACION DEL PERSONAL

Descripcion: Permite realizar cambios de los camiones en el sistema.

- Registro de destinos al sistema.

- Registro de Camiones al sistema.

Registro de cargadores al sistema.

- Registro de Mantenimientos realizados a los camiones

Objetivos: pertenecientes a la empresa.
- Realizar las modificaciones necesarias en los camiones,
destinos.
- Listar a los camiones, destinos y mantenimientos existentes
en el sistema.
Condiciones: Tener acceso a internet desde cualquier dispositivo.
Resultado Que el usuario realice actividades de los camiones en el
esperado: sistema.
Resultado El usuario puede realizar el registro de camiones, destinos y

mantenimientos y cargadores en el sistema y realizar los

obtenido: : . : .
diferentes cambios que el usuario lo requiera.

Tabla 3. 13.: Prueba Unitaria de la administracion de camiones
Fuente: Elaboracion Propia

3.3.7 PLANIFICACION DEL SPRINT: CUARTO SPRINT

En este sprint se planifico el desarrollo del médulo de inventarios, para obtener la cuarta
version del sistema, el cual se encargara de todo el movimiento que tenga el GLP, como ser
compras, ventas y la entrega de dinero de parte de los choferes, para tener el control de los

inventarios y asi generar los reportes fisicos.
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En cada requerimiento se realiza el anélisis, disefio, implementacion y pruebas unitarias

utilizando las fases de la metodologia UWE.

n TAREA PRIORIDAD | ESTADO

Registro de las compras de GLP. Alta Completado

2 Administracion las compras de GLP. Alta Completado

Administracion de garrafas
3 _ Alta Completado
compradas y vendidas.

4 Registro de la venta de GLP. Alta Completado
5 Administracion de la venta de GLP Alta Completado

Tabla 3. 14.: Sprint Backlog 4
Fuente: Elaboracion Propia

3.3.8 DESARROLLO DEL SPRINT: CUARTO SPRINT

Para el desarrollo del tercer Sprint se disefiaron los modelos correspondientes a la
metodologia UWE.

3.3.8.1 ANALISIS DE REQUERIMIENTOS

Se presentara el caso de uso de inventarios donde los actores involucrados son: personal
administrativo donde puede realizar las diferentes tareas con el producto, despachador que al
igual que el administrador podra hacer el registro de compra y venta, pero este no podra
realizar la modificacion o eliminacion de cualquier registro existente en el sistema. También
se realiz6 una orden de pagos pendientes y pagos realizados por los choferes por las ventas

0 compras realizadas.
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A continuacién, se muestra el caso de uso para el cuarto sprint para el modulo de inventarios.

package Reguirements| @ Use Case Diagram? U

«processings »
Registrar
compra

«browsings I:l ¢
«include» . Compras

«browsings N
Compra de GLP D . «includes o
: sbrowsings []
Listar compra — _/

«browsing»

Lista de las D )
compras recibidas p 4

«browsings

Compras
recibidas

Administrador\

«browsing» D
Venta de GLP

«browsings

«processings »
Ordenes de venta

Registrar venta .

/ | Q ~ gincludex —
N S

| «incudes abrowsingy |:|

\ ‘ Listar ventas 4
" A | «browsing» D B

spachador ' ibi -
«inclu de‘» Venta recibidas A dincludey
\ A «processings »
\«includ Registrar venta recibida

«browsing»
Pagos

i

«browsing»
Listar ventas recibidas

«browsing»
Listar pagos

i

Figura 3. 20.: Diagrama de Casos de Uso — Inventario
Fuente: Elaboracion Propia
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3.3.8.2 MODELO CONCEPTUAL

El disefio para el modelo conceptual del cuarto Sprint puede verse en la siguiente figura.

package Content[ Content Diagram1 U

Compra de GLP
b

-camion : Camion
-ubicacion : Ubicacion
-fecha : date
-factura : Integer
-producto : Producto

Compra Garrafa

arnbures
-fabricante : String Venta de GLP
-unidad : String atinbites
-cantidad : Integer -personal : Personal
-precio : double -chofer : Chofer
-fecha_compra : date ~destino : Ubicacion
-fecha : date
-metodo de pago : String
-tipo de venta : String
-factura : Integer
-producto : Producto

Figura 3. 21.: Modelo Conceptual — Inventario
Fuente: Elaboracion Propia

3.3.8.3 MODELO NAVEGACIONAL

El modelo navegacional especifica los objetos que pueden ser visitados mediante la

navegacion a traves del sistema web.

package Navigation [ @ Navigation Diagram1 U

O «navigationLinks

Menu

wnavigationLink»
P «navigationLink»

«menux» > «processLink»

Compra de GLP

«menu»
Venta de GLP

«processClass» 3>
Registro de venta

O knavigationLinks

«processClass» 3>
Registro de compra
> «processLink»

«navigationClass» D 0| «navigationLink

O «navigationLink»

«navigationClass» |:|

Ordenes de venta «navigationClass» D
> «processLink» Lista de ventas

«processClassy» >
Registro de ventas rec

> «processlinks

«navigationClass» D
Compras recibidas

«navigationClass» D
Lista de compras

> «processLink»
«navigationClass» [:]
Ventas ibi

> «processLinks

> ap inks igati lassy D
Lista de vetnas rec
«navigationClass» E]
Pagos

«navigationClass» |:|
Lista de pagos

O «navigationLink»

O «pavigationLinks

«navigationClass»
Lista compras recibidas

g

Figura 3. 22.: Modelo Navegacional — Inventario
Fuente: Elaboracion Propia
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3.3.8.4 MODELO DE PRESENTACION

El modelo de presentacion nos ofrece una vision abstracta de la interfaz de usuario, a

continuacion, se muestra el modelo del moédulo de inventario.

package Presentation | Presentation Diagram 11 U

«presentationPage» D

atinbuies
apresentationGroups-Menu Principal : newClass
«presentationGroups-Compra Garrafa : newClass
: Listado compra garrafas
«presentationGroup»-Venta Garrafa : newClass

«presentationGroup»
Menu Principal : newClass

«presentationGroup»
Compra Garrafa : newClass

«presentationGroup» Q «image» E]
: Registro compra garrafa Guardar Actividad

«presentationGroup»
: Listado compra garrafas

«presentationGroup»
Venta Garrafa : newClass

«presentationGroup» «image» @
: registro venta garrafa Guardar Actividad

«presentationGroup»
: Listado venta garrafas

Figura 3. 23.: Modelo de Presentacién — Inventario
Fuente: Elaboracion Propia
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Se define el modelo de presentacion de la actividad de compra y venta de GLP.

package Presentation[ |2 Presentation Diagram IZU

«presentationPage»

aftnbutes
apresentationGroups-Menu Principal : newClass
epresentationGroups-Compra GLP : newClass
apresentationGroups-Venta GLP : newClass

«presentationGroup»
Menu Principal : newClass
«presentationGroups»
Compra GLP : newClass
«presentationGroup» «presentationGroup»
: Registro de compra GLP : Modificar compra GLP
«presentationGroup» . «imagey»
: Listado compra GLP Guardar Actividad
«presentationGroup»
Venta GLP : newClass
«presentationGroup» Q «presentationGroup» g
: Registro venta GLP . : Modificar venta GLP .
«presentationGroup» g «image»
: Listar venta GLP . Guardar Actividad EI

Figura 3. 24.: Modelo de Presentacién — Inventario
Fuente: Elaboracion Propia



3.3.8.5 DISENO DE INTERFAZ

El usuario final interactda con el sistema web y para realizar una inspeccion del sistema se

realizaron capturas de pantalla para observar el control de compras y ventas del producto.

|1

ANGELES !l (i\ admin angeles

@& Inicio |

Compras

& Personal

& Productos Todas Filtrar

i= Ventas

& Camiones Show 325 v entries Search:

w Compra < Factura # Placa cantidad de erden Total Fecha de erden Accion
P0-0001 1236-SKT 609 B511,290.86 07-02-2020

- oo

PO-0002 1236-SKT 400 BS9,270.00 07-02-2020 E ﬁ

Compras recibidas

4 Destino Showing 1to 2 of 2 entries

Previous Next

Ll Reportes

o Configuracion

Figura 3. 25.: Disefio de Interfaz — Administracion de Compras
Fuente: Elaboracion Propia

La siguiente captura de pantalla muestra la administracion de ventas.

ANGELES = ] (!\ admin angeled
@& Inicio
Ordenes ds it ‘ + An |
& Personal
& Productos Todas | Filtrar
= Ventas
Show| 25 v entries search:
& Ccamiones
Orden de venta # Nombre completo Cantidad Facturado Lleno Pagado Total Fecha de orden Accién
™ Compra
ach 50 ° o] [ ] BSG,11125  08-02-2020 [ [ ]
@ Destino
JuanYupanguiMamani 400 Q Q Q B59,270.00 06-02-2020 E ﬂ
Ll Reportes
50-0001 Claudia YupanquiAruni 609 o] o] (o] BS13,799.94 27012020 ﬂ ﬁ

& configuracion

Showing 1to 30f3 entries

Previous Next

Figura 3. 26.: Disefio de Interfaz — Administracion de Ventas
Fuente: Elaboracion Propia
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3.3.8.6 PRUEBAS UNITARIAS

Se realizan las pruebas unitarias para el médulo de Inventarios.

PRUEBA .
ADMINISTRACION DE COMPRAS Y VENTAS
UNITARIA:

Permite realizar el registro de todas las compras y
ventas realizadas por la empresa.

- Registro de compra de garrafas al sistema.

- Registro de venta de garrafas al sistema.

- Registro de compra de GLP al sistema.

- Registro de venta de GLP al sistema.

- Realizar las modificaciones necesarias en los
Objetivos: registros de compra y venta de GLP.

- Listar la compra de garrafas, venta de garrafas.

- Listar la compra y venta de GLP.

- Mostrar un total de GLP vendido, comprado, stock
actualizado, total de dinero a entregar por cada

Descripcion:

chofer
Condiciones: Tener acceso a internet desde cualquier dispositivo.
Resultado Que el usuario realice actividades de distribucion,
esperado: compra y ventas de GLP en el sistema.
Resultado El usuario puede realizar el registro de las compras y
. ventas de GLP también obtiene los totales y dinero a
obtenido:

entregar por cada chofer.

Tabla 3. 15.: Prueba Unitaria — Administracion de compras y ventas
Fuente: Elaboracion Propia

3.3.9 PLANIFICACION DEL SPRINT: QUINTO SPRINT

Al igual que en cada Sprints, realizamos la planificacion correspondiente del ultimo Sprint,
obteniendo la lista de deseos procedentes del Product Backlog, en cada requerimiento se

realiza el analisis, disefio, y pruebas utilizando las fases de la metodologia UWE.
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n TAREA PRIORIDAD | ESTADO

Reportes de compras y ventas Alta
Reporte de saldo por cobrar a

2 Alta
choferes

3 Reporte de datos de los empleados Alta

Tabla 3. 16.: Sprint Backlog 5
Fuente: Elaboracion Propia

3.3.10 DESARROLLO DEL SPRINT: QUINTO SPRINT

Completado
Completado

Completado

El ultimo Sprint se realizado de acuerdo a los reportes requeridos para el sistema, siguiendo

los lineamientos de la metodologia.

3.3.10.1 ANALISIS DE REQUERIMIENTOS

A continuacion, se muestra el caso de uso del quinto Sprint.

package Requirements| 2] Use Case Dlagramzu

" «browsing»

/ ;\Re,portes
= r- «extends , \«extend» e

|«extend» s

& «mclude»

I
|
Administrador |
|
|

i \«lnqlude»
~

- i

N\ «include» | | «includes /
N 7

‘/ «processing» D‘

Rango de fechas

g «browsing» «brouslng»
& Inventario disponible ) Reporte de ventas
.
«processmg»
‘ Orden de pago
\ gincid

/";'. «browsing» D‘ (/,., «browsing» O =
.. Reporte de compras vl Informe del personal
vl

«extends

l
|
|
|
|
|
el

Figura 3. 27.: Diagrama de Casos de Uso — Reportes

Fuente: Elaboracion Propia
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3.3.10.2 MODELO CONCEPTUAL

A continuacion, se presenta el Gltimo modelo conceptual del proyecto, en este caso

relacionado al modulo de generacion de reportes.

package Content][ Content Diagram Reportu

Reporte

Sinpuies
-nombrereporte : String
-datos : Objecto

operations

+generar reporte excel()
+Generar reporte pdf ()

Figura 3. 28.: Modelo Conceptual — Reportes
Fuente: Elaboracién Propia

3.3.10.3 MODELO NAVEGACIONAL

La siguiente figura representa el modelo navegacional del quinto Sprint del proyecto.

package Navigation|[ E} Navigation DiagramBU

> «processLinks

xmenu» ED «navigationLink»s
Menu principal

«navigationClass»
Inventario disponible

O «npavigationLink» > «processLink»

I «processClass» 3>

g E-lavigationLinlﬂ"ﬁVigﬂﬁOnc'ESS» 0 CSVIPDF

Reportes Reporte de compras

> «processLink»
«processClass» 3
Orden de pago

0| «navjigationLink» [, navigationClass» > «processlink

Reporte de ventas

O «navigationLigk > «processLinks

" «navigationClass» D
Informe personal

Figura 3. 29.: Modelo Navegacional — Reportes
Fuente: Elaboracion Propia
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3.3.10.4 MODELO DE PRESENTACION

El modelo de presentacion nos ofrece una vision abstracta de la interfaz de usuario, a

continuacion, se muestra el modelo para el modulo de reportes.

package Presentation [ Presentation Diagram Reponu

«presentationPage» B

npures

«presentationGroup»-Menu Principal : newClass
spresentationGroups-Reportes : newClass

«presentationGroup»
Menu Principal : newClass

«presentationGroup»
Reportes : newClass
«presentationGroup» «imagex»
Datos Generar Reporte

Figura 3. 30.: Modelo de Presentacion— Reportes
Fuente: Elaboracién Propia

3.3.10.5 DISENO DE INTERFAZ

Las interfaces son las pantallas con las que el usuario final interactda con el sistema web.

ANGELES

B8 | os-01-2020 £ | os-01-2020 Todo M Filtrar Csv PDF

1,618.00 BS36,705.00 BS31,583.36 411.08 BS5,121.64
Cantidad Valores de venta Valor de costo Impuesto Ganancias
h 2 Search
N Valores de Valor de Margen de
| Reportes < Fecha Factura Cantidad venta(BS) costo(BS) Impuesto(BS) Ganancias(BS) beneficio(%)
Inventario disponible 08-01-2020 INV-7188 200 4,600.00 3,904.00 0.00 696.00 17.83
Reporte de ventas
07-01-2020 INV-7187 408 9,202.50 7,983.68 0.00 1,218.82 15.27
Informe de historial de ventas
epor 06-01-2020 INV-7182 609 13,702.50 11,887.68 411.08 1,814.82 15.27
06-01-2020 INV-7186 400 9,200.00 7,808.00 0.00 1,392.00 17.83

" Figura 3. 31.: Disefio de Interfaz— Reportes
Fuente: Elaboracién Propia
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La siguiente figura muestra la orden de pago pendientes o pagos realizados por parte de los

choferes, esta orden se genera al momento de realizar una venta o una compra.

ANGELES

N° Factura Cantidad(Bs)

80, Bolivia

cantidad  Tarifa(as)

Pagos

. W'Pago N Factura  Mitodo  cantidad(Bs)
> 0001 INV-0001 Efectivo §,111.25

B5226.25 Total

Gran total B58,111.25

Crear manualmente.

Figura 3. 32.: Disefio de Interfaz— Reportes
Fuente: Elaboracién Propia

3.3.10.6 PRUEBAS UNITARIAS

Se realizan las pruebas unitarias para el médulo de Reportes.

PRUEBA
REPORTES

UNITARIA:

Permite generar reportes de diferentes acciones

Descripcion: _
dentro del sistema.

Objetivos: Genera reportes cuando sea necesario, teniendo en
cuenta las fechas.

Condiciones: T.ener . .acceso a internet desde cualquier
dispositivo.

Resultado esperado: Sue: el usuario logre realizar todos objetivos en el

print.

El usuario puede generar reportes al momento de
Resultado obtenido:  realizar registros de compras, ventas u otra
actividad.

Tabla 3. 17.: Prueba Unitaria — Reportes
Fuente: Elaboracion Propia
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3.4 POST - GAME

3.4.1 PRUEBAS DE STRESS

Una evaluacion de este tipo poner a prueba la robustez y la confiabilidad del software
sometiéndolo a condiciones de uso extremas. Entre estas condiciones se incluyen el envio
excesivo de peticiones y la ejecucion en condiciones de hardware limitadas. El objetivo es
saturar el programa hasta un punto de quiebre donde aparezcan bugs (defectos)

potencialmente peligrosos. (Sanchez, J., 2018).

Dentro de las pruebas de rendimiento de software se realizan o se encuentran las pruebas de
stress son las que evalUan y ponen aprueba la robustez y la confiabilidad del software
sometiéndolo a condiciones de uso extremo. Entre estas condiciones se incluyen el envio
excesivo de peticiones y la ejecucion en condiciones de hardware limitadas. El objetivo es
saturar el programa hasta un punto de quiebre donde aparezcan defectos potencialmente
peligrosos. La importancia de detectar errores a tiempo es tal, que las pruebas de estrés suelen
realizarse en las primeras instancias del plan de aseguramiento de la calidad (QA). (Sanchez,
J., 2018).

Se mide el tiempo de respuesta, el nimero de soluciones atendidas, cantidad de memoria
consumida, medicién del procesador y acceso al disco, nimero de transacciones y evaluara

los limites de los componentes del sistema.

La herramienta que realizara la prueba de stress es WebServer Stress Tool, el cual es una
herramienta para simular altas cargas de trabajo en un servidor web. WebServer Stress Tool
puede simular una cantidad de 10000 usuarios de forma independiente a través de un
conjunto de direcciones URL. Las direcciones URL simples son compatibles, asi como

también los patrones URL complejos.

Para usar Webserver Stress Tool es importante que se maximice el tiempo de actividad y se

resuelva problemas criticos de rendimiento en el servidor web, también es importante que
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reciban los recursos del servidor que necesitan cuando lo necesitan para garantizar una

experiencia de usuario de alta calidad.

A continuacion, se realiza las pruebas de stress, en el programa antes mencionado.

Test Setup Select Test Type and Number of Users
e

(I CLICKS Run Test with constant load until each users has generated a specified number of dicks

Test Type
Run Test with constant load for a specified time

i () TIME
-% (®) RAMP Run Test with increasing load for a spedfied time

URL:
s Run Test For 5 % Minutes (from 16/12/2019 03:26:59 p.m. until 16/12/2015 03:31:59 p.

wp
User Simulation

Number Of Users 40 %

Settings Click Delay o *4] Seconds [Irandom Click Delay [ | Use “per URL dick delay

Browser Settings

Options

Project/Scenario Comments, Operator
Test Results

Log Files

Graphs

Figura 3. 33.: Prueba de Stress — Tipo de prueba
Fuente: (WebServer Stress Tool, 2019)

A continuacidn, se establece los parametros de simulacion del navegador, donde podremos

observar en la siguiente figura.

Test Setup Set Browser Simulation Parameters PAESSLER
Browser Simulation
==1mm]
Use Proxy: |\ﬂcalhnstfangsles | Port: |EIJIJEI |
Test Type
[ Use Proscy User: | | Password: [ |
[¥]use Agent: Mozila/5.0 {compatible; Webserver Stress Tool 8; Windows) w
URES [] addtl. Headers:
L
Erowser Settings [¥] Use Timeouts (Requests taking longer than this value [s] are discarded): |120 %
m [ Simulate Maximum Data Rate for Client [kbit/s]: 64 %
= []Enable Cookies Show Cookies in Log
@p

Recursive browsing (HTML parsing needs a lot of CPU power - use with caution)
[]Download Image URLs Show Images in Log
Test Results []Dewnload EMBED, OBJECT and FLASH Show Objects in Log

Lo

[]Dewnload Frames/IFrames Show Frames in Log

L

. [“IFollow "REFRESH™Meta Tags ("HTML Metz Refresh™)
les

Graphs

Figura 3. 34.: Prueba de Stress — Parametros de Simulacion
Fuente: (WebServer Stress Tool, 2019)
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Por altimo, se ve los resultados en la siguiente figura.

Test Setup View Graphical Results PAESSLER

Protocol Times Test Client Health Hierarchy Click Time Spectrum Bandwidth
Click Times and Errors (per URL) Click Times, Hits/s and Clicks/s Open Requests and Traffic

ol

Test Type
i Open Requests & Transferred Data
Active Users
JS7R56 7889 273 IS W22 252728 30 323F 353739 0 00 000
URLs P T T T W M M Y M M M
40
— F19
wr
35 F17
Browser Settings 16
30 F15 &
o F1a 2
w o =
el o 1H
@}:ﬂ = o
SR & 0F fud
[= = 102
Options g % Fg ‘(E“
15 =obg 2
Test Results 7 &
10 Es
=5 5
e 5| Fa
Log Files F3
- T T T T
X 50 100 150 200 250
Time since start of test [s]
T ¥ — Open Requests [¥ — Sent Requests per second
W — Received Requests per second W — Network Traffic [kbit/s]
Test Type: RAMP (run test for & minutes)
User Simulation: ramp test with up to 40 simultaneous users - 0 seconds between clicks
P4 IPAESSLER
<= Webserver Stress Tool

Figura 3. 35.: Prueba de Stress — Resultado de la prueba
Fuente: (WebServer Stress Tool, 2019)

Como podemos observar en el resultado obtenido por WebServer Stress, se observa que el

rendimiento del sistema donde existen mas de 40 usuarios conectados indica que el sistema

funciona y responde bastante bien cuando existe esta saturacion de usuarios conectados, el

resultado nos sirve para mejorar el sistema y de esta forma cumplir con las expectativas del

usuario.
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CAPITULO IV

CALIDAD Y SEGURIDAD

4.1 INTRODUCCION

En este capitulo se determina la calidad del sistema web en base a parametro de medicién y
medidas de seguridad que tiene el sistema, esto consiste en aquellos procedimientos, técnicas
e instrumentos aplicados por entes capacitados para garantizar que un producto cumpla o

supere un nivel minimo aceptable para su comercializacion.

Si es que asi se lo ha planteado, lo que hasta el momento no se tiene estandares del software,
no es lo mismo que las pruebas del sistema, estos son implicitos al momento de hacer las

pruebas de integracion final del sistema.

4.2 FACTORES DE CALIDAD DEL SOFTWARE

Segin (Pressman, R., 2010), la calidad del software es “la concordancia con los
requerimientos funcionales y de rendimiento explicitamente establecidos con los estandares
de desarrollo explicitamente documentados y con las caracteristicas implicitas que se espera

de todo software desarrollado profesionalmente”.

Entre las diferentes metodologias para medir la calidad de software, existe el método Website

QEM, el cual se describira a continuacion.
4.3 METODOLOGIA WEBSITE QEM
Segun (Olsina, L., 1999), el propoésito era el de aportar una estrategia eficaz para evaluar y
analizar la calidad de sitios o aplicaciones Web. Esta basada en un modelo jerarquico de

requerimientos de calidad, partiendo de las caracteristicas de alto nivel prescritas en la norma

I1ISO-9126, las cuales son las siguientes:
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Usabilidad: Esta definido como un conjunto de atributos que otorgan el esfuerzo
necesario para su uso, y en la evaluacion individual de dicho uso, mediante un
conjunto de usuarios declarados implicitos.

Funcionalidad: Se define como el conjunto de atributos que otorgan la existencia de
un conjunto de funciones y sus propiedades especificas. Las funciones son aquellas
que satisfacen conjuntos de usuarios declarados implicitos.

Confiabilidad: Se define como un conjunto de atributos de habilidad del software
para mantener condiciones de establecer su propio nivel de desempefio por un periodo
determinado.

Eficiencia: Se define como un conjunto de atributos que otorgan la relacion entre el
nivel de rendimiento del software y la cantidad de recursos usados por el usuario,
bajo las condiciones establecidas.

Mantenibilidad: Se define como un conjunto de atributos que otorgan el esfuerzo
necesario para hacer modificaciones especificas.

Portabilidad: Se define como el conjunto de atributos que otorgan la habilidad de

software para ser transferido de un entorno a otro.

4.3.1 CRITERIOS DE PREFERENCIA DE CALIDAD ELEMENTAL

Segun (Olsina, L., 1999), un criterio de evaluacion elemental ayuda a comprender y

especificar como medir atributos cuantificables. Nosotros estamos interesados en la

determinacion de la preferencia de calidad elemental para cada atributo de manera que por

medio de un proceso de agregacién podamos obtener un valor numérico global para el

producto a evaluar.

La eleccion del tipo de criterio de evaluacion elemental resulta de importancia en

consideracion de los niveles de precision, objetividad y facilidad de uso. El nivel de precision

depende del grado de criticidad de alguno o de todos los componentes del producto en un

proyecto de evaluacion.
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Un criterio de evaluacion elemental absoluto es aquél que se emplea para determinar la
preferencia absoluta de un atributo de un artefacto, y que no esta relacionado con indicadores
de otros sistemas comparativos. Un criterio absoluto se diferencia de uno relativo en que la
meta de este Ultimo consiste solamente en la determinacion de los indicadores relativos de
los sistemas comparados sin evaluar la calidad (o la caracteristica que corresponda) de cada
sistema de un modo individual e independiente. Por lo tanto, una comparacion relativa entre
sistemas produce un orden o ranquin relativo, que no puede ser interpretado individualmente

dado que no representan el grado de cumplimiento de los requerimientos absolutos.

En la siguiente figura se pretende mostrar la taxonomia de los criterios elementales.

/ 1. Criterio de Variable Unica

VARIABLE 2. Criterio de Variable Normalizada
CONTINUA

3. Cniterio Mult-Variable

/]

4. Criterio de Preferencia Directa

ABSOLUTO

5. Criterio Binario

VARIABLE |_—— 6. Criterio Multi-Nivel
(o) DISCRETA

FLEMENTAL _\\\ 7. Criterio Multi-Nivel defindo como

Subconjunto

8. Criterio Multi-Variable

9. Criterio de Variable Unica
§ 10. Criterio de Vanable Normalizada
11. Criterio Estadistico
Figura 4. 1.: Taxonomia de tipos de criterio elementales
Fuente: Olsina, L., 1999

RELATIVO

4.4 CALIDAD DEL PROYECTO

El analisis de calidad del software que se realiz6 para el presente proyecto, se realizo el uso

del modelo de agregacion y puntaje.

4.4.1 USABILIDAD

La usabilidad es la capacidad del software de ser entendido, aprendido y usado en forma facil

y atractiva. La usabilidad esta determinada por los usuarios finales y los usuarios indirectos
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del software, dirigidos a todos los ambientes, a la preparacion del uso y el resultado obtenido.
(ISO/IEC9126, 2010).

Para evaluar la usabilidad se debe considerar las siguientes caracteristicas descritas en la
tabla.

» Comprension global del sitio: Representa a todas aquellas facilidades que permiten
a la audiencia tener una rapida comprension tanto de la estructura organizativa, como
del contenido del sitio web, facilitando el acceso rapido y el recorrido del mismo y

también de sus componentes.

COMPRENSIBILIDAD GLOBAL DEL SITIO

N° Subcaracteristica Resultado
1 Esquema de Organizacion Global 0,80
2 Calidad en el sistema de etiquetado 1,00
3 Visita guiada orientada al usuario 1,00
4 Mapa de imagen 0,95
TOTAL 0,93

Tabla 4. 1.: Evaluacion de Comprensibilidad
Fuente: Elaboracion Propia

» Mecanismos de ayuda y retroalimentacion en linea: Representa a un conjunto de
preguntas que se realizan con mayor frecuencia y que estan ya publicadas en el sitio

web con sus respectivas respuestas.

MECANISMOS DE AYUDA Y RETROALIMENTACION EN LINEA

N° Subcaracteristica Resultado
1 Calidad de la ayuda 1,00

1.1 Ayuda Explicada orientada al usuario 1,00

1.2 Ayuda de la basqueda 1,00
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2 Indicador de ultima actualizacion 0,98

2.1 Global 1,00

2.2 Restringido 1,00
3 Directorio de direcciones 0,88
4 Facilidad FAQ 0,95
5 Retroalimentacion 0,50
TOTAL 0,82

Tabla 4. 2.: Mecanismos de ayuda y retroalimentacion en linea
Fuente: Elaboracién Propia

» Aspectos de interfaces y estéticos: Se refiere al disefio de las paginas creadas en la
aplicacion para hacerla mas agradable y vistosa al usuario.

ASPECTOS DE INTERFACES Y ESTETICOS

N° Subcaracteristica Resultado
Cohesion al agrupar los objetos de control
(. 1,00
principales

5 Permanencia y estabilidad en la presentacion de los 100
controles principales ’

2.1 Permanencia de los controles directos 1,00

2.2 Permanencia de los controles indirectos 1,00
3 Aspectos de estilo 1,00

3.1 Uniformidad en el color de enlaces 1,00

3.2 Uniformidad en el estilo global 1,00
4 Preferencia estética 1,00
TOTAL 1,00

Tabla 4. 3.: Aspectos de interfaces y estéticos
Fuente: Elaboracién Propia
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La usabilidad de la aplicacion web se determinara por el promedio de las caracteristicas que

se mencionara anteriormente como se muestra en la siguiente tabla:

USABILIDAD

N° Caracteristicas Resultado
1 Comprensibilidad global del sitio 0,93
2 Mecanismos de ayuda y retroalimentacion en linea 0,82
3 Aspectos de interfaces y estéticos 1,00
TOTAL 0,91

Tabla 4. 4.: Aspectos de interfaces y estéticos
Fuente: Elaboracion Propia

USABILIDAD =91 %

De acuerdo a los datos obtenidos en la tabla de usabilidad, se concluye que el sistema tiene
una usabilidad del 0,91, es decir 91 %, que de cada 100 personas que lleguen a usar el sistema
91 personas indican que el sistema es facil de manejar y comprensible.

4.4.2 FUNCIONALIDAD

Se refiere a la capacidad del producto para suministrar un conjunto de funciones que
satisfagan las necesidades implicitas o explicitas de los usuarios, al ser utilizado bajo
condiciones especificas. Se relaciona directamente con aquello que el software hace para
satisfacer necesidades, mientras que las demas caracteristicas se refieren al como y al cuando.
Evalua el cumplimiento de requerimientos, la exactitud de los resultados, la seguridad del

producto y la interaccién con otros sistemas. (ISO/IEC9126, 2010).

Para evaluar la funcionalidad se debe considerar las siguientes caracteristicas descritas en la
tabla.
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» Aspectos de busqueda y recuperacion: Especifica los mecanismos de busqueda y

recuperacion para encontrar la informacion:

ASPECTOS DE BUSQUEDA Y RECUPERACION

N° Subcaracteristica Resultado
1 Mecanismo de basqueda en el sitio web 0,90
1.1 Busqueda restringida 1,00
1.2 Busqueda global 1,00
2 Mecanismos de recuperacion 0,50
2.1 Nivel de personalizacion 1,00

Nivel de retroalimentacion en la
2.2 - 0,00
recuperacion
TOTAL 0,70

Tabla 4. 5.: Aspectos de busqueda y recuperacion
Fuente: Elaboracién Propia

» Aspectos de navegacion y exploracion: Describe la facilidad con la que el usuario
puede navegar por todas las paginas que contiene el sitio web.

ASPECTOS DE NAVEGACION Y EXPLORACION

N° Subcaracteristica Resultado
1 Navegabilidad 1,00
1.1 Orientacion 1,00
1.2 Promedio de enlaces por pagina 1,00
2 Objetos de control navegacional 0,90
2.1 Permanenciay estabilidad 0,95
2.2 Estabilidad 0,95
3 Nivel de desplazamiento 1,00
3.1 Desplazamiento vertical 1,00
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3.2 Desplazamiento horizontal 1,00
4 Prediccion navegacional 0,80
TOTAL 0,70

Tabla 4. 6.: Aspectos de navegacion y exploracion
Fuente: Elaboracion Propia

» Aspectos de dominio orientados al usuario: Se refieren a la capacidad de los

temas, pero no limitan directamente su contenido.

ASPECTOS DE DOMINIO ORIENTADOS AL USUARIO

N° Subcaracteristica Resultado

1 Relevancia de contenido 0,90

2 Servicios online 0,90
TOTAL 0,90

Tabla 4. 7.: Aspectos de navegacion y exploracion
Fuente: Elaboracion Propia

La aplicacion web se determina por el promedio de las caracteristicas que se mencionaron

anteriormente como se muestra en la siguiente tabla:

FUNCIONALIDAD

N° Caracteristicas Resultado
1 Aspectos de blsqueda y recuperacion 0,70
2 Aspectos de navegacién y exploracion 0,70
3 Aspectos del dominio orientados al usuario 0,90
TOTAL 0,80

Tabla 4. 8.: Aspectos de navegacion y exploracion
Fuente: Elaboracién Propia
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FUNCIONALIDAD = 80 %

Interpretando la tabla de funcionalidad, el sistema tiene una funcionalidad o utilidad del 80
% para la empresa, lo que nos indica que el sistema cumple con los requisitos funcionales de

forma satisfactoria.

4.4.3 CONFIABILIDAD

Esta caracteristica principal se refiere a la capacidad del producto de software para conservar
su nivel de desempefio bajo condiciones especificas durante un determinado periodo de

tiempo.

La caracteristica de la confiabilidad:

» No deficiencia: Representa la ausencia de los enlaces rotos es decir que conducen a

nodos inaccesibles.

CONFIABILIDAD

N° Subcaracteristica Resultado
1 No deficiencia 1,00
1.1 Errores de enlaces 0,00
1.1.1 Enlaces rotos 0,00
1.1.2 Enlaces invélidos 0,00
1.1.3 Enlaces no implementados 0,00
1.2 Errores o deficiencias varias 0,00

Deficiencias p cualidades ausentes debido a
121 0,00
diferentes navegadores

1.2.2 Deficiencias o resultados inesperados 0,00
1.2.3 Nodos destino en construccion 0,00
TOTAL 1,00

Tabla 4. 9.: Evaluacion de Confiabilidad
Fuente: Elaboracién Propia
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CONFIABILIDAD =100 %

El sistema tiene un grado de confiabilidad del 100 %, esto quiere decir que de cada 100

ejecuciones existen 0 fallas de eleccion del sistema.

4.4.4 EFICIENCIA

Esta caracteristica principal se refiere a la capacidad del producto de software para
proporcionar un desempefio apropiado, en relacion con la cantidad de recurso utilizado, bajo
condiciones establecidas en determinado momento del tiempo. Para determinar qué tan
eficiente es un producto, se ha subdivido en tres sub caracteristicas que abarcan los aspectos
mas relevantes que se deben tener en cuenta al respecto: comportamiento en el tiempo,

consumo de recursos y conformidad en la eficiencia.
Para evaluar la eficiencia se debe considerar las siguientes caracteristicas descritas en la tabla.

» Desempefo: El desempefio del software se considera que el esperado, de acuerdo
con los niveles de servicio pactados para el mismo, teniendo en cuenta las necesidades
de los usuarios. Se mide el tamafio de todas las paginas del sitio web, considerando

todos sus componentes graficos, tabulares y textuales.

DESEMPENO

o Resultad
N° Subcaracteristica
0
1 Péginas de acceso rapido 1,00
TOTAL 1,00

Tabla 4. 10.: Evaluacion de Confiabilidad
Fuente: Elaboracion Propia

» Accesibilidad: Este atributo representa la accesibilidad a la informacion que esta en

las paginas. Es de relevancia que el sitio entero sea editado.
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ACCESIBILIDAD

N° Subcaracteristica Resultado
1 Accesibilidad de la informacion 1,00
1.1 Soporte a version solo texto 1,00
1.2 Imagen con titulo 1,00
1.3 Legibilidad global 1,00
2 Accesibilidad de ventanas 1,00
”1 Namero de visitas considerando 1.00
marcos
2.2 Version sin marcos 1,00
TOTAL 1,00

Tabla 4. 11.: Evaluacion de Confiabilidad
Fuente: Elaboracién Propia

La eficiencia se determinara por el promedio de las caracteristicas que se mencionaron

anteriormente como se muestra en la tabla.

EFICIENCIA

Nro Caracteristicas Resultado
1 Desempefio 1,00
2 Accesibilidad 1,00
TOTAL 1,00

Tabla 4. 12.: Evaluacion de Eficiencia
Fuente: Elaboracion Propia

EFICIENCIA =100 %

Para concluir decimos que el sistema tiene una eficiencia de 100 %, es decir que de cada 100

ejecuciones existen 0 fallas.
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4.4.5 RESULTADOS

Una vez realizadas las pruebas de Usabilidad, Funcionalidad, Confiabilidad y Eficiencia,
propuesto por el modelo Website QEM, la calidad total del sistema web se determina por el

promedio de estos como se muestra en la siguiente tabla:

CARACTERISTICADE ALTO
N2 — CALCULO | PORCENTAJE

1 Usabilidad 0,91 91 %
2 Confiabilidad 1,00 100 %
3 Funcionalidad 0,80 80 %
4 Eficiencia 1,00 100 %

CALIDAD GLOBAL 0,93 93 %

Tabla 4. 13.: Calidad Global del Sistema
Fuente: Elaboracion Propia

Por lo tanto, el nivel de calidad total del sistema integrado web para el control de ventas,
inventarios y distribucion de GLP, es de un 93%, lo cual es aceptable porque esta dentro del

rango establecido.

4.5 SEGURIDAD

Los problemas de seguridad para sitios y sistemas web deben ser contemplados desde el
disefio l6gico. Los peligros se identifican al principio del proceso de desarrollo de software

y las caracteristicas de su disefio se especifican de modo que los eliminen o controlen.

OWASP es una organizacion sin animo de lucro a nivel mundial dedicada a mejorar la
seguridad de las aplicaciones web y del software en general, pretender ser el centro de
referencia de toda la informacion de seguridad enfocada a las aplicaciones web. (Vindel,
R.,2016).
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OWASP, cada cierto tiempo realiza un informe recogiendo las vulnerabilidades mas
comunes dentro de las aplicaciones web. Con este informe podemos estar al tanto de dichas
vulnerabilidades y podemos emplearlo para comprobar si nuestro proyecto tiene alguna de

las que aparecen en el informe.

OWASP Top 10 - 2017

A1:2017-Injection

A2:2017-Broken Authentication

A3:2017-Sensitive Data Exposure

A4:2017-XML External Entities (XXE)

A5:2017-Broken Access Control

A6:2017-Security Misconfiguration

A7:2017-Cross-Site Scripting (XSS)

AB:2017-Insecure Deserialization

A9:2017-Using Components with Known Vulnerabilities

A10:2017-Insufficient Logging & Monitoring

Figura 4. 2.: OWASP Top 10 - 2017
Fuente: OWASP, 2017

4.5.1 SEGURIDAD DEL PROYECTO

Para la realizacion del proyecto se hizo uso de diferentes librerias relacionadas a la seguridad
mediante las cuales puede responder a la lista de vulnerabilidades de OWASP de la siguiente

manera:

» Inyeccion: EI ORM elocuente de Laravel utiliza el enlace PDO que protege de las
inyecciones de SQL.
» Perdida de autenticacion: El ingreso al sistema se realiza mediante Tokens, los

cuales se generan en base a una clave secreta y la encriptacion del password.
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id wuser id password
:g;g?ﬂs 52y5105w0tv1wcfBOohPiKdtdQp. OUSMaMg1xZJP. XDJSrDOLe. ..

Figura 4. 3.: Encriptado del password
Fuente: Elaboracion propia

Exposicion de datos sensibles: El ingreso al sistema se realiza mediante Tokens, los
cuales tambien se realiza el cifrado de datos.

Procesamiento de Entidad Externa: El sistema utiliza la libreria Blade de Laravel
para prevenir errores y ataques de tipo XSS.

Pérdida de Control de Acceso: Los controles de acceso de hacen primeramente
ejecutando la creacion del token correspondiente al usuario y luego diferenciando los
accesos segun su rol, ademas el token se invalida una vez que se termina la sesion.
Configuracion de Seguridad Incorrecta: El sistema tiene una arquitectura
segmentada la cual proporciona una separacion efectiva y segura entre componente y
accesos a terceros.

Secuencia de Comando en Sitios Cruzados: El sistema no relaciona comandos ni
datos sensibles con ningun otro tipo de sistema web, ya que, incluso los reportes se
hacen mediante un servidor de informes de ejecucion que funciona con Laravel.
Deserializacion Insegura: El token que genera el sistema asegura que solamente si
un usuario pertenece a la coleccion de usuarios validos las consultas con la base de

datos se ejecuten, de lo contrario se bloguean.
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CAPITULO V

ANALISIS COSTO BENEFICIO

5.1 INTRODUCCION

En este capitulo se consideran los costos de desarrollo dado que no podria hablar de los costos
de equipos para la implementacion del sistema ya que la institucion cuenta con una tecnologia

que le permite satisfacer los requerimientos de software y hardware.

52 COSTO DEL SISTEMA
52.1 PUNTO FUNCION

Es una técnica de estimacion de software desarrollada originalmente por Allan Albrecht,
quien definio conceptos para medir el software a partir de valoraciones de funcionalidades
entregadas al usuario y no a partir de aspectos técnicos, esto con la intencion de producir

valoraciones independientes de la tecnologia y fases del ciclo de vida utilizado. (O’Farrill,

L., s.f.).

Los puntos funcion permiten traducir el tamafio de funcionalidades de software a un nimero,
a traves de la suma ponderada de las caracteristicas que este tiene. Una vez que se han
obtenido los puntos funcion, estos pueden ser traducidos en horas hombre o dias de trabajo,
segun factor de conversién que depende de mediciones historicas de la productividad. Asi se

puede determinar el costo y presupuesto de los proyectos.

Se consideran cinco caracteristicas de dominios de informacion y se proporcionan las cuentas

en la posicién apropiada de la tabla, estos valores se definen de la siguiente manera:

v" Numero de entradas de usuario: Se cuenta cada entrada de usuario que proporciona

diferentes datos orientados a la aplicacion.
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v" Numero de salidas de usuario: Se cuenta cada salida que proporciona al usuario
informacion orientada a la aplicacion.

v" Numero de peticiones del usuario: Una peticion se define como una entrada
interactiva que produce la generacién de alguna respuesta del software inmediata en
forma de salida interactiva.

v Numero de archivos l6gicos internos: Se cuenta cada archivo maestro légico, este
es un grupo logico de datos que puede ser una parte de una gran base de datos o un
archivo independiente.

v" Numero de archivos de interfaz externo: Se cuenta todas las interfaces legibles por

la maquina.
Para calcular el Punto Funcidn, se debe hacer uso de la siguiente ecuacion:
PF = PFSA * (0,65 + (0,01*FCT))
Donde:
PF: Punto Funcién; PFSA: Punto Funcion Sin Ajuste; FCT: Factor de Complejidad Total

A continuacion, se presenta el célculo del PFSA:

N° de Entradas de Usuario

N° de Salidas de Usuario 14 5 70
N° de Peticiones de Usuario 7 4 28
N° de Archivos 5 10 50
N° de Interfaces Externas 0 7 0
TOTAL 204

Tabla 5. 1: Punto Funcion Sin Ajuste
Fuente: Elaboracién Propia
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A continuacion, se realizara el calculo de FCT:
FCT =Y (Fi)
Donde:

Fi: Es asignada por la escala de la tabla a continuacion.

LN N NN

Comunicacién de datos

Procesamiento distribuido X

Rendimiento X
Volumen de transacciones X
Entrada de datos Online X

Eficiencia del usuario final X
Reutilizacion X

Facilidad de instalacion X
Facilidad de Operacion X
Multiples locales X
Facilidad de cambio X

SUBTOTALES 0 0 O 9 20 10

Tabla 5. 2: Factor de Complejidad Total
Fuente: Elaboracién Propia

Realizamos el calculo de Fi:
FCT =) (Fi) = 39

Por Gltimo, hacemos uso de los resultados obtenidos anteriormente
PF = PFSA * (0,65 + (0,01*FCT))

PF =204 * (0,65 + (0,01* 39))

PF =212,16
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Para la conversion de los puntos de funcion a KLDC se convierte los puntos funcion a miles

de lineas de cddigo, teniendo en cuenta lo que se tiene en la siguiente tabla:

C 2.50 128
ANS| BASUC 5.00 6464
JAVA 6.00 53
PL/I 4.00 80
ANSI COBOL 74 3.00 107
VISUAL BASIC 7.00 46
ASP 9.00 46
PHP 11.00 29
VISUAL C++ 9.50 34

Tabla 5. 3: Conversion de Puntos de Funcion
Fuente: Pressman, R., 2003

Ahora se calcularé las lineas de codigo (LDC) con la siguiente ecuacion:
LDC = PF * (Factor LDC/PF)
LDC = 212,16 * (29)
LDC =6152,64
Por lo tanto, se tiene 6 mil lineas de codigo en el proyecto.

522 COCOMO Il

Segun (Pressman, R., 2002), COCOMO |1 es un modelo que cuenta con caracteristicas como:
costo de elaboracion del proyecto, costos del software desarrollado y costos de implantacién
del sistema. Esta estimacion de costo resulta de gran importancia debido a que se ve a grandes
rasgos el esfuerzo y tiempo, los cuales seran plasmados en indices monetarios. Esté orientado
a la magnitud del producto final, midiendo el tamafio del proyecto, en funcion de la cantidad

de linea de caddigo.
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5.3 COSTO DEL SOFTWARE

Para el célculo del proyecto se hara uso de la aplicacion de COCOMO I, el cual es un método

orientado a los puntos funcion, donde el costo total del sistema estard dado por el costo de

elaboracion del proyecto el costo del software desarrollado y el costo de la implementacion

del sistema.

Hay que considera qu

€:

» El sueldo promedio de un programador esta entre el rango de Bs. 2060 a Bs. 4000,

por lo que en este caso se tomara el promedio que vienes a ser Bs. 3030 o su

equivalente en $us 435.

Haciendo los célculos respectivos con la aplicacion se obtuvieron los siguientes resultados:

ke

USC-COCOMO 11.2000.4 - C\Users\Clau\Desktop\proyecto.est
File Edit View Parameters Calibrate Phase Maintenance Help

Y |

i T e e e
rroect e ESFEE ] sone ractor 105 __somane |
Project Notes Development Model: Early Design hd

Proyecto

5:8€000

435.00] 1.00] Non-Specified| 21.1] Z1.1

284.5

9174.23

ra

2]

=

Total Lines
of Code:

Houra/PM:

Ready

€000

152 .00

Estimated
Optimistic
Most Likely

Pessimistic

Effort Sched

FROD

COST

INST Staff RISK

14.1

8.5

424 g

6146.73

1.0

1.

7

21.1

8.7

284.5

5174.23

1.5

0_0|

31. 4|

11.0

189.7

13761.34

2.3

Figura 5. 1.: Tabla de Resultados — Cocomo |1
Fuente: Elaboracion Propia

> Horas/Personas/Mes: 152
» Tiempo de Desarrollo: 9.7 semanas

» Numero de Programadores: 2,2 personas, redondeando 2

(33 )

3
-5
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» Costo del Proyecto: $us 9174.23 lo que equivale a 63944.3831 Bs

5.3.1 COSTO DE ELABORACION DEL PROYECTO

El costo calculado para la elaboracion del proyecto, incluyendo las fases de planificacion, de

disefio y de desarrollo, se reflejan a continuacion:

DETALLE IMPORTE ($US)

Material de escritorio 20
Energia eléctrica 100
Internet 200
Otros 30

TOTAL 350

Tabla 5. 4.: Costo de Elaboracion del Proyecto
Fuente: Elaboracion Propia

5.3.2 COSTO DE IMPLEMENTACION DEL SISTEMA

El costo total del software desarrollado esta dado por la suma de los costos mencionados
anteriormente que son los costos de desarrollo de elaboracion del proyecto y costo de

elaboracion del software.

54 COSTO TOTAL DEL SOFTWARE

El costo total del software se muestra la siguiente tabla:

DETALLE IMPORTE ($US)

Costo de elaboracion del proyecto 350
Costo de desarrollo del software 9174.23
TOTAL 9524.23

Tabla 5. 5.: Costo de Elaboraciéon del Software 11
Fuente: Elaboracién Propia

Por lo tanto, el costo total del proyecto es igual a $us 9524.23, realizando la conversion a
moneda nacional es 66383.8831 Bs
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5.5 BENEFICIOS DEL SISTEMA

En un proyecto es importante analizar la rentabilidad del mismo y sobre todo si es viable o
no. Existen dos métodos muy usados para calcular la viabilidad de un proyecto, estos son: el
VAN (Valor Actual Neto) y el TIR (Tasa Interna de Retorno). EI VAN y la TIR son
herramientas financieras que permiten evaluar la rentabilidad de un proyecto de inversion,

con estos dos métodos, es cono los que se calcula el beneficio del proyecto.

55.1 VALOR ACTUAL NETO (VAN)

La VAN es un procedimiento que permite calcular el valor presente de un determinado
numero de flujos de futuros ingresos y egresos que podria tener el proyecto. EI método
consiste Unicamente en descontar el monto actual, es decir actualizar por medio de una tasa
de flujos de caja futuros del proyecto, a ese valor se le resta la inversion inicial, asi el valor

obtenido es el valor actual neto.
VAN =Y [Ganancias/(1+k)"]-lo
Donde:

VAN: Valor Actual Neto; Ganancias: Ingreso de flujo de caja anual; lo: Valor del
desembolso inicial de la inversion; k: tasa de descuento o tasa de interés de un préstamo; n:

Numero de periodos considerados.

Valor del VAN Interpretacion del VAN

VAN >0 El proyecto es rentable
VAN =0 El proyecto es rentable
VAN <0 El proyecto no es rentable

Tabla 5. 6.: Interpretacion del VAN
Fuente: Elaboracién Propia
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Los valores de ganancia esperados para el presente proyecto se calculan a cinco afios, en este
caso se utilizard una taza de 13%, ya que es la tasa de interés de préstamo actual en las

entidades financieras y una inversion de Bs. 66383.88
Inversién = Bs. 66383.88
TD =13%

Los valores de ganancia esperados se detallan en la siguiente tabla:

FLUJO DE CAJAENBS 25.000 37.000 49.000 61.000 73.000

Tabla 5. 7 : Cantidad Nominal por Ao
Fuente: Elaboracién Propia

Para hallar la VAN tenemos:

25.000 37.000 49.000 61.000 73.000

VAN =
A+013) T (110132  (A+0137° T (11013  (1+0,13)5

25.000 37.000 49.000 61.000 73.000

VAN == 3+ T35 Y 14z T 163 ' 1sa

VAN = 22123.89 + 28906.25 + 24027.78 + 37423.31 + 39673.91 — 66383.88
VAN = 85771,26

Se tiene que el valor obtenido es mayor a cero por lo que la inversion es factible en un

principio y el proyecto es rentable.

55.2 TASA INTERNA DE RETORNO (TIR)

El TIR es una tasa de descuento de un proyecto de inversion para que sea rentable. Cuando
la VAN toma un valor igual a cero, k pasa a llamarse TIR. En términos generales, las mejores

inversiones son las que proporcionan mayor TIR.

TIR = —1I, + Z[Ganancias/(l + k)"
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A continuacion, se describe la interpretacion del valor del TIR.

Valor del TIR Interpretacion del TIR

TIR > k Se recomienda invertir
TIR=k Es indiferente invertir
TIR <k Se recomienda no invertir

Tabla 5. 8.: Interpretacion del TIR
Fuente: Elaboracién Propia

Q1 Q2 Q3 Q4 Qs

TIR = —1I
0+(1+k)1-|_(1+k)2+(1+k)3+(1+k)4+(1+k)5

Donde:

TIR = Tasa Interna de Retorno; lo = VValor del desembolso inicial de la inversion; k = tasa de

interés de ahorro; n = es el nimero de periodos considerados

TIR = —66383.88 + ——o00 37000 49000  _61.000
= : (14+0.13)! " (1+0,13)2  (1+0,13)3 " (1+0,13)*
73.000
T
(1+0,13)5
TIR = 52 %

Como vemos que el TIR es mayor que cero, se recomienda invertir en el sistema.

56 COSTO/BENEFICIO

Para hallar el costo / beneficio de un proyecto se aplica la siguiente ecuacion:

C/B= Z[Ganancias] /Z[Costos]
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Reemplazando los valores previamente calculados en la ecuacion, tenemos:
C =85771,26 Bs
B = 66383,88 Bs
C /B = 85771,26 / 66383.88
C/B= 129

Por lo tanto, por cada boliviano invertido, la empresa tiene una ganancia de 0.29 ctvs
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CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1 CONCLUSIONES

Se logro almacenar a todos los empleados y camiones dentro de una base de datos,
asegurando de ese modo su permanencia y seguridad ademéas de la eliminacion de la
vulnerabilidad de perdidas en situaciones de traslado y con la automatizacion de las compras
y ventas de GLP se consiguio tener un control de los inventarios, también se pudo obtener

saldos de dinero de compray venta de los choferes.

El sistema garantiza la seguridad de la informacion de la empresa, al tener registrado las
compras y ventas también se pudo obtener las ventas diarias en el momento oportuno vy al
tener automatizado gran parte de sus procesos se puede obtener los reportes que ayudaran a
la administracion y a la gerencia en la toma de decisiones para planificar estrategias de

crecimiento.

Por lo que podemos concluir que se desarroll6 un sistema integrado web para el control de
ventas, inventarios y distribucion de garrafas de gas licuado de petr6leo optimo ya que se
mejoro el tiempo y uso de recursos y asi minimizar el esfuerzo en la realizacion de las tareas
rutinarias en la distribuidora Angeles, obteniendo como resultado un producto totalmente

funcional.

6.2 RECOMENDACIONES

De acuerdo con los logros obtenidos en el presente proyecto, surgen algunas

recomendaciones para mejorar el sistema.

v Suministrar informacién en el momento en que se realiza la transaccion para tener

siempre actualizado la informacion en el sistema.
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En el futuro se recomienda implementar e integrar al sistema el pedido del producto
mediante la plataforma para una mejor interaccién con el cliente.

Implementar e integrar al sistema el modulo contable es recomendable, ya que este
maneja la situacion financiera de toda la empresa.

Realizar un mantenimiento al sistema para prevenir posibles fallas en el futuro.
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ANEXO A — ARBOL DE PROBLEMAS

No tiene buena Dificultad en obtener
informacion del reportes de ventas
monto total de venta diarias
realizada
La recepccion de saldo

Posibilidad de tener por cobrar a los camiones
errores al momento Desgaste humano de distribucion es
de la transcripcion ideacuado

| |

Reqisto de | _ _ No existe un registro
€gIstro ae fas Perdida de tiempo de los camiones de

‘ée”tai df gacsj In;:uado para realizar los distribucion y
€ petroleo de forma reportes camiones de traslado

manual / /

La distribuidora de gas
comercializadora "Angeles"
actualmente no cuenta con un
sistema de control de garrafas
de gas licuado de pétroleo
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ANEXO B- ARBOL DE OBJETIVOS

Almacenar 1as ventas

realizadas y obtener un

monto total cuando la
distribuidora lo

Guardar en una base

de datos el detalle de

las ventas realizadas
por cada camion

distribuidor

requiera

Sistema automatizado,
lo cual es mas
eficiente

Realizar el registro de
las ventas de manera
automatizada

Generar reportes para
ser enviado o impreso
con el detalle
necesario

N

Reporte de saldos por
cobrar y monto
entregado de la venta
realizada por el
camion distribuidor

Registro de los
camiones de
distribucion y traslado

Desarrollar un sistema web
integrado que realice el control de

garrafas de gas licuado de petroleo

de la distribuidora de gas
comercializadora "Angeles"
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ANEXO C - MARCO LOGICO

. Indicadores .
Resumen narrativo _— Medicion de
de objetivos objefuyamente verificacion Supuestos
] )
verificables:
Fin: Automatizar el | Medidas del logro del | Observacién de las Capacitacion al
control de gas fin: Disminuir el operaciones que se personal
licuado de petréleo | tiempo de trabajoy ya | realizanen la administrativo e
(GLP). no realizar el registro | distribuidora. instalar el software
de ventas de gas en el equipo de
licuado de petréleo de computadora de la
forma manual. distribuidora
Propdsito: Registro de todo el La parte operaria Adaptabilidad de los
Implementar un entorno de garrafas de | notara los cambios cambios que se
sistema web para GLP gas licuado de realizados mediante la | realicen en la
realizar un mejor el | petréleo, como ser: observacién distribuidora.
control de garrafas choferes, camiones,
de GLP. ayudantes.
Componentes: Dimensién de Documento aval de Apoyo por parte de
Almacenar todos los | productos necesarios | aceptacion por parte la distribuidora para
datos para lograr el de la distribuidora de | realizar las
proporcionados ala | proyecto: Modulo de | gas comercializadora | respectivas pruebas.
empresa en una base | administracién, “Angeles”.
de datos madulo de
movimiento.
Actividades: Llevar | Nivel de esfuerzo por | Documentos de Apoyo con el
a cabo una actividad: El tiempo analisis, disefio y hardware necesario
recopilacion de de demora del desarrollo del sistema. | para la instalacion
datos sobre las proyecto esta del sistema.
ventas que se previamente Disponibilidad con
realizan. establecida. la informacion
proporcionada por
parte de la
distribuidora.
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