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RESUMEN

En el presente documento tiene la siguiente estructura:

CAPITULO I: MARCO PRELIMINAR

Este primer capitulo describe el aspecto general del proyecto de grado como: la
problematica, justificacion, objetivos y alcances de esta forma dejar en claro los
resultados las cuales se desea al concluir el proyecto de grado

CAPITULO II: MARCO TEORICO

El segundo capitulo proporcionara los fundamentos tedricos acerca de las
herramientas, teoria, métodos y metodologias Web empleados para el desarrollo
del presente proyecto de grado, recopilando la informacién para el sustento de
estudio que se realiza, estos elementos extraidos consisten en la base para la
descripcion y explicacion del problema a solucionar.

CAPITULO IIl: MARCO APLICATIVO

En el marco aplicativo se pone en marcha la ingenieria de requerimientos trabajando
también con la metodologia XP con esto se vio conveniente utilizar la metodologia
UWE para la fase de disefio.

CAPITULO IV: CALIDAD Y SEGURIDAD

En este capitulo se realizé las pruebas de calidad de software para comprobar que
el mismo es aceptable y cumple con los requisitos de la ISO 9126, en cuanto a
seguridad del sistema se realizo la autenticacién de usuarios y asignacion de roles
para cada usuario.

CAPITULO V: COSTOS DEL SOFTWARE

La estimacion de costos del software se lo hizo con COCOMO Il basandose en los
puntos de funcion.

CAPITULO VI: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Finalmente, este capitulo describe las conclusiones y recomendaciones que se
formularon al concluir el proyecto de grado, satisfaciendo las necesidades de la
institucion, logrando cumplir con los objetivos planteados desarrollando un sistema
eficiente, confiable y de facil interaccion con el usuario. Haciendo un cliente

satisfecho sera igual a proyecto funcional mas el tiempo de entrega establecido.
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1 MARCO PRELIMINAR

1.1 INTRODUCCION

En una organizacién o empresa, el analisis y disefio de sistemas de informacion es
el proceso de estudiar su situacion con la finalidad de observar como trabaja y asi

decidir si es necesario realizar una mejora.

La informacién que puedan proporcionar a la empresa es esencial y de mucha
importancia con el fin de lograr objetivos de corto o mediano plazo, y lo mas
importante el acceso a la informacion debe ser actualizada, rapida, de calidad,
objetiva, completa, aplicable y debe satisfacer las necesidades de la empresa ya
gue sin ella no podemos tomar decisiones adecuadas, como también debe estar
disponible en cualquier momento que se necesite. Los sistemas se han convertido
en una pieza fundamental en una empresa, para el crecimiento y desarrollo de toda
empresa, a medida que va creciendo la empresa también va creciendo la cantidad
de informacién, por lo tanto, la empresa requiere tener el control y seguimiento de
las transacciones diarias, las entradas y salidas de productos, esto es determinante

para tomar decisiones estratégicas.

TESICON! es una empresa comercial que adquiere mercaderia y se dedica a la
venta e instalacion especializada en servicios de sistemas de control para personal,
sistemas de seguridad, sensores sistemas de vigilancia, la cual se dedica a la
adquisicién y ventas de dichos productos, cuenta con una unidad de almacén, esta
a su cargo la entrada y salida de productos de manera manual y semi-manual lo
cual ocasiona pérdida de tiempo, por esta razon deciden contar con un sistema de
informacion para el registro y control de compras, ventas e inventarios para asi

obtener un mejor desempefio en el registro y control de productos en el almacén.

1 TESICON: Tecnologias en Sistemas de Control



El presente proyecto de grado, propone solucionar los procedimientos manuales de
la compra y venta las cuales generan retraso en la entrega de mercaderia requerida,
retraso en entrega de informes, errores frecuentes en los registros asi mismo
errores en las salidas de los mismos, errores en realizar el inventario para futuras
solicitudes de abastecimiento y la falta de comunicacién con el superior. Con el
desarrollo e implementacion del sistema, este le permitira a la empresa registrar y
controlar los procesos de entrada y salida de los materiales existentes, ademas
ayudara de gran manera a la empresa a tener toda la informacion de inventarios asi
se reducira el tiempo en la elaboracion de reportes, se mantendra siempre al dia, la

informacion que provea sera real y oportuna.

El método de inventario que se utilizara es el método PEPS primeros en entrar y
primeros en salir, para el desarrollo del presente se utilizard la metodologia UWE
(UML), esta no limita el nimero de vistas posibles de una aplicacion, también para
el desarrollo se utilizara el modelo vista controlador MVC que usa Codeigniter, que
es un tipo de disefio que separa en capas definidas del desarrollo de una aplicaciéon
y como gestor de base de datos se utilizara Postgresgl, que hacen el sistema sea

de mejor administracion.

1.2 ANTECEDENTES

1.2.1 Antecedentes Institucionales

La empresa TESICON esté ubicada en la ciudad de La Paz — Bolivia, en la Plaza
Alonzo de Mendoza, Zona San Sebastian, Edificio Santa Anita, la empresa esta
inscrita con un numero de NIT. 6106543014 fue fundada por el empresario Sr.

Reynaldo Franco Ramos un visionario empresario boliviano.

El 3 de agosto del 2010 nace TESICON con la visién de generar fuentes de trabajo
y ser una de las mejores empresas reconocidas a nivel nacional en servicios de
tecnologia biométrica, solida, transparente y confiable ante todos sus clientes y

proveer equipos electronicos de seguridad para toda Bolivia. En la actualidad



TESICON importa, comercializa y distribuye equipos de seguridad electrénica,
redes y comunicaciones. Con casa matriz en la ciudad de La Paz, dedica una gran
parte de su esfuerzo a la capacitaciébn y entrenamiento de sus canales de

distribucion.

1.2.2 Antecedentes Académicos

En el presente apartado se muestran los trabajos relacionados al tema objeto de

estudio.

(Lopez, 2010). “DISENO DE UN SISTEMA DE CONTROL INTERNO DE
INVENTARIOS EN LA CAFETERIA LOZADA’. El objetivo principal es realizar el
control riguroso relativo al ingreso y despacho de la mercaderia con las cuales se
obtendra como resultado inventarios con menos porcentaje de error. Realizado en

la Universidad Tecnolégica Equinoccial de Santo Domingo. Ecuador.

(Chiri, 2009). “SISTEMA DE ENTRADAS Y SALIDAS E INVENTARIOS EN
BOLITAL S.R.L.”. El objetivo principal es desarrollar e implementar un sistema de
entrada y salida de inventarios, de tal forma que se mejore los procesos operativos

y administrativos. Realizado en la Universidad Mayor de San Andrés. La Paz.

(Ramos, 2006). “SISTEMA DE CONTROL DE INVENTARIO PARA
LABORATORIOS CRESPAL S.A. CASO: REGIONAL SUCRE”. El objetivo principal
fue de implantar un sistema para dar la solucion a los distintos problemas y
satisfacer los requerimientos de la Regional de Sucre, los cuales eran mejorar el
control de la entrada y salida de medicamentos desde y hasta almacenes. Realizado

en la Universidad Mayor de San Andrés. La Paz.

(Mendoza, 2016) “SISTEMA WEB DE CONTROL DE INVENTARIOS,
MANUFACTURACION Y PRODUCTO FINAL PARA LA EMPRESA INDUSTRIAL
COMERCIAL DE ALIMENTOS INCADEX S.R.L”. CASO: “INCADEX S.R.L.”. El

objetivo principal es apoyar a la empresa, mediante la implementacion de un



sistema que permita controlar el almacén, manufacturacion y producto final a ser

expuesto en venta. Realizado en la Universidad Mayor de San Andrés. La Paz.

(Callisaya, 2017) “SOFTWARE DE GESTION Y CONTROL DE INVENTARIOS.
CASO: AGADON S.R.L.”. El objetivo Principal es implementar un software de
gestion y control de ventas e inventarios, de forma que los gerentes hagan un control
adecuado sobre los procesos que se realizan. Realizado en la Universidad Mayor
de San Andrés. La Paz.

1.3 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En la unidad de almacenes de la empresa TESICON, el principal problema es la
gran cantidad de papeles, registros, anotaciones, que se genera en el momento de
realizar el almacenamiento de registro, ya que existen errores al realizar informes
de inventario, errores de entrada y salida de mercaderia en los almacenes, ademas
los registros no cuentan con un ingreso confiable y seguro de las mercaderias
existentes ya que se realiza de forma manual, esto causa en muchos casos, perdida
de informacion y econdmicas para la empresa lo mas importante es el tiempo al

momento de procesar el seguimiento de la mercaderia.

Teniendo en cuenta la ausencia de datos confiables al mantener un inventario
manual y sin un método adecuado, la empresa TESICON no cuenta con un sistema
que le permita administrar todos los procesos anteriormente mencionados, por lo
que no se puede tomar decisiones estratégicas correctas, por no contar con la

informacion oportuna y confiable.

Por todo lo expuesto anteriormente se plantea la siguiente interrogante en el

problema principal.



1.3.1 Problema Principal

¢, Como mejorar el manejo de la informacién para registro y control de compras,

ventas e inventarios de la empresa TESICON a través del desarrollo del Sistema de

Informacién altamente disponible?

1.3.2 Problemas Especificos

El manejo de la informacion en la empresa TESICON es manual lo que ocasiona
informacion imprecisa.

No se cuenta con registro de abastecimiento el cual ocasiona imprecision al
momento de realizar la provision.

No se cuenta con un catalogo de productos lo que genera desorden a la hora de
seleccionar por categoria y marcas.

Se desconoce la informacion de los clientes y proveedores ocasionando
desconocimientos de los mismos.

No existe un registro y control de ventas lo que causa deficiencias al momento
de realizar el balance del dia.

Existe retraso de entrega de informes de stock lo que causa perdida de tiempo
a la hora de realizar la venta.

Manejo inadecuado del registro de inventarios, ventas del dia lo que ocasiona

desinformacion en los totales y parciales de los productos.

1.4 OBJETIVOS

1.4.1 Objetivo General

Desarrollar un sistema de informacion para el Registro y Control de Compras,

Ventas e Inventarios para la empresa TESICON que facilite informacion oportuna,

actualizada y confiable que coadyuve en la correcta toma de decisiones.



1.4.2 Objetivos Especificos

Los objetivos especificos planteados para el proyecto son:

e Automatizar el registro de todos los movimientos de la empresa TESICON
evitando informacién imprecisa.

e Desarrollar un modulo de Provision de abastecimiento evitando compras en
demasia.

e Implementar un médulo de Productos que registre por categorias y marcas
evitando desorden de los mismos.

e Desarrollar un modulo para registro de clientes y proveedores previniendo
desconocimiento a la hora de la atencion de los mismos.

e Implementar un modulo de ventas para evitar el mal arqueo de las ventas del
dia.

e Desarrollar un médulo de reportes que permita realizar generables por dia, por

fechas y de inventarios.

1.5 JUSTIFICACION

1.5.1 Justificacion Técnica

La Empresa TESICON actualmente cuenta con las herramientas tecnolégicas para
implementar el sistema tanto el hardware y software, por tanto, el sistema se
implementard y beneficiara de gran manera a la empresa ayudando a realizar las

tareas cotidianas con mayor comodidad y facilidad y eficiencia.

1.5.2 Justificacion Econémica

El proyecto que se desarrollara en la empresa TESICON es factible
econdémicamente puesto que permitira reducir econdémicamente gastos en el
material de escritorio y disminucién del tiempo en actividades diarias, ayudara a
agilizar los procesos manuales, tendrd un mejor control y seguimiento de la
mercaderia tanto de entradas como de salidas de productos lo que permitirda obtener

una informacion rapida, oportuna, confiable y facil de comprender beneficiando a la



empresa y al personal encargado. Ademas, cabe mencionar que el sistema se
realizara con herramientas de software libre y no se realizara gasto extra en la
licencia del software y su requerimiento hardware no requiere equipos de Ultima

generacion y el sistema funcionara en Internet e Intranet.

1.5.3 Justificacién Social

Con la implementacioén del nuevo sistema, se beneficiara a la empresa, a tener un
mayor prestigio en la sociedad y tener mayor competitividad en el mercado
incrementando la productividad, mejorando el registro y control de material, en
cuanto al personal de la empresa tendran mayor nocién en el manejo del sistema
puesto que es una herramienta que le permitird tener un mayor conocimiento en los

avances tecnoldégicos, también el sistema beneficiara:

e Al gerente, porque la informacion que requiera sera de manera inmediata
oportuna y confiable.

e Administrativos, les facilitara de gran manera saber el stock de existencia en
almacenes para su utilizacion.

e Poblacion, le beneficiara en la entrega rapida y efectiva del producto, sin

demoras.

1.6 METODOLOGIA

1.6.1 Método de Ingenieria

La metodologia que se empleara en el desarrollo del sistema es XP? es una
metodologia agil, lo que caracteriza a XP, al igual que al resto de métodos Agiles
es un ciclo de vida dindmico, realiza un ciclo completo de andlisis, disefio, desarrollo

y pruebas, por lo que trabaja en equipo entre el cliente y desarrollador. (Beck, 2002).

2 XP: Acrénimo de Extreme Programming — Programacién Extrema



1.6.2 Metodologia de Desarrollo

Para el disefio y modelado se utilizara el método UWE? es una propuesta basada
en UML* y en el proceso unificado para modelar aplicaciones web. Esta propuesta
esta formada por una notacion para especificar el dominio (basada en UML) y un
modelo para llevar a cabo el desarrollo del proceso de modelado. (Web Engineering
Group, 2016)

El método UWE contempla los siguientes modelos:

e Modelo de Casos de Uso: Modela requisitos funcionales de la aplicacion Web
para ver como interactia cada uno de ellos.

e Modelo Conceptual: Materializa en un modelo de dominio, considerando los
requisitos reflejados en los casos de uso.

e Modelo Navegacion: Especifica el entorno en la cual se realizara el aspecto de
navegacion de la aplicaciéon Web.

e Modelo de presentacion: Representa las vistas del interfaz del usuario

mediante modelos estandares de interaccion.
1.7 HERRAMIENTAS

Para el desarrollo del sistema de control de inventarios via web se tiene planificado
implementar la Base de Datos PostgreSQL, como el lenguaje de programacion
PHP®, como plataforma de desarrollo Visual Studio Code, como servidor web se
utilizara Apache, para el lado del cliente Boostrap, CSS y Codeignither como

framework.

PostgreSQL: Es un gestor de base de datos Ampliamente popular Ideal para
tecnologias Web el cual es facil de administrar y su sintaxis SQL es estandar y facil

de aprender, multiplataforma con capacidades de replicacion de datos ademas tiene

3 UWE: Acrénimo de Basad Web Engineering
4 UML: Acrénimo de Lenguaje Unificado de Modelo
5 PHP: Acrénimo de Hypertext Preprocessor (preprocesador de hipertexto)



soporte empresarial disponible no se encuentra controlado por ninguna corporacion.
(Chavez, 2012).

PHP: PHP es un lenguaje de programacion que te permite manipular varios
elementos del navegador como la cache o cookies también realizar conexiones con
Bases de Datos como Oracle, SQL® o MySQL ademas nos puede ofrecer sacar el
maximo provecho al servidor, su rapidez de desarrollo, multiplataforma, cédigo libre,
portabilidad, acceso a muchas fuentes de datos, orientacion a objetos. (Lerdorf,
2009).

Visual Studio Code: Es un editor de codigo fuente desarrollado por Microsoft para
Windows, Linux. Incluye soporte para la depuracion, control integrado de Git,
resaltando de sintaxis, finalizacion inteligente de cbédigo, fragmentos vy

refactorizacion de cadigo.

Servidor Apache: Es un servidor de paginas Web HTTP’ de cédigo abierto que
sirve para colocar varias plataformas entre ellas Windows, Unix y otras. (McCool,
2018).

Bootstrap: bootstrap es una biblioteca multiplataforma o conjunto de herramientas
de cédigo abierto para disefio de sitios y aplicaciones web con CSS®y JavaScript,
cuya particularidad es de adaptar la interfaz del sitio web se adapta

automaticamente al tamafio de una PC, Tablet u otros dispositivos.

CSS: En espafiol hojas de estilo en cascada, es un leguaje de disefio grafico para
definir y crear la presentacion de un documento estructurado usada por muchos
sitios web para crear paginas visualmente atractivas, interfaces de usuario para

aplicaciones web y para muchas aplicaciones.

6 SQL: Acrénimo de Structured Query Languaje (Lenguaje de Consulta Estructurada)
"HTTP: Acronimo de Hyper Text Transfer Protocol, (protocolo de transferencia de hipertextos)
8 CSS: Acrénimo de Cascading Style Sheets (Hojas de estilo en cascada)



Codeigniter: Es un framework para el desarrollo de aplicaciones en php que utiliza

el MVC, permite a los programadores web mejorar la forma de trabajar y hacerlo a

mayor velocidad. Al igual que cualquier framework esta pensado para gente que

tiene un dominio al menos medio del lenguaje de programacion PHP. (Alvarez,
Codeigniter, 2009).

1.8 LIMITES Y ALCANCES

1.8.1 Limites

El presente proyecto se limita, solo a realizar analisis disefio e implementacion del

sistema de informacion de compras, ventas e inventarios de la empresa TESICON,

los mdédulos especificados en el proyecto son los requeridos de manera inmediata.

El proyecto no contempla lo relacionado con contabilidad, activos fijos, o todo lo que

esté relacionado con los aspectos administrativos

El presente proyecto se enfocara en el control de inventarios y como priorizacion se

propone lo siguiente:

Modulo de administracion de usuarios: este médulo se encarga de dar
privilegios y se aplicara técnicas de seguridad, en cuanto al ingreso del sistema
permite al usuario ingresar con un usuario y contrasefia para poder interactuar
con el sistema.

Modulo de proveedores: en este médulo el Gnico autorizado es el administrador
donde se brindara toda la informacion del proveedor. Alli se podra modificar,
eliminar y guardar cualquier informacion.

Modulo Provision: se podra ver los datos del abastecimiento las compras que
se realizaron con cada detalle y caracteristica del producto y estos quedan
actualizados.

Modulo de registro de venta: se genera el registro de venta detallando el
producto y sus caracteristicas para el administrador y asi mismo para el

encargado de ventas.
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e Mobdulo dereportes ventas: se obtendra datos inmediatos sobre los productos,
un balance de las ventas que se realizaron durante el dia, el porcentaje y los

productos que se vendieron con su respectivo detallado.

1.9 APORTES

El aporte mas destacado serd el mismo sistema aplicada en la empresa y que no
ha sido desarrollado, también podemos mencionar que gracias al desarrollo e
implementacion del sistema esta fortalece de gran manera a la empresa el cual
permite tener una informacion centralizada en una base de datos donde se lograra
el mejor control de existencias y de stock, mejorando asi de una manera eficiente y

confiable lo que produce un mejor servicio.

Se facilita el trabajo del personal de la empresa brindando informacién y podra
generar reportes en tiempo real, ayudando a facilitar la busqueda de informacion.
Asi mismo se lograra la sistematizacion del proceso aplicable y eficiente para
mejorar el proceso en la toma de decisiones lo que es vital para la empresa
TESICON.

11






2 MARCO TEORICO

2.1 DESCRIPCION DE LA EMPRESA

La empresa TESICON es una empresa que desde hace 10 afios esta establecida
en el mercado nacional teniendo gran aceptacion en ciudades como: La Paz,
Cochabamba, Potosi, Oruro, Santa Cruz, Beni. Se encuentra en la ciudad de La Paz
— Bolivia ubicado en la Plaza Alonzo de Mendoza, zona San Sebastian Edificio
Santa Anita, la empresa esta inscrita con un numero de NIT 6106543014 fue
fundada por el empresario Sr. Reynaldo Franco Ramos un visionario empresario

boliviano.

Objetivo: Brindar las mejores soluciones a las necesidades de seguridad de la
sociedad y mercado a través de la eficiencia y profesionalismo basados en procesos

y una cultura de calidad de servicio y atencion al cliente.

2.1.1 Mision y Visiéon

v' Mision: Ser una de las mejores empresas reconocidas a nivel nacional en
servicios de tecnologia innovadora, de calidad y confianza ante todos nuestros
clientes, nos caracterizamos por utilizar una metodologia de trabajo transparente
y muy cercano al cliente brindandoles soluciones inmediatas.

v' Vision: Ser la empresa mas confiable, satisfaciendo las necesidades
tecnolégicas de la sociedad a través de nuestros clientes, ayudandolos a

alcanzar el éxito.

En la siguiente figura se muestra la estructura organica de la empresa TESICON.
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Figura 1: Organigrama de la Empresa TESICON
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Fuente: Tecnologia en Sistemas de Control

2.2SISTEMA

Un sistema es un conjunto de elementos relacionados entre si para realizar un

conjunto de funciones especificas.

También puede mencionarse la nocion de sistema informatico, muy comun en las
sociedades modernas. Este tipo de sistemas denominan al conjunto de hardware,
software y soporte humano que forman parte de una empresa u organizacion.
Incluyen ordenadores con los programas necesarios para procesar datos y las
personas encargadas de su manejo. (Von Bertalanffy, 2001).

2.3INFORMACION

La informacién esta constituida por un grupo de datos ya supervisados y ordenados,
gue sirven para construir un mensaje basado en un cierto fenébmeno o ente. La
informacion permite resolver problemas y tomar decisiones, ya que su

aprovechamiento racional es la base del conocimiento. (Laudon & Laudon, 2012).
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2.4SISTEMA DE INFORMACION

Un sistema de informacién es un conjunto de datos que interactdan entre si con un
fin comun. En informatica, los sistemas de informacion ayudan a administrar,
recolectar, recuperar, procesar, almacenar y distribuir informacion relevante para
los procesos fundamentales y las particularidades de cada organizacién, para

apoyar a la toma de decisiones.

Sistema de informacién aplicada a una empresa es un elemento clave y
fundamental para el buen funcionamiento de cualquier tipo de organizacion.
Determina la consecucioén de los objetivos de la empresa repercutiendo en el éxito
o fracaso del negocio. Para que la informacién cumpla con sus objetivos es

necesario que posea ciertas caracteristicas:

e Debe ser relevante: tiene que ser importante, que sea la informacion que
nosotros necesitamos.

e Debe estar actualizada: debe utilizarse en el momento de ser generada.

e Debe ser rapida: el acceso a la informacion debe realizarse de forma rapida
y sencilla.

e Debe ser econdémica: la obtencion de la informacién no debe generar un
coste elevado para la empresa.

e Debe ser de calidad: es importante que la informacion carezca de errores y
sea completa.

e Debe ser objetiva: no cabe opcidn a subjetividades.

e Debe ser completa: el tener la informacion incompleta es peor que no tener
nada.

e Debe ser aplicable: la informacion debe ser adecuada para la toma de una

decision, ademas de ser importante y pertinente.

Una informaciéon que no satisfaga estas caracteristicas carecera de valor y, por

tanto, no sera valida para la organizacion.
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2.5REGISTRO

Un registro es un conjunto de campos que contienen los datos que pertenecen a
una misma repeticion de entidad. Se le asigna automaticamente un numero
consecutivo (nimero de registro) que en ocasiones es usado como indice, aunque

lo normal y practico es asignarle a cada registro un campo clave para su busqueda.

2.6 COMPRAS

El término compras se refiere a la accion que realiza una persona de adquirir un
bien o servicio mediante dinero. La compra es realizada por el comprador quien
interactla con otra persona, el vendedor, que ofrece cierto producto. Las compras
se efecttan, por lo tanto, mediante un sistema de compra-venta donde el
determinante es cierto valor en efectivo. Se trata de actividades opuestas; quien
compra entrega dinero para recibir un bien o servicio, mientras que quien vende

entrega el bien o servicio a cambio del dinero.

2.7VENTAS

Venta es una accion que se genera de vender un bien o servicio a cambio de dinero,
también puede referirse a un objeto o0 servicio que se encuentra a disposicion del
publico, lo cual quiere decir que aun no esta vendido, por tanto, se encuentra en

venta.

Desde el punto de vista contable y financiero, la venta es el monto total cobrado por
productos o servicios prestados. En cualquier caso, las ventas son el corazén de

cualquier negocio, es la actividad fundamental de cualquier aventura comercial.

2.8INVENTARIOS

El inventario representa la existencia de bienes tangibles almacenados destinados
a realizar una operacion, sea de compra, alquiler, venta, uso o transformacién. Debe

aparecer, contablemente, dentro del activo como un activo circulante. Los
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inventarios se definen como bienes ociosos almacenados en espera de ser

utilizados. (Orellana Funes, 2016)

El inventario constituye las partidas del activo corriente que estan listas para la
venta, es decir, toda aquella mercancia que posee una empresa en el almacén
valorada al costo de adquisicion, para la venta, o actividades productivas. En los
ultimos afos, las empresas o instituciones comerciales como las de ventas,
conceden mayor atencion cada dia a los inventarios porque €S un proceso
recomendable para cualquier compafia, empresa, institucion e incluso, para un
hogar. Su ejecucion es de vital importancia para mantener una mejor organizacion,

evitando asi, la pérdida de material y de inversion. (Orellana Funes, 2016)

El inventario también es considerado como uno de los activos mas grandes de una
empresa. Se registra en el balance general como en el estado de los resultados
permitiendo determinar el costo de las mercancias vendidas en un periodo

determinado.

Objetivo de los inventarios: El objetivo de los inventarios, es identificar, proveer o
distribuir adecuadamente los materiales necesarios a la empresa. Colocandolos a
disposicion en el momento indicado, para asi evitar aumentos de costos o perdidas
de los mismos. Permitiendo satisfacer correctamente las necesidades reales de la
empresa, a las cuales debe permanecer constantemente adaptado. Por lo tanto, la

gestion de inventarios debe ser atentamente controlada y vigilada.

El mantenimiento y control de inventario es importante para el desarrollo de
pequefas, medianas y grandes empresas. Una mala administracion de inventario

puede provocar una mala atencion al cliente y causar problemas financieros.
El inventario cumple una funcién vital en una empresa, ya que provee a la compafia

de la materia prima necesaria para el mantenimiento de sus actividades dentro del

mercado.
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2.8.1 Métodos de Control de Inventario

Existen 3 tipos de Control de Inventarios las cuales son: Método PEPS, método

UEPS y promedio ponderado.

Método PEPS (Primeras Entradas, Primeras Salidas): El método PEPS,
también conocido como FIFO por sus siglas en inglés, consiste en identificar
los primeros articulos en entrar al almacén para que sean los primeros en ser
vendidos o utilizados en la produccion. Asi se evita, por ejemplo, que
productos perecederos caduquen, ya que tendran un movimiento constante
y oportuno.

Bajo este método, los primeros costos que entran al inventario son los
primeros costos que salen al costo de las mercaderias vendidas. El costo del

inventario final se basa en los costos de las compras mas recientes.

Método UEPS (Ultimas Entradas, Primeras Salidas): El método ultimas
entradas, primeras salidas dependen también de los costos por compras de
un inventario en particular. Bajo este método, los ultimos costos que entran
al inventario son los primeros costos que salen al costo de mercancias
vendidas. Este método deja los costos mas antiguos (aquellos del inventario

inicial y las compras primeras del periodo) en el inventario final.

Promedio Ponderado: El método del costo promedio ponderado, llamado a
menudo método del costo promedio se basa en el costo promedio ponderado
del inventario durante el periodo. Este método pondera el costo por unidad
como el costo unitario promedio durante el periodo, se utiliza el promedio de
estos costos. El costo promedio se determina de la manera siguiente: divida
el costo de las mercaderias disponibles para la venta (inventario inicial +

compras) entre el nimero de unidades disponibles.

En el presente proyecto se utilizé el método PEPS.
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2.8.2 Sistemade Inventarios

Existen basicamente dos sistemas para llevar a cabo los registros de inventario: el

sistema periodico y el sistema perpetuo.

Sistema de inventario periédico: No existe el control permanente de entradas,
salidas y saldo de existencias de mercaderia, la informacion no es util, es ambigua
por tanto causa una deficiencia en la toma de decisiones de los usuarios internos y

externos.

El sistema de inventarios periddico no rastrea el inventario continuamente, sino que
permite a las organizaciones conocer los niveles de inventarios inicial y final, durante

un cierto periodo de tiempo.

Este sistema rastrea el inventario usando conteos fisicos. Cuando se completa el
inventario fisico, el saldo en la cuenta de compras se suma a la cuenta de

inventarios y se ajusta para que coincida con el costo del inventario final.

Existen también algunas desventajas de usar un sistema de inventarios periodico.
Primero, mientras se completa el recuento de inventario fisico, las actividades
comerciales normales estan casi suspendidas. Como resultado, los trabajadores
pueden realizar los conteos fisicos apuradamente, debido a las limitaciones de
tiempo.

Los errores y fraudes pueden ser mas frecuentes en este sistema, porque no hay
un control continuo sobre el inventario. También se hace mas dificil identificar donde
ocurren las discrepancias en los conteos de inventario, porque transcurre mucho

tiempo entre los recuentos.
Sistema de inventario perpetuo: Los sistemas de inventarios perpetuo realizan el

control y registros de las existencias se mantienen siempre al dia. La informacion

que provee es real y oportuna, requiere el mantenimiento de registros completos de
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existencias de mercaderia y el costo de mercaderia vendida; por tanto, es efectiva

en el momento de realizar toma de decisiones.

Con un sistema de inventarios perpetuo, se actualizan continuamente los registros
de inventarios, contando las adiciones y sustracciones cuando los articulos de
inventarios son recibidos, vendidos, trasladados de una ubicacion a otra,

seleccionados para consumirlos y desechados.

Algunas organizaciones prefieren este tipo de sistema porque entrega informacion

actualizada de los inventarios y maneja mejor los conteos de inventarios fisicos.

El sistema de inventarios perpetuo también es el preferido para hacerle seguimiento
al inventario, porque brinda continuamente resultados precisos cuando se

administra de forma adecuada.

Este tipo de sistema funciona mejor cuando se utiliza, junto con el inventario de
almacén, una base de datos con las cantidades de inventario y las ubicaciones de
estantes actualizados en tiempo real por los empleados, utilizando escaneres de

codigo de barras.
En el presente proyecto se utiliza el sistema perpetuo ya que la empresa requiere
un control continuo de sus inventarios.

2.9 INGENIERIA DE SOFTWARE

La ingenieria de software es una tecnologia con varias capas como se aprecia en
la Figura N° 2 cualquier enfoque de ingenieria (incluso la de software) debe basarse
en un compromiso organizacional con la calidad. El fundamento en el que se apoya

la ingenieria de software es el compromiso con la calidad. (Pressman, 2010).

Podemos entonces mencionar que la Ingenieria de Software se basa en procesos,

métodos y herramientas parcialmente ordenadas que sirven como guia para los
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ingenieros del software durante el proceso de desarrollo, con la finalidad de mejorar

la calidad de los proyectos y obtener un producto de software de calidad.

Figura 2: Capas de la Ingenieria de Software

Herramientas »

Fuente: (Pressman, 2010).

e Procesos

El proceso define una estructura que debe establecerse para la obtencion eficaz de
tecnologia de ingenieria de software. El proceso de software forma la base para el
control de la administracion de proyectos de software, y establece el contexto en el
que se aplican meétodos técnicos, se generan productos del trabajo (modelos,
documentos, datos, reportes, formatos, etc.), se establecen puntos de referencia,
se asegura la calidad y se administra el cambio de manera apropiada. (Pressman,
2010).

La base de la ingenieria del software es la capa de proceso. El proceso de la
ingenieria del software es la unién que mantiene juntas las capas de tecnologia y

gue permite un desarrollo racional y oportuno de la ingenieria del software.

e Métodos

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 la tecnologia e incluyen

actividades de modelacion y otras técnicas descriptivas. (Pressman, 2010).
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Los métodos de la Ingenieria del Software indican técnicamente como construir el
software. Los métodos abarcan una gran gama de tareas que te llevan a elaborar

un software de calidad.

e Herramientas

Las herramientas de la ingenieria de software proporcionan un apoyo automatizado
0 semiautomatizado para el proceso y los métodos. Cuando se integran las
herramientas de modo que la informacién creada por una pueda ser utilizada por
otra, queda establecido un sistema llamado ingenieria de software asistido por
computadora que apoya el desarrollo de software. La ingenieria de software aplica
diferentes normas y métodos que permiten obtener mejores resultados, en cuanto
al desarrollo y uso del software mediante la aplicacion correcta de estos
procedimientos se pueden llegar a cumplir de manera satisfactoria los proyectos

gue ayudan a la poblacion. (Pressman, 2010).

Las herramientas tienen como finalidad, el disminuir el estrés y los tiempos de cada
fase, para ademas mejorar los resultados obtenidos y dar mejores propuestas al
cliente. Ademas, el nivel de satisfaccion con el uso de herramientas es mucho mayor

gue sin ellas.

2.10 METODOLOGIA AGIL

Un proceso es agil cuando el desarrollo de software es incremental (entregas
pequefias de software, con ciclos rapidos), cooperativo (cliente y desarrolladores
trabajan juntos constantemente con una cercana comunicacion), sencillo (el método
en si mismo es facil de aprender y modificar, bien documentado), y adaptable

(permite realizar cambios de ultimo momento). (Huanca Cantuta, 2015).

Se caracterizan por hacer énfasis en la comunicacion cara a cara, es decir, se basan
en una fuerte y constante interaccion, donde clientes desarrolladores y
desarrolladores trabajan constantemente juntos, estableciéndose asi una estrecha

comunicacion. Estas metodologias estan orientadas al resultado del producto y no
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a la documentacién; exige que el proceso sea adaptable, permitiendo realizar
cambios de ultimo momento. Se puede hacer mencion dentro de las metodologias
agiles a: XP (por sus siglas en inglés Extreme Programming), Scrum y Crystal
Methodologies. (EcuRed, 2011).

2.10.1 Diferencias Entre Metodologias Tradicionales y Agiles

La siguiente tabla muestra aspectos relevantes de las metodologias de desarrollo
tradicional contrastandolas con los aspectos relevantes de las metodologias de

desarrollo agil. (Navarro, 2013)

Tabla 1: Comparativa Metodologia Tradicional y Metodologia Agil

Metodologias Tradicionales

Metodologias Agiles

Desarrollo lento debido al estricto

cumplimiento de los procesos.

Desarrollo  rapido gracias al
cumplimiento de las caracteristicas

del manifiesto agil.

El equipo de trabajo sigue una
estricta serie de procesos sin
posibilidad de saltarse hacia otros

roles y responsabilidades.

de

roles en

El equipo trabajo puede

intercambiar cualquier
momento y transferir conocimiento

de manera colectiva.

Grupos pequefios y trabajando en

el mismo sitio.

Grupos grandes y distribuidos.

El cliente interactia con el equipo

de desarrollo pocas veces

El cliente es parte del equipo de

desarrollo constantemente.

El contrato es totalmente fijo e

inmodificable

El contrato puede estar sujeto a

cambios a lo largo del desarrollo.

Fuente: ( (Navarro, 2013))

En el presente proyecto nos enfocaremos en las metodologias agiles y se
profundizara el proceso XP.
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2.10.2 Programacion Extrema XP

Es también conocida como Programacién Extrema, es una metodologia agil y
flexible utilizada para la gestion de proyectos. XP se basa en la realimentacién
continua entre el cliente y el equipo de desarrollo, comunicacion fluida entre todos
los participantes, simplicidad en las soluciones implementadas y coraje para
enfrentar los cambios. XP se define como especialmente adecuada para proyectos
con requisitos imprecisos y muy cambiantes y donde existe un alto riesgo técnico.
(Ferrer & Robles, 2002).

2.10.2.1 Caracteristicas de la metodologia

Segun (Bustamante & Rodriguez, 2014) las caracteristicas de XP son las siguientes:

Figura 3: Caracteristicas de XP

Earacteristicas de X2

Se aplica de manera dindmica
Es capaz de adaptarse a los cambios
“de requisitos

Los individuos e interacciones son
‘mds importantes
? 13 =
1 [ Es mds importante que el Software
funcione

| Lacolaboracidn con el cliente es mds
importante

Fuente: (Bustamante & Rodriguez, 2014)

e Se diferencia de las metodologias tradicionales principalmente en que pone mas
énfasis en la adaptabilidad que en la previsibilidad.
e Se aplica de manera dinamica durante el ciclo de vida del software.

e Es capaz de adaptarse a los cambios de requisitos.
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e Los individuos e interacciones son mas importantes que los procesos y
herramientas.
e Al individuo y las interacciones del equipo de desarrollo sobre el proceso y las

herramientas.

2.10.2.2 Valores XP

Los valores de la programacion extrema se definen como un conjunto de cinco
valores que establecen el fundamento para todo trabajo realizado como parte de
XP, estos valores son: simplicidad, comunicacién, retroalimentacién (feedback) y
coraje. Un quinto valor, respeto, fue afiadido en la segunda edicion de Extreme
Programming Explained. Cada uno de estos valores se usa como un motor para

actividades, acciones y tareas especificas de XP.

e Comunicacion: Eficaz entre los ingenieros de software y otros participantes, XP
pone el énfasis en la colaboracion estrecha pero informal (verbal)entre los
clientes y los desarrolladores.

e Simplicidad: Restringe a los desarrolladores para que disefien solo para las
necesidades inmediatas, en lugar de considerar las del futuro.

e Retroalimentacion: Se obtiene de tres fuentes: del software implementado, del
cliente y otros miembros del equipo de software.

e Valentia: Un término mas apropiado seria disciplina. Por ejemplo, es frecuente
que haya mucha presion para disefiar para hoy y reconocer que los
requerimientos futuros tal vez cambien mucho, por lo que demandaran
repeticiones sustanciales del disefio y del cdédigo implementado.

e Respeto: Entre sus miembros, entre otros participantes y los integrantes del
equipo, e indirectamente para el software en si mismo. Conforme logra la

entrega exitosa de equipo de software.
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2.10.2.3 Fases de la Metodologia XP

XP esta clasificada en cuatro fases estructurales: Planificacion, Disefo, Desarrollo

y Pruebas, las cuales pueden observarse a continuacion.

Figura 4: Fases de la Metodologia XP

Fases a2 la Vetodologi XP

e Disefiosimple e Soluciones en punto
® Historias del usuario e Tarjetas CRC e Prototipos
e Valores
e Criterios de pruebas de
aceptacion
e Plan de Iteraciéon

Disefio

Redisefio &

<—- Codificacién

Programacion

‘ por parejas
Lanzamiento \
=) e Prueba unitaria
= e Incremento del software

e Integracién continua
e Velocidad calculada del proyecto L ! !

Pruebasde
aceptaciéon

Fuente: (Bustamante & Rodriguez, 2014).

a. Fase l: Planeacion del proyecto

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

planificacion detallada dentro de cada version. (Beck, 2002).

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

semanas.

El modelo de historia de usuario propuesto por Kent Beck es el siguiente:

Figura 5: Modelo Propuesto para un Historia de Usuario

HISTORIA DE USUARIO

NUMERO: 1 NOMBRE HISTORIA DE
USUARIO

USUARIO: Autor ITERACION ASIGNADA

PRIORIDAD EN NEGOCIO: PUNTOS ESTIMADOS

Alta’Media/Baja)

RIESGOS DE PUNTOS REALES

DESARROLLO:(AltaMedia/Baja)

DESCRIPCION: Breve descripcion de lo que el sistema, constan de 3 ¢ 4 lineas
escritas.

OBSERVACIONES:

Fuente: (Beck, 2002).

Las historias de usuario tienen tres aspectos:
v’ Tarjeta: en ella se almacena suficiente informacion para identificar y
detallar la historia.
v" Conversacion: cliente y programadores nimero discuten la historia para
ampliar los detalles (verbalmente cuando sea posible, pero documentada

cuando se requiera).

Pruebas de aceptacion: permite confirmar que la historia ha sido

implementada.
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Reléase planning: Después de tener ya definidas las historias de usuario es
necesario crear un plan de publicaciones, en inglés "Reléase plan”, donde se
indiquen las historias de usuario que se crearan para cada version del programa
y las fechas en las que se publicaran estas versiones. Un "Reléase plan" es una
planificacién donde los desarrolladores y clientes establecen los tiempos de
implementacion ideales de las historias de usuario, la prioridad con la que seran
implementadas y las historias que seran implementadas en cada version del
programa. Después de un "Reléase plan” tienen que estar claros estos cuatro
factores: los objetivos que se deben cumplir (Que son principalmente las historias
que se deben desarrollar en cada version), el tiempo que tardaran en
desarrollarse y publicarse las versiones del programa, el nimero de personas
gue trabajaran en el desarrollo y como se evaluara la calidad del trabajo

realizado. (Reléase plan: Planificacion de publicaciones).

Iteraciones: Todo proyecto que siga la metodologia XP se ha de dividir en
iteraciones de aproximadamente 3 semanas de duracion. Al comienzo de cada
iteracion los clientes deben seleccionar las historias de usuario definidas en el
"Reléase planning" que seran implementadas. También se seleccionan las
historias de usuario que no pasaron el test de aceptacion que se realizé al
terminar la iteracién anterior. Estas historias de usuario son divididas en tareas

de entre 1 y 3 dias de duracion que se asignaran a los programadores.
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Figura 6: Ciclos lterativos

En cascada Iterativo XP
Analisis ]
Tiempo
Pruebas
v
Alcance
(a) (b) (c)

Fuente: (Jozkowicz, 2008).

Para cada iteracion se define un moédulo al conjunto de historia de usuario que se
van a implementar, al final de cada iteracion se tiene la entrega de un producto, el
cual debe superar las pruebas de aceptacion que establece el cliente para dar
cumplimiento a los requisitos las tareas que no se vean cubiertas por el producto

deberan ser tomadas en cuenta para la siguiente iteracion.

b. Fase Il: Disefio

El disefio XP sigue rigurosamente el principio mantenlo sencillo. Un disefio sencillo
siempre se prefiere sobre una representacion mas compleja. Ademas, el disefio
guia la implementacion de una historia conforme se escribe: nada mas y nada
menos. Se desalienta el disefio de funcionalidad adicional porque el desarrollador

supone que se requerira después.

XP estimula el uso de las tarjetas CRC como un mecanismo eficaz para pensar en
el software en un contexto orientado a objetos. Las tarjetas CRC (clase-
responsabilidad-colaborador) identifican y organizan las clases orientadas a objetos

gue son relevantes para el incremento actual de software. Las tarjetas CRC son el
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anico producto del trabajo de disefio que se genera como parte del proceso XP.
(Pressman, 2010).

c. Fase lll: Codificacion

Un concepto clave durante la actividad de codificacion (y uno de los aspectos del
que mas se habla en la XP) es la programacion por parejas. XP recomienda que
dos personas trabajen juntas en una estacion de trabajo con el objeto de crear
codigo para una historia. A medida que las parejas de programadores terminan su
trabajo, el cédigo que desarrollan se integra con el trabajo de los demas. En ciertos
casos, esto lo lleva a cabo a diario un equipo de integracion. En otros, las parejas
de programadores tienen la responsabilidad de la integracion. Esta estrategia de
“‘integracion continua” ayuda a evitar los problemas de compatibilidad de interfaces
y brinda un ambiente de “prueba de humo” que ayuda a descubrir a tiempo los

errores.

e Cliente siempre presente: Uno de los requerimientos de XP es que el cliente
este siempre presente y disponible. No solamente para solucionar las dudas del

grupo de desarrollo, deberia ser parte de este. (Echeverry & Delgado, 2007).

e Codificar primero la prueba: Cuando se crea la primera prueba, se ahorra
mucho tiempo elaborando el cédigo que la haga pasar, siendo menor el tiempo
de hacer ambos procesos que crear el codigo solamente. (Echeverry & Delgado,
2007)

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

gente al proyecto. (Echeverry & Delgado, 2007).

29



d. Fase IV Prueba

Uno de los pilares de la metodologia XP es el uso de test para comprobar el
funcionamiento de los cdOdigos que vayamos implementando. (Bustamante &
Rodriguez, 2014), a continuacion, se muestra el test que se debe hacer en la fase

de pruebas.

Figura 7: Fase IV Pruebas

FaseE IV = Eruebhes

Uno de los pilares de la metodologfa XP es el uso de test para
comprobar el funcionamiento de los cddigos que vayamos

implementando.

P os al imp " rlos dependencia del cddigo

E&l?;: e iy e d.® Test de aceptacidn

N @ Las pruebas se realizardn para "
L‘_, las funcionalidades generales ﬁ

Fuente: (Bustamante & Rodriguez, 2014).

El uso de los test en XP es el siguiente:
Se deben crear las aplicaciones que realizaran los test con un entorno de desarrollo

especifico para test.

XP enfatiza muchos aspectos relacionados con las pruebas, clasificAndolas en
diferentes tipos, funcionalidades especificas, indicando quien, cuando y como

deben ser implementadas y ejecutadas. (Echeverry & Delgado, 2007).
e Pruebas Unitarias: Estas pruebas se aplican a todos los métodos no triviales

de todas las clases del proyecto con la condicidon que no se liberara ninguna

clase que tenga asociada su correspondiente paquete de pruebas.
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e Pruebas de Aceptacion: También Illamadas pruebas funcionales son
supervisadas por el cliente basandose en los requerimientos tomados de las
historias de usuario. Las pruebas de aceptacion son pruebas de caja negra
(“Black box system test”), que representa un resultado esperado de determinada

transaccién con el sistema.

Los clientes son responsables de verificar que los resultados de éstas pruebas sean
correctos. Asimismo, en caso de que fallen varias pruebas, deben indicar el orden
de prioridad de resolucion. Una historia de usuario no se puede considerar
terminada hasta tanto pase correctamente todas las pruebas de aceptacion. Dado
que la responsabilidad es grupal, es recomendable publicar los resultados de las
pruebas de aceptacion, de manera que todo el equipo esté al tanto de esta

informacion.

Figura 8: Modelo Propuesto Historia de un Usuario

CASO DE PRUEBA DE ACEPTACION

Numero: Usuario:
Historia de usuario:

Descripcion:

Evaluacion de la prueba:

Fuente: (Beck, 2002)

e Cuando se Encuentra un Error: Al momento de escribir un error (“Bug”), debe
escribirse una prueba antes de intentar corregirlo, para no volver a cometer el

mismo error.

2.11 INGENIERIA DE REQUERIMIENTOS

El disefio y construccion de software de computadora es dificil, creativo y

sencillamente divertido. En realidad, elaborar software es tan atractivo que muchos
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desarrolladores de software quieren ir directo a él antes de haber tenido el
entendimiento claro de lo que se necesita. Argumentan que las cosas se aclararan
a medida que lo elaboren, que los participantes en el proyecto podran comprender
sus necesidades so6lo después de estudiar las primeras iteraciones del software,
que las cosas cambian tan rapido que cualquier intento de entender los
requerimientos en detalle es una pérdida de tiempo, que las utilidades salen de la
produccion de un programa que funcione y que todo lo demas es secundario. Lo
que hace que estos argumentos sean tan seductores es que tienen algunos
elementos de verdad. Pero todos son erréneos y pueden llevar un proyecto de

software al fracaso. (Pressman, 2010).

La ingenieria de requerimientos tiende un puente para el disefio y la construccion.
Pero, ¢donde se origina el puente? Podria argumentarse que principia en los pies
de los participantes en el proyecto (por ejemplo, gerentes, clientes y usuarios),
donde se definen las necesidades del negocio, se describen los escenarios de uso,
se delinean las funciones y caracteristicas y se identifican las restricciones del
proyecto. Otros tal vez sugieran que empieza con una definicion mas amplia del
sistema, donde el software no es mas que un componente del dominio del sistema
mayor. Pero sin importar el punto de arranque, el recorrido por el puente lo lleva a
uno muy alto sobre el proyecto, lo que le permite examinar el contexto del trabajo
de software que debe realizarse; las necesidades especificas que deben abordar el
disefio y la construccidn; las prioridades que guian el orden en el que se efectla el
trabajo, y la informacion, las funciones y los comportamientos que tendran un

profundo efecto en el disefio resultante. (Pressman, 2010).

2.11.1 Obtencién de Requerimientos

Se plantea una clasificacion de requerimientos en dos tipos: Los funcionales y los
no funcionales. Los requerimientos funcionales definen caracteristicas sobre el
funcionamiento del sistema, es decir, describen las transformaciones que el sistema

realiza sobre las entradas para producir salidas. Por otro lado, se tienen los
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requerimientos no funcionales, los cuales determinan caracteristicas que de una u

otra forma puedan limitar el sistema.

Tabla 2:Categoria de las Funciones de los Requerimientos del Sistema

Categoria de la Significado
funcion
_ Debe realizarse y el usuario deberia saber que se
Evidente ,
ha realizado.
Debe realizarse, aunque no es visible para los
usuarios.
Esto se aplica a muchos servicios técnicos
Oculto _ _ .
subyacentes, por ejemplo, guardar informacion
en un mecanismo persistente de
almacenamiento.
_ Su inclusion no repercute de forma significativa
Opcionales _ _
en costo ni en otras funciones.

Fuente: (Larman, 1999)

2.11.2 Tipos de requerimientos

Se clasifican en dos tipos requerimientos estos son:

2.11.2.1 Requerimientos funcionales

Los requerimientos funcionales de un sistema describen con detalle lo que el
sistema debe hacer. Estos requerimientos dependen del tipo de software que se
desarrolle, de los posibles usuarios del software y del enfoque general tomado por
la organizacibn al redactar requerimientos. Cuando se expresan como
requerimientos del usuario, habitualmente se describen de una forma bastante
abstracta. Sin embargo, los requerimientos funcionales del sistema describen con

detalle la funcion de este, sus entradas y salidas, excepciones, etcétera.
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La especificacion de requerimientos funcionales de un sistema debe ser completa 'y
consistente. La completitud se refiere a que todos los servicios solicitados por el
usuario deben estar definidos. La consistencia significa que los requerimientos no

deben tener definiciones contradictorias. (Sommerville, 2005).

2.11.2.2 Requerimientos no funcionales

Los requerimientos no funcionales, como su nombre sugieren, son aquellos
requerimientos que no se refieren directamente a las funciones especificas que
proporciona el sistema, sino a las propiedades emergentes de este como la
fiabilidad, el tiempo de respuesta y la capacidad de almacenamiento. De forma
alternativa, definen las restricciones del sistema como la capacidad de los
dispositivos de entrada/salida y las representaciones de datos que se utilizan en las

interfaces del sistema.

Los requerimientos no funcionales surgen de las necesidades de los usuarios, por
la restriccion del presupuesto, politicas organizacionales, necesidades
interoperabilidad con otros sistemas (software o hardware), o a factores externos
como regulaciones de seguridad o legislaciones de privacidad. (Sommerville, 2005).

Clasificacion de los requerimientos no funcionales

Segun (Sommerville, 2005), clasifica los tipos de requerimientos no funcionales y lo

describe de la siguiente manera:

e Requerimientos del producto: Especifican el comportamiento del producto,
como, por ejemplo, la rapidez de ejecucién, cantidad de memoria que se
requiere; los requerimientos de fiabilidad que fijan la tasa de fallos para que el
sistema sea aceptable; los requerimientos de portabilidad y los de usabilidad.

e Requerimientos organizacionales: Derivan de politicas y procedimientos
existentes en la organizacion del cliente y en la del desarrollador, como los

requerimientos de implementacién (lenguajes de programacién o método de
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disefio), requerimientos de entrega que especifican la entrega del producto y su
documentacion.

e Requerimientos externos: Derivan de los factores externos del sistemay de su
proceso de desarrollo. Puede incluir los requerimientos de interoperabilidad que
define la interaccion del sistema con otras organizaciones, requerimientos
legislativos que aseguran el funcionamiento del sistema dentro de la ley, y los

requerimientos éticos.

Ademas de los requerimientos funcionales y no funcionales, se hace una separacion

segun los niveles de descripcion.

2.11.2.3 Requerimientos del usuario

Son los requerimientos abstractos de alto nivel, son declaraciones de los servicios
que se espera que el sistema proporcione y las restricciones bajo las cuales debe

funcionar.

Los requerimientos del usuario deben describir tanto los requerimientos funcionales
como los no funcionales de manera comprensible para el usuario, debe especificar
el comportamiento externo del sistema, estos requerimientos deben enfocarse en

los recursos principales sin la necesidad de especificar el disefio del sistema.

2.11.2.4 Requerimientos del sistema

Son aquellos requerimientos que describen detalladamente el comportamiento del

sistema, las funciones, servicios y las restricciones operativas.
2.12 METODOLOGIA UWE

2.12.1 Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés, Unified Modeling

Language) es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y
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utilizado en la actualidad; esta respaldado por el OMG (Object Management Group).
(Aspiazu Gutierrez, 2016).

Es un lenguaje grafico para visualizar, especificar, construir y documentar un
sistema. UML ofrece un estandar para describir un "plano” del sistema (modelo),
incluyendo aspectos conceptuales tales como procesos de negocio, funciones del
sistema, y aspectos concretos como expresiones de lenguajes de programacion,

esquemas de bases de datos y compuestos reciclados. (Aspiazu Gutierrez, 2016)

Es importante remarcar que UML es un "lenguaje de modelado" para especificar o
para describir métodos o procesos. Se utiliza para definir un sistema, para detallar
los artefactos en el sistema y para documentar y construir. En otras palabras, es el
lenguaje en el que esta descrito el modelo. (Aspiazu Gutierrez, 2016)

Se puede aplicar en el desarrollo de software gran variedad de formas para dar
soporte a una metodologia de desarrollo de software (tal como el Proceso Unificado
Racional o RUP), pero no especifica en si mismo qué metodologia o proceso usar.
(Aspiazu Gutierrez, 2016).

UML no puede compararse con la programacion estructurada, pues UML significa
Lenguaje Unificado de Modelado, no es programacion, solo se diagrama la realidad
de una utilizacion en un requerimiento. Mientras que, programaciéon estructurada,
es una forma de programar como lo es la orientacion a objetos, la programacion
orientada a objetos viene siendo un complemento perfecto de UML, pero no por eso
se toma UML solo para lenguajes orientados a objetos. (Aspiazu Gutierrez, 2016).

2.12.2 UWE - Based Web Engineering (UML)

Es una herramienta que nos permitird modelar aplicaciones web, utilizada en la
ingenieria web, prestando especial atencién en sistematizacion y personalizacion
(sistemas adaptativos). UWE es una propuesta basada en el proceso unificado y

UML, pero adaptados a la web. (Aspiazu Gutierrez, 2016).
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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 propésito de acoplar el UML a un dominio

especifico, en este caso, las aplicaciones Web. (Aspiazu Gutierrez, 2016).

UWE permite especificar de mejor manera una aplicacién Web en su proceso de
creacion mantiene una notacién estandar basada en el uso de UML (Unified
Modeling Language) para sus modelos y sus métodos, lo que facilita la transicion.
La metodologia define claramente la construccion de cada uno de los elementos del
modelo. (Nieves G., Ucan P., & Menendez D., 2014).

En su implementacién se deben contemplar las siguientes etapas y modelos:

e Analisis de requisitos: Plasma los requisitos funcionales de la aplicacion Web
mediante un modelo de casos de uso.

e Modelo de contenido: Define, mediante un diagrama de clases, los conceptos
a detalle involucrados en la aplicacion.

e Modelo de navegacién: Representa la navegacion de los objetos dentro de la
aplicacion y un conjunto de estructuras como son indices, menus y consultas.

e Modelo de presentacidon: Representa las interfaces de usuario por medio de
vistas abstractas.

e Modelo de proceso: Representa el aspecto que tienen las actividades que se

conectan con cada clase de proceso.
Como se hace notar, UWE provee diferentes modelos que permite describir una

aplicacion Web desde varios puntos de vista abstractos, dichos modelos estan

relacionados tal como se muestra en la siguiente figura. (Aspiazu Gutierrez, 2016).
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Figura 9: Modelos de UWE
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Fuente: (Nieves G., Ucan P., & Menendez D., 2014).

Cada uno de estos modelos se representa como paquetes UML, dichos paquetes
son procesos relacionados que pueden ser refinados en iteraciones sucesivas
durante el desarrollo del UWE. (Nieves G., Ucan P., & Menendez D., 2014).

El andlisis de requisitos en UWE se modela con casos de uso. Esta conformado por
los elementos actor y caso de uso. En este sentido, los actores se utilizan para
modelar los usuarios de la aplicacion Web. (Nieves G., Ucan P., & Menendez D.,
2014).

El modelo de contenido es el modelo conceptual del dominio de aplicacion tomando
en cuenta los requerimientos especificados en los casos de uso y se representa con
un diagrama de clases. Basado en el analisis de requisitos y el modelo de contenido
se obtiene el modelo de navegacion. Este se representa con clases de navegacion
que seran explicados en el caso de estudio de este articulo. Basado en el modelo
de navegacion y en los aspectos de interfaz usuario (requisitos), se obtiene el
modelo de presentacion. Dicho modelo describe la estructura de la interaccion del
usuario con la aplicacion Web. El modelo de navegacion puede ser extendido

mediante clases de procesos. El modelo del proceso representa el aspecto que
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tienen las acciones de las clases de proceso. (Nieves G., Ucan P., & Menendez D.,
2014).

2.12.2.1 Modelo de Requisitos

Una de las primeras actividades en la construccion de aplicaciones Web es la
identificacién de los requisitos, en UWE el modelado de requisitos consiste de dos
partes: Casos de uso de la aplicacion y sus relaciones y actividades describiendo

los casos de uso en detalle.
Modelo de Casos de Uso

El diagrama de casos de uso esta conformado por los elementos actor y caso de
uso. Los actores se utilizan para modelar los usuarios de la aplicacion Web. Los
casos de uso se utilizan para visualizar las diferentes funcionalidades que la
aplicacion tiene que proporcionar. (Aspiazu Gutierrez, 2016).

En UWE se distinguen casos de uso estereotipados con «browsing» y con
«processing» para ilustrar si los datos persistentes de la aplicacion son modificados
0 no. "SearchContact" por ejemplo, modela la busqueda de contactos y por ello lleva
el estereotipo «browsing» pues los datos son solamente leidos y presentados al
usuario. Los otros casos de uso por el contrario modelan cambios, lo que se

especifica con el estereotipo «processing». (Web Engineering Group, 2016).

Figura 10: Nombres de Estereotipos y sus iconos de casos de uso
Dbrowsing Dprocessing
OwebUseCase

Fuente: (Web Engineering Group, 2016).
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En la figura 11 se ilustra el diagrama de casos de usos para la aplicacion Web. Se
debe mencionar que, para cada etapa del modelado, UWE provee diferentes

estereotipos.

Figura 11: Modelo de Casos de Uso
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Fuente: (Pech, Guerrero, & Menéndez, 2014).

El caso de uso "RealizarBusqueda" es del estereotipo explorar («browsing»).
Modela la busqueda de los objetos de aprendizaje por medio de las caracteristicas
de los objetos y de los usuarios para que el sistema pueda proporcionar una

recomendacion personalizada. (Pech, Guerrero, & Menéndez, 2014).

2.12.2.2 Modelo de Contenido

El objetivo del modelo de contenido es proporcionar una especificacion visual de la
informacion en el dominio relevante para la aplicacion Web. Este es un diagrama

UML normal de clases, por ello se debe pensar en las clases que son necesarias
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para el caso de estudio presentado. El modelo de contenido define, mediante un

diagrama de clases, los conceptos detalle involucrado en la aplicacion.

En la figura 12 se presenta el diagrama de clases para el modelo de contenido. En
particular, la informacion de los usuarios es modelada por la clase "PerfilUsuario"”
donde se almacenan las propiedades que describen a los diferentes tipos de

usuarios.

Figura 12: Modelo de Contenido
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Fuente: (Pech, Guerrero, & Menéndez, 2014)

En la clase "Inicio” se modela el inicio de la aplicacion Web, se almacenan las
credenciales y propiedades que sirven para identificar al usuario que quiere iniciar
sesion. La clase "Busqueda” modela la informacion que el usuario proporciona para
realizar una consulta y los métodos que se ejecutan para generar la lista de
recomendacion, la seleccion de los objetos y la recuperacion de los mismos con sus

metadatos. (Pech, Guerrero, & Menéndez, 2014).

2.12.2.3 Modelo de Navegacion

El modelo de navegacion representa a los objetos dentro de la aplicacion y un

conjunto de estructuras como son indices, menus y consultas. Es decir que en el
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modelo de navegacion se incluyen todas las clases como clases de navegacion y

se debe aumentar las clases de procesos que representan los métodos.

UWE provee estereotipos para el modelado de navegacion, en la Figura 13 se

presentan los usados en este caso de estudio y seguidamente se da una descripcion

de cada uno de ellos.

Figura 13: Descripcién de Estereotipos

navigationClass guidedTour
navigationLink query

menu 2>  processClass
index > processLink

Fuente: (Pech, Guerrero, & Menéndez, 2014)

42



Figura 14: Modelo de Navegacién
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Fuente: (Pech, Guerrero, & Menéndez, 2014).

La navegacion por diferentes alternativas es representada por las clases «menu»
("SeleccionUsuario, MenuBusqueda y MenuObjetosAprendizaje”) que se afiaden a
cada clase de navegacién que tiene mas de una asociacion saliente. (Pech,
Guerrero, & Menéndez, 2014).

2.12.2.4 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 de navegacion y en los aspectos concretos de la IU. Describe

la estructura basica de la IU. Su ventaja es que es independiente de las técnicas
actuales que se utilizan para implementar un sitio Web, lo que permite a las partes
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interesadas discutir la conveniencia de la presentacién antes de que realmente se

aplique.
Una clase de presentacion estd compuesta de elementos de IU como texto («text»),

enlaces («anchor»), botones («button»), imagenes («image»), formularios («forms»)

y colecciones de enlaces («anchored collection»).

En la siguiente figura se muestra un ejemplo de la clase de presentacion para la

clase de Navegacion Inicio.

Figura 15: Modelo de Presentacion

package Presentation[ | 81 Presentation Diagram 1

«presentationPages [}]
Paginalnicio |
texts-Encabezado : newClass
«i»-MensajePresentacion : newClass
-RegistrarPerfi : newClass
-newProperty : newClass

alexts '~v
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ClaveUsuario : newClass
«textinputy
Password : newClass
«buttons - cbuttons -

RegistrarPerfil : newClass IniciarPerfil : newClass

Fuente: (Pech, Guerrero, & Menéndez, 2014).

En la Figura 17 se modela la pagina de presentacion "paginaBusqueda” donde se
representa como texto un encabezado y el nombre del usuario. Existe un formulario
donde se puede introducir las palabras clave de busqueda, asi como seleccionar

los algoritmos que se pueden aplicar. Esta pagina de presentacion contiene un

44



grupo de presentacion para modelar las listas de objetos candidatos a la

composicién y los botones de buscar y ver metadatos.

Figura 16: Pagina de Presentacion
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Fuente: (Pech, Guerrero, & Menéndez, 2014).

2.12.2.5 Modelo de Proceso

La estructura de navegacion puede ser extendida mediante clases de procesos que
representan la entrada y la salida de procesos de negocio. El modelo del proceso
representa el aspecto que tienen las acciones de las clases de proceso. En este
modelo se tienen dos tipos de modelos:
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Modelo de estructura del proceso: Es representado por un diagrama de clases
donde se describen las relaciones entre las diferentes clases de proceso. La Figura

17 presenta la aplicacion del modelo para el caso de estudio analizado.

Modelo del flujo del proceso: Los diagramas de actividades incluyen actividades,
actores responsables de estas actividades (opcional) y elementos de flujo de
control. Ellos pueden ser enriguecidos con flujos de objetos que muestran objetos

relevantes para la entrada o salida de esas actividades.

Figura 17: Modelo de Proceso
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“eprocessCiasss »! «process(flass» > eprocessClasss »
RegistrarPerfil erfil - Perfil
] «processClasss »
¥ ) BuscarObjetosAprendizaje
cprocesQCuss» » -p.'oces.sClass- »! «processClasss »
ConfirmarRegistro ErrorValidacion ConfirmarActualizacion sprocessClasss P24
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«processClass» 3 L «processClasss »
: Confirmacion k- | ConfirmarCambios
K}
«processClasss »

Fuente: (Pech, Guerrero, & Menéndez, 2014)

Estos diagramas representan el flujo del proceso, describiendo el comportamiento
de una clase de proceso. En la Figura 17 se muestra el diagrama de actividad para
el proceso "Inicio". El diagrama muestra que al generar la pagina de inicio el usuario

puede optar por dos opciones:

e Proporcionar su clave de usuario y contrasefia si es un usuario registrado,

Activar el botdn para registrarse como nuevo usuario.
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Figura 18: Flujo de Proceso de Inicio
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Fuente: (Pech, Guerrero, & Menéndez, 2014).

En la Figura 19 se ilustra el diagrama de actividad para el proceso "Buscar". El
diagrama muestra que se activa con el boton buscar y el usuario proporciona las
palabras clave para iniciar la busqueda. La aplicacidon regresa una lista de objetos
de aprendizaje candidatos a ser seleccionados por el usuario. Si existe la
informacion se recupera la misma desde el repositorio, en caso contrario se regresa
a la pagina de basqueda. Si la informacion listada es de interés para el usuario, este
selecciona la misma, en caso contrario cambia sus parametros de busqueda.
Adicionalmente a estos modelos es requerido conformar la documentacién
requerida para la descripcion de los modelos, asi como los diccionarios de datos
necesarios para clarificar el conocimiento representado. (Pech, Guerrero, &
Menéndez, 2014).
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Figura 19: Flujo de Proceso Buscar

activity Buscar Process Fiow Diagram| =51 Buscar Process Fiow Diagram |

botonBuscar A
«wserAcion D naladrascy Buscar : ListaObjetosAprendizaje
.—‘ TR g paisbrasCave

agortros

noEnsienformacon exsiehformacion

uys‘e'm\"xr; 0 aysericions )
1A ‘
IrPaginaBusqueda Recupe i -
T .
noExstenformaciniieres
¥
SySiEmACIons 1))
7 ListarinformacionOrdenada
A
:) réeresantormacon
|

¥
SLrACtony

SeleccionaObjetos

Fuente: (Pech, Guerrero, & Menéndez, 2014).

El desarrollo de aplicaciones requiere de metodologias acordes a las caracteristicas
de la plataforma donde estas sean ejecutadas. La Ingenieria Web propone nuevas
metodologias orientadas al desarrollo y modelacion de los procesos asociados a

aplicaciones que se ejecuten en la W.W.W.

2.13 ARQUITECTURA CLIENTE/SERVIDOR

La tecnologia Cliente/Servidor, es un modelo que implica productos y servicios
enmarcados en el uso de la tecnologia de punta y que permite la distribucion de la
informacion en forma &agil y eficaz a las diversas areas de una organizacion

(empresa o institucion publica o privada), asi como también fuera de ella.

Tanto el Cliente como el Servidor son entidades abstractas que pueden residir en la

misma maquina o en maquinas diferentes.
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Una disposiciéon muy comun son los sistemas multicapa en los que el servidor se
descompone en diferentes programas que pueden ser ejecutados por diferentes

computadoras aumentando asi el grado de distribucion del sistema.

Figura 20: Modelo Cliente/Servidor
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Fuente: (Schiaffarino, 2019)

2.13.1 Tipos de Arquitectura Cliente/Servidor

Dentro de la arquitectura cliente servidor existen tres tipos que son los que se detalla

a continuacion.

2.13.1.1 Arquitectura de dos Capas

Esta se utiliza para describir los sistemas cliente servidor en donde el cliente solicita
recursos Yy el servidor responde directamente a la solicitud con sus propios recursos.
Eso significa que el servidor no requiere de una aplicacién extra para proporcionar

parte del servicio.

2.13.1.2 Arquitectura de tres Capas

En la arquitectura de tres capas existe un nivel intermediario, eso significa que la

arquitectura generalmente esta compartida por un cliente que como hablamos més
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arriba es el que solicita los recursos equipado con una interfaz de usuario o

mediante un navegador Web.

La capa del medio es denominada software intermedio cuya tarea es proporcionar
los recursos solicitados pero que requiere de otro servidor para hacerlo. La dltima
capa es el servidor de datos que proporciona al servidor de aplicaciones los datos
necesarios para poder procesar y generar el servicio que solicito el cliente en un

principio.

2.13.1.3 Arquitecturade N Capas

En la arquitectura de tres capas, los servidores dos y tres realizaron una tarea
especifica por lo tanto un servidor Web puede usar los servicios de otros servidores

para poder proporcionar su propio servicio.

Por consiguiente, la arquitectura en tres niveles es potencialmente una arquitectura
en N capas ya que, asi como esta contemplado en tres niveles como el caso anterior
puede estar compuesto por N servidores donde cada uno de ellos brindan su

servicio especifico.

2.13.2 Seguridad del Modelo Cliente Servidor

Es de gran importancia por el valor intrinseco para los usuarios. Tiene tres
componentes:

v' Confidencialidad: Proteccion contra individuos no autorizados.

v Integridad: Proteccion contra la alteracién o corrupcion.

v' Disponibilidad: Proteccién contra la interferencia con los procedimientos de

acceso a los recursos.
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2.14 CICLO DE VIDA DEL SOFTWARE

El término ciclo de vida del software describe el desarrollo de software, desde la
fase inicial hasta la fase final. El propdsito de este programa es definir las distintas
fases intermedias que se requieren para validar el desarrollo de la aplicacion, es
decir, para garantizar que el software cumpla con los requisitos para la aplicacion y
verificacion de los procedimientos de desarrollo: se asegura de que los métodos

utilizados son apropiados. (Villagémez, 2017).

Figura 21: Ciclo de vida XP

El ciclo de vida ideal de XP
consiste de seis fases :
CICLO DE VIDA XP Exploracién, Planificacion de la Entrega
(Release), Iteraciones, Produccion,
Mantenimiento y Muerte del Proyecto

fil

Historias :
de Usuanos R Nuires Metona de Usuano ¢
ReqOsdmentos Vebcidad de Proyecto \
e <2 v Bugs \
o 'S 4 . e ‘
A Planeamientd s AT N >
Spila Metsfora AR <,.»,§‘A"° ¥ iraracion URima Prueba de Aceptacion Peaquehos
PR e iy | 02 Release ol Lobeo ooy 5 S YOS tacion —38 CTants > Reledses
Arquitecténico | Ol Sistema K. Yo S0n ™ ceptac de Cliente © Reledsss
Estiry ain E stmoapin ~ 4
o 10cefid e de Confwras \ iteeacsin K
4 Sguerte
» Spke —
Fase de
Exploracitn Fase de Iteraciones a Fase
Planeamiento de Release

Fase de Mantenimiento ==

Fuente: (Ferrer & Robles, 2002)

El ciclo de vida de XP es de caracter interactivo e incremental del desarrollo. Las
iteraciones son relativamente cortas ya que se piensa que entre mas rapido se le
entreguen desarrollados al cliente, mas retroalimentacion se va a obtener y esto se

va a representar una mejor calidad del producto a largo plazo.
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2.15 HERRAMIENTAS PARA EL DESARROLLO DE SOFTWARE

Las herramientas de la ingenieria de software proporcionan un apoyo automatizado
0 semiautomatizado para el proceso y los métodos. Cuando se integran las
herramientas de modo que la informacién creada por una pueda ser utilizada por
otra, queda establecido un sistema llamado ingenieria de software asistido por
computadora que apoya el desarrollo de software. La ingenieria de software aplica
diferentes normas y métodos que permiten obtener mejores resultados, en cuanto
al desarrollo y uso del software mediante la aplicacion correcta de estos
procedimientos se pueden llegar a cumplir de manera satisfactoria los proyectos

gue ayudan a la poblacion. (Pressman, 2010).

2.15.1 PHP

Es un lenguaje de programacion de cédigo abierto ideal para el desarrollo de
aplicaciones web, Page Hypertext Pre-processor, mas conocido por el acronimo
PHP, es muy extendido especialmente en el entorno del desarrollo web. La primera
version de PHP fue creada por Rasmus Lerdorf en 1995, y fue uno de los primeros
lenguajes de programacion del lado del servidor, es decir: al ser ejecutado en el
servidor web directamente tiene acceso a bases de datos, conexiones en red y otras
tareas antes de que se envie la pagina final a la cual el cliente tendra acceso.
Ademas, PHP tenia la peculiaridad de poder incorporar directamente un documento
HTML sin la necesidad de tener que llamar a un archivo externo que procese los
datos. (Arias, 2017).

En el presente proyecto se utilizara php7.4

2.15.2 PostgreSQL

Es PostgreSQL es un potente sistema gestor de bases de datos relacionales, esta
orientado a objetos, es multiplataforma y Open Source, es orientado a objetos, es
decir, todos los elementos de nuestra base de datos van a poder tratarse como
objetos, utiliza y amplia el lenguaje SQL combinado con muchas caracteristicas que

almacenan y escalan de forma segura las cargas de trabajo de datos mas
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complicadas puedes usarlo en cualquier sistema operativo y bajo licencia libre. (
Grupo Global, 2020)

2.15.3 JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion orientado a objetos, se utiliza
principalmente en su forma del lado del cliente (client-side), implementado como
parte de un navegador web permitiendo mejoras en la interfaz de usuario y paginas

web dinamicas.

Tradicionalmente se venia utilizando en paginas web HTML para realizar
operaciones y Unicamente en el marco de la aplicacion cliente, sin acceso a
funciones del servidor. Actualmente es ampliamente utilizado para enviar y recibir
informacion del servidor junto con ayuda de otras tecnologias como AJAX.
JavasScript se interpreta en el agente de usuario al mismo tiempo que las sentencias

van descargandose junto con el cédigo HTML.

2.15.4 Framework Codeigniter

Es un Framework para el Desarrollo de Aplicaciones orientado para crear webs
usando PHP. Su meta es permitir desarrollar proyectos de manera mas agil y rapido
que hacerlo escribiendo el cédigo desde cero, proporcionando una gran variedad
de librerias para las tareas mas corrientes, asi como una interfaz simple y una
estructura légica para acceder a estas librerias. Codeigniter es un framewor para el
desarrollo de aplicaciones, que utiliza el MVC. Esto permite a los programadores 0
desarrolladores web mejorar su forma de trabajar, ademas de dar una mayor
velocidad a la hora de crear paginas Webs. (Vergara, 2016)

2.15.4.1 Boostrap

Es un Framework front-end utilizado para desarrollar aplicaciones web y sitios
mobile first, 0 sea, con un layout que se adapta a la pantalla de un dispositivo

utilizado por el usuario. El framework combina CSS y JavaScrpit para estilizar los
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elementos de una pagina HTML. Permite mucho mas que, cambiar el color de los

botones y los enlaces. (Guajardo, 2020).

2.15.5 XAMPP

Es un servidor independiente de plataforma, software libre, el objetivo de XAMPP
es crear una distribucion facil de instalar para desarrolladores que se estan iniciando
en el mundo de Apache. XAMPP viene configurado por defecto con todas las
opciones activadas. Es posible realizar todas las tareas de administracion
necesarias en cualquier base de datos: crear, eliminar, importar, exportar y
administrar las tablas: afiadir, eliminar o modificar campos, ejecutar secuencias de
comandos SQL, entre otros XAMPP es gratuito tanto para usos comerciales como

no comercial.

XAMPP es una distribucion de Apache que incluye varios softwares libres. El
nombre es un acrénimo compuesto por las iniciales de los programas que lo
constituyen: el servidor web Apache, los sistemas relacionales de administracion de
bases de datos MySQL y MariaDB, asi como los lenguajes de programacion Perl y
PHP. La inicial X se usa para representar a los sistemas operativos Linux, Windows
y Mac OS X. (Martin, 2020)

2.15.6 Arquitectura de Software MVC

El modelo de vista controlador es un patrén de arquitectura de software que,
utilizando 3 componentes (Vistas, Modelos y Controladores) separa la l6gica de la
aplicacion de la I6gica de la vista en una aplicacion. Es una arquitectura importante
puesto que se utiliza tanto en componentes graficos basicos hasta sistemas

empresariales; la mayoria de los frameworks modernos utilizan MVC.
El MVC es muy usado en el desarrollo Web porque a diferencia de la creacion de

programas locales donde se usa por lo general un mismo lenguaje para desarrollar

toda un aplicacién en el desarrollo Web se requiere por lo menos usar dos lenguajes
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(HTML y php) para crear una pagina simple, y todo esto en una sola pagina aunado

a las consultas en la base de datos que son imprescindibles pues crean hasta

paginas de 300 lineas que después para depurar, mejorar o saber dénde nos

estamos equivocando es un poco dificil. Se realizara un breve ejemplo de una

peticion de usuario:

El usuario realiza una peticion. En nuestro caso desea modificar el nombre
de una tabla.

El controlador recibe dicha peticion (de la interfaz grafica) y procede a
ejecutar la accion pertinente enviando los datos al Modelo.

El Modelo realiza las modificaciones con la base de datos (mysq|l, postgresq|,
sqlite).

Luego, devuelve al controlador los cambios solicitados.

Cuando el Controlador recibe todos los datos del cambio, envia una
respuesta a la Vista.

La Vista aplica la modificacion en la interfaz del navegador mostrando al

usuario.

A continuacién, una explicacibn un poco mas detallada del modelo, vista y

controlador:

Figura 22: Modelo Vista Controlador

Q USUARIO

)

SOLICITA —
comnicey  CONTROLADOR ——
DATOS o UISURLMENTE
/ DATOS
MODELD VISTA

Fuente: (Hernandez, 2015).
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Modelo: El modelo se encarga de gestionar la informacién que es enviada por el
controlador. Puede hacer peticiones de consulta, actualizacién o busqueda en la
base de datos.

Otra funcion importante del modelo es implementar los privilegios de acceso, como

por ejemplo permisos de usuario, asignacion de roles.

Controlador: Es el encargado de controlar y relacionar el modelo con la vista.
Genera respuestas a través de una solicitud, en general dada por el usuario.

Cumple la funcion de solicitar datos al modelo. Dicha solicitud puede ser de
modificar un registro en la base de datos. Estos cambios luego son comunicados a

la vista.

Vistas: Las vistas se encargan de mostrar los datos a través de una interfaz. Aqui

es donde el usuario puede interactuar con nuestra aplicacion.

Tanto el controlador como los modelos procesan los datos para luego generar dicha

respuesta al usuario, como por ejemplo en una pagina web.

2.16 PRUEBAS DE SOFTWARE

2.16.1 Prueba de Caja Blanca

Segun (Pressman, 2010), las pruebas de caja blanca, denominada a veces como
prueba de caja de cristal es un método de disefio de caso de prueba que una la
estructura de control del disefio procedimental para obtener los casos de prueba. Al

usar los métodos de prueba de caja blanca puede derivar casos de prueba que:

e Garanticen que todas las rutas independientes dentro de un modulo se
revisaron al menos una vez.
e Revisen todas las decisiones ldgicas en sus lados verdadero y falso.

e Ejecuten todos los bucles en sus fronteras operativas.

56



e Revisen estructuras de datos internas para garantizar su validez.

2.16.2 Prueba de Caja Negra

Las pruebas de caja negra, también denominadas pruebas de comportamiento, se
centran en los requisitos funcionales del software; es decir las técnicas de prueba
de caja negra le permiten derivar conjuntos de condiciones de entrada que revisaran
por completo todos los requerimientos funcionales para un programa. Las pruebas
de caja negra son una alternativa para las técnicas de caja blanca. En vez de ello
es un enfoque complementario es probable que descubra una clase de errores
diferentes de los métodos de caja blanca complementarias que muestran errores

distintos que el método de la caja negra. (Pressman, 2010).

Segun (Pressman, 2010), estas pruebas intentan encontrar errores en las siguientes
categorias:
¢ Funciones incorrectas o faltantes.
e Errores de interfaz.
e Errores en las estructuras de datos o en el acceso a bases de datos externos.
e Errores de comportamiento o rendimiento

e Errores de inicializacion y terminacién

2.17 METRICAS DE CALIDAD

Estas proporcionan una indicacién de cémo se ajusta el software a los requisitos
implicitos y explicitos del cliente. Es decir, como se va a medir para que el sistema

se adapte a los requisitos que pide el cliente. (Pressman, 2010).

2.17.1 I1ISO/IEC 9126

Es un estandar internacional para la evaluacion de la calidad del software. En este
modelo se determinan las caracteristicas de calidad que se van a tener en cuenta a

la hora de evaluar las propiedades de un producto software determinado.
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El modelo de calidad del producto definido por la ISO 9126 se encuentra compuesto

por las cinco caracteristicas de calidad que se muestran en la siguiente figura:

Figura 23: Caracteristicas del Modelo de Calidad del Producto

FUNCIONALIDAD

————

CALIDAD
ISO/IEC
9126

CONFIABILIDAD USABILIDAD

CALIDAD DE USQ

MANTENIBILIDAD

PORTABILIDAD

Fuente: (ISO 9126, 2016)

a) Funcionabilidad

Funcionalidad es la capacidad del software de cumplir y proveer las funciones para
satisfacer las necesidades explicitas e implicitas cuando es utilizado en condiciones

especificas. A continuacion, se detallara las sub caracteristicas:

e Adecuacién: La capacidad del software para proveer un adecuado conjunto
de funciones que cumplan las tareas y objetivos especificados por el usuario.

e Exactitud: La capacidad del software para hacer procesos y entregar los
resultados solicitados con precision o de forma esperada.

e Interoperabilidad: La capacidad del software de interactuar con uno o mas
sistemas especificos.

e Seguridad: La capacidad del software para proteger la informacion y los

datos de manera que los usuarios o los sistemas no autorizados no puedan
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acceder a ellos para realizar operaciones, y la capacidad de aceptar el
acceso a los datos de los usuarios o sistemas autorizados
e Conformidad de la funcionalidad: La capacidad del software de cumplir los

estandares referentes a la funcionalidad.

b) Confiabilidad

La confiabilidad es la capacidad del software para asegurar un nivel de
funcionamiento adecuado cuando es utilizando en condiciones especificas. A

continuacion, se detallara las sub caracteristicas:

o Madurez: La capacidad que tiene el software para evitar fallas cuando
encuentra errores

o Tolerancia a errores: La capacidad que tiene el software para mantener un
nivel de funcionamiento en caso de errores.

o Recuperabilidad: La capacidad que tiene el software para restablecer su
funcionamiento adecuado y recuperar los datos afectados en el caso de una
falla.

o Conformidad de la fiabilidad: La capacidad del software de cumplir a los

estandares o normas relacionadas a la fiabilidad.

c) Usabilidad

La usabilidad es la capacidad del software de ser entendido, aprendido, y usado en
forma féacil y atractiva. Algunos criterios de funcionalidad, fiabilidad y eficiencia
afectan la usabilidad, pero para los propositos de la ISO/IEC 9126 ellos no clasifican
como usabilidad. La usabilidad estd determinada por los usuarios finales y los
usuarios indirectos del software, dirigidos a todos los ambientes, a la preparacion
del uso y el resultado obtenido. Esta caracteristica se subdivide a su vez en las

siguientes sub caracteristicas:
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e Entendimiento: La capacidad que tiene el software para permitir al usuario
entender si es adecuado, y de una manera facil como ser utilizado para las
tareas y las condiciones particulares de la aplicacion. En este criterio se debe
tener en cuenta la documentacién y de las ayudas que el software entrega.

e Aprendizaje: La forma como el software permite al usuario aprender su uso.
También es importante considerar la documentacion.

e Operabilidad: La manera como el software permite al usuario operarlo y
controlarlo.

e Atraccion: La presentacion del software debe ser atractiva al usuario. Esto
se refiere a las cualidades del software para hacer mas agradable al usuario,
ejemplo, el disefio gréfico.

e Conformidad de uso: La capacidad del software de cumplir a los estandares

0 normas relacionadas a la usabilidad.

d) Mantenibilidad

La capacidad de mantenimiento es la cualidad que tiene el software para ser
modificado. Incluyendo correcciones o mejoras del software, a cambios en el
entorno, y especificaciones de requerimientos funcionales. A continuacion, se

detallara las sub caracteristicas:

e Capacidad de ser analizado: La forma como el software permite
diagndsticos de deficiencias o causas de fallas, o la identificacion de partes
modificadas.

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

e Facilidad de prueba: La forma como el software permite realizar pruebas a
las modificaciones sin poner el riesgo los datos.

e Conformidad de facilidad de mantenimiento: La capacidad que tiene el

software para cumplir con los estandares de facilidad de mantenimiento.
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e Conformidad de mantenimiento: La capacidad del software de cumplir a

los estandares de facilidad de mantenimiento.

e) Portabilidad

La capacidad que tiene el software para ser trasladado de un entorno a otro. A

continuacion, se detallara las sub caracteristicas:

o Adaptabilidad: Es como el software se adapta a diferentes entornos
especificados (hardware o sistemas operativos) sin que implique reacciones
negativas ante el cambio. Incluye la escalabilidad de capacidad interna
(Ejemplo: Campos en pantalla, tablas, volumenes de transacciones, formatos
de reporte, etc.).

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

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

e Reemplazabilidad: La capacidad que tiene el software para ser remplazado
por otro software del mismo tipo, y para el mismo objetivo. Ejemplo, la
remplazabilidad de una nueva versién es importante para el usuario, la
propiedad de poder migrar los datos a otro software de diferente proveedor.

e Conformidad de portabilidad: La capacidad del software de cumplir a los

estandares relacionados con la portabilidad.

2.18 METODO DE ESTIMACION DE COSTOS DE SOFTWARE

La estimacion de costo y esfuerzo del software nunca serd una ciencia exacta.
Demasiadas variables (humanas, técnicas, ambientales, politicas) pueden afectar
el costo final del software y el esfuerzo aplicado para su desarrollo. Sin embargo, la

estimacion del proyecto de software puede transformarse de un arte oscuro a una
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serie de pasos sistematicos que proporcionen estimaciones con riesgo aceptable.
(Pressman, 2010). Para lograr estimaciones confiables de costo y esfuerzo, surgen

algunas opciones:

e Retrase la estimacién hasta ir avanzado el proyecto (obviamente se puede lograr
estimaciones 100 por ciento precisas después de que el proyecto esté
completo).

e Base las estimaciones en proyectos similares que ya estén completos.

e Use técnicas de descomposicion relativamente simples para generar
estimaciones de costo y esfuerzo de proyecto.

e Use uno o mas modelos empiricos para estimacion de costo y esfuerzo de

software.

Desafortunadamente, la primera opcién, aunque atractiva, no es practica. Las
estimaciones de costo deben proporcionarse por anticipado. No obstante, debe
reconocer que mientras mas espere, mas conocera, y mientras mas conozca,
menos probabilidades tendré de cometer errores serios en sus estimaciones.
(Pressman, 2010).

La segunda opcion puede funcionar razonablemente bien si el proyecto actual es
muy similar a esfuerzos anteriores y otros factores que influyen en el proyecto (por
ejemplo, el cliente, condiciones del negocio, entorno de ingenieria de software,
fechas limite) son aproximadamente equivalentes. Desafortunadamente, la
experiencia pasada no siempre es buen indicador de resultados futuros. (Pressman,
2010).

Las opciones restantes son enfoques viables para la estimacién del proyecto de
software. De manera ideal, las técnicas anotadas para cada opcion deben aplicarse
en cascada y cada una es una comprobacion cruzada para las demas. Las técnicas
de descomposicion tienen un enfoque de “divide y venceras” para la estimacion del

proyecto. Al descomponer un proyecto en funciones principales y actividades de
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ingenieria de software relacionadas, la estimacién de costo y esfuerzo puede
realizarse en forma escalonada. Los modelos de estimacion empirica pueden
usarse para complementar las técnicas de descomposicion y ofrecer un enfoque de

estimacion potencialmente valioso por derecho propio. (Pressman, 2010).

Las herramientas de estimacion automatizadas implementan una o mas técnicas de
descomposicibn o modelos empiricos y proporcionan una atractiva opcién para

estimar. (Pressman, 2010).

2.19 MODELO COCOMO I

Modelo de estimacion que se encuentra en la jerarquia de modelos de estimacion
de software con el nombre de COCOMO, por (Modelo Constructivo de Coste). El
modelo Cocomo original se ha convertido en uno de los modelos de estimacion de
coste del software mas utilizados y estudiados en la industria. Desarrollado en 1981
por el Dr. Barry Bohem, para dar una estimacion del numero de meses hombre que

tomara para desarrollar un producto software.

Figura 24: Modelo de Estimacion de Costos COCOMO ||

Determinar lineass

Estimas horas Estimar tiempo
hombre total

\ Establecer plazo de ’

entregas

Determinar el ’ \ Estimar el

personal involucrado costo

Fuente: (Aparicio Gil, 2012)
En la siguiente figura se muestran los principales conceptos relacionados con el

modelo COCOMO. Este modelo, propuesto por Barry W. Bohem, fue introducido a
finales de los afios 70 y comienzos de los 80 del siglo pasado en su trabajo, Software
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Engineering Economics. Entre otras caracteristicas, el modelo COCOMO esta
orientado a la magnitud del producto final, estd basado en estimaciones
matematicas, mide el “tamano” del proyecto y utiliza las lineas de coédigo como
unidad de medida. Dos de los aspectos fundamentales del modelo COCOMO son

los submodelos y los modos de desarrollo. (Garita Gonzalez & Lizano Madriz, 2018).

Figura 25: Conceptualizacion Basica de COCOMO

incluys basado en
Submodelos e
de Desarrollo
conocidos como conocidos como

/

Intermedio Detallado Orgénico | | Semi-Acoplado

anade ajusta la cantidad de

Empotrado

usado para

Quince
Modificadores

Multiplicadores
de Esfuerzo

Obtener una
Primera
Aproximacion

Opcionales

con el fin de

Tiempo | [ Esfuerzo | | Personal Considerar el
Requerido Entorno de Trabajo

Fuente: (Garita Gonzalez & Lizano Madriz, 2018)

Los submodelos son tres: basico, intermedio y detallado. Por su parte, los modos
de desarrollo son también tres: organico, semi-acoplado y empotrado. (Garita

Gonzalez & Lizano Madriz, 2018).
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Figura 26: Esquema de Modos de Desarrollo

Modo de desarrollo Requisitos Tamafio Complejidad  Personas  Experiencia
Orgénico Poco rigidos Pequeno Pequefia Pocas Mucha
(<50KLDC)
Semiacoplado Poco/medio Medio Medio Medio Medio
(50 a 300KLDC)
Empotrado Alto Grande Alta Alta Poca
(>300KLDC)

Fuente: (Garita Gonzalez & Lizano Madriz, 2018).

En la figura 26 se muestra el esquema de modos de desarrollo de software con sus
principales caracteristicas que ayudan a elegir el tipo de modo de desarrollo para
un proyecto en particular. En esta tabla, en el caso del tamafio, se consideran las
lineas de cddigo fuente del software en unidades de miles de lineas 3 de cddigo

(KDLC, por sus siglas en inglés). (Garita Gonzalez & Lizano Madriz, 2018).

Estos modos de desarrollo permiten utilizar cuatro valores constantes. En la
siguiente tabla se muestran los modos de desarrollo y los valores constantes
respectivos. Estos valores constantes, codificados aqui como “a”, “b”, “c” y “d”, son
propuestos por el modelo COCOMO para complementar las ecuaciones de calculo

usadas en el modelo. (Garita Gonzalez & Lizano Madriz, 2018).

Figura 27: Valores Constantes por Modo Desarrollo

COCOMO COCOMO
Basico Intermedio
Modo de desarrollo a A b c d
Organico 2.4 3.2 1.05 0.38
Semiacoplado 3.0 1.12 2.50 0.35
Empotrado 3.6 2.8 1.20 0.32

Fuente: (Garita Gonzalez & Lizano Madriz, 2018)
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Las ecuaciones incluidas en este articulo, son las utilizadas para los submodelos
basico e intermedio. Estas ecuaciones se utilizan para calcular el esfuerzo nominal
en personas/mes (E), tiempo estimado en meses (T) y personal requerido (P). No
se incluyen las ecuaciones para el submodelo detallado, por razones de espacio
dentro del desarrollo de la propuesta del enfoque pedagdgico descrita en este

trabajo. (Garita Gonzalez & Lizano Madriz, 2018).

Figura 28:. Ecuaciones por tipo de modelo COCOMO: Bésico e Intermedio

Ecuacién Submodelo basico Submodelo intermedio
Esfuerzo (E) (E)=a*(KLDC)b (E)=a*(KLDC)b* ME
Tiempo (T) (T)=c*(EMd (T)=c*(EM
Personal (P) (P)=E/T (P)=E/T

Fuente: (Garita Gonzalez & Lizano Madriz, 2018).

En la Figura 28, se muestran las ecuaciones para esfuerzo nominal en
personas/mes (E), tiempo estimado en meses (T) y personal requerido (P) asi como
los multiplicadores de esfuerzo (ME), utilizados solo en la ecuacion de esfuerzo del

submodelo intermedio. (Garita Gonzalez & Lizano Madriz, 2018).

Los multiplicadores de esfuerzo, utilizados en la ecuacidn de esfuerzo del
submodelo intermedio, son quince agrupados en cuatro grandes categorias:
atributos de producto, atributos de computador, atributos personales y atributos del

proyecto. (Garita Gonzalez & Lizano Madriz, 2018).
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Figura 29: Ecuaciones por Tipo de Modelo COCOMO: Basico e Intermedio

Multiplicadores de esfuerzo (ME) Valoracién
Muybajo Bajo Nominal Alto  Muyalto  Extr.alto

Atributos del producto
. RELY  Fiabilidad requerida del software 075 0,88 1.00 1,15 1,40
2. DATA  Tamaiio dela base de datos 0,94 1.00 1,08 1,16
3, CPLX  Complejidad del producto 0,70 0,85 1.00 1,15 1,30 1,65

Atributos de la computadora

4. TIME  Restricciones del tiempo de ejecucion 1.00 111 1,30 1,66
5. STOR  Restricciones del almacenamiento princ. 1.00 1,06 1,21 1,56
6. VIRT  Inestabilidad de la mdquina virtual 0,87 1.00 1,15 1,30
7. TURN  Tiempo de respuesta del computador 0,87 1.00 1,07 L15

Atributos del personal
8.  ACAP  Capacidad del analista 1,46 1,19 1.00 0,86 0,71
9.  AEXP  Experiencia en la aplicacién 1,29 1,13 1.00 091 0,82
10. PCAP  Capacidad de los programadores 142 1,17 1.00 0,86 0,70
11.  VEXP  Experiencia en $.0. utilizado 1,21 1,10 1.00 0,90
12 LEXP  Experiencia en el lenguaje de progr. 1,14 1,07 1.00 0,95

Atributos del proyecto
13, MODP  Uso de pricticas de programacién modernas 1,24 1,10 1.00 091 0,82
14.  TOOL  Uso de herramientas software 1,24 1,10 1.00 091 083
15.  SCED  Restricciones en la duracién del proy. 1,23 1,08 1.00 1,04 1,10

Fuente: (Garita Gonzalez & Lizano Madriz, 2018).

En la figura 29, se muestran los multiplicadores de esfuerzo. Cada uno de estos

multiplicadores de esfuerzo, tiene una valoracion que se clasifica en una escala de

6 valores desde “muy bajo”,

“pbajo”,

“‘nominal’,

“alto”,

‘muy alto”

y

“extraordinariamente alto”. Estos multiplicadores de esfuerzo ajustan el valor real
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del esfuerzo. Dos ejemplos nos ayudan a entender el objeto de los multiplicadores
de esfuerzo. Primero, en caso de que no se desee ajustar el esfuerzo nominal, se
debe utilizar el valor nominal (es decir, el valor “1”) para cualquier multiplicador de
esfuerzo. Segundo; si, por el contrario, se desea hacer algin ajuste en patrticular al
esfuerzo nominal por razones de, en este caso, poca experiencia en la aplicacion,
se podria utilizar el multiplicador AEXP en valor nominal “muy bajo” (1,29). (Garita
Gonzalez & Lizano Madriz, 2018).

2.20 SEGURIDAD DEL SISTEMA

Actualmente cuando hablamos de seguridad en sistemas de informacion nos
referimos a un conjunto de medidas y uso de herramientas para prevenir,
resguardar, proteger y reaccionar ante cualquier movimiento que atente contra la
informacion. Con esto, se busca mantener la confidencialidad, mantener integros
los datos y disponibles segun sea necesario. En ese orden, existe una triada de
seguridad de la informacion que toda empresa, negocio, organizacion y persona

particular debe conocer y respaldar.

Las pruebas de seguridad estan disefiadas para probar la vulnerabilidad en el
ambiente del lado del cliente, las comunicaciones de red que ocurren mientras los
datos pasan del cliente al servidor. Cada uno de estos dominios puede recibir
ataques y es labor de quien prueba la seguridad descubrir las debilidades que
pueden explotar quienes tengan la intencién de hacerlo. (Pressman, 2010).

e Seguridad a nivel base de datos: Es la capacidad del sistema para proteger
Datos, Servicios y Recursos de usuarios no autorizados. El fin de la seguridad es
garantizar la proteccién o estar libre de todo peligro y/o dafio, y que en cierta

manera es infalible

- Confidencialidad, integridad y disponibilidad.
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e Seguridad a nivel de software: La seguridad del software aplica los principios
de la seguridad de la informacion al desarrollo de software. Esto se refiere a la
seguridad de informacion contra el acceso desautorizado y la modificacion de

informacion, se esta en una fase de procesamiento, almacenamiento o transito.

e Seguridad en el desarrollo de software: Sin importar el tipo de software que
se construya, siempre se debe considerar la seguridad como una prioridad para
continuar con el desarrollo del sistema y asi evitar factores externos que se

puedan dafar el trabajo.
e Seguridad a nivel aplicacion:
v" Control de acceso
v Validacion de datos de entrada
v" Pruebas de cddigo
e Copias de seguridad

v' Backup de la base de datos

A continuacién, se muestra las vulnerabilidades del lado del cliente, las

comunicaciones de red que ocurren mientras los datos pasan del cliente al servidor.

v" Vulnerabilidad en los navegadores
v" Vulnerabilidad en los correos electrénicos
v" Acceso no autorizado a cookies

v" Simulacién en la comunicacién con el servidor

Para dar solucibn a estas vulnerabilidades podemos aplicar los siguientes

mecanismos para emitir confianza y seguridad en la aplicacién Web.
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Cortafuegos: Mecanismo de filtrado combinacion de hardware y software para
bloguear el acceso no autorizado, permitiendo al mismo tiempo comunicaciones
autorizadas examinando cada paquete de informacién entrante para garantizar

gue no sea un dato sospechoso.

Uso de Autenticacion: Esta debe ser dificil de averiguar, la contrasefia debe
tener la suficiente complejidad como para que un atacante no pueda deducirla
por medio de programas una contrasefla o clave es una forma de
autentificacion que utiliza informacién secreta para controlar el acceso hacia

algun recurso.
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3 MARCO APLICATIVO

3.1 INTRODUCCION

En el presente capitulo se hara uso de las metodologias y herramientas descritas
anteriormente, las mismas nos serviran para el desarrollo del sistema y todos sus
maodulos.

En el desarrollo del sistema se observd que la comunicacion con el equipo de
trabajo era muy importante, desde el cliente que forma parte del equipo haciendo
conocer la forma del trabajo actual, y captar las necesidades de los mismos. Por
estas razones se hara el uso de la metodologia XP, donde claramente pone en
comunicacion directa y continua a clientes y desarrolladores, este aspecto fue
aplicado ya que se mantuvieron reuniones frecuentes con el personal del cliente,
quienes se integraron al proyecto para establecer prioridades y resolver dudas.
Dicha metodologia fue elegida porque responde de manera favorable a un ambiente

de requerimientos dinAmicamente cambiantes.

El sistema contara con una metodologia de desarrollo de software, como se
menciono, en el Capitulo Il, se usa la metodologia agil XP, de manera que se siga
los pasos y asi logre la produccion de un software de calidad, que ayude a definir
las etapas del proyecto, los pasos que deben seguirse, los tiempos y las tareas que
se realizaran en cada etapa. Conjuntamente con la herramienta del Lenguaje de
Modelado UWE.

En la parte de planificacion se agregaron algunos pasos de andlisis de la situacion

actual y se adicionard modelos de la notacion UWE en la fase de disefio, como:

modelo de contenido o conceptual, navegacion y presentacion.
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3.2 ANALISIS DE REQUERIMIENTOS

3.2.1 Anélisis de Situacién Actual

Se tuvieron reuniones con los responsables de la Empresa TESICON, en las cuales
permitio la observacion de sus procesos cotidianos. El producto de estos encuentros
dio lugar al siguiente andlisis de la situacion actual en la que se encuentra
TESICON.

v' El personal encargado de ventas registra en un cuaderno los productos
vendidos.

v No existe un registro de precios de los productos que hay en almacén, lo que
ocasiona constantes llamadas al gerente para consulta de precios.

v Al finalizar en dia lo registrado en el cuaderno de ventas no concuerda con el
efectivo que se encuentra en caja, debido al posible olvido de anotacion de la
encargada.

v' En cada compra, la verificacion de la existencia del producto es realizada de
forma manual comparandolo con una lista en un documento fisico.

v" No existe datos de los proveedores para poder realizar una nueva adquisicion.

v" No se lleva un registro de los productos entrantes y salientes por lo tanto no
existe un control del inventario existente, y muchas veces se llega al extravio de

productos en almacén.

3.2.2 Ingenieria de Requerimientos

El disefio y construccion de software de computadora es dificil, creativo y
sencillamente divertido. En realidad, elaborar software es tan atractivo que muchos
desarrolladores de software quieren ir directo a él antes de haber tenido el
entendimiento claro de lo que se necesita. Argumentan que las cosas se aclararan
a medida que lo elaboren, que los participantes en el proyecto podran comprender
sus necesidades so6lo después de estudiar las primeras iteraciones del software,
que las cosas cambian tan rapido que cualquier intento de entender los
requerimientos en detalle es una pérdida de tiempo, que las utilidades salen de la
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produccion de un programa que funcione y que todo lo demas es secundario. Lo
que hace que estos argumentos sean tan seductores es que tienen algunos
elementos de verdad. Pero todos son erréneos y pueden llevar un proyecto de

software al fracaso. (Pressman, 2010).

La ingenieria de requerimientos tiende un puente para el disefio y la construccion.
Pero, ¢donde se origina el puente? Podria argumentarse que principia en los pies
de los participantes en el proyecto (por ejemplo, gerentes, clientes y usuarios),
donde se definen las necesidades del negocio, se describen los escenarios de uso,
se delinean las funciones y caracteristicas y se identifican las restricciones del
proyecto. Otros tal vez sugieran que empieza con una definicibn mas amplia del
sistema, donde el software no es mas que un componente del dominio del sistema
mayor. Pero sin importar el punto de arranque, el recorrido por el puente lo lleva a
uno muy alto sobre el proyecto, lo que le permite examinar el contexto del trabajo
de software que debe realizarse; las necesidades especificas que deben abordar el
disefio y la construccién; las prioridades que guian el orden en el que se efectia el
trabajo, y la informacion, las funciones y los comportamientos que tendran un

profundo efecto en el disefio resultante. (Pressman, 2010).

3.2.3 Obtencion de Requerimientos

Se plantea una clasificacion de requerimientos en dos tipos: Los funcionales y los
no funcionales. Los requerimientos funcionales definen caracteristicas sobre el
funcionamiento del sistema, es decir, describen las transformaciones que el sistema
realiza sobre las entradas para producir salidas. Por otro lado, se tienen los
requerimientos no funcionales, los cuales determinan caracteristicas que de una u

otra forma puedan limitar el sistema.
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Tabla 3: Categoria de las funciones de los Requerimientos del Sistema

Categoria de la Significado
funcién
_ Debe realizarse y el usuario deberia saber que se
Evidente _
ha realizado.
Debe realizarse, aunque no es visible para los
usuarios.
Esto se aplica a muchos servicios técnicos
Oculto _ _ y
subyacentes, por ejemplo, guardar informacion
en un mecanismo persistente de
almacenamiento.
Opcionales; su inclusién no repercute de forma
Superflua

significativa en costo ni en otras funciones.

Fuente: (Larman, 1999)
Analizando toda la informacion recolectada de la entrevista realizada, se elabor6
una lista de requerimientos las cuales se las agrupa por médulos, como se detalla
en los siguientes modulos:

e Requerimientos funcionales

Empezaremos a desarrollar el sistema satisfaciendo las necesidades del cliente.

Tabla 4: Requerimientos Funcionales

Referencia Funcion Categoria

R11 Permite la asignacion de uno o mas Evidente

Administrar usuarios

roles a un usuario.

R1-2 Encargado de limitar el acceso a los Evidente

Administrar roles recursos del sistema.
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R1-3 Administracién

de las ventas

R1-4
Relacionar las ventas

con los clientes

R1-5 Administraciéon

de clientes

R1-6 Administracién

de compras

R1-7 Administracién

de proveedores:

R1-8 Administraciéon

de productos

R 1-9
Administrar

categorias

Las ventas deben adicionar, modificar,
eliminar.

Toda venta debe estar relacionada con
el registro de los clientes, de manera
que sea posible contabilizar las

compras del cliente.

Crear, listar, buscar y eliminar registro

de clientes.

Hacer el registro correspondiente de

cada compra, adicionar modificar,

eliminar.

Adicionar, modificar, eliminar y listar

los registros de los proveedores.

Adicionar, modificar, eliminar listar y
Cada

imagen

buscar todos los productos.
producto debe tener una
referencial. Ademas, cada producto
debe estar asignada a una categoria.
Clasificar los productos de las

categorias, adicionar, modificar,

eliminar y listar el registro de categoria.

Evidente

Evidente

Evidente

Evidente

Evidente

Evidente

Evidente
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R 1-10
Administracion

marca

R 1-11

Reportes

R 1-12

Clasificar los productos del tipo de Evidente
marca, adicionar, modificar, eliminar y

de
listar el registro de categoria.

Debe generar el reporte de venta, Evidente
generar el reporte de compra que se

realiza en el dia.

El sistema debe dar inicio y cierre de Oculto

Inicio y cierre del sesion en el sistema.

sistema

Fuente: Elaboracién propia

Requerimientos no funcionales

Tabla 5: Referencias No Funcionales

Referencia

Funcién Categoria

R2-1

R2-2

R2-3

El sistema debe visualizarse vy Evidente
funcionar correctamente en

cualquier navegador Mozilla,

Chrome.

El sistema debe ser totalmente Evidente
funcional en los equipos que posea

el cliente, debe ser accesible de una

interfaz gréfica agradable y de facil

manejo.

Mantenimiento periddico del sistema Evidente
para asegurar el buen rendimiento

del sistema.

Fuente: Elaboracién propia
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3.3 FASE DE PLANIFICACION METODOLOGIA XP

Aplicaremos la metodologia XP el objetivo es siempre la satisfaccidon del cliente. El
proyecto tendra un tiempo aproximado de tres semanas por iteracion.
Se podra mostrar la forma de trabajo actual de la empresa TESICON, mediante las

historias de usuario e iteraciones para el presente proyecto.

3.3.1 Historias de Usuario

Las historias de usuario tienen el mismo propésito que los casos de uso podemos
mencionar que son especificaciones escritas por el cliente expresando las funciones
que deberia realizar el sistema, son breves y no tienen un lenguaje técnico.

A partir del conjunto de requerimientos, se construy6 un conjunto de historias de

usuario, las mismas que cuentan con prioridades, riesgos e iteraciones.

Historia de Usuario 1

La tabla 6 detalla la Historia de Usuario 1 — Administracion de Usuarios

Tabla 6: Historia de Usuariol — Administracién de Usuarios

HISTORIA DE USUARIO

Nimero: 1 Usuario: Gerente

Nombre de la historia: Administracion de usuarios

Prioridad del negocio: Alta Iteracién asignada: 1

Programador responsable: Eulogia Mamani Chuca

Descripcion: Los usuarios u operadores del sistema deben tener acceso solo a
determinadas areas segun su cargo en la empresa TESICON, se determina la
gestion de usuarios con roles y contrasefias.

Observaciones: como administrador se designara al Gerente de la empresa.

Fuente: Elaboracién Propia
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Historia de Usuario 2

La tabla 7 detalla la Historia de Usuario 2 - Administrador de Categoria

Tabla 7: Historia de Usuario 2 - Administrador de Categoria

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 2 Usuario: Gerente y Administrador
Nombre de la historia: Administracion de categoria

Prioridad del negocio: Alta Iteracién asignada: 1

Programador responsable: Eulogia Mamani Chuca

Descripcidn: El sistema debe tener la opcidn de crear, listar, modificar y eliminar
registros de categorias.

Observaciones: esta accion los realiza tanto el Administrador y Encargado de

Almacén .

Fuente: Elaboracion Propia
Historia de Usuario 3

La tabla 8 se detalla la Historia de Usuario 3 - Administrador de Productos.

Tabla 8: Historia de Usuario 3 - Administrador de Productos

HISTORIA DE USUARIO

NGmero: 3 Usuario: Gerente, Encargado de
Ventas

Nombre de la historia: Administracién de productos

Prioridad del negocio: Alta Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Eulogia Mamani Chuca

Descripcién: El registro de productos nuevos y actualizacién de productos, se lo

realizara de acuerdo a las caracteristicas de los productos de la empresa

tomando los datos necesarios de los productos los cuales son: codigo del

producto, nombre del producto, categoria del producto, imagen del producto,

debe tener la opcién de crear, modificar, eliminar vy listar.

Observacion: Los datos de los productos deben ser proporcionado por el

administrador y encargado de almaceén.

Fuente: Elaboracién Propia
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Historia de Usuario 4

La tabla 9 detalla la Historia de Usuario 4 - Administrador de Compras

Tabla 9: Historia de Usuario 4 - Administrador de Compras

HISTORIA DE USUARIO

NGmero: 4 Usuario: Gerente, Encargado de
almacén.

Nombre de la historia: Administracion de compras

Prioridad del negocio: Alta Iteracidn asignada: 1

Programador responsable: Eulogia Mamani Chuca

Descripcion: El administrador o el encargado de almacén podra realizar el

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

Observacion: debe realizarlo el administrador y encargado de almacén debe

realizar el registro de ingreso de abastecimiento.

Fuente: Elaboracion Propia
Historia de Usuario 5

La tabla 10 se detalla la Historia de Usuario 5 - Administrador de Ventas.

Tabla 10: Historia de Usuario 5 - Administrador de Ventas

HISTORIA DE USUARIO

] Usuario: Gerente, Encargado de

NUumero: 5
Ventas.

Nombre de la historia: Administracion de ventas
Prioridad del negocio: Alta Iteracién asignada: 1
Programador responsable: Eulogia Mamani Chuca
Descripcidn: Se realizara el registro de las ventas de los productos teniendo en
cuenta los datos necesarios para la operacion. El encargado de ventas consulta
el stock y precio de los pedidos del cliente una vez verificada los productos y la
cantidad que dispone, procede a registrar la venta.

Observacion: lo debe realizar el Administrador y el encargado de ventas.

Fuente: Elaboracion Propia
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Historia de Usuario 6

La tabla 11 se detalla la Historia de Usuario 6 Administrador de Proveedores

Tabla 11: Historia de Usuario 6 - Administrador de Proveedores

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 6 Usuario: Gerente

Nombre de la historia: Administracion de proveedores

Prioridad del negocio: Media Iteracién asignada: 1

Programador responsable: Eulogia Mamani Chuca

Descripcién: Se realizara el registro de las Proveedores los debe realizar el
gerente luego de su respectivo ingreso al sistema, tiene la opcidn de registrar
nuevo proveedor, modificar, eliminar vy listar.

Observacion: lo debe realizar el Administrador y el encargado de ventas.

Fuente: Elaboracion Propia

Historia de Usuario 7

La tabla 12 detalla la Historia de Usuario 6 — Inventario

Tabla 12: Historia de Usuario 6 - Inventario

HISTORIA DE USUARIO

Usuario: Gerente, Encargado de

NUmero: 7
Ventas.
Nombre de la historia: Inventario
Prioridad del negocio: Alta Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Eulogia Mamani Chuca

Descripcién: El administrador y el personal de venta podran tener acceso a esta
informacion para que puedan realizar sus actividades respectivamente con
distintas acciones o preferencias. Para la creacion de un nuevo ingreso o salida

de articulo del almacén.

Fuente: Elaboracién Propia
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Historia de Usuario 8

La tabla 13 detalla la Historia de Usuario 7 - Reportes

Tabla 13: Historia de Usuario 8 - Reportes

HISTORIA DE USUARIO

Usuario: Gerente, Encargado de

Numero: 8
Ventas.
Nombre de la historia: Reportes
Prioridad del negocio: Alta Iteracidn asignada: 1

Programador responsable: Eulogia Mamani Chuca
Descripcidn: Se desarrollaran reportes diarios de ventas que se realizaran en el
dia

Fuente: Elaboracion Propia

3.3.2 Planificacién de Iteraciones

Se realizarda las tareas de iteracion segun la descripcion de las historias de usuario,

para poder definir el trabajo que se realice.

Tabla 14: Descripcion de la Tareas de Iteracion

No. de Historia de
Iteracién Usuario Tipo de Tarea
Permitir la asignacion de uno o mas
roles a un usuario.
Asigna los tipos de validacion de los
lra

Gestion de usuario  usuarios.

lteracion Realizara los siguientes roles para
adicionar, modificar, eliminar y listar.
2da Realiza la validacion de Categorias.
Iteracidn
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3ra

Iteracion

4ta

Iteracion

5ta

Iteracion

6ta

Iteracion

7ma

Iteracion

Administrador de

categoria

Administracion de

Productos

Gestion de

Compras

Gestion de Ventas

Gestion de
proveedores
Gestion de
inventario

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

registros de categorias.

Realiza la validacion de Productos.
El sistema debe tener la opcion de
crear, listar, modificar y eliminar y

registros de productos

Disefia la interfaz de las compras.
Realiza la validacion de las compras,
como también podrd adicionar,

modificar, eliminar vy listar.

Disefia la interfaz de las ventas.
Realiza la validacion de las ventas,
como también podra adicionar,

modificar, eliminar vy listar.

Disefia la interfaz para los
proveedores.

Realiza la validacion de proveedores,
como también podrd adicionar,

modificar, eliminar y listar.

Disefiar la interfaz para el inventario.
Como también podra adicionar,

modificar, eliminar vy listar.
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g Gestion de Disefiar la interfaz de inventario.
va
y Inventario Realizar la interfaz para el reporte del
Iteracion ) .
inventario.

Fuente: Elaboracién propia

3.3.2.1 Plan de Entregas del Proyecto (Release Planning)

Basandonos en las historias de usuario definidas para el desarrollo del sistema web,
se ha elaborado el siguiente plan de entrega, el cual muestra las historias de usuario
gue se llevaran a cabo en cada iteracion. Para este plan de entrega se ha tomado

en cuenta la prioridad y el esfuerzo de cada historia de usuario.

Tabla 15: Plan de Entrega

teracion Historiade Usuario Duracion Fecha de Fecha Final
Inicio

Administracion de 4 semanas 6/12/2020 7/01/2020
! Usuarios

Administracion de 4 semanas 10/01/2020 9/02/2020
° Categoria

Administracion de 2 semanas 10/02/2020 23/02/2020
3 Producto

Administracion de 3 semanas 24/02/2020 13/03/2020
‘ Compra

Administracion de 4 semanas 15/03/2020 23/05/2020
> Venta

Administracion de 3 semanas 25/05/2020 10/06/2020
° Inventario

Administracion de 3 semanas 15/06/2020 06/07/2020
! Reportes

Fuente: Elaboracion Propia
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3.4 DISENO

3.4.1 Modelo Relacional de la Base de Datos

Se disefid e implement6 la base de datos analizando todos los datos de los
requerimientos del cliente para su cumplimiento y el adecuado funcionamiento del

sistema. Ver Anexo A.

3.4.2 Modelado UWE

En la parte de modelado haremos una combinacion con UWE, ya que nos brinda un

conjunto de modelos especializados para el disefio web.

e Diagrama de Casos de Uso
Dentro de la etapa de planeacion de XP se utilizard también los diagramas de caso
de uso de UWE, seran realizados para cada modulo con los que contara el sistema
en los cuales se observara la interaccién que tienen los usuarios con el sistema.

Diagrama caso de uso general

En la figura 30 muestra el caso de uso general del sistema web de la empresa
TESICON.
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Figura 30:Caso de Uso General del Sistema

package Reguirements [ @ Caso de Uso General del Sistemau SISTEMA DE INFORMACION PARA EL REGISTRO Y CONTROL DE COMPRAS VENTAS E INVENTARIOS

Gerente

Administrar Usuarios

" Agregar
Registrar

Compra

include: Seleccionar
_f i xr @

'/ Registrar Solicitud
de Almacen

Comprar
Productos
(Provision)
Aprabar ge_mﬂd’_ Aceptar
Solicitudes B
Realizadas

~ _serends

-
{ Rechazar

Registrar Producto

Registrar
Categoria

Registrar
Marca

Registrar
Proveedores

Registrar Clientes

aincldes - Realizer Pedido

Registrar Venta

Generar Reporte de

. Ventas Diario
ancludes _
-

-

Generar Reportes _«-inc\ude»

Reporte de
Inventario

Encargado de Almacenes

Al

gado de Ventas

Fuente: Elaboracién Propia
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Descripcidén Caso de Uso Registrar Ventas

Figura 31: Diagrama Caso de Uso Registrar Ventas

package Requirements[ &7 Diagrama de Caso de Uso Registrar Venta !J

SISTEMA

Qg/ﬁuscar Producto

«includes
o

cincludes Realizar Pedido

Gerente Administra

-

N
includexs _

.___n/ Confirmar Pedido N = —
i Confirmar Venta

Encargado Veentas

— — — —— o
Verificar Stock = Agregar Pedido B
wtends

includ

o éleccionar Cliente
-

-

Fuente: Elaboracion Propia

Diagrama Caso de Uso Registrar Compras

Figura 32: Diagrama Caso de Uso Registrar Compras

package Reguirements [ @ Diagrama Caso de Uso Registrar Compra lJ

) " Listar Proveedor
zincludes __

~ Listar Producte
des

Agregar Cantidad

" aincludes —

Registrar Compras
(Abastecimiento)

- = _Einclu

Fteg|strar
Solicitud de
Almacen

Gerente Aministrador

aextbn

-

_aincludes
= Seleccionar
Producto
/, T aexteni
Aprobar Producto

—

Encargado de Almacen

Fuente: Elaboracién Propia
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Modelo de Contenido
El modelo de contenido mostrara las relaciones entre las entidades.

Figura 33: Diagrama de Contenido del Sistema

package Content| 2 Diagrama de Clase de Disedo U
marca
atnbutes
-id_marca
-codigo
-descripeion
-garantia
N estado cat_departamento
Operalions allnbuies
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producto +modificar()
attnbutes +eiminar()
+id_producto
-id_catedoria i
-id_marca
-codigo categoria cat_personas
'Descripcm,n atnbutes attnbutes
-caracterstica ’ +d_categoria | |+ persons
aperations -Codign -nomtre
<egisirar() N |-estado -apelido mav_inventario
+Yer imagen() ~gescripcion -apiesiado =
. allnbuies
el i opertions -id_inventario
+elminar Heqieirar() +eqistrar() -id_producto
edtar() +edtar() -cantidad
+8liminar(} +8lminar(} -apiestado
1
|
88q_UsUarios
N igi seg_fol aitnbutzs
ITIOUJHIOVISIOI‘I attnbuies #id_rolpermiso
+HJFIE;:EIIE:; mov_venta -+ 1ol ' :i;l_rﬂll .
; N bl -descripcion 1 Escripcion
-id_producto | ™| atbules : E
mov_ingreso -idJi;gresu +id_venta -apiestado apestado
atfrbutes -id_persona -d_producty operatins
-id_ingreso -cantdad -d_persona +registrar()
-codigo_ngreso -unidad ~canfidad +modffcar)
etalle -recio -”“'dﬁd +gfiminar()
-monto -precio
-Apiestado -3piestado

Fuente: Elaboracion Propia
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Modelo de Navegacion
Como segundo modelo UWE tenemos el modelo de navegacion, de tal forma que

la navegacion sea facil y usable.

Figura 34: Diagrama Navegacional General

package Navigafion| |21 Navigation D\agramu
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T ! 3} e
apmces_s_ lBsgy ):)l o tionLinks O anavigationLinks
Modificar
; g;i:s:wm «navigationClasss D 0 «navigationLinks
L wnavigationLinks
aprocessCiasss T ¥ «processLinks
£ » aprocessliy ¥ spocesslio
O gnavigationLinks
mﬁ:{‘?ﬂggﬁ” D 0 enavigationLifk
O gnavigationLinks
anavigationClesss D 0 anavigationLinks
Venta O gnavigationLinks
arocessClase 1
feR=rckein » arocesslila anavigationClassy
Reportes

Fuente: Elaboracién Propia
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Modelo de Presentacién
A continuacion, presentamos modelos simples donde se puede apreciar como
luciran las vistas de la aplicacién, el usuario debe acceder a su perfil e interactuar

con el sistema.

Figura 35: Diagrama de Presentacion Ingreso al Sistema

package Presentation|[ DIAGRAMA DE PRESENTACION INGRESO AL SISTE l.1AU

wpresentationPages B

attributes
-USUARID - -
-CONTRASENA

SISTEMA DE COMPRAS WENTAS E INVENTARIOS

TESICON atextinputs
USUARIO : :
TECNOLOGIA DE SISTEMA DE CONTROL CONTRASENA
INGRESAR

Fuente: Elaboracion Propia

Figura 36: Ingreso al Sistema

SISTEMA DE VENTAS E INVENTARIO

O Q X Q {https:// ) @

- Inicio de Sesion

Iniciar Sesién

z

Fuente: Elaboracion Propia
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Diagrama de presentacion del administrador

Figura 37: Diagrama de Presentacion del Administrador

«presentationPages
Sistemas de Ventas Compras € Inventarios

attnbutes
- Menu Administrador
wimages-Estadistica de Ventas : newClass
wimagex : Indicadores de Mez
wtexts : Seleccion de Fitro
wanchors : Administrador

H presentationGroups

Menu Administrador sanchars

attributes + Administrador
canchors : \.fgmas
- Menu Administrador .

«anchors : Clientes . .
aanchors : Producto + Seleccion de Filtro
«anchors : Provision
«anchors : reportes wanchone - chuttony g
«anchors : Proveedores 2

aanchars : Administracion e = Buscar Consulta

2R

wanchory . «images
: Provision wimages IEI : Indicadores de Mes
Estadistica de Ventas : newClass

sanchors -
: Producto

canchors —_
:Clientes

canchors =
: Proveedores

eanchors —_
:Ventas

eanchors —_
:reportes

wanchors .
: Administracion

Fuente: Elaboracion Propia
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Administracién de usuarios

Figura 38: Diagrama de Presentacion Administracion de Usuarios

spresentationPages

wbuttons-ASIGNACION DE ROL
-NOMBRE

: SELECCIONAR IMAGEN
-APELLIDO PATERNO

- APELLIDO MATERNO

-No CARNET
zanchors-GENERD - newClazs

atexts-DIRECCION : :
atexts-TELEFONGC :
atexts-CARGO
«button:-MODIFICAR USUARIO :

wbuttons-ELIMINAR USUARIO :
-unnamed1

ebuttons-REGISTRO DE USUARIO :

zanchors-FECHA DE NACIMIEENTO -
atexts-CORRED INSTITUCIONAL -

atexts-SELECCION DE TRABAID ::

attnbutes

ebuttonn -
REGISTRO DE USUARIO :: i NOMBRE
wimagelnputs |
: SELECCIONAR IMAGEN
sbuttons - APELLIDO PATERNC |
ASIGNACION DE ROL
: APELLIDO MATERNO
No CARNET
g@nchors _— wanchors .
GENERO : newClass FECHA DE NACIMIENTO ::
atexts B X atexty x atexts Y
DIRECCION :: TELEFONO :: CORREQ INSTITUCIONAL : :
atexts % atexts %
SELECCION DE TRABAJO :: CARGO ::
wbuttons - wbuttons - tbuttony -
REGISTRAR USUARIO :: MODIFICAR USUARIC : : ELIMINAR USUARIO : :

Fuente: Elaboracién Propia
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Listar Categoria

Figura 39: Diagrama de Presentacion Listar Categoria

package Presentation[[2] LISTAR mﬁeomu

LISTADO DE CATEGORIA
LISTADO DE CATEGORIAS
wpresentationPages B
atnbues

wbuttons-NUEVA CATEGORIA

wbuttons-EDITAR : :

wbuttons-ELIMINAR : :

wtexts-CODIGO

wtexts-CATEGORLA

wtexts-ESTADOD

abuttons -
atexts 2 atedts 2 wtexts o NUEVA CATEGORIA @ :
CODIGD CATEGORIA ESTADD ~¥
wbuttons g wbuttons g
EDITAR :: ELIMINAR : :
Fuente: Elaboracién Propia
Listar Marca
Figura 40: Diagrama de Presentacion Listar Marca
package Presentation| LISTAR I.'IARCAlJ
wpresentationPages B
LISTAR MARCA
arinbuies
zbuttons-NUEVA MARCA
sbutton=-EDITAR
abuttons-ELIMINAR
atext-CODIGO
atexts-MARCA
wtextinputs
atext-GARANTIA
atext-ESTADO
atextz-TIEMPO DE GARANTLA
LISTADO DE MARCAS «buttons
NUEVA MARCA
atexts o atexte % wtexts % atexts Q| atexts 2w
CoDIGO MARCA GARANTIA TIEMPO DE GARANTIA 7 | ESTADD ™ butlons o e
TEATINpUT (5 EDITAR ELIMINAR

Fuente: Elaboracion Propia
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Listar Producto

Figura 41: Diagrama de Presentacion Listar Producto

package Presentation [ LISTAR PRODUCTO U

spresentationPages
LISTADO DE PRODUCTOS
«presentationPages
atinbuies
«buttons-NUEVO PRODUCTO
wbuttons-EDITAR
sbuttons-ELIMINAR
atents-CATEGORIA
atexts-MARCA
atexts-CODIGO
«texts-PRODUCTO
atexts-CARACTERISTICA
wimages-VER IMAGEN
«buttons -
dexts 2| atexts 2y | aexts ov 7 NUEVO PRODUCTO
-~ = - atexts 2y atexty o
. MARGA CODIGO PRODUCTO ™ | CARACTERISTICA *~
' «images |E| «buttons o | «buttons o
stextinputs VER IMAGEN EDITAR  |[ELIMINAR

Fuente: Elaboracion Propia

Diagrama De Ventas
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Figura 42:Diagrama de Presentacion Ventas

package Presentation|

IAGRAMA DE PRESENTACION VENTASU

Fuente: Elaboracién Propia
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Se disefiaron los diagramas de presentacibn mas relevantes, en todo caso el
sistema tiene el mismo modelo de presentacién, para todas las tablas de la base de
datos.

3.5FASE DE DESARROLLO Y CODIFICACION

En esta fase la codificacion de cada uno de las historias de usuarios se realizara
con el cliente, permitiendo de esa forma una retroalimentacién de lo que el cliente
quiere.

3.5.1 Modelo de Implementacion

En este modelo se muestra la implementacion en el sistema mostrando el desarrollo
de las interfaces de los diferentes modulos y sus elementos construidos de acuerdo
al seguimiento de la metodologia UWE, a continuacion, se muestra algunas
capturas de pantalla mas sobresalientes, que son el resultado de las historias de

usuarios.

A continuacién, se muestra la captura de pantalla para el inicio de sesion en el

sistema.

Figura 43:Inicio de Sesion del Sistema

SISTEMA DE VENTAS,
COMPRAS E INVENTARIOS

INGRESAR

Fuente: Elaboracién Propia
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Pagina principal administracion del sistema

Figura 44:Pé&gina Principal del Sistema

TESICON =

Dpasnoza + SISTEMA DE VENTAS COMPRAS E INVENTARIOS

Seleccion de Filtro INDICADORES DEL MES DE AGOSTO

952.5 ingresos

5745 gastos °
17 ventas @

= 2020/08/01 i ] BUSCAR CONSULTA

CANTIDAD DE REGISTROS POR MES

GRAFICA DE VENTAS DE LOS VENDEDORES POR MES

fentas del mes de agesto del 2020

EDDY CHOQUE TITO
@ ANACHUCA MAMANI
ADMIN ADMIN CHUCA

2
. 4 clientes

Detalle de vendadores e

Cantidad de Ventas

107 productos

Fuente: Elaboracion Propia

Modulo Administracién de Usuarios

Figura 45: Registro de Usuario

PR E——

ALUACEN v  ENCARGADODE ALUMACEN

Fuente: Elaboracion Propia
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Figura 46: Asignacion de Rol

TESICON = o2 ADMIN ADMIN CHUCA

Administracion + USUArios

PERSONAL - TESICOH
Asignacion de Rol
g Registro de Usuario
EULOGIA EYLIN MAMANI CHUCA v Q

EULOGIA EYLIN MAMANI CHUCA

et e e ; . Permiso

4927650013 LPZ eulogia.mamani ENCARGADO DE ALMACENES ~

REGISTRAR ROL

Fuente: Elaboracion Propia

Lista de Usuarios del Sistema

Figura 47: Listado de Usuarios del Sistema

TESICON = ] ADMIN ADMIN CHUCA

Detalle de Usuarios ..
Mostrar 10w filas por pégina a Columnas
N* < Login Nombre Completo Carnet de Identidad = Correo Insfitucional Telefono Ubicacion de Trabajo = Accion
1 admin.admin ADMIN ADMIN CHUCA 4927650 LPZ eylinchuca@gmail.com 69795345 TIENDA °°
2 anachuca ANA CHUCA MAMANI 2180975 LPZ mariachuca@gmail com 73200880 TIENDA °°
3 eddychoque EDDY CHOQUE TITO 5050358 LPZ eddy heberson. ing@gmail.com 74909001 TIENDA oo
4 eulogiamamani EULOGIA EYLIN MAMANI 4927650013 LPZ eylin_cruz_azul@hotmail.com 74098011 ALMACEN oo
CHUCA
5 santoslima SANTOS LIMA HUANCA 502020 LPZ asdig@hotmail com 234567 TIENDA °o
Mostrando pagina 1 de 1 1

Fuente: Elaboracion Propia

Mo6dulo de Productos

Administrador de Categoria, Marca y Producto
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Figura 48: Lista de Producto

©0
0
©0
0
©0

0
0

©0
©0
G0

Fuente: Elaboracion Propia

Lista de Categoria

TESICON = B | aDwinADmn cHuC

Categorias

Listado de Categorias

Mosrar 10w fasporpigna a Colurmas
1 [ CAMARAS HD T20F 18 ELASORADO. 00

2 0z CAMARAS HD 1080 VP ELASORADD 00

3 [ GRABADORES 4, 6,18 CANALES ELABORADO 20

A o0s ACCESCRICS ELABDRADD 20
5 [ ENERGLA ELAB0RADD 00
5 o7 ALRMAS ELABORADD 00
7 002 BIOMETRICOS ELABORADO 20
] 000 REDES ELABORADO 20

19 = s ELASORADO. ©0
b o oTROE ELABORADD 00

4

Modulo Provision

Administrador de Compras Abastecimiento
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TESICON =

» - Abastecimiento

Regi

Figura 49: Registro de Abastecimiento

TU SEGURIDAD PRIMERC TU SEGURIDAD PRIMERO = v (T:6-A5) CREDENCIAL DE IDENTIFICACION EN PVC. -CREDENCIAL < v 100

@ Porunioss O ForLoe

ALMACEN - ALMACEN

TOTAL

ENTIFIGAGIGN EN PV, 1000

UNIGED
1000 UNIDAD

® s O paca O Apeuss

CONFIRMAR PROVISION

Modulo de Ventas

TESICON =

vema  Pedidos

Selccion de Filtro

Confirmar Pedido

(5) CONTROL DE ASISTENCIA HUELLA/CONTRASERIA - K40/D

Fuente: Elaboracion Propia

Figura 50:Realizar Pedido de Venta

Cantidad en Almacen
Cantidad en Tienda

Frecio ref. por unidad (Bs

<
(o]
B o 8@ ® O

Cantidad
Precio Total
Mestrar 10w fias por pigina a Columnas
o CONTROL DE ASISTENCIA HUELLA/CONTRASERA 1 UNIDAD 180
Precio total de pedidos realizados 180

: -

1

Fuente: Elaboracion Propia
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Figura 51: Confirmar Pedido de la Venta Realizada

TESICON = o | Emo

vema + Confirmacion de Venta

Detalle de pedidos realizados

Mostar 10 & flas por pigina a Columnas

en

Pedisol 18 SinFactura  SinCliente Cémara Bala Metdlica 2.4MP VARIFOCAL HOTVI omin.acmin

PedidoZ 20  ConFaciua  VIVIAN FRANCORAMCS  COMECTOR PLUG DC PARAALIMENTACISN (UNIDAD), Grabador 8CH. HD-TVICVIAHD 1080F: CAPUCHGN PARA RJ45 COLOR AZUL. Cimara Domo Metdlica 2. 1MP HDTVI admin.acmin

Pedido3 21  SinFactra  Sin Cliente CONTROL DE ASIS

TENCIA HUELLACONTRASERIA, CONTROL DE ASISTENCIA HUELLACONTRASERA addychoque

Fuente: Elaboracién Propia

Modulo Proveedores

Figura 52: Listar Proveedores

Listado de Proveedores

Registrar Proveedor e x

CASAIDEAS I

cci 34567890

REGISTRAR 7

Mostar 10 & films por pigina a Columnas

CASASEGURA CAZASEGURA 1234585015 ELABORADD 00
ELABORADD 00
ELABORADD G0
ELABORADD ©0
ELABORADD G0

Mostrando pagina 1 de 1 1

PUERSH auzasa

XTREME - COMERC

4 TU SZGURIDAD FRIMEROD TU SEGURIDAT FRIMERD

CENTER INFCRMATIC CENTINF

Fuente: Elaboracién Propia

Modulo de Reportes
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Figura 53 : Reporte de Venta Diaria

=/ Ventas
Seleccién de Filtro
202011115 “  TIENDA L o
Tocrotopi an e do Corbel EMPRESA TESICON

REPORTE DE VENTAS POR DiA

2 240 20000 4000
2 80 12000 2000
2 6000

Fuente: Elaboracion Propia

Figura 54: Reporte de Inventarios

TESICON = B | aDsamADMN CHUCA
Inventarios

Seleccion de Filtro

TIENDA v o

EMPRESA TESICON
REPORTE DE INVENTARIOS

@ simacen
2 = ® simacen
3 i Engmad De 5 Wt Dts simacen 4
s e Hers Nylon Tranzado De 1 simacen
i Hylon Trenzado De 1 Y simacen
s on Tranzad De 3 M Dis Full 4.8k Velosidad 0 simacen
7 NI LPS 20 simacen
8 ABSUTPHD Ty T e = simacen
9 ApPazoA @ simacen
n T Srack 0 simacen

Fuente: Elaboracién Propia
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3.6 PRUEBAS
Se realizara las pruebas de software a los modulos desarrollados.

3.6.1 Pruebas de Caja Blanca

Esta prueba se centrard en los detalles del célculo de las regiones que deben ser
consideradas como caminos independientes del sistema, estableciendo cuales son
las entradas para que se ejecuten, asegurando asi que cada regién se ejecute al
menos una vez. Para la prueba de caja blanca se tomara la forma general, se debe

sequir:
Figura 55: Prueba de Caja Blanca
I/1_\\I ;
F \\T/‘t\ b
[ ™
| N —
| \"1/2\|
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2 | Vv
| FoRA
| / kAT,
| 4 |
| oAV
| Fo/ ~.
Y
| | 5 |
| &
| '.
| A
| 6 ]
f PV
l I-II.II'.
I 2
F A T |
| g ‘\_/f v
| ~
' A
| 8 |
| Ay
A
| 9 ]
Ry
Fuente: Elaboracién propia
Donde:
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Inicio del sistema 1
Validacion de datos 2

Crear datos del cliente 3
Registrar cliente 4

Crear venta 5

Registrar venta 6

Buscar venta 7

Agregar producto de venta 8
confirmar venta 9

fin 10

YV V.V V V V V V V V

Numero de nodos = 10
Numero de aristas = 14
Analizado el grafo generado a partir de las caracteristicas del sistema, ahora se
procede a determinar la complejidad cicloméatica del grafo mediante:
V(G)=A-N + 2

Donde:
A: 14 (Aristas)
N: 10 (Nodos)

Por tanto:
V(G)= 14-10 + 2

V(G) =6

Determinar el conjunto basico de caminos linealmente independientes. Los caminos
que deben ser probados dadas ciertas variables son 6. Estos caminos son los
siguientes:

Camino1:1-2-3-4-5-6-7-8-9-10
Camino2:1-2-3-4-5-6-7-10
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Camino 3:1-2-3-4-5-6-10
Camino4:1-2-3-4-10
Camino5: 1-2-3-10

Camino 6:1- 10

Preparar los casos de prueba para forzar la ejecucion de cada camino. Esta ultima
condicion establece que, para la ejecucion de ciertos caminos, se deben establecer
las condiciones en las que al menos se ejecuta los nodos establecidos en el camino.
Camino 1. Se ejecuta cuando el inicio de registro de ventas, se valida los campos
requeridos del sistema, se crea los datos del cliente, si todo esta correctamente
llenado, se crea la venta, se registra la venta, se busca la venta, agrega productos

de venta, luego validara la venta, por ultimo finaliza el proceso de confirmar la venta.

Camino 2: Se ejecuta cuando el inicio de registro de ventas, se valida los campos
requeridos del sistema si todo esta correctamente llenado, se crea los datos del
cliente, si todo esta correctamente llenado, se crea los datos de la venta, se registra

la venta, busca la venta, si no existe la venta entonces finaliza la venta.

Camino 3: Se ejecuta cuando el inicio de registro de ventas, se valida los campos
requeridos del sistema si todo esta correctamente llenado, se crea los datos del
cliente, si todo esta correctamente llenado se crea los datos de la venta, si existe un
error en la venta se elimina la venta, entonces se finaliza el proceso de ventay la

base de datos hace un rollback o reversion.

Camino 4: Se ejecuta cuando el inicio de registro de ventas, se valida los campos
requeridos del sistema si todo esta correctamente llenado, se crea los datos del
cliente, si hay un error en los datos del cliente entonces se finaliza el proceso de

ventas y no registra nada en nuestra base de datos.
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Camino 5: Se ejecuta cuando el inicio de registro de ventas, se valida los campos
requeridos del sistema, crea datos del cliente, si no llena los datos del cliente hay

error entonces finaliza el proceso de ventas.

Camino 6: Se ejecuta cuando el inicio de registro de ventas, se valida los registros
de formulario, si hay un campo sin datos, entonces se finaliza el proceso de ventas

y devuelve error.

3.6.2 Pruebas de Caja Negra

Las pruebas de caja negra o también conocidas como pruebas de comportamiento
del software.
Prueba de Autenticacion

El usuario que quiera ingresar al sistema debe contar con un usuario y una
contrasefa, estos son asignados por un administrador del sistema, en este caso el

administrador es el Gerente General de la empresa TESICON.

Figura 56: Autenticacion Exitosa- Autenticacion Fallida

Ingreso Exitoso ©

Ingreso Fallido

e

Fuente: Elaboracion propia
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Una vez que el usuario realiza la autenticacibn con su nombre de usuario y
contrasefa el sistema le permite el ingreso a la pagina principal segun el privilegio

que se le haya asignado, si el usuario no corresponde el sistema no le permite el

acceso.
Tabla 16:Valores de Entrada - Proceso de inicio del usuario
Campo Ingreso exitoso Ingreso fallido
Usuario Nombre del usuario Espacio vacio
Contrasefia Contrasefia del usuario Espacio vacio

Fuente: Elaboracion propia

Se realiza las pruebas a la interfaz mostrada a continuacion

Tabla 17: Prueba de Caja Negra Inicio de Usuario

Entradas/Usuario Contrasefia Salida Resultado

Ingrese usuario Si el nombre esta

y contrasefia lleno y la

contrasefla  esta

vacia el wusuario

Correcto/incorrecto debe completar el
campo vacio.

Ingrese usuario Si la contrasefia
y contrasefia estd llena y el
Correctol/incorrecto nombre esta vacia
el usuario debe
completar el

campo vacio.

El nombre y Si el nombre es
contrasefia no correcto/incorrecto
coincide y la contrasefa es
Incorrecto incorrecto el
usuario debe
ingresar
nuevamente los
datos

Correcto/incorrecto
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El nombre y Si la contrasefia es
contrasefia no correcto/incorrecto

coincide y el nombre es
Correcto/incorrecto incorrecto el
usuario debe
Incorrecto ingresar
nuevamente los
datos
El nombre y Si ambos campos
contrasefia no son incorrectos el
Incorrecto coincide usuario debera
ingresar
Incorrecto nuevamente  los
datos.
El usuario Si ambos campos
Correcto ingresa al son correctos el
Correcto sistema usuario ingresa al
sistema.

Fuente: Elaboracion propia
Realizando esta prueba se ha podido constatar que el proceso de autenticacion

cumple con sus funciones correctamente.
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4 CALIDAD Y SEGURIDAD

En este capitulo se destaca la aplicacion de normas de desarrollo de software con
el objetivo de que la aplicacion obtenga la calidad y seguridad del sistema y este

sea necesaria y suficiente para llegar a satisfacer las necesidades del usuario final.

4.1Calidad de Software

El desarrollar un software de calidad tiene como objetivo cumplir y satisfacer las
necesidades del cliente, existen diversas opciones, los estandares y modelos de
evaluacion y mejora de los procesos de software que estan relacionados con la

calidad, el presente proyecto usara la técnica ISO 9126.

4.1.1 Usabilidad

La usabilidad consiste de un conjunto de atributos que permite evaluar el esfuerzo
necesario que debera invertir el usuario para utilizar el sistema, es decir realizar una
serie de preguntas que permiten ver cuan sencillo, facil de aprender y manejar es

para los usuarios.

Es decir, facilidad de uso, esta métrica nos muestra el costo de aprender a manejar
el producto, en la siguiente tabla se observa estos criterios en niveles de porcentajes
a los que llego el sistema en cuanto a su comprensibilidad, para el usuario, y

posteriormente se da el porcentaje final de usabilidad del sistema.

Calculamos la siguiente ecuacion:

[%* 100]

n

FU =

En la tabla se calcula x; y ) x; utilizando las evaluaciones:
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Tabla 18: Calculo de Usabilidad

\o Preguntas Evaluacién
(xi)

1 ¢El acceso al sistema es sencillo? 8

. ¢ El sistema es agradable a la vista? 7

3 ¢El sistema satisface los requerimientos de manejo de 8
informacion?

4 cLas salidas del sistema estan de acuerdo a sus 7
requerimientos?

. ¢, Como considera el ingreso de datos del sistema? 8

5 ¢, Como considera los formularios que elabora el sistema? 7

. ¢ El sistema facilita el trabajo que realiza? 7

TOTAL Yy Y x; 52

Fuente: Elaboracion Propia

Calculamos FU:

%2* 100]
8
FU = 84

Usabilidad = 84 %

FU =

Por tanto, la facilidad de uso es de 84 %.

109



4.1.2 Funcionabilidad

La funcionabilidad esta orientada a la funcion del software y del proceso por el cual
se desarrolla por esta razén que debemos medirla con el punto de funciéon que
cuantifica el tamafio y la complejidad del sistema en termino de funcién de usuario

se define de la siguiente forma.

Tabla 19: Parametros de Medicion

Parametros de Medicion

1 Nro. De Entradas de Usuario

2 Nro. De Salida de Usuario

3 Nro. De Peticiones de Peticiones de Usuario
4 Nro. De Archivos

5 Nro. De Interfaces Externas

Fuente: Elaboracién Propia

o Entradas de Usuario: Se refiere a cada entrada que proporciona datos al
sistema, registro de roles, registro de usuario, registro de proveedores.

e Salidas de Usuario: Se refiere a cada salida que proporciona el sistema al
usuario, entre estos estan: permiso de acceso a menuds, mostrar mensajes
de error, reporte de ventas, etc.

e Peticiones de Usuario: Una peticién se define como una entrada interactiva
y esta genera una respuesta de software en forma de salida autenticacion de
usuario, listar menus, listar roles, listar usuarios editar roles, editar usuarios,
editar proveedores, editar, productos.

e Numero de Archivos: Se cuenta archivos maestros logico, estos pueden
ser: grupo légico de datos o un archivo independiente

e Interfaces Externas: se cuenta las interfaces legibles por la maquina que se

utiliza para transmitir informacion a otro sistema internet, intranet.

Para calcular el punto de funcion se utilizara la siguiente formula:
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PF = Cuenta Total * (Grado de confiabilidad + tasa de error * z Fi)

Donde:

PF: Medida de la funcionalidad

Cuenta Total: Resultado del conteo de parametros

X: Confiabilidad del proyecto, varia entre el 1% a 100%

Min(Y): Error minimo aceptable a la complejidad, el margen de error es igual a 0.01
Fi: Valores de ajuste de la complejidad, donde i=1 a i=14

En la siguiente tabla se calcula el punto de funcion, los cuales miden el software

desde una perspectiva del usuario, dejando de lado los detalles de programacion.

Tabla 20: Conteo de Parametros PF

D ARAMETROS CUENTA FACTOR DI? SUB TOTAL
PONDERACION
Entradas de usuario 20 *4 80
Salidas de usuario 5 *5 25
Peticiones de usuario 19 *4 76
Numero de archivos 8 *10 80
Numero de interfaces 2 *7 14
TOTAL 275

Fuente: Elaboracién Propia

Se realiza los valores de ajuste de complejidad de acuerdo a la siguiente tabla.
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Tabla 21: Valores de Ajuste de Complejidad

IMPORTANCIA

0

1

2 3 4

ESCALAS

1.- ¢Requiere el sistema copias de
seguridad y de recuperacion fiable?
2.- ,Se requiere comunicacion de
datos?

3.- ¢Existe funciones de procesos
distribuidos?

4.- ;Es critico el rendimiento?

5.- ¢ El sistema web sera ejecutado el
SO. Actual?

6.- ¢Se requiere una entrada
interactiva para el sistema?

7.- ¢Facilidad Operativa?

8.- ¢ Se actualiza los archivos de
forma interactiva?

9.- ¢Son complejas las entradas,
salidas, los archivos o las
peticiones?

10.- ¢ Es complejo el procesamiento
interno del sistema?

11.- ¢ Se ha disefiado el cédigo para
ser reutilizado?

12.- ¢ Se ha disefiado el sistema para
facilitar al usuario el trabajo y
ayudarlos a encontrar la
informacion?

13.- ¢, Se ha disefiado la aplicacién
para facilitar los cambios y para ser
facilmente utilizados por el usuario?

Sin importancia

Incremental

Moderado
Medio
Significativo

X Escencial

>

CUENTA TOTAL

Z(M) - 61

Fuente: Elaboracion Propia
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e Calcularemos el punto de fusion PF, con la siguiente formula

PF = Cuenta Total * (grado de confiabilidad + Tasa de Error * 2(F4))

Remplazando datos de la ecuacién tenemos:

PF =275 * (0.65 + (0.01 * 61))
PF =275 *(0.65 + 0.61)
PF =275 *1.26
PF obtenida = 346.5
e Siconsideramos el maximo valor es decir 70 y lo dividimos con los puntos de
funcion obtenida del ajuste de complejidad como al 100% de los factores se

obtendria de la siguiente manera:

PF = Cuenta Total * (0.65 + 0.01 * ¥(F1))
PF = 275 * (0.65+(0.01 * 70))

PF = 275%(0.65+0.70)

PF=275*1.35

PF ideal = 371.25

Remplazando la ecuacion de Funcionalidad sera:

PF obtenida

) . _ x
Funcionabilidad " PFideal “deal 100
Funcionabilidad = 465 x 100

uncionabilidad = 37125

Funcionabilidad = 0.93 x 100
Funcionabilidad = 93.39 %
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La funcionabilidad del sistema es de 93 % eso quiere decir que tiene una utilidad
para la empresa, es decir que el sistema cumple con los requisitos funcionales de

forma satisfactoria.

4.1.3 Confiabilidad

Se define como la probabilidad de operacion libre de fallas de un programa de
computadoras en un entorno determinado y durante un tiempo especifico.
Para medir la confiabilidad se tiene que medir entre fallas el cual se calculara con la

siguiente ecuacion:
F(t) = (Funcionalidad) * et
Donde:

F(t) = Confiabilidad del Sistema
Funcionabilidad = 0.93
A =0.01 (es decir 1 error en cada 6 ejecuciones)

t = 12 meses

Hallamos la confiabilidad del sistema:

—1*12
F(12) = (093) x e 6
F(12) = 0.125

Reemplazando en la férmula de no hallar una falla se tiene:

P(T>t) = 1 - F(t)
P(T>t) =1 -0.125
P(T>t) = 0.875
P(T>t) = 0.875 * 100
P(T>t) = 87.5 %
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Confiabilidad = 87.5 %

Con este resultado podemos decir que la probabilidad de que el sistema no presente

fallas es de 87.5 % durante los proximos 12 meses.

4.1.4 Mantenibilidad

La mantenibilidad se refiere a los atributos que permiten medir el esfuerzo necesario
para realizar modificaciones al software, ya sean por la correccion de errores o por
el incremento de funcionalidad.

Para hallar mantenibilidad del sistema se utiliza el indice de madurez de software
(IMS), que proporciona una indicacion de la estabilidad de un producto de software.

Se determina la siguiente funcion (IMS):

Mt — (Fc + Fa + FE)

IMS =
Mt

Donde:

Mt: Numero de Mddulos total de la version actual

Fc: Numero de Modulos en la version actual que se han Cambiado.

Fa: Numero de Mddulos en la version que se han Afiadido.

Fd: Numero de Mddulos en la version anterior que se han borrado en la version

actual.

Calculando el IMS

7—(1+0+0)
IMS = - = 0.85

Para la interpretacion del resultado multiplicamos por 100 para sacar el porcentaje
de la siguiente forma:
Mantenibilidad = 0.85 x 100
Mantenibilidad = 85 %
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De acuerdo a los datos obtenidos se concluye que el sistema, tiene una

Mantenibilidad de 85 % se encuentra en el rango satisfactorio.

4.1.5 Portabilidad

La portabilidad se refiere al esfuerzo necesario para transferir el programa de un

entorno ya sea de Hardware y/o software a otro, es una caracteristica deseable de

todo software, considerando los siguientes aspectos.

Capacidad de instalacidon: Su instalacion es de facil realizacién, tomar en
cuenta las versiones de los servicios de framework utilizados y la version del
servidor local xamp.

Capacidad de reemplazamiento: Los reemplazos o modificaciéon de
codigos es de facil acceso por la ubicacion, ya que cuenta con la arquitectura
de disefio que sugiere codigniter para el codigo fuente separandolo en tres
grupos: modelo, vista y controlador, esta arquitectura aprovecha las ventajas
de separacion de codigo entre presentacion, logica y modelo de base de
datos.

Adaptabilidad: Puede ser adaptado segun la necesidad del cliente en
entornos especificos.

Facilidad de instalacion: Es el esfuerzo necesario para instalar el software

en un ambiente determinado.

Entonces el sistema se ejecuta en todos los servidores web, ya que no necesita una

instalacion. Se comprobdé en los distintos navegadores mas usados, se le da una

calificacion de 97 % de Portabilidad.

Portabilidad = 97 %
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4151 Resultados

Ahora veremos la calidad total de la aplicacion, se tomara en cuenta los datos
obtenidos con referencia las cuales se definieron anteriormente esto lo mostraremos

en la siguiente tabla.

Tabla 22: Medicion de Acuerdo al Resultado Obtenido

CALIDAD GLOBAL DEL SOFTWARE

Caracteristicas Resultado
Usabilidad 84
Funcionabilidad 93.39
Confiabilidad 87.5
Mantenibilidad 85
Portabilidad 97
Evaluacion de Calidad 89.37

Fuente: Elaboracion Propia

El nivel de aceptacion es satisfactorio, indica que los valores de preferencia se
encuentran en el rango de 60% a 100%, lo que indica que es satisfactorio para el

usuario al interactuar con el sistema.

Evaluacién de Calidad Total = 89.37 %

4.2SEGURIDAD DEL SISTEMA

4.2.1 Seguridad

Se define la seguridad de la informacién al conjunto de medidas técnicas y
organizativas que permiten a la organizacion para asegurar la confidencialidad,

disponibilidad e integridad del sistema.
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Para la seguridad del sistema se considerara las siguientes precauciones:

4.2.1.1 Seguridad a nivel usuario

A nivel usuario se hara la validacion de autenticacion o verificacion de un usuario

para que tenga que ingresar con su contrasefia que se asigné anteriormente.

4.2.1.2 Seguridad a nivel aplicacion

v El sistema es capaz de controlar el acceso a partir de usuario y contrasefa.

v' Se aplica el MVC para tener seguridad en el codigo.

v' Los backup deben ser almacenadas en distintos lugares, en areas seguras y
gue solo se permita el acceso al personal autorizado.

v' Los formularios seran validados, para evitar datos erréneos y esta sea

almacenados en la base de datos.

4.2.1.3 Seguridad a nivel Base de Datos

A nivel de base de datos se aplica la seguridad de copias de seguridad, acceso y

permiso a cuentas de usuario, mediante una contrasefia y los backups.

118






5 COSTO DEL SOFTWARE

5.1COCOMO I

Para determinar el Costo Total del proyecto se tomard en cuenta el costo de
software, costo de implementacién de la aplicacién y elaboracion del proyecto. Estos
métodos de estimacién de costos se engloban en el grupo de modelos algoritmicos
gue tratan de establecer una relacibn matematica entre el esfuerzo y tiempo de
desarrollo.

Para nuestro caso utilizaremos el modelo de desarrollo intermedio que es el que

realiza las estimaciones con precision.

Estimacion de costos

para la estimacion de costos utilizaremos la siguiente ecuacion:

E = a(KLDC)" * ME,en personas mes
T = C(E)d, en meses

E
P = ?,en personas

Donde:
E: Es el esfuerzo requerido por el proyecto, en personas/mes.
T: Es el tiempo requerido del proyecto, en meses.
P: Es el nUmero de personas requeridas por el proyecto.
a, b, c, d: Son constantes con valores definidos en la figura 27 segun cada
modo de desarrollo.
KLDC: es la cantidad de lineas de cddigo.

ME: Es el multiplicador de esfuerzo que depende de 15 atributos.

5.1.1 Costo del desarrollo del software

Para determinar el costo de la aplicacibn se usa el modelo COCOMO I, la

estimacion de este sistema se desarrollé bajo las KLDC (Kilo Lineas de Cddigo).
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Para calcular el proyecto TESICON se implement6 con 3500 lineas de cddigo en
lenguaje PHP.
Realizando conversiones tenemos lo siguiente:
KLCD = LDC/1000
KLDC= 3500/1000
KLDC= (3.500) KLDC

La evaluacion del sistema ha sido considerada en 3.500 KLDC.
En este proyecto se utilizara el modo de desarrollo organico porque los
programadores no son experimentados, ademas el proyecto no es muy complejo.

Aplicaremos el modelo intermedio segun la siguiente tabla que se muestra.

Tabla 23: Modo de Desarrollo COCOMO intermedio

Proyecto de Software a B C d

Orgénico 3.2 1.05 2.5 0.38
Semiacoplado 3 1.12 2.5 0.35
Empotrado 2.8 1.2 2.5 0.32

Fuente: (Garita Gonzalez & Lizano Madriz, 2018)

5.1.2 Costo de Implementacion del Software

Para hallar los valores ME utiliza la siguiente tabla, y esta se obtiene mediante la

multiplicacion de los valores evaluados de los 15 atributos siguientes:
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Tabla 24: Multiplicadores de Esfuerzo ME

MULTIPLICADORES DE ESFUERZO

10

11

12

RELY

DATA

CPLX

TIME

STOR

VIRT

TURN

ACAP

AEXP

PCAP

VEXP

LEXP

VALORACION

muy Bajo Nominal

(ME) bajo
Atributos Del Producto
Fiabilidad requerida del 0.75 0.88 1.00
Software
Tamario de la base de 0.94 1.00
datos

Complejidad del producto 0.70 0.85 1.00

Atributos De La Computadora

Restricciones del tiempo de 1.00
ejecucion
Restricciones del 1.00

almacenamiento principal

Inestabilidad de la maquina 0.87 1.00
virtual

Tiempo de respuesta del 0.87 1.00
computador

Atributos Del Personal

Capacidad del analista 146 119 1.00
Experiencia en la aplicacion  1.29 1.13 1.00
Experiencia de los 1.42 117 1.00
programadores

Experiencia de S. O. 121 110 1.00
utilizado

Experiencia en el lenguaje 1.14 1.07 1.00
de programacion

Atributos Del Proyecto

alto

1.15

1.08

1.15

1.11

1.06

1.15

1.07

0.86

0.91

0.86

0.90

0.95

muy

alto

14

1.16

1.3

1.3

1.21

1.3

1.15

0.71
0.82
0.70

extr.

Alto

1.65

1.66

1.56
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13 MODP Uso de practicas de 1.24 11 1.00 0.91
programacion modernas
4 TOOL Uso de herramientas 1.24 11 100 0.91

software
SCED Restriccién en la duracion 1.23 1.08 1.00 1.04
del proyecto
TOTAL

0.82

0.83

11

0.561

Fuente: Elaboracién Propia

El multiplicador de esfuerzo es:
ME= 0.56

Calculando el esfuerzo

Aplicamos las ecuaciones de la formula esfuerzo.

E = a(KLDC)® * ME, Personas Mes
E= 3.2*%(3500)*% *0.56 (Persona/Mes)
E= 9.1 (Persona/Mes)

Calculando el tiempo de desarrollo

T = c(E)Y, en meses
T=2.5%(9.1)%3%en meses

T=5.78 en meses
Calculando la productividad

E
P = ?en personas

P=9.1/5.78 en personas

P=1.57 en personas mes
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5.1.3 Costo por Mes de Proyecto

Calculamos el costo por mes de la persona (Salario promedio $300).

Costo Mes = Persona * Salario promedio entre programadores

Remplazando tenemos:

Costo Mes= 2* 300
Costo Mes=600 $

Costo total del proyecto
Costo Total = Costo mes * Tiempo
Costo Total = Costo Mes * T
Costo Total = 600 * 5.7
Costo Total = 3.420 $us

En conclusion, se necesita 2 personas para desarrollar el proyecto en un tiempo de

5 meses y 7 dias el cual su costo serd de 3.420 $us esto equivale en bolivianos

23.598 Bs.

5.1.4 Costo de Implementacion de la aplicacion

Debido a que la aplicacion esta desarrollada con software libre y las mismas son

utilizadas por muchas empresas, el sistema sera utilizada por la empresa.

5.1.5 Costo de Elaboracién del Proyecto

El proyecto comprende la siguiente serie de gastos que se realizan a lo largo de las

diferentes fases. Costo elaboracion del proyecto con los requisitos para su

elaboracion.
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Tabla 25:Costo de Elaboracion

Importe en
Detalle

Bs.
Andlisis y disefi6 de la aplicacién 1000
Material de escritorio 300
Investigacion en internet 800
Otro 200
Total 2300

Fuente: Elaboracién propia

5.1.6 Costo total del Software

El costo del software se lo obtiene de la sumatoria del costo de la aplicacion

desarrollada, costo de elaboracion del proyecto.

Tabla 26: Resultados Finales

Importe en
Detalle

Bs.
Costo de Desarrollo 23598
Costo de Elaboracion 2300
Total 25898

Fuente: Elaboracién propia

Costo total del proyecto es de 25.898 bolivianos o su equivalencia en dolares es
3.737 $us.
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6 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

En culminacién del presente proyecto de grado, se llegaron a las siguientes

conclusiones y recomendaciones que se citan a continuacion:

6.1CONCLUSIONES

Se concluye con los objetivos planteados y estos han sido alcanzados
satisfactoriamente, de manera que, una vez finalizado el desarrollo del Sistema de
Informacion para el Registro y Control de Compras, Ventas e Inventarios de la
empresa TESICON se produjo un producto de calidad que cumple con los

requerimientos de la empresa.

v' Se logré automatizar la informacion de todos los movimientos de la empresa
TESICON.

v' Se optimizo la provisién de abastecimiento de productos.

v' Se logré automatizar el registro de producto ordenando por categoria y
marca.

v' Se logré mejorar la atencién a los clientes y proveedores ya que sus datos
estan guardados y la busqueda es rapida.

v' Se optimizo el movimiento de ventas y pedidos.

v Se logré generar reportes confiables por dia, por fechas e inventario.

6.2RECOMENDACIONES

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

de buscar el mejoramiento del sistema:
v' Se recomienda a los usuarios que interacttan con el sistema, que los datos
de ingreso al sistema sean de conocimiento estrictamente confidencial o

personal, debe tener una contrasefia segura para evitar usuarios no
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autorizados al sistema, debe realizar el cambio de contrasefia
periddicamente por seguridad.

Se recomienda realizar copias de seguridad de la base de datos
periddicamente.

Se recomienda a la empresa implementar, utilizar y administrar el sistema de
acuerdo a las instrucciones brindadas.

Capacitar a nuevos administradores para que puedan realizar sus
operaciones del sistema y asi poder administrarlos correctamente.

En caso de que se quiera la ampliacion y creacién de nuevos médulos, se
recomienda revisar la documentacion antes de tomar decisiones, debido a
que el sistema presenta elementos reutilizables que podrian ser utilizados en

los nuevos modulos.
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ANEXO A
MODELO DE BASE DE DATOS
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cat_categoria cat_producto
id categoria integer <pl> id preducto  integer =pk=
codigo character varying id_categoria  integer =fal=
desoripcion  character varying id_inventario integer <fic=
fecoe timestamp L id_venta integer <fied=
usuore character varying o id_gastos integer “fied=
fecmod timestamp id_provision  integer <=
usumaod character varying id_garantia  integer <finli=
apiestado character varying id_marca integer
imagen character varying cedige character varying
desoripoion  character varying
caracteristica character varying
fecoe timestamp
usucre character varying
fecmod timestamp
usumaod character varying
apiestado character varying
imagen character varying
imagen2 character varying .
* |
mov_gastos
cat_cataloge id gastos integer Spk>
id catalono  integer =pi= id_ubicacion integer
id_ubicacien integer <fel= codige_gssto  character varying
id_personas integer <= detalle character varying
catalogo text maonto_total numeric
codigo text monto_pagade numeric -\
desmipoion  <Undefined> fecoe timestamp
apiestado character varying{80) usuoe characier varying
usuore character varying(80} fecmod timestamp
feoore timestsmp usumad character varying
usumaod character varying(E0) apiestado character varying
fecmod timestamp
¥
¥ mov_inventaric
cat_ubicaciones id_inventaric integer =pke
id_ubicacion integer gk bl S i =ak=
id_ingreso integer <fi1= H:I_p.mduutn !ntega =<ale
] id_inventsric  integer 2> »- f::‘::“ L:"::;;‘;m
cat_perscnas id_departamento integer i d'lamdal::f i
id_catalogo integer _ arying
id nas integer “pk> codige character varying fecmod timestamp )
nombre_rsocial character varying desmipcion character varying usgmm:l character vary! ng
apellidos_sigla character varying dherEeT character varying apiestado character varying
nit_ci character varying Iatitud numeric =
fzzme Tr=ETy longitud Numefic
LB character varying id_relacion integer
fecmad timestamp fecore timestamp
usumod character varying usuoe character varying
apiestado character varying fecmod timestamp
usumaod character varying
apiestado character varying
Mo _ingreso
id ingreso integer pk=
id_ubicacion integer
codigo_ingreso  integer
detalle character varying
monto NUMeric
fecoe timestamp:
usucre character varying
fecmeod timestamp:
usumad character varying
apiestado character varying
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mev_provision
id provision integer <pk>
id_ubicacion integer
id_persona  integer
id_producto  integer
cantidad numesic
——"={nidad character vanying
precio numetic
fecoe timestamp
UsUore character varying mov_garantia
Cmizil boEsr id gl are g
usLimiad character varying - .
] ) id_venta integer
apiestado character varying id_producto integer
= id_diente  integer
serie character varying
detalle character varying
fecfin date
fecae timestamp
usuore character varying
fecmed timestamp
usumod character varying
apiestado  charscter varying
cat_marca maov_movimiente
id_marca integer “ph= id movimiento integer <pl=
id_producto integer “ficx ubi_ini integer
codigo character varying ubi_fin integer
desoipcion character usuenvio integer
garantia integer usurecibe integer
tiempo_garantia numeric id_preducto integer <fig=
fecoe timestamp cantidad numeic
usuore character varying unidad character varying
fecmed timestamp fecore timestamp
usumod character varying usuore character varying
apiestado character varying fecmed timestamp
imagen character varying usumad character varying
mastrar boolean apiestads character varying
¥
mov_venta
id vents integer <pk>
cat_deparamento id_ubicacion integer
id_lote integer
id _departamento smallint ph= id_producte  integer
id_ubicacion integer <fic= id_perona  integer
codigo character varying|2) cantidad numefic
nombre character varying{10} i character varying
Iatitud numeric{12,8) precio e
lengitud numesic{12,8) e integer
abfevlatum character \ral]r!ng{.'i} Frrr timestamp
TPEELY 3“!:&' var_!,f!ng{ﬁﬂ) usuce character varying
usuore aracter varyin ;
— - mﬂampw g(60) fecmod timestamp .
usumiod character varying
usumod character varying|80) apiestado character varying
fecmod timestamp



ANEXO B

REQUERIMIENTO DE
HARDWARE Y SOFTWARE
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Requerimientos de Hardware: Entre los requerimientos de hardware que la

empresa TESICON debe tener en cuenta es el siguiente:

Requerimientos minimos de hardware

Procesador Dual Core, Core i3 de 2.8 GHz. superior
Memoria Ram 1Gb

Disco Duro 500 Gb

Tarjeta de video 1Gb

Monitor 15 pulgadas

Lectora DVD

Teclado Si

Mouse Si

Requerimiento de Software: Entre los requerimientos minimos de software, para

la implementacion del sistema se detalla lo siguiente:

Requerimientos minimos de Software

Sistema Operativo Windows
Lenguaje de programacion PHP PHP version 7

Sistema de gestor de Base de Datos Postgresq|

Servidor Web Xampp (Apache)
Navegador Firefox, Chrome, Opera(actuales)
Antivirus Avast/Norton o similares
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ANEXO C

MANUAL DE USUARIO
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TECNOLOGIA EN SISTEMAS DE CONTROL - TESICON

W/ — =/

Tecnologia en Sistemas de Control

MANUAL DE USUARIO

SISTEMA DE INFORMACION PARA EL REGISTRO Y CONTROL DE
COMPRAS VENTAS E INVENTARIOS

Elaborado por: Eulogia Mamani Chuca
LA PAZ -BOLIVIA
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INTRODUCCION

En el presente manual se explicara lo necesario para poder utilizar el Sistema de
Informacioén para el Registro de Compras Ventas e Inventarios a nivel administrador.
INGRESO AL SISTEMA

Para utilizar el sistema de control de Inventarios, se debe acceder al sistema a

través de estos navegadores de internet.

Mozilla Firefox.

Google Chrome.

Las mismas deben ser de versiones actuales, ya que el sistema requerirq
caracteristicas actuales.

Para ingresar al sistema se debe digitar la direccidon http://localhost/tesicon-web/ al

dar click en la direccion , se podra apreciar la pagina de inicio del sistema tal como

se muestra en la siguiente figura.

Pantalla de Inicio

< C | @ localhost/tesicon-web/ o Q %) & = 0 :

i Aplicaciones @ Crear funciones: Ar.. & Miunidad - Google.. @8 YouTube B¥ Maps M Gmail By Traducir

Descripcion de la ventana de Pagina de Inicio
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http://localhost/tesicon-web/

Ingresar Usuario
Pantalla de Login; Ingresar Usuario

admin.admin

eulogia.mamani

eddy.choque

admin
ana.chuca

reynaldo.franco

Contrasefia

Pantalla de Login; Ingresar Contrasefia

=

SISTEMA DE VENTAS,
COMPRAS E INVENTARIOS

INGRESAR

Nota: En caso de que no cuente con un usuario y contrasefia de acceso al sistema,
debe contactarse con el usuario administrador de dicha entidad.

Si cuenta con un usuario y contrasefia correcta debe ingresar,y la pagina cambiara
y mostrara los datos del usuario que tiene iniciada a sesion, tal como se muestra en

la figura.

140



Pagina de Inicio del Sistema

i, Sistema de ventas, comprasein. X 4 - -
A G @ localhost/tesicon-web/inicio o a & »@ :
B pplicaciones [ Crearfunciones: Ar.. @ Miunidad - Google.. I YouTuse P Maps M Gmail By Traducic
TESICON = =

pasneozr 1 SISTEMA DE VENTAS COMPRAS E INVENTARIOS

Seleccion de Filtro INDICADORES DEL MES DE NOVIEMBRE

1008.00 ingresos

4250 gastos °

2020111101 1 BUSCAR CONSULTA

CANTIDAD DE REGISTROS POR MES

GRAFICA DE VENTAS DE LOS VENDEDORES POR MES

Ventas del mes de noviembre del 2020

12
, 15 ventas @
a 13
H REYNALDO FRANCO RANOS
3 @ ADMIN ADMIN GHUCA
3 ¢ 107 productos
H e
) 3 clientes
Detale e vensed E §
) : — R Z L 1950
R Escribe aqui para buscar ) ~ & WBP L3

Pagina de Administracion

Una vez iniciado el sistema, se presenta la pantalla del modulo de administrador.
Se puede realizar la Busqueda de acuerdo al mes que requiera buscar la cantidad
de Registros por mes.

Grafica de Venta de los Vendedores por mes.

Indicadores del mes se puede ver el registro de Clientes, cuantos existe Productos.
Ventas Realizadas, Gastos realizados.

Se muestra los modulos para cada usuario con distinto rol.

En la siguiente figura se muestra la pantalla de inicio del lado izquierdo todas las
operaciones gue realiza el sistema, segun se el tipo de rol que se designe a cada

usuario, restringiendo a su acceso a usuarios con un rol distinto al administrador
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Datos del Registro

& C @ localhost/tesicon-web/inicio o Q% B FH c H
i1 Aplicaciones @ Crear funciones: Ar.. & Miunidad - Google.. @ YouTube B% Maps M Gmail By Traducr
TESICON = e

= ' SISTEMA DE VENTAS COMPRAS E INVENTARIOS

Seleccion de Filtro INDICADORES DEL MES DE AGOSTH(
952.5 ingresos
2020/08/01 [} BUSCAR CONSULTA -

GANTIDAD DE REGISTROS POR MES 5745 gastos °

CRAFICA DE VENTAS DE | O ERMDERQRES POR ME
Ventas del mes de agasto del 2020
( , 17 ventas @

EDDY CHOQUE TITO
107 productos

@ ANA CHUCA MAMANI
2. ADMIN ADMIN CHUCA
. 4 clientes
Datalle de vandadorss Total de obentes

Descripcion de los menus

Se muestra el menu de todas las operaciones que realiza el sistema, segun el rol
de usuario.

Menu donde el Usuario Realiza Consultas

TESIHNZOMN

Menu registro de Usuarios: en el menu registro de usuarios estan los sub menus:
Registro de Usuario y Asignacion de Rol.

En la siguiente figura se hara el registro de Usuario llenando todos los campos
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Registro de Usuario

TESICON = ‘}‘ SR

miisracen 1 Usuarios

Registro de Personal

‘SELECCIONAR FOTOGRAFIA

REGISTRAR USUARIO

En la siguiente figura se muestra los datos ingresados de Registro de Personal,

Detallando todos los usuarios Registrados

Pantalla Detalle de Usuarios Registrados

Detalle de Usuarios

s 10 v Rasporpig a Cdumras

00
00
00
00
00

Después de haber llenado datos del personal de la empresa se asignara un rol,
realizando primero la busqueda del usuario elegido.
Buscar Usuario

Asignacion de Rol

Seleccione Usuario v Q
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Asignamos un rol, esto lo realiza el administrador.

Asignacion de Rol

TESICON = ¢ ADMIN ADMIN CHUC
® =sen / Usuarios
L]

Asignacion de Rol
S e s
* EODY CHOQUETITO MG

EDDY CHOQUE o
o

. Logn Pemso

i 6050358 LPZ eddy.choque v

L

ADMINISTRADOR

ENCARGADO DE VENTAS

Detalle de Usuarios ENCARGADO DE ALMACENES

Modulo Ventas

Ingresamos al sistema con el rol de encargado de ventas
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Pantalla principal Encargado de Ventas

TESICON =

shoard 1 SISTEMA DE VENTAS COMPRAS E INVENTARIOS

Seleccion de Filtro INDICADORES DEL MES DE NOVIEMBRE

1008.00 ingresos

4250 gastos °
16 ventas @

107 productos

202011701 BUSCAR CONSULTA

‘CANTIDAD DE REGISTROS POR MES

GRAFICA DE VENTAS DE LOS VENDEDORES POR MES

Ventas del mes de noviembrs del 2020

REYNALDO FRANCO RAMOS
@ ADMIN ADMIN CHUCA

Cantidad de ventas

3 clientes

Detalle de vendedores

Para realizar una venta primero debemos registrar al Cliente

Registrar Cliente

emﬁ

Para registrar un Nuevo cliente debemos hacer click en el botén como se muestra

en la figura.

Agregar Nuevo Cliente

Llenamos los datos Nombre, Apellido y Carnet de Identidad y hacemos click en

registrar Usuario.
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Registrar Cliente

Listado de Clientes
Registrar Cliente ¢ x
MARISOL ARGUEDAS
Carnet de Identidad (CI)
08765433

REGISTRAR CLIENTE

En el Menu de Ventas realizamos Pedido luego buscamos el producto , aparecera
una ventana indicando el Stock que hay en inventario tanto en Almacen como en la
Tienda tambien desplegara el costo del producto, el usuario debera solicitar la
cantidad que nesecite y posteriormente aparecera el costo total del producto luego

hacemos click en Agregar Producto a pedido.

Pantalla Formulario de Venta y Stock en inventario y Agregar Pedido

TESICON =

Pedidos

Selccion de Filtro

[ -]
o
&

. 2
& F
g &

g
El
3

(8) DISCO DURO WESTERN BLANCO 1TB - HDD-WESTWHITEITE v o

E
:

®
o
2 g
g
2

@ Precio Total

Mesw 10w fasgsesions a

©  osconuROwESTERNBLANCO T8 1 UNIDAD 315

Pracio total d padidos realizados 215

= CONFIRMAR PEDIDO -

Si la Venta no se realiza se debe Eliminar pedido click en aceptar, si procediera a la

venta del producto click en Cancelar.
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Eliminar Pedido de Venta

SLIMIMNAR FEDIDD

st sequro que deses eliminar el producto de! pesids

ey PN CANCELAR

Agregamos el cliente click en Guardar y por ultimo realizamos un click en Confirmar
pedido.

Agregar Cliente y Confirmar Pedido

Afiadir Informacion Adicional

MARISOL ARGUEDAS W D Pedido con Factura

CANCEL GUARDAR

En el siguiente menu confirmamos Venta, lo que nos mostrara el numero de Pedidos

realizados el nombre del Cliente, el tipo de Producto, y por ultimo nos detallara por
quien fue vendido.
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Confirmar Venta del Producto

TESICON =

venta + Confirmacién de Veenta

Detalle de pedidos realizados

Pedido 1 MARISOL ARGUEDAS DISCO DURO WESTERN BLANCO 178 reynaldo.franca

Ventana confirmada exitosamente realizamos click en ok

Venta Confirmada Exitosamente

Wenta confirmada exitosamente.

Modulo Proveedores

En este médulo se registrara los datos del registro de Proveedores insertando lo
datos de Razdn Social o nombre, sigla, y numero de Nit. Hacemos Click en el Boton

Nuevo Proveedor.
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También tenemos la opcion de Editar y Eliminar el Registro de Proveedor.

Registro de Proveedores

TESICON = G B

Frovesdor - Proveedores

Listado de Proveedores
Registrar Proveedor ‘“
DAHUATECHNOLOGY
s T
DAHUA 34567898765

REGISTRAR PROVEEDOR
" 0w pigin Q Columnas.

CAZASEGURA 1234505015 ELAEORADO @9

1 ASA Ji
- aessn S— cLasorson ©0
p— —— sosssrsssores ciszonzoo a6 :

Médulo de Productos
Para realizar el nuevo producto debemos hacer click en el botén nueva categoria,
luego registramos el nombre de la nueva categoria y Cdadigo, seleccionamos una

imagen y para finalizar hacemos click en botén Registrar Categoria

Nuevo Categoria

TESICON = G -

Froductes + Categorias

Listado de Categorias
fegstrar Gategoria -_—
CAMARAS HD 1080P10MP —
05-1 '

REGISTRAR CATEGORIA
! 10 Wl a Columnas.
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Desplazamos el registro de llenamos los datos de tipo de marca
cbdigo y garantia posteriormente seleccionamos imagen de la marca y por ultimo
hacemos click en Registrar Marca.

Registro de Marcas

TESICON = G -
wductos + Marcas
Listado de Marcas
Registrar Marca e x
A!LI";UA IE;G :
@ S:n Garantia () Con Garantia en Bolivia @Qmua
& Tlempo de Garantia afios

REGISTRAR MARCA

Desplazamos el registro de llenamos los datos categoria,

seleccionamos la marca, el tipo de producto y su cédigo. Luego hacemos click en el

botdon REGISTRAR FRODUCTO

Registro de Producto

Listado de Productos

Registrar Producto c x

Seleccione Marca

CAMARAS HD 720P 1MPv  HIKVISION v

=
| & %
KIT DE CAMARAS XVR 1 4 CAMA  XVR2006 .‘M ~

KIT XVR: 4 CAMARAS METALICAS, BALAS 2P IR 20 MT
1 XVR DE 4 CANALES DE 1080P 4 CABLES BNC DE 18

MT. 1 POWER SPLITER DE 3 CANALES. 1 FUENTE DE
12V 5A. DISCO DURO DE 1TB. ROUTER INALAMBRICO P

REGISTRAR PRODUCTO
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También se podra editar y eliminar el producto como también se podra visualizar la

imagen con los siguientes iconos. @0

Mostrar Lista de Productos

Modulo de Proveedor
Seleccionamos el proveedor que realizara el abastecimiento el producto que se
desea adquirir, la cantidad y el precio por unidad, y por ultimo seleccionamos el

destino de la provision en almacén o en tienda y por ultimo click en s e

Registro de Abastecimiento

Regsiro de Abastecimiento

CENTER INFORMATIC CEATINF vy (TA%)DISCODURQ WESTERN BLANCO TE-HOD- xy ¥

Eif] @ For Lnidad O Bor Late ALMACEN - ALMACEN Y

AGREGAR PRODUCTOIS)A LA COMPRA
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Registro insertado exitosamente

Registro insertado exitosamente.

Cuando 0 no deseamos el producto realizamos la accion eliminar y click en

aceptar

ELIMINARPRaISION

Esta seguro que deses eliminar el producto & Sbesiegmiento

LYol CANCELAR

Y por ultimo click en el botén CONFIRMAR PROVISION

Provision Confirmada exitosamente

Provision confirmada exitosamente.
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Modulo Reportes

Sub menu reporte de Venta por Dia nos muestra de que fecha se desa buscar y
si el reporte sera de tienda o del almacen, tambien se detallara que usuario
vendedor, el producto, la cantidad y el costo del producto.Por ultimo el usuario

podra ver en formato pdf.

Menu Reporte de Venta por Dia

TESICON = c; RN AR e
Ventas

Seleccién de Filtro

2020011125 =  TIENDA x W o

Tecnalopia en Sfernas de Corral EMPRESA TESICON
REPORTE DE VENTAS POR Dia

KIT XVR: 4 Cémaras matilicas. 1 215 200.00 1500 20201125

DISCO BURD WESTERN SLANGO 178 1 230 21800 15.00 20201125

TOTAL 30.00 2020-11-25

Sub menu Reporte de Venta en general se mostrara por fecha inicio y fecha fin

también se podra buscar por ubicacion Tienda o Almaceén.
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TESICON = e ADMINADMIN CHUCA

reportes ¢ VEntas General

Seleccién de Filtro por Fechas

2020108/01 = 20201125

TIENDA x v o

ALMACEN

== (a)

[

EMPRESA TESICON : 2020-11.25

REPORTE DE VENTAS GENERAL

1 arco TECLADO DELUX MULTIMEDIA CONECTOR USS 2 500 2000 1120
2 asmin asmin Grabador XVR ce 16CH 11 0 150.00 2000 2020-1120
3 reynaisoranca KIT XVR: 4 Gémaras metdicas 215 200 1500 20201125
4 reynaizoranca TECLADO DELUX MULTIMEDIA CONECTOR USS 2 500 2000 2020-1120
5 reynaisoranca X MULTIMEDIA GONECTOR USB 2 500 2000 2020-1120
s asmin asmin 31500 1500 20201125
H reynaisoranca DISCO DURG WESTERN BLANGO 178 315 31500 000 20201122
s asmin asmin MOUSE DELUX CONECTOR US8 140 100.00 0,00 2020-11-18 -

Reporte de Inventarios nos mostrara si queremos buscar por ubicacién por tienda,
por almacén.

Reporte de Inventarios

TESICON =

@

oortes + INVENTATIOS

Seleccion de Filtro

TIENDA v o

| Ton0s

ALMACEN °

Usuario: admin.admin

Tocralaghs o0 Sedeers de Conbel EMPRESA TESICON Fec 01123 17:48:08

REPORTE DE INVENTARIOS

&

1 2070242 Fuente, Entrada: Ag 110-240v; Salide: De 12022 0 Tienda §
2 4100142 Cable Hdmi Engomads De 2 Mt Dts Full Hd Alts Velocidad 3 Tienda g
3 41001445 (Cable: Homi Engomado D 5 Mt Dts Full A3 Alts Velocidad il Tienda ]
4 41002015 Cable Halmi Mylon Trenzado De 1.5 Mt Dts Full Hd Alta Velocidad n Tienda 7
5 410020418 Cablz Homi Nylon Trenzado De 1.2 Mt Dts Full Ha Ata Velocidad i) Tienda 0
8 4100203 Cable Halmi Mylon Trenzado De 3 Mt Dts Full Hd Altz \elocidad 40 Tienda g
il SVMINIUPS. Mini Ups vt 12 Para Biométios kL Tienda §
) ABSATPHD Video Balun Hd 1 Canal Pasivo Tv/CuilAhd Tmp - 2mp 3 Tienda g
] ADP-12V2A Fuente De Poder 12vdc 80 Tienda §
10 BRACKET Bracket De Mtal Largo 18em 40 Tienda g

Esto se podra mostrar en formato pdf
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Reporte de Inventarios en Formato PDF

EMPRESA TESICON

REPORTE DE INVENTARIOS

Producto Precio Ubicacion Cantidad
Fuente, Entrada: Ac 110--240v ; Salida: De 12v 2a 60 Tienda s
Cable Hdmi Engomado De 2 Mt Dis Full Hd Alta 35 Tienda 5
Velocidad
Cable Hdmi Engomado De 5 Mt Dis Full Hd Alta 65 Tienda 6
Velocidad

4 [410020-1.5  [Cable Hdmi Nylon Trenzado De 1.5 Mt Dts Full 27 Tienda 7
Hd Alta Velocidad

5 [410020-1.8  [Cable Hdmi Nylon Trenzado De 1.8 Mt Dis Full 30 Tienda 0
Hd Alta Velocidad

6 [410020-3  [Cable Hdmi Nylon Trenzado De 3 Mt Dts Full Hd 40 Tienda 5
Alta Velocidad

7 |SVMINI  |Mini Ups Svde La Para Biométricos 240 Tienda s

ups

§ |ABS-UTPHD |Video Balun Hd | Canal Pasive Tvi/Cvi/Abd Imp 35 Tienda H
- 2mp

9 |ADP-12V2A [Fuente De Poder 12vde 60 Tienda s

10 |BRACKET _|Bracket De Metal Largo 18cm 40 Tienda s

11 |BS-2021WH |Contacte Magnético Para Blindex Color Blance 17 Tienda s

12 |BSD-3011 | Contacto Magnético Para Prateger Cortinas 180 Tienda 5

13 |CAJA Caja Metilica Para Pancles Paradox 129 Tienda 5

EX10X3
14 [CAJAPVC  |Caja Sobrepuestas Con Tapa Ciega 1 Tienda s
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El Alto, 23 de noviembre de 2020

Sefior

Ing. David Carlos Mamani Quispe

DIRECTOR )

CARRERA INGENIERIA DE SISTEMAS - UPEA

Presente. -

REF.: AVAL DE CONFORMIDAD

Distinguido ingeniero:

Tengo a bien dirigirme a su persona para comunicarle mi conformidad del trabajo
final del Proyecto de Grado, titulado “SISTEMA DE INFORMACION PARA EL
REGISTRO Y CONTROL DE COMPRAS, VENTAS E INVENTARIOS CASO:
TECNOLOGIA EN SISTEMAS DE CONTROL - TESICON”, elaborado por la
universitaria: MAMANI CHUCA EULOGIA, con cedula de identidad: 4927650 L.P.
y registro universitario: 20025302, para su defensa publica y evaluacion
correspondiente a la materia de Taller de Licenciatura Il, de acuerdo al reglamento
vigente de la Carrera de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Publica de El
Alto.

Sin otro particular, me despido de usted.
Atentamente.

=3

éuédas Balladares

Ing. Marisol /
TUTOR METODOLOGICO
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El Alto, 23 de noviembre de 2020

Sefior

Ing. David Carlos Mamani Quispe

DIRECTOR )

CARRERA INGENIERIA DE SISTEMAS - UPEA

Presente. -
REF.: AVAL DE CONFORMIDAD

Distinguido ingeniero:

Tengo a bien dirigirme a su persona para comunicarle mi conformidad del trabajo
final del Proyecto de Grado, titulado “SISTEMA DE INFORMACION PARA EL
REGISTRO Y CONTROL DE COMPRAS, VENTAS E INVENTARIOS CASO:
TECNOLOGIA EN SISTEMAS DE CONTROL - TESICON”, elaborado por la
universitaria: MAMANI CHUCA EULOGIA, con cedula de identidad: 4927650 L.P.
y registro universitario: 20025302, para su defensa publica y evaluacion
correspondiente a la materia de Taller de Licenciatura |, de acuerdo al reglamento
vigente de la Carrera de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Publica de El
Alto.

Sin otro particular, me despido de usted.

/)

y/aw.
Ing. Sergio Ramiro Rojas Saire

TUTOR REVISOR

Atentamente.
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El Alto, 23 de noviembre de 2020

Sefior

Ing. David Carlos Mamani Quispe

DIRECTOR )

CARRERA INGENIERIA DE SISTEMAS - UPEA

Presente. -

REF.: AVAL DE CONFORMIDAD
Distinguido ingeniero:

Tengo a bien dirigirme a su persona para comunicarle mi conformidad del trabajo
final del Proyecto de Grado, titulado “SISTEMA DE INFORMACION PARA EL
REGISTRO Y CONTROL DE COMPRAS, VENTAS E INVENTARIOS CASO:
TECNOLOGIA EN SISTEMAS DE CONTROL - TESICON”, elaborado por la
universitaria: MAMANI CHUCA EULOGIA, con cedula de identidad: 4927650 L.P.
y registro universitario: 20025302, para su defensa publica y evaluacion
correspondiente a la materia de Taller de Licenciatura Il, de acuerdo al reglamento
vigente de la Carrera de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Publica de El
Alto.

Sin otro particular, me despido de usted.

Atentamente.

Ing. Santos Aureli
TUTOR ESPECIALISTA

6 [imachi Huanca
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'IEWN SISTEMAS DE CONTROL Y ACCESO
SISTEMAS DE SEGURIDAD

Tecnologia en Sistemas de Control EQUIPOS TECNOLOGICOS

El Alto, 20 de noviembre de 2020

Sefior

Ing. David Carlos Mamani Quispe

DIRECTOR ]

CARRERA INGENIERIA DE SISTEMAS - UPEA

Presente. -

CERTIFICA

Mediante la presente tengo a bien comunicarle mi conformidad con el proyecto de
grado que lleva como titulo “SISTEMA DE INFORMACION PARA EL REGISTRO
Y CONTROL DE COMPRAS, VENTAS E INVENTARIOS CASO: TECNOLOGIA
EN SISTEMAS DE CONTROL - TESICON”, desarrollado por la Univ. EULOGIA
MAMANI CHUCA, con C.I.: 4927650 L.P., que ha concluido satisfactoriamente el

desarrollo del sistema, cumpliendo los requerimientos de la empresa.

En este sentido, corresponde emitir el Aval de Conformidad del mismo, para su

defensa publica y evaluacién correspondiente.

Sin otro particular, reciba usted saludos cordiales.

Atentamente.

\M LR 6

*x
/Léry%(o Franco Ramo:
ERENTE GENERAL
TESICON :
Teefotogla en Sistemas de Controf

boli
%3 Plaza Alonso de Mendoza, Edif. Santa Anita, Piso 2 Of. 202

o

>t 2
La Paz - B0

Cc/archivo

N 2 457838 L 72575237 (O 4 tesicon@live.com
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