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RESUMEN

En la actualidad, los sistemas se han convertido en una pieza fundamental y precisa
para el crecimiento de toda empresa. El presente proyecto fue desarrollado para el
crecimiento de las ventas y el control de los inventarios, asi saber el ingreso y

egreso de los productos,

Los sistemas de control de Ventas han sido una ayuda importante en las ventas en
linea “online” y en el manejo de gran cantidad de informacion, es asi que tomando
el caso de la EMPRESA ATSOFT SRL, nos muestra como objetivo: desarrollar un
Sistema de Control de Compra, Venta e Inventario online para optimizar la
informacion confiable, oportuna y real, mediante el control de inventarios de dicha

empresa,

Para el analisis, disefio y construccion del sistema se usé la metodologia UWE UML
(UML-Based Web Engineering). UWE es el proceso de desarrollo para la aplicacion,
basada en las técnicas de UML, para evaluar la calidad del software se utilizé la
ISO 9126, para la seguridad de la informacién se recurrioé a la norma ISO 27001 y
finalmente para la estimacion de costos de produccion se us6 COCOMO Il basado

en pesos o lineas de cadigo.

La arquitectura MVC (Modelo Vista Controlador) apoya al desarrollo y en mantener
separado los aspectos visuales de la logica de negocios, PHP es el lenguaje de
programacion utilizando el framework LARAVEL, que agrupa dichos conceptos de
desarrollo facilitando la programacion finalmente, MySQL como gestor de base de

datos del sistema.
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CAPITULO |

1. MARCO PRELIMINAR

1.1. INTRODUCCION.

En los ultimos afios se han presentado grandes avances en la tecnologia de la
computacion a nivel Bolivia y el mundo, lo cual va de la mano con los cambios que
surgen en las nuevas demandas de informacion web existentes en este nuevo
entorno. Todo esto sirve como guia para los procesos en los ambientes

competitivos.

La creciente necesidad de las pequefias y medianas empresas, como la empresa
‘“ATSOFT S.R.L.” tienen la necesidad de integrarse al mundo de hoy, con mayor
tecnologia y mayor competencia frente a sus rivales, hace que la computacién y sus
servicios que se pueden obtener con las tecnologias actuales pueden agregar valor
a la empresa. La gran cantidad de informacion que manejan las entidades, y al ser
un recurso vital crea la necesidad de sistematizar no solamente la informacion, sino
también los procesos de negocio. La administracibn en sus distintas areas
organizacionales del Software “ATSOFT S.R.L.” utiliza herramientas ofimaticas

comunes para el manejo de la informacién.

Por lo anterior expuesto, la empresa decidié implementar un sistema control de
compra venta e inventario online que permita manejar y controlar la cantidad de
ventas mediante internet, compras y stock de productos, para poder brindar un
servicio rapido y eficaz al cliente, asi mismo una informacion confiable y oportuna
gue permita tomar decisiones correctas a la empresa y proporcionard un
seguimiento preciso de todas las transacciones que se realizan dentro de la

empresa en tiempo real.

Para el desarrollo del proyecto se empleara la metodologia de desarrollo UWE
basada en procesos tradicionales por sus ventajas y las herramientas de

programacion extrema, el modelo de Web UML y las herramientas de desarrollo de



base de datos, el lenguaje de programacion sera utilizado PHP, el gestor base de
datos MySQL.

1.2. ANTECEDENTES.

1.2.1. Antecedentes de la empresa

La empresa comercial Ayuda Técnica en Hardware y Software “ATSOFT S.R.L.”
ubicada en la ciudad de El Alto La Paz lo cual cuenta con dos sucursales en la
misma ciudad inicio actividades en la fecha 2 de noviembre del afio 2011, ofrece
diversos servicios como ser: venta de impresoras, fotocopiadoras, computadoras,
ademas de prestar Servicios en general de capacitacion en la areas de inglés,
matematicas, quimica, fisica, computacion, contabilidad servicios a las empresas
publicas, privadas y a la poblaciéon en general, como muchas empresas fue
creciendo a través del tiempo, asi mismo fue incrementando la cantidad de

informacion que maneja en sus distintas areas organizacionales.
Ubicacion
La sucursal principal se ubica en el distrito 1 de El Alto zona 12 de octubre Av.
Jorge carrasco N.- 80 sucursal 2 en la zona Ferropetrol calle 14 s\n
Mision

Ofrecer a los clientes un servicio de calidad presencial o virtual que cumpla con sus
exigencias y necesidades y que, al mismo tiempo, permita competir tanto en el

mercado local como en el mercado interior.
Vision

Ser la mejor empresa de ensefianza y servicio técnico en las modalidades,
presencial, semi presencial, y no parecencia, asi como extender nuestra cadena de
sucursales por el resto del territorio nacional, aplicando nuestros conocimientos en

beneficio de la sociedad.



Objetivos de ATSOFT S.R.L.

e Obtener un amplio grupo de clientes.

e Ser reconocido en el mercado local y nacional.
e Crecimiento empresarial.

e Desarrollo y crecimiento de la calidad.

e ampliar la presencia de la empresa ademas de sucursales en la internet

Organigrama

Propietario de la
Empresa

Gerente de Empresa Secretaria
Jefe de Departamento de Jefe de Departamento de Departamento de
Desarrollo y Capacitacion Soporte Tecnico compras y Ventas

Docentes Tecnicos e Instaladores Encargado de ventas

Agente de ventas

e Clientes, proyeccién a futuro

Vemos el futuro como el sitio que entre todos estamos construyendo y en empresa
‘ATSOFT SRL” tenemos un rol activo en dicho proceso, constantemente
incorporamos nuevas tecnologias que nos permiten crear y mejorar los procesos
que utilizan nuestros clientes con un solo objetivo: aumentar su productividad y

competividad.



1.2.2.

1.2.3.

Antecedentes Internacionales.

Jorge Alberto Hernandez Galan en el afio 2010 “Implementacion de
sistemas de planeacion en la produccion para la optimizacion de ventas e
inventarios”. En esta tesis se explica como llevara a cabo un M.R.P en la
implementacion de una planeacion de la produccion de gimnasios en una
empresa con el objetivo de obtener el nimero 6ptimo de productos y partes
en funcion de la demanda y el nivel de inventarios para ésta empresa, la idea
del desarrollo de esta planeacion en la produccion deriva basicamente de
dar solucion no solo a tener un inventario Optimo sino también a los
siguientes problemas que constantemente se tienen en la empresa.
Universidad Nacional Autbnoma de México.

Godas, 2013 “Sistema para control de inventario, venta y generacion de
datos comerciales de restaurante OK Corral. Universidad Austral de Chile;
Puerto Montt Chile.

Antecedentes Nacionales.

Luis Alfredo Colmena Vargas, Afio 2015 Sistema web de seguimiento de
ventas y cobranzas para la agencia de viajes “Cosmos Travel and Services
S.R.L.”, Metodologia: XP y WebML, En el proyecto se disefia y desarrolla un
sistema en plataforma web que permite hacer el control y seguimiento de las
ventas y cobranzas de los servicios ofertados por la agencia de viajes
Cosmos Travel and Services S.R.L. Universidad: UMSA (Universidad Mayor
de San Andres).

Limbert Jhonny Pefia Trujillo, 2015 Sistema de informacion de ventas para
una empresa de motos, usando el framework Laravel, Metodologia: UML En
dicho proyecto se disefia y desarrolla un sistema de informacion de ventas
para la empresa Laravel, con el fin de reducir el esfuerzo humano y el tiempo
de una transaccion de venta. Universidad: UMSS (Universidad mayor de San

Simon).



1.3. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Debido al incremento de la competencia y la falta de informacion precisa, el
procesamiento de los reportes diarios y mensuales de todas las ventas realizadas
se obtienen los siguientes problemas.

1.3.1. Problema Principal.

La empresa ATSOFT SRL. ubicada en el distrito 1 de El Alto zona 12 de octubre
Av. Jorge carrasco N.- 80 fue desenvolviendo sus actividades desde el afio 2011 y
hasta la fecha fueron llevando su registro de compra, venta e inventario de forma
manual y con la herramienta ofimatica. Debido al incremento de la competencia y
aumento del movimiento econémico, por el volumen de informacion y los diferentes
problemas de pérdidas econdmicas e informacion por ende no se responde con
eficiencia a los pedidos, es vital centralizar la misma y sistematizar los procesos de

venta y compras de los productos que se comercializan.

1.3.2. Problemas Secundario.

¢ No existen informes con la informacion clara e instantanea de los productos
comprados de proveedores

e Las proformas de ventas son transcritas manualmente provocando demoras
en atencion al cliente y a veces se muestran errores en los calculos
matematicos.

¢ No existen informacion detallada de los productos existentes en el almacén
y eso ocasiona pérdidas de cliente

e El retraso en la elaboracion de informes diarios, de cierres mensuales,
afecta a la toma de decisiones para contar con el stock minimo y disponible
de los productos.

e Los informes de inventarios son llenados con ayuda de herramientas
ofiméticas y su emision es tardia e incorrecta, causando pedidos

innecesarios y pérdidas de oportunidad de ventas.



1.4. OBJETIVOS.

1.4.1. Objetivo General.

Desarrollar un Sistema control de Compra, Venta e Inventario Online para la
empresa “ATSOFT SRL”. Que optimice los procesos comerciales de ventas al
cliente y la obtencion de informacion confiable, oportuna y real, que incida en la

toma de decisiones.

1.4.2. Objetivos Especificos

e Elaborar reporte de compra de los proveedores para la toma de dediciones.

e Realizar proformas de ventas al momento de la seleccion de producto
adquiridos por el cliente mediante compras online, asi evitando demoras y
evitando errores en los calculos.

e Realizar una informacion detallada de los productos en la plataforma, para
facil manejo para el cliente y el administrador.

e Elaborar de reportes diarios, de cierres mensuales y gerenciales, para la
toma de decisiones para contar con el stock minimo de los productos.

e Sistematizar los informes de inventarios para no causar pedidos innecesarios

y pérdidas de oportunidad de ventas.
1.5. JUSTIFICACION.
1.5.1. Técnica.

El presente proyecto permitird a la empresa “ATSOFT” ser mas eficiente el control
del proceso de ventas e inventariado en la toma de decisiones, representa una
oportunidad de acrecentar la ventaja competitiva a nivel de mercado de la cadena
de abastecimiento, reduciendo los procesos de consultas en ventas y compras de
productos que la empresa ofrece. La empresa cuenta con la tecnologia hardware y

software necesarios para implementar el sistema.



1.5.2. Econdmica

El desarrollo de sistema se justifica econdmicamente por que existen medios y

recursos de la empresa para realizar el proyecto.

El sistema contribuird al crecimiento de la empresa en el area de control de las
ventas, compras, inventarios y toma de decisiones maximizando el tiempo y

garantizando una informacion veraz y eficaz. evitando perdidas econémicas
1.5.3. Social

El proyecto mejorara las condiciones de trabajo del personal de la empresa con la
organizacion que empleen dicho sistema, ya que contribuye tanto en los procesos
de planificacibn, como en la proyeccion de la inversion, también beneficia

indirectamente al cliente porque realizara compras online.

Desarrollar un software para sistema de control compra, venta e inventario online
para la maximizacion de ventas y reducir el tiempo de la organizacion de la empresa
ATSOFT SRL.

1.6. METODOLOGIA

Para el desarrollo del presente trabajo, se llevara a cabo el uso de la metodologia
UWE (UML Based Web Engineeering, en espafiol ingenieria web Basada en UML.),
aplicando técnicas y estrategias de revision bibliografica para localizar, identificar y
acceder a las fuentes de informacion que proporcionen la creacion de una
herramienta o sistema de online, necesaria para la toma de decisiones en la fase

del desarrollo.

Para ello, se hara un barrido a distintas teorias aplicables en optimizacion del tiempo
de trabajo, como mejor alternativa, software, basado en el sistema de compra y
venta, para ello se utilizard metodologia de proceso, que pudiera ser adaptada a
diversos modelos, ante cualquier cambio de disefio, pero, debido a la cantidad de
decisiones a tomar durante el disefio y la construccion del sistema, asi como su

extensién y complejidad, me llevan a cuestionar la posibilidad de centrar.



1.6.1. Método de ingenieria

La metodologia seguida para desarrollar este modelo de decision, comienza con la
ingenieria de software, andlisis del disefio UML, asi como de la dependencia que
existe entre ellos. ContinGia con la busqueda de una herramienta para el disefiador,
de tal forma que pueda apreciar en cada momento las repercusiones que un cambio

implicarian en la produccion.
1.7. HERRAMIENTAS
1.7.1. Gestor base de datos

Una base de datos o banco de datos es un conjunto de datos pertenecientes a un
mismo contexto y almacenados sistematicamente para su posterior uso. En este
sentido; una biblioteca puede considerarse una base de datos compuesta en su
mayoria por documentos y textos impresos en papel e indexados para su consulta.
Actualmente, y debido al desarrollo tecnolégico de campos como la informatica y la
electronica, la mayoria de las bases de datos estan en formato digital, siendo este
un componente electrénico, y por ende se ha desarrollado y se ofrece un amplio

rango de soluciones al problema del almacenamiento de datos.
1.7.2. My SQL

Relativamente sencillo de afadir otro sistema de almacenamiento. Un sistema de

reserva de memoria muy rapido basado en threads.
Joins muy rapidos usando un multi-join de un paso optimizado.
Tablas hash en memoria, que son usadas como tablas temporales.

Las funciones SQL estan implementadas usando una libreria altamente optimizada

y deben ser tan rapidas como sea posible.
1.7.3. Lenguaje de programacion

Un lenguaje de programacién es un lenguaje formal disefiado para expresar

procesos que pueden ser llevados a cabo por maquinas como las computadoras.
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Pueden usarse para crear programas que controlen el comportamiento fisico y
l6gico de una maquina, para expresar algoritmos con precisiéon, o0 como modo de

comunicacién humana.
1.7.3.1. PHP

Es un lenguaje multiplataforma. Completamente orientado al desarrollo de
aplicaciones web dinamicas con acceso a informacion almacenada en una Base de

Datos. Esto hace que la programacion en PHP sea segura y confiable.

Capacidad de conexién con la mayoria de los motores de base de datos que se
utilizan en la actualidad, destaca su conectividad con MariaDB, MySQL vy
PostgreSQL.

HTML
Puede ser creado y editado con cualquier editor de textos basico.

Utiliza etiguetas o marcas, que consisten en breves instrucciones de comienzo y
final, mediante las cuales se determinan la forma en la que debe aparecer en su
navegador el texto, asi como también las imagenes y los demas elementos, en la

pantalla del ordenador.

Cada elemento de un documento HTML consta de una etiqueta de comienzo, un

bloque de texto y una etiqueta de fin
1.8. LIMITES Y ALCANCES

1.8.1. Limite

No emitira reportes que puedan ser usados para administracion financiera.

La facturacion no estara enlazada con el sistema de impuestos

No se hara compras online de proveedores



1.8.2. Alcances

Para el presente proyecto se establece como alcance el desarrollo de software que

responda a los requerimientos funcionales técnicos formulados hacia la empresa

para la compra, venta e inventario de productos para poder realizar un mejor control

de todos los recursos que cuenta la empresa.

1.9.

Moédulo de administracion de usuario. Donde podra realizar gestion de sus
cuentas, registros de nuevos usuarios, generando listas de usuarios

Mdédulo de tiendas es donde puedes verificar el administrador las tiendas en
gue situacion estan las ventas.

Médulo de categorias donde se podréa crear tipo de productos o accesorios
para las ventas en la empresa.

Médulo de proveedores, listado de todos de proveedores, registro, razén
social, rubro, contactos o direccion.

Mddulo de Stock de productos, todos los productos disponibles para la venta
con precio y adquisicion, con reportes

Médulos de registros de productos de aumentar, ver, editar.

Médulo de ventas, es donde se podra ver todas las ventas de productos
clientes adquisicién y clientes frecuentes.

Médulo de Entregas, es donde se verificard entregas pendientes confirmar
entregas.

Médulo de pedidos, que permite almacenar el registro de todos los pedidos
y los servicios registrados en linea.

Médulo de visualizacion cuadros estadisticos respecto a las ventas, cliente,
productos y servicios facilitando el analisis de las mismas.

APORTES

Los aportes que ofrecera este proyecto sera sistematizar en la Empresa ATSOFT

S.R.L. el control de compras y ventas mediante online, las ventas de productos lo

cual permitirA minimizar y optimizar tiempos de ejecucion, las ofertas de los

productos lleguen a distintos lugares de la paz mediante internet, para que estos
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puedan ser observados, y asi para la de compra de producto. También se genera

informacion y reportes que coadyuve a la facil y correcta toma de decisiones.

El aporte principal en el proyecto de grado son los diferentes conocimientos
adquiridos durante la formacion en la Universidad Publica de El Alto en la carrera

de Ingenieria de Sistemas.
El administrador contard con reportes los cuales le ayudara a toma de decisiones.

Comprendera la elaboracion de toda la documentacion que facilite el manejo del

nuevo sistema.
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CAPITULO I

2. MARCO TEORICO

2.1. GENERALIDADES

En el presente capitulo se describira los principios y conceptos basicos para la
sistematizacion del proyecto, asi como de las tecnologias usadas para el desarrollo
del sistema, donde los elementos tedricos estan extraidos de varias fuentes por lo

tanto constituyen la base para la descripcion y explicacion del proyecto.

2.2. COMPRA

Es la accion de adquirir algo a cambio de, normalmente, dinero. En el caso de
compras de empresas también puede darse a cambio acciones (bursatiles), bonos

u otros titulos financieros.

Compra puede designar a:

El contrato de compraventa, visto desde el punto de vista del comprador.
Cualquier tipo de comercio.

La compra designa normalmente al «conjunto de los comestibles y otros productos
que se adquieren para el consumo en un hogar (hacer la compra, cesta de la

compra).

Especialmente en plural, compras, designa a una actividad que no es sdlo
comercial, sino fundamentalmente recreativa, ligada al ocio y al turismo (ir de

compras).

En el ambito empresarial compras se refiere normalmente a la adquisiciéon de los

insumos que la empresa necesita para su produccion (Departamento de Compras).

Compra compulsiva, desorden de conducta. (Espafa, 2014)
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En la funcibn de compra u obtencién se distinguen normalmente dos objetos
separadas: Control de produccién, gue consiste en determinar los tipos y cantidades
de materiales que se quieren. Compras, que consiste en colocar la orden de compra

y mantener la vigilancia necesaria sobre la entrega oportuna del material.

2.3. VENTAS

Tiene multiples definiciones dependiendo del contexto en el que se maneje. La
venta es el intercambio de servicios y productos. Es a su vez entendida como un
contrato donde el sujeto que actiia como vendedor transmite un derecho, bienes o
servicios al comprador a cambio de una determinada suma de dinero. La venta
puede ser tanto un proceso personal como impersonal donde el comprador puede
ser influido por el vendedor. Desde el punto de vista contable y financiero, la venta
es el montdn total cobrado por productos o servicios prestados. En cualquier
situacion, las ventas son el corazon de cualquier negocio y actividad fundamental.
(J., 2014)

Concepto de ventatiene un trasfondo filoséfico que orienta la atencién de la
empresa u organizacion hacia vender lo que produce (productos, servicios, ideas,
etc.). Para ello, dirige sus esfuerzos hacia todas las actividades que le permitan
estimular a sus prospectos para que tomen una decisién favorable (comprar,

realizar donaciones, inscribirse en un partido politico, etc..).
Margen neto

Como el propio nombre dice, el calculo del margen neto se hace de acuerdo con la
ganancia neta de tu producto. Para ello, basta dividir la ganancia neta por tu receta

total y multiplicar el resultado por 100.
$ 5.000,00/ $ 15.000,00 x 100 = 33,3%

Esto significa, entonces, que el margen neto de la ganancia es del 33,3%.

13



Margen bruto

Por otro lado, se calcula el margen bruto de la ganancia de la misma manera, pero
sustituyendo el valor de la ganancia neta por la ganancia bruta obtenida sobre tu

producto.

Asi, por el ejemplo demostrado, obtenemos:

$ 7.000,00/ $ 15.000,00 x 100 = 46,6%

En este caso, el margen bruto de la ganancia es del 46,6%.
Equipe Hotmart 24/10/2019

De acuerdo con la “Teoria de los Precios” de Milton Fridman, la féormula para estimar

costos es la siguiente:

Costos fijos totales + Calculo de costos variables totales = La suma de costos fijos

y variables.

La suma de costos fijos y variables / Su produccién total estimada = Costo por

unidad de produccion.

Con base en los factores mencionados, puedes determinar el porcentaje de utilidad.
Si deseas utilizar el 30%, por ejemplo, agrega el porcentaje de utilidad del 30% al
100%. Multiplica el 130% por el costo de tu producto. Eso te dara el precio de venta

para tu producto.

Venta es una accién gue se genera de vender un bien o servicio a cambio de dinero.
Las ventas pueden ser por via personal, por correo, por teléfono, entre otros

medios.

2.4. INVENTARIOS

Inventario se refiere a las existencias de un articulo o determinado recurso que esta
almacenado y que espera ser usado por la organizacion. Un sistema de inventario

es el conjunto de politicas y controles que supervisa los niveles de inventario y
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determina cuales son los niveles que deben mantenerse, cuando hay que

reabastecer el inventario y de qué tamafio deben ser los pedidos.

En el ambito comercial, el inventario se representa en un esquema de ventas donde
se registran las operaciones que se producen desde que el cliente efectda un

pedido a las instalaciones hasta que se realiza su entrega:

e Se produce el pedido de uno o varios productos a instalaciones

e Se verifica el pedido en las instalaciones, caso contrario de no existir, se pide
autorizacion para buscar en almacén

e Se acepta el pedido

e Se procesa la cancelacion de dicho pedido

e Se recepciona el pedido por parte del cliente

En el esquema de aprovisionamiento, se realizan las siguientes operaciones que

nos permitirdn abastecernos de material de ventas:

¢ Al notar la falta de algun producto se solicita el abastecimiento al proveedor
e Se recepciona el pedido y se realiza el envio a los centros de venta y
almacén

e Se contabiliza la cantidad que ingresé. (Mongua, 2009)

La necesidad de establecer un programa de entrega de materiales para evitar
situaciones de inactividad que repercutan negativamente en los costos de los
factores productivos, hace preciso realizar una discriminacion de articulos con el fin
de determinar de entre todos ellos cuéles son los que, por sus caracteristicas,

precisan un control mas riguroso.

El inventario en una empresa son las existencias que se destinan a la venta directa
o destinada indirectamente al proceso productivo. Los inventarios pueden ser
definidos, como una provision de materiales, con el objetivo de facilitar la
continuidad del proceso productivo y la facilitacién de los pedidos de consumidores

y clientes, estos se representan e cualquier organizacion. (Hernandez, 2010)
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2.4.1. Método de control de inventario

La mayoria de las empresas no cuentas con una meta permanente para encontrar

el mejor método para su inventario.

Existen tres tipos de método de inventario las cuales son: Método Peps, Ueps y

Promedio ponderado.
En el presente proyecto se utilizara el método Peps.
2.4.1.1. Método del costo de primeras entradas, primeras salidas (PEPS)

El método PEPS se basa en el supuesto de los primeros articulos que ingresan en

el almacén son los primeros en salir.

Bajo el método de primeras entradas, primeras salidas, la entidad debe llevar el
registro del costo de cada unidad comprada del inventario. El costo de la unidad
utilizado para calcular el costo de los materiales, bajo PEPS los primeros costos
gue entran al inventario son los primeros en salir. El inventario final se basa en los

costos de las compras mas recientes.

2.5. STOCK

Stock, término anglosajon el cual indica la cantidad de productos o materias primas

que posee un comercio en su almacén a la espera de su venta o comercializacion.

El stock es una inversion que debe de realizar el comercio para asegurarse de
atender el flujo de demanda de manera adecuada para el buen funcionamiento del
mismo, y asi poder llevar acabo sus actividades de manera normal sin necesidad

de paralizar sus ventas por falta del producto.

Se puede utilizar la palabra stock como sin6nimo de inventario y existencias. Con
referencia al inventario, es la relacion ordenada y detallada del conjunto de bienes
gque posee el patrimonio de una empresa y por otro lado, las existencias son los

productos o materias primas que posee la empresa para responder a la demanda.
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Ahora bien, de responder que el producto esta “fuera de stock” significa que se
encuentra agotado, es decir, no lo posee en exhibicion, pero tampoco en el

almacén.

La finalidad de un stock es responder a las fluctuaciones de demandas que son
dificiles de predecir. No obstante, el mismo trae desventajas ya que la existencia de
stocks exagerados es un riesgo ya que puede generar una peérdida de capital,
pudiendo ser destinado a otros usos lucrativos. Como citar: "Stock". En:
(significados, 2017)

2.6. ONLINE

Online es una palabra inglesa que significa “en linea”. El concepto se utiliza en el
ambito de la informatica para nombrar a algo que esta conectado o a alguien que

esta haciendo uso de una red (generalmente, Internet).

Se dice que la informacién esta online o en linea, por lo tanto, cuando se encuentra
disponible a través de Internet. Por ejemplo: “La profesora dijo que iba a publicar
online los resultados de los examenes”, “La declaracién del ministro ya esta online
en diversos portales”, “Este juego online es adictivo: hace cinco horas que estoy

frente a la pantalla”.

Una persona gue esta online, por otra parte, es aquella que puede ser contactada
a través de la Web o que esta desarrollando alguna tarea virtual. (Merino, 2013)

Definicion de online (https://definicion.de/online/)

El término en linea (a veces referido mediante el anglicismo online) hace referencia
al estado activo de conectividad en internet. Se opone al término fuera de linea (en
inglés offline), que indica un estado de desconexion. El concepto se utiliza en el
ambito de la informatica para nombrar a algo que esta conectado o a alguien que

esta haciendo uso de una red (generalmente, Internet). (Wikipedia , 2019)

2.7. METODOLOGIA DE DESARROLLO

En el entendido de que el desarrollo de software no es una actividad sencilla, el que

existan diversas propuestas metodolégicas para hacerlo, comprueban la
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afirmacion. Por una parte, figuran propuestas tradicionales que se centran
especialmente en el control del proceso, estableciendo rigurosamente las
actividades involucradas, los productos, las herramientas y notaciones que se
usardn; por otra, figuran aquellas que le dan mayor valor al individuo, a la
colaboracion con el cliente y al desarrollo incremental del software con iteraciones

muy cortas.

Una metodologia es un conjunto integrado de técnicas y métodos que permite
abordar de forma homogénea y abierta cada una de las actividades del ciclo de vida
de un proyecto de desarrollo de software. Es un modo sistemético de realizar,
gestionar y administrar un proyecto para llevarlo a cabo con altas posibilidades de
éxito. (Sofware, 2009)

2.8. METODOLOGIA DE DESARROLLO AGIL

Las metodologias agiles surgen por ser las mas adecuadas para proyectos donde
el entorno del sistema es muy cambiante y se exige reducir al maximo los tiempos

de desarrollo manteniendo una alta calidad.

Las metodologias agiles impulsan generalmente una gestion de proyectos que
promueve el trabajo en equipo, la organizacion y responsabilidad propia, un grupo
de buenas practicas de ingenieria de software que brindan una entrega rapida de
software de alta calidad, y un enfoque de negocios que alinea el desarrollo con las
necesidades del cliente y los objetivos de la compafiia. Existe una gran variedad de
metodologias agiles cada una tiene sus particularidades, manejan roles muy
peculiares, suponen un conjunto de expertos con habilidades para resolver desde
problemas técnicos hasta los mas abstractos y complejos, por lo tanto, exigen
experiencia. Definen ciclos, que en algunos casos incluyen varias fases, similares
a los procesos de desarrollo de software tradicionales. Generan documentacion
indispensable, aunque el proceso para generarlas es menos rigido. Aunque lo mas
importante es que estan abiertas a modificar requerimientos, sin tomar el impacto

en la arquitectura del sistema. (Rivadeneira Molina, 2012)
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Una comparacion basica entre metodologias agiles y metodologias tradicionales
puede verse en la Tabla. Estas diferencias no solo afectan al proceso de desarrollo

de software, sino también al contexto del equipo y a la organizacion.

Metodologias Agiles Metodologias Tradicionales
Basadas en heuristicas provenientes de Basadas en normas provenientes de
practicas de produccion de codigo estandares seguidos por el entorno de

desarrollo

Especialmente preparados para cambios Cierta resistencia a los cambios
durante el proyecto
Impuestas internamente (por el equipo) Impuestas externamente
Proceso menos controlado, con pocos Proceso mucho mas controlado, con
principios numerosas politicas/normas

No existe contrato tradicional o al menos es | Existe un contrato prefijado
bastante flexible

El cliente es parte del equipo de desarrollo El cliente interactia con el equipo de
desarrollo mediante reuniones

Grupos pequefios (<10 integrantes) y Grupos grandes y posiblemente distribuidos

trabajando en el mismo sitio

Pocos artefactos Mas artefactos Pocos roles Mas roles

Menos énfasis en la arquitectura del software | La arquitectura del software es esencial y se
expresa mediante modelos

Fuente: (Rivadeneira Molina, 2012)

2.9. UWE (UML- Based Web Engineering)

UWE Es una propuesta basada en UML y en el proceso unificado para modelar
aplicaciones web. Esta propuesta estd formada por una notacién para especificar
el dominio (basada en UML) y un modelo para llevar a cabo el desarrollo del proceso

de modelado.
Fases

e Captura, analisis y especificacion de requisitos(Planificacion): Durante
esta fase, se adquieren, reunen y especifican las caracteristicas funcionales
y no funcionales que debera cumplir la aplicacion web.

e Disefio del sistema: Se basa en la especificacion de requisitos producido
por el analisis de los requerimientos, el disefio define coOmo estos requisitos

se cumpliran, la estructura que debe darse a la aplicacion web.
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e Codificaciéon del software: Se realizan las tareas que comunmente se
conocen como programacion; que consiste, esencialmente, en llevar a
codigo fuente, en el lenguaje de programacion elegido, todo lo disefiado en
la fase anterior.

e Pruebas: Las pruebas se utilizan para asegurar el correcto funcionamiento

de secciones de caddigo.
2.9.1. Metodologia de UWE basada en UML

UML-based web enguineering(UWE) es una metodologia de desarrollo de
aplicaciones Web, utilizada en la web dedicada a la sistematizacion y

personalizacion, es decir realizar sistemas adaptativos.

Debemos también destacar las caracteristicas relevantes del proceso UWE como

la utilizacion del paradigma orientado a objeto, su orientacién al Usuario.

UWE es un proceso, iterativo e incrementar, incluye flujos de trabajos y puntos de
control, las fases consienten con las propuestas en el Proceso Unificado de
Modelado y UML, pero adaptada a la Web.

El lenguaje UWE posee definiciones que representan caracteristicas especifican y
necesarias para el disefio de modelo en el dominio Web y el hecho de ser una
ramificacion de lenguaje UML le provee de la flexibilidad necesaria para la definicion
en este dominio. Como el lenguaje UML es un lenguaje de amplio uso en la mayoria
de las herramientas CASE y en la ingenieria de software en general, la aplicacion

UWE es de facil entendimiento de simple utilizacion.
2.9.2. Caracteristicas UWE

e Las principales caracteristicas en los que se fundamenta UWE son los
siguientes:

e Una de las caracteristicas de UWE es el uso de una notacion estandar, para
todos los modelos Lenguaje de modelado unificado UML.

¢ Definicion de métodos: UWE presenta una definicion de los pasos para la

construccion de los diferentes modelos.
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e Especificacion de Restricciones: en la metodologia UWE, se recomienda el

uso de restricciones en su desarrollo.
2.9.3. Fases de UWE

UWE es una metodologia dirigida o enfocada al modelado de aplicaciones Web, ya
que esta basada estrictamente en UML, esta metodologia nos garantiza que sus

modelos sean faciles de entender para los que manejan UML.

En la siguiente figura podemos ver una vista general de UWE, con las fases que

tiene como.

Figura 2.1

Vista General de Modelos UWE

Content ‘ Navigation Structure ‘
0
BN {isHome}
’—[I}‘—‘ e — — | = »
8 [ = g
N ; AN
| % : I
Process ‘ | < Presentation | \
|
| %| | E]| ’A «elemConfig»
#

e

¥

Fuente: Nolivos y Coronel, (T-ESPE, 2013)
2.9.3.1. Fase de Analisis de Requisitos

La Fase de Analisis de Requerimientos realiza la captura de los mismos mediante

diagramas de casos de uso acompafiado de documentacién que detallada.
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Figura 2. 2 Modelo de caso de Uso

AddressBook

— —
zhrowsings
SearchContacts

— B

Zprocessings 5
CreateContact

zprocessings
\Update(:urrtat:t

=T zprocessings z_;'
DeleteContact

Fuente (Ludwig, 2014)]
2.9.3.2. Fase de Conceptual

Caracterizado por un modelo de dominio, que utiliza los requisitos que se detallan
en los casos de uso. En esta etapa se representa el dominio del problema con un

diagrama de clases de UML, que permiten determinar, métodos y atributos.

El propoésito de este diagrama es construir un modelo del dominio que intenta no
considerar el paseo de la navegacion, la presentacion y los aspectos de interaccion.
Aspectos que se analizaran en los pasos respectivos de navegacion y presentacion

de la planificacion.
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Figura 2. 3 Diagrama de Contenido

package Contert[ [ Content Diagram ]J

AddressBook
-irtroduction : String

&
Contact

-name : String
-email ; String

1 1 1 1 1
-postalddiain -postaldddrilernative -phoneMain -phoneAlernative

Address Phone Picture
-name : String -international&reaCode : Integer -wicth - Integer
-postalCode : Integer -prefix ; Integer -height : Integer
-city : String -numkber : Integer
-country ;. String

Fuente: Ludwig-Maximilians-Universitat Munchen (UWE, 2014).
2.9.3.3. Fase de Navegacion

Basado en el diagrama de la fase conceptual, donde se especifica los objetos que

seran visitados dentro de la aplicacion web y la relacion entre los mismos.

Su objetivo principal es representar el disefio y estructura de las rutas de

navegacion al usuario para evitar la desorientacién en el proceso de navegacion.

Este modelo se destaca en el marco de UWE como el mas importante, ya que
representa elementos estéticos, a la vez que se pueden incorporar lineamiento

semantico de referencia para las funcionalidades dinAmicas de una aplicacién Web
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Figura 2. 4 Diagrama de navegacion UML

package Mavigation[ [2- Mavigation Diagramu
AddressBook |:|
o
2 MainMenu = >
Search ContactCreation 3
>
ContactList —
>
o
* >
Contact []
o >
ContactMenu E
> >
ContactDeletion 3 ContactUpdate 3

Fuente: Ludwig-Maximilians-Universitat Minchen (UWE, 2014).

La fase de navegacion a su vez podemos dividirlo en dos areas:

e Modelo del espacio de navegacion: basada en lo estructurado en la fase
de conceptualizacion, es decir en los diagramas de clases.

e Modelo de la estructura de navegacion: Muestra la forma de navegar ante
el espacio de navegacion. Estan constituidas por menus, indices, visitas
guiadas, y formularios.

- Los indices es la coleccion de objetos permitiendo una navegacion
directa.
- Las visitas guiadas compuesta por grupo de referencias, permitiendo

una navegacion secuencial.
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- Un menud es un elemento parte de la navegacion con un numero
especifico de conexiones a otros objetos.

- Un formulario facilita al usuario ingresar informacion para completar
las condiciones de seleccion de objetos pertenecientes a las

colecciones de indices y visitas guiadas.

Figura 2. 5 Nombre y simbolo de estereotipos — Modelo de Navegacion

O clase de navegacion B mena
= indice [2] pregunta
Bl visita guiada L clase de proceso

B nodo externo

Fuente: Nolivos y Coronel, (T-ESPE, 2013)
2.9.3.4. Fase de Disefio de Presentacion

La fase de disefio de presentacion tiene como objetivo la representacion de las
vistas del interfaz del usuario final, la representacién grafica de esta fase se

encuentra basada en los diagramas realizados en las fases anteriores.

Las clases del modelo de presentacion representan paginas Web o parte de ellas,
organizando la composicién de los elementos de la interfaz de usuario y las

jerarquias del modelo de presentacion.
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Figura 2. 6 Nombre y simbolo de estereotipos — Modelo de Presentacion

2] grupo de presentacion | 13 pagina de presentacion
2% texto 28l entrada de texto

= ancla u fileUpload

"= boton [#] imagen

B formulario ad componente de cliente
B alternativas de presentacion %, seleccion

Fuente: Nolivos y Coronel, (T-ESPE, 2013)

El diagrama de esta fase representa los objetos de navegacion y elementos de
acceso, por ejemplo, en que marco o ventana se encuentra el contenido y que sera
remplazado cuando se accione un enlace. En la siguiente imagen podremos

observar un ejemplo de un diagrama de presentacion mediante UWE.
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Figura 2. 7 Disefio de Presentacion UWE

package Presentation[

Presentation Diagram U

AddressBook ™
| : Introduction % |
: SearchForm =
: CreateContact 1] .
| : SearchCriterion | | iSearch g | | ot I‘ Show CortactCreation folljl\:—:}
: MainAkernatives EIE_
: Contact [*] [2]
- N A N Show CortactUpdate page
| ALLT % | | BLELET % | | PUpdate o |‘ | |with actual values in the
= =T e Text-Input-Fields
g . a
:picture@ | H oneMain = | | :Delete g |
:Ph ARt ati i
| e = | For each cortact matching the
= SearchCriteria only the
| : PostalAddriain = | Tnot-empty fields are displayed.
The contacts are displayed
| : PostalAddrAkernative o | below each other
Ead
: ContactCreationOrUpdate ] | L
Comprised elements
are specified below.
[
ContactCreationOrUpdate
:WorkingArea =
: NHame | : EMail : CreateOrUpdate EIEI—
{liveWalidation}
| : SaveNewContact g, |
ipicture  [g] | : PhoneMain |
| : UpdateContact |
| : PhoneAlernative |

: PostalAddrMain
{autoCompletion}

: Cancel - |

: imageUpload Iil|

: PostalAddrARernative

{autoCompletion}

: Messages Ela_

| : ValidationError |

| : Confirmation |

| : Message

Message

Confirmation

B

=]

ValidationError

&l

: Message =

uestion o=

: ErrorMessage o>
| 2

| : BackToAddressBook |

| tCancel g | | FOK g |

| : ReEditingContact __ |

Fuente: Ludwig-Maximilians-Universidad Minchen([JUWE, 2014).
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2.9.4. Modelo de Proceso

El modelo de proceso o tareas integra los procesos de negocios al modelo de UWE,
especificando los comportamientos de cada proceso y delas interfaces que

permiten manejar a cada uno de ellos.

Representa la parte dinAmica de la aplicacion Web, especificando la funcionalidad
de las transiciones y de los flujos de trabajo complejos de las actividades, contrario
al modelo navegacion, que representa la parte estatica de la informacion [T-ESPE,
2013].

2.10. LENGUAJE DE MODELO UNIFICADO (UML)

Lenguaje Unificado de Modelado (LUM o UML, por sus siglas en inglés, Unified
Modeling Language) es el lenguaje de modelado de sistemas de software més
conocido y utilizado en la actualidad; esta respaldado por el OMG (Object
Management Group). 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.

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 esté descrito el modelo.

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.

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, programacion estructurada,

es una forma de programar como lo es la orientacién a objetos, la programacion
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orientada a objetos viene siendo un complemento perfecto de UML, pero no por eso

se toma UML sélo para lenguajes orientados a objetos.

UML cuenta con varios tipos de diagramas, los cuales muestran diferentes aspectos

de las entidades representadas. (Larman, 1999)

Los sistemas, sobre todo aquellos que por sus caracteristicas pueden llegar a
denominarse complejos, son dificiles de comprender; mas aun por aquellos que no
30 son profesionales de las Tecnologias de la Informacion. Asi encontramos que el
sistema gira entorno a la vision que se tenga de él y de como la tecnologia puede
llegar a mejorar las cosas. Asi el éxito de los proyectos de desarrollo de software
giran en torno al enlace que existe entre quien tiene la idea de la nueva aplicacion
(el usuario) y quien puede crearla (el desarrollador), pero debe existir una manera
de que ambos puedan expresar y registrar sus ideas, para asi propagarlas al equipo
de trabajo, es aqui donde un lenguaje comun se hace imprescindible y necesario,
con esta idea se ha desarrollado el lenguaje UML (Unified Languaje Model) o
Lenguaje Unificado de Modelado, esta herramienta cumple con esta funcion,
permitiendo capturar la idea de un sistema para comunicarla con aquellos que
hacen posible su materializacién. Cada diagrama tiene fines distintos dentro del

proceso de desarrollo.

El UML fue creado por Grady Booch, James Rumbaugh e Ivar Jacobson a mediados
de los afios noventa, los lenguajes compuestos por diversos elementos graficos se
combinan para formar diagramas, debido a que es un lenguaje, cuenta con reglas

para combinar tales elementos.

La finalidad de los diagramas es presentar diversas perspectivas de un sistema, a
las cuales se les conoce como modelo. El modelo UML de un sistema es similar a
un modelo a escala de un edificio junto con la interpretacion del artista del edificio.
Es importante destacar que un modelo UML describe lo que supuestamente hara

un sistema, pero no dice como implementar dicho sistema.
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2.10.1. Diagramas de Casos de Uso

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

de vista del usuario.

Figura 2. 8 Diagrama de Casos de Uso

>

Caso de uso

Gt 2
\ z Actor
Actor 3
-
% ——1r £ Interseccion
- / R\
Actor 1 \
= Caso de uso 3
G\_\_‘\‘
f i Sistema
Actor 2

Fuente: (Schmuller, 2004, pag. 29)

2.10.2. Diagrama de Secuencia

Un diagrama de Secuencia muestra una interaccién ordenada segun la secuencia
temporal de eventos. En particular muestra los objetos participantes en la
interaccidon y los mensajes que intercambia ordenado segun su secuencia en el

tiempo.
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Figura 2. 9 Diagrama de Secuencia

Clase A Clase B

Mensaje 1() :

Mensaje 2()

S

| Mensaje 3() |

Fuente: (Schmuller, 2004, pag. 31)

2.10.3. Diagrama de Estado

En cualquier momento, un objeto se encuentra en un estado en particular, como por
ejemplo un aeroplano, puede estar estacionado en un hangar, en maniobras de

aterrizaje, despegue o sencillamente estar volando recto y nivelado.

Figura 2. 10 Diagrama de Estados

~ ™)
Encender la pc| Nicializacion Operacicn Apagado Apagar
o > O
> > —_—
hacer/Arrancar| L
L S
Teclazo o movimiento
[lapso transcurride] del raton

Protector

de pantalla

Fuente (Schmuller, 2004, pag. 30)
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2.10.4. Diagrama de Actividades

Las actividades que ocurren dentro de un caso de uso o dentro del comportamiento
de un objeto se dan, normalmente, en secuencia, como en los once pasos de la
seccion anterior.

Figura 2. 11

Diagrama de Actividades

Fuente: (Schmuller, 2004, pag. 31)

2.10.5. Diagrama de Colaboracién

Muestra graficamente la forma como los elementos de un sistema que trabajan en

conjunto.
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Figura 2. 12 Diagrama de Colaboracién

I Vicep. de comerc. l 1: crear(campana, producto)

Vicep. de ventas

%gnar(campaﬁa, producto)

[ :Gerente ventas I

:Especialista RP

[/2.3 / colocarAnuncio{campafa, producto)

Pericdico

l 3: vender{campafa, producto}

Vendedor

/ *[clientes asignados] 4: llamadaVentas{campafia, producto)

Fuente: (Schmuller, 2004, pag. 32)

2.10.6. Diagrama de Clases

Un diagrama de clase sirve para visualizar las relaciones entre las clases que
involucran el sistema, las cuales pueden ser asociativas, de herencia, de uso y
consentimiento. Es decir, es donde daremos rienda suelta a nuestros conocimientos
de disefio orientado a objetos.

Figura 2. 13

Diagrama de Clases

Nombre de Clase

Atributos

Operaciones o Métodos

Fuente: (Schmuller, 2004, pag. 28)
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2.10.7. Control de calidad y pruebas
Las razones por las que ocurren los errores en el software:

e Especificaciones: Al momento de redactar las especificaciones estas estan

incompletas, ambiguas, variables o simplemente no estan realizadas.

e Disefio: El disefio de la solucion esta incompleto o inadecuado o bien las

especificaciones no se comprendieron correctamente.

e Codificacién: el codigo es incorrecto porque se hizo rapidamente, el

programador no conoce bien el lenguaje o no comprendié bien el disefio.

La calidad es un concepto dificil de definir ya que contiene multiples facetas, en
primer lugar, es una caracteristica que se reconoce de inmediato aunque no pueda
ser definida explicitamente, desde el punto de vista del usuario es un producto o
servicio que satisface sus necesidades, para el fabricante es el cumplimiento de las
especificaciones del producto fabricado o servicio prestado, la calidad también se
encuentra relacionada con el precio que esta dispuesto a pagar el comprador a
cambio de un producto con tales caracteristicas. Segun (S.Pressman, 2010)

En el desarrollo de software, la calidad del disefio es el grado en el que éste cumple
con las funciones y caracteristicas especificadas en el modelo de requerimiento. La
calidad de la conformidad se centra en el grado en el que la implementacion se
apega al disefio y en el que el sistema resultante cumple sus metas de
requerimientos y desempefio. 35

La calidad del software, continua, se presenta de la siguiente manera:

e Un proceso eficaz de software envuelve la calidad del proceso con el cual es
llevado a cabo, envolviendo los aspectos de gestién y de buenas practicas
de ingenieria.

e En segundo lugar, se relaciona con la produccién de un producto util que

cumpla con las expectativas del usuario de forma confiable y libre de errores.
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2.11.

Anade valor agregado al productor y el usuario del producto, beneficiando a
la organizacion que lo utiliza, lo produce y a la comunidad de usuarios finales.
Asi el producto final redunda en una serie de beneficios, menor esfuerzo en
mantenimiento, menores errores, menos costo de produccién, mayor
rentabilidad y disponibilidad de informacion.

Sefiala los factores de calidad dictada por la norma ISO 9126, que sirven de
guia de accion a la calidad:

Funcionalidad: Es el grado en el que el software satisface las necesidades
planteadas segun su: adaptabilidad, exactitud, interoperabilidad,
cumplimiento y seguridad.

Confiabilidad: Cantidad de tiempo que el software se encuentra disponible
para su uso, segun lo indican los atributos tales como: madurez, tolerancia a
fallos y recuperacion.

Usabilidad: Grado en el que el software es facil de usar, que sea entendible,
aprendible y operable.

Eficiencia: Grado en el que el software emplea éptimamente los recursos del
sistema.

Facilidad de recibir mantenimiento: Facilidad con la que pueden efectuarse
reparaciones al software, que sea analizable, cambiable, estable y
susceptible de someterse a pruebas.

Portabilidad: Facilidad con la que el software puede llevarse de un ambiente
a otro, cumpliendo con atributos de adaptabilidad, instalable, conformidad y
sustituible. (S.Pressman, 2010)

INGENIERIA DE SOFTWARE

La ingenieria de software es una disciplina formada por un conjunto de métodos,

herramientas y técnicas que se utilizan en el desarrollo de los programas

informaticos. Segun el profesor Emérito de la Universidad Técnica de Munich,

Friedrich Bauer, desde un punto de vista cientifico, la Ingenieria de Software es “el

establecimiento y uso de principios fundamentales de la ingenieria con objeto de
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desarrollar en forma econdémica software que sea confiable y que trabaje con

eficiencia en maquinas reales”.

El fundamento en el que se apoya la ingenieria de software es el compromiso con
la calidad. Dicho fundamento es la capa proceso, entendida como el aglutinante que
une las capas de la tecnologia y permite el desarrollo racional y oportuno del
software de computo. El proceso define una estructura que debe establecerse para
la obtencidn eficaz de tecnologia de ingenieria de software ya que forma la base
para el control de la administracion de proyectos de software y establece el contexto
en el que se aplican métodos técnicos, la generacién de productos del trabajo
(modelos, documentos, datos, reportes, formatos entre muchos otros), el
establecimiento de puntos de referencia, el aseguramiento de la calidad y la
administracion de cambios de manera apropiada. 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, construccion del programa, pruebas y apoyo. Se basan en
un conjunto de principios fundamentales que gobiernan cada &rea de la tecnologia
e incluyen actividades de modelacion y otras técnicas descriptivas. Las
herramientas de la ingenieria de software proporcionan un apoyo automatizado o

semiautomatizado para el proceso y los métodos. (S.Pressman, 2010, pag. cap. 1)
2.11.1. Ciclo de Vida

El software no solo comprende los procesos técnicos de desarrollo de software, sino
también con actividades tales como la gestion de proyectos de software y el
desarrollo de herramientas, métodos y teorias de apoyo a la produccion de
software, con estas caracteristicas es una forma de producir software de alta

calidad.

Para producir un software de alta calidad el desarrollo exige un enfoque secuencial

a lo largo de su vida. Abarca las siguientes actividades:
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e Andlisis del Sistema: El Software es siempre parte de un sistema mayor, por
tanto, se comienza estableciendo las entidades, roles, funciones etc. de los
que intervienen en el sistema, se identifican los requisitos del sistema.

e Analisis de Requisitos: Proceso de recopilacion de los requisitos
especificamente del software. El analista debe comprender el ambito de la
informacion, la funcion, el rendimiento y las interfaces del software.

e Disefio: Traduce los requisitos en una representacion de software que
pueda ser codificada.

e Caodificacién: Traduccion del disefio en cddigo fuente escrito en un lenguaje
de programacion.

e Prueba: Verificacion de que las funciones del software producen los
resultados que realmente se requieren.

e Mantenimiento: EI mantenimiento aplica cada uno de los pasos precedentes
para implementar los cambios que con el tiempo indudablemente sufrira el

software.

2.12. INGENIERIA DE REQUERIMIENTOS

La ingenieria de requerimiento (IR) cumple un papel primordial en el proceso de
produccion de software, ya que enfoca un area fundamental: la definicién de lo que
se desea producir. Su principal tarea consiste en la generacion de especificaciones
correctas que describan con claridad, sin ambigledades, en forma consistente y
compacta, las necesidades de los usuarios o clientes: de esta manera, se pretende
minimizar los problemas relacionados por la mala gestidon de los requerimientos en

el desarrollo de sistemas.

Sirve como una base solida en el proceso de desarrollo de software, por lo que
antes de pasar a tratar los aspectos referentes a la administracion adecuada de los

requerimientos.

Los requerimientos de software pueden dividirse en 2 categorias: requerimientos

funcionales y requerimientos no funcionales. (Arias,Chaves, 2006)
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2.12.1. Requerimientos Funcionales

Los requerimientos funcionales son los que definen las funciones que el sistema
sera capaz de realizar, describen las transformaciones que el sistema realiza sobre
las entradas para producir salidas. Es importante que se describa el ¢qué? Y no el

,.como? Se debe hacer esas transformaciones.

Estos requerimientos al tiempo que avanzan el proyecto de software se convierten
en los algoritmos, la légica y gran parte de cogido del sistema.

2.12.2. Requerimientos no Funcionales

Los requerimientos no funcionales tienen que ver con caracteristicas que de una u
otra forma puedan limitar el sistema, como por ejemplo el rendimiento (en tiempo y

espacio), mantenimiento, seguridad, portabilidad, estandares, etc.

Herramientas de Desarrollo de Software

2.12.3. Lenguaje de Programacion

Un lenguaje de programacion” es un lenguaje disefiado para describir el conjunto
de acciones consecutivas que un equipo debe ejecutar. Por lo tanto, un lenguaje de
programacion es un modo practico para que los seres humanos puedan dar

instrucciones a un equipo.

Por otro lado, el término "lenguaje natural" define un medio de comunicacion

compartido por un grupo de personas (por ejemplo: inglés o francés).

Los lenguajes que los equipos usan para comunicarse entre ellos no tienen nada
gue ver con los lenguajes de programacion; se los conoce como protocolos de
comunicacion. Se trata de dos conceptos totalmente diferentes. Un lenguaje de

programacion es muy estricto:

A cada instruccion le corresponde una accién de procesador.
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El lenguaje utilizado por el procesador se denomina lenguaje maquina. Se trata de
datos tal como llegan al procesador, que consisten en una serie de 0 y 1 (datos

binarios).

El lenguaje méaquina, por lo tanto, no es comprensible para los seres humanos,
razon por la cual se han desarrollado lenguajes intermediarios comprensibles para
el hombre. El codigo escrito en este tipo de lenguaje se transforma en cédigo

maquina para que el procesador pueda procesarlo.

El ensamblador fue el primer lenguaje de programacion utilizado. Es muy similar al
lenguaje maquina, pero los desarrolladores pueden comprenderlo. No obstante,
este lenguaje se parece tanto al lenguaje maquina que depende estrictamente del
tipo de procesador utilizado (cada tipo de procesador puede tener su propio
lenguaje maquina). Asi, un programa desarrollado para un equipo no puede ser
portado a otro tipo de equipo. El término "portabilidad” describe la capacidad de
usar un programa de software en diferentes tipos de equipos. Para poder utilizar un
programa de software escrito en un codigo ensamblador en otro tipo de equipo, ja

veces sera necesario volver a escribir todo el programa!
Por lo tanto, un lenguaje de programacion tiene varias ventajas:

e Es mucho mas facil de comprender que un lenguaje maquina.
¢ Permite mayor portabilidad, es decir que puede adaptarse facilmente para

ejecutarse
2.12.4. Lenguaje PHP

PHP es un lenguaje de programacion de uso general de cédigo del lado del servidor

originalmente disefiado para el desarrollo web de contenido dinamico.

PHP fue uno de los primeros lenguajes de programacion del lado del servidor que
se podian incorporar directamente en el documento HTML en lugar de llamar a un
archivo externo que procese los datos. El cédigo es interpretado por un servidor

web con un médulo de procesador de PHP que genera la pagina Web resultante.
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2.12.5. JavaScript
JavaScript es un lenguaje interpretado que permite incluir macros en paginas Web.

Estas macros se ejecutan en el ordenador del visitante de nuestras paginas, y no

en el servidor. JavaScript proporciona los medios para:

e Controlar las ventanas del navegador y el contenido que muestran.

e Programar paginas dinamicas simples sin tener que matar moscas a
cafionazos de JavaScript.

e Evitar depender del servidor Web para célculos sencillos.

e Capturar los eventos generados por el usuario y responder a ellos sin salir a
Internet.

e Comprobar los datos que el usuario introduce en un formulario antes de
enviarlos.

e Comunicarse con el usuario mediante diversos métodos.

La caracteristica de JavaScript que mas simplifica la programacion es que, aunque
el lenguaje soporta cuatro tipos de datos, no es necesario declarar el tipo de las

variables, argumentos de funciones ni valores de retorno de las funciones.

2.12.6. AJAX (Asynchronous JavaScript and XML)

AJAX JavaScript asincrono y XML, es una técnica de desarrollo web para crear
aplicaciones interactivas. Estas aplicaciones se ejecutan en el cliente, es decir, en
el navegador de los usuarios mientras se mantiene la comunicacién asincrona con
el servidor en segundo plano. De esta forma es posible realizar cambios sobre las
paginas sin necesidad de recargarlas, mejorando la interactividad, velocidad y

usabilidad en las aplicaciones.
2.12.7. HTML5

HTML es el acromino en ingles de Hyper Text Markup Language (en espaiiol se
traduce como lenguaje de marcado de hipertexto). HTML 5 es el nombre que se

usa para referirse a la quinta revision de lenguaje HTML. Una caracteristica de
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especial de HTML5 es que es el resultado de agrupar las especificaciones
relacionadas al desarrollo de paginas web: HTML4(es el estandar en uso de 1997),
XHTML1 (enlace en inglés), DOM nivel (document Object Model- modelo de objetos
del documento en espafiol), e integrar algunos de CSS nivel2. Las principales

diferencias entre HTML5 Y HTML4 se puede agrupar en cuatro grandes grupos:
Sintaxis

La sintaxis es compatible con HTML4 y XHTML1.conHTML5 se puede usar sintaxis
de XML. Con HTMLS5 se puede usar sintaxis de MathML, que es un lenguaje usando
para describir notaciones matematicas, permitiendo las integraciones de formulas

matematicas a internet
Nuevos elementos y nuevos atributos

Ademas de agregar elementos al lenguaje, a algunos elementos existentes se le
agregan atributos, y otros elementos cambian. Para informacion detallada de estas

diferencias, puedes consultar la pagina
oficial de WC3 que describe las diferencias en lenguaje entre HTML4 y HTML5.
Modelo de contenido

HTML5 busca reducir la confusién en el concepto de bloques existente entre HTML4
y CSS. Con este fin define nuevas categorias y define que elemento de cada una.
Para mayor puedes la secciéon de cambios al modelo de contenido, descrito en la

pagina oficial de WC3.
APIs

HTML5 agrego nuevos APIs (un API son siglas en ingles de aplicacion Aplication
Programming Interface, que es una biblioteca de utilerias que puede ser utilizada
por algun software, en este caso aplicaciones de internet), ademas de que extendio

cambio o hizo obsoletas algunas de las ya existentes.
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2.12.8. Framework

Un entorno de trabajo (del inglés framework), o marco de trabajo es un conjunto
estandarizado de conceptos, practicas y criterios para enfocar un tipo de
problemaética particular que sirve como referencia, para enfrentar y resolver nuevos

problemas de indole similar.

En el desarrollo de software, un entorno de trabajo es una estructura conceptual y
tecnolégica de asistencia definida, normalmente, con artefactos o maddulos
concretos de software, que puede servir de base para la organizacion y desarrollo
de software. Tipicamente, puede incluir soporte de programas, bibliotecas, y un
lenguaje interpretado, entre otras herramientas, para asi ayudar a desarrollar y unir

los diferentes componentes de un proyecto.

Representa una arquitectura de software que modela las relaciones generales de
las entidades del dominio, y provee una estructura y una especial metodologia de

trabajo, la cual extiende o utiliza las aplicaciones del dominio. (Framewok, 2013)
2.12.8.1. Laravel

Es un framework de cddigo abierto para desarrollar aplicaciones y servicios web
con PHP 5y PHP 7. Su filosofia es desarrollar cédigo PHP de forma elegante y
simple, evitando el "cddigo espagueti”. Esta hecho con la arquitectura Modelo Vista
controlador y resuelve necesidades actuales como manejo de eventos y
autenticacion de usuarios. Ademas, cuenta con un codigo modular y extensible por
medio de un administrador de paquetes y un soporte robusto para manejo de bases

de datos.

Fue creado en 2011 por Taylor Otwell y tiene una gran influencia de frameworks
como Ruby on Rails, Sinatra y ASP.NET y Modelo Vista Controlador.

Laravel es un framework para aplicaciones web con sintaxis expresiva y elegante.
Creemos que el desarrollo debe ser una experiencia agradable y creativa para que

sea verdaderamente enriquecedora. Laravel busca eliminar el sufrimiento del
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desarrollo facilitando las tareas comunes utilizadas en la mayoria de los proyectos

web, como la autenticacion, enrutamiento, sesiones y almacenamiento en caché.

Laravel es un framework para el lenguaje de programacion PHP. Aunque PHP es
conocido por tener una sintaxis poco deseable, es facil de usar, facil de desplegar
y se le puede encontrar en muchos de los sitios web modernos que usas dia a dia.
Laravel no solo ofrece atajos Utiles, herramientas y componentes para ayudarte a
conseguir el éxito en tus proyectos basados en web, si no que también intenta

arreglar alguna de las flaguezas de PHP.

Laravel tiene una sintaxis bonita, semantica y creativa, que le permite destacar entre
la gran cantidad de frameworks disponibles para el lenguaje. Hace que PHP sea un
placer, sin sacrificar potencia y eficiencia. Es sencillo de entender, permite mucho
el modularidad de codigo lo cual es bueno en la reutilizacion de cédigo. (Richos,
s.f.)

2.12.9. Sistemas de Gesti6n de Bases de Datos

El propdsito general de los sistemas de gestion de base de datos es el de manejar
de manera clara, sencilla y ordenada un conjunto de datos que posteriormente se

convertiran en informacion relevante, para un buen manejo de datos.
2.12.10. Base de Datos

la gestion de bases de datos ha evolucionado desde ser una aplicacion mas
disponible para los computadores, a ocupar un lugar fundamental en los sistemas

de informacion.

Las bases de datos almacenan, como su nombre dice, datos. Estos datos son
representaciones de sucesos Yy objetos, a diferente nivel, existentes en el mundo
real: en su conjunto, representan algun tipo de entidad existente. En el mundo real
se tiene percepcion sobre las entidades u objetos y sobre los atributos de esos
objetos; en el mundo de los datos, hay registros de eventos y datos de eventos.

Ademas, en ambos escenarios se puede incluso distinguir una tercera faceta:
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aguella que comprende las definiciones de las entidades externas, o bien las

definiciones de los registros y de los datos.

"Coleccion de datos correspondientes a las diferentes perspectivas de un sistema
de informacién (de una empresa o institucion), existentes en algun soporte de tipo
fisico (normalmente de acceso directo), agrupados en una organizacién integrada
y centralizada en la que figuran no sélo los datos en si, sino también las relaciones
existentes entre ellos, y de forma que se minimiza la redundancia y se maximiza la
independencia de los datos de las aplicaciones que los requieren.” (GUILERA,
1993: 377)

"Una base de datos es una coleccion de datos estructurados segun un modelo que
refleje las relaciones y restricciones existentes en el mundo real. Los datos, que han
de ser compartidos por diferentes usuarios y aplicaciones, deben mantenerse
independientes de éstas, y su definicion y descripcion han de ser Unicas estando
almacenadas junto a los mismos. Por ultimo, los tratamientos que sufran estos
datos tendran que conservar la integridad y seguridad de éstos." (MOTA, CELMA 'y
CASAMAYOR, 1994: 9)

La segunda definicion afiade los objetivos que debe cumplir un sistema de gestion
de bases de datos, sobre los cuales se tratard mas adelante. Por ahora, basta
considerar que deben cumplir los objetivos de independencia de los datos (las
aplicaciones no deben verse afectadas por cambios en la estructura de los datos),
integridad de los datos (los datos deben cumplir ciertas restricciones que aseguren
la correcta introduccién, modificacion y borrado de los mismos) y seguridad

(establecer diferentes niveles de acceso a los datos a diferentes tipos de usuarios).

La entidad existente en el mundo real es objeto de un doble tratamiento, desde el
momento en que convierte en objeto de la base de datos. El tratamiento de sus
datos se va a realizar en un nivel l6gico, por una parte, y en un nivel fisico, por otra.
En el primero de ellos, el l6gico, se va a trabajar en los aspectos referidos a la
identificacion de las caracteristicas de la entidad, su descripcién y organizacion,

mientras que en el segundo todo lo anterior se va a plasmar en la organizacion,
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acceso y almacenamiento de los datos en un soporte fisico. Esta division entre un
nivel légico y otro fisico se va reflejar en todos los métodos y conceptos

subsiguientes.
2.12.11. Sistema Gestor Base de Datos

Un sistema de gestor base de datos (SGBD) es el conjunto de programas que
permiten definir, manipular y utilizar la informacion que contienen las bases de
datos, realizar todas las tareas de administracion necesarias para mantenerlas

operativas, mantener su integridad, confidencialidad y seguridad
Caracteristicas de los SGBD

e Ppermite crear y gestionar base de datos de forma facil, cbmoda y rapida.
e Ofrece una gran flexibilidad para el trabajo con base de datos relacionales.
e Ofrece un ambiente agradable dado por su interfaz gréfica.

Existen varios tipos de gestor base de datos:

DB Maria, MySQL, SQLite, Microsoft SQL Server. Open Access, Oracle y otros
2.12.12. Base de Datos “MySQL”

Es un sistema de administracién de administracion de base de datos relacionales
rapido, solido y flexible. Es ideal para crear base de datos con acceso desde
paginas webs dinamicas, para la creacion de sistemas de transacciones on-line o
para cualquier otra solucion profesional que impliqgue almacenar datos, teniendo la

posibilidad de realizar multiples y rapidas consultas. (Cobo, A., , 2005)

Es un sistema de administracion de base de datos relacionales (SGBDR) rapido,
robusto y facil de usar. Se adapta bien a la administracion de datos en un entorno
de red, especialmente en arquitecturas cliente/servidor. Se proporciona con muchas
herramientas y es compatible con muchos lenguajes de programacion. Este
servidor de base de datos es interrogable por SQL (Structured Query Language), el
lenguaje estandar mas popular para interrogar base de datos. (Thibaud, 2005)

MySQL es un software de cédigo abierto, disponemos de dos tipos de licencia:
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¢ Open Source/Software libre (GNU General Public License).

e Standard commercial license.

Es un gestor de base de datos, las cuales permiten almacenar y gestionar diferentes

consultas, para la manipulacién de datos, es uno de los mas usados en la actualidad
2.12.13. Servidor Web Apache

Es un programa especial disefiado para transferir datos de hipertexto, es decir,
paginas con todo su elemento, (texto, widgets, banners, etc.). estos servidores

utilizan el protocolo http.
Apache

Es un servidor web HTTP de cddigo abierto para creacion de paginas y servicios
web. Es un servidor multiplataforma, una de las ventajas mas grande de Apache,
que es un servidor web multiplataforma gratuito muy robusto y destaca por su

seguridad y rendimiento (Robert McCool 1995).

Principales caracteristicas de Apache. Entre las principales caracteristicas de

Apache, se encuentra las siguientes:

e Soporte de seguridad SSL Y TLS.

e Puede realizar autentificacion de datos utilizados SGDB.

e Puede dar soporte a diferentes lenguajes, COMO PERT, PHP, PYTON Y
TCL.

Ventajas

e Instalacidn/configuracion. Software de cédigo abierto

e Coste. El servidor web Apache es completamente gratuito.

e Funcionar y soporte. Alta aceptacion en la red y muy popular, esto hace que
muchos programadores de todo el mundo contribuyen constantemente con
mejoras, que estan disponibles para cualquier persona que use el servidor
web y que apache se actualice constantemente.

e Multi-plataforma. Se puede instalar en muchos sistemas operativos, es
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compatible con Windows, Linux y MacOs.
e Rendimiento. Capacidad de manejar mas de un millén de visitas/dia.
e Soporte de seguridad SSL Y TLS.

2.13. PRUEBAS

Las pruebas de software (en inglés software testing) son las investigaciones
empiricas y técnicas cuyo objetivo es proporcionar informacion objetiva e
independiente sobre la calidad del producto a la parte interesada. Es una actividad

mas en el proceso de control de calidad.

Las pruebas son basicamente un conjunto de actividades dentro del desarrollo de
software. Dependiendo del tipo de pruebas, estas actividades podran ser
implementadas en cualquier momento de dicho proceso de desarrollo, asi como
modelos de pruebas. A cada uno corresponde un nivel distinto de involucramiento

en las actividades de desarrollo. (Wikipedia, Pruebas de Software, 2018)
2.13.1. Caja Blanca

Las pruebas de caja blanca (también conocidas como pruebas de caja de cristal o
pruebas estructurales) se centran en los detalles procedimentales del software, por
lo que su disefio esta fuertemente ligado al codigo fuente. El ingeniero de pruebas
escoge distintos valores de entrada para examinar cada uno de los posibles flujos
de ejecucion del programa y cerciorarse de que se devuelven los valores de salida

adecuados.

Al estar basadas en una implementacion concreta, si esta se modifica, por regla

general las pruebas también deberan redisefarse.

Aunque las pruebas de caja blanca son aplicables a varios niveles unidad,
integracion y sistema, habitualmente se aplican a las unidades de software. Su
cometido es comprobar los flujos de ejecucién dentro de cada unidad (funcion,
clase, modulo, etc.) pero también pueden probar los flujos entre unidades durante
la integracion, e incluso entre subsistemas, durante las pruebas de sistema.
(Wikipedia, Caja Blanca(Sistemas), 2019)
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2.13.2. Caja Negra

En teoria de sistemas y fisica, una caja negra es un elemento que se estudia desde
el punto de vista de las entradas que recibe y las salidas o respuestas que produce,
sin tener en cuenta su funcionamiento interno. En otras palabras, de una caja negra
nos interesard su forma de interactuar con el medio que le rodea (en ocasiones,
otros elementos que también podrian ser cajas negras) entendiendo qué es lo que
hace, pero sin dar importancia a como lo hace. Por tanto, de una caja negra deben
estar muy bien definidas sus entradas y salidas, es decir, su interfaz; en cambio, no
se precisa definir ni conocer los detalles internos de su funcionamiento. (Wikipedia,
Caja negra , 2019)

2.14. METRICAS DE CALIDAD DE SOFTWARE ESTABLECIDAS POR LA
NORMA ISO 9126

Esta norma Internacional fue publicada en 1992, la cual es usada para la
evaluaciéon de la calidad de software, llamado “Information technology-Software
product evaluation-Quality characteristics and guidelines for their use”; o también
conocido como ISO 9126 (o ISO/IEC 9126). Este estandar describe 6
caracteristicas generales: Funcionalidad, Confiabilidad, Usabilidad, Eficiencia,
Mantenibilidad, y Portabilidad.

La norma ISO/IEC 9126 permite especificar y evaluar la calidad del software desde
diferentes criterios asociados con adquisicion, requerimientos, desarrollo, uso,
evaluacion, soporte, mantenimiento, aseguramiento de la calidad y auditoria de

software. Los modelos de calidad para el software se describen asi:

Calidad interna y externa: Especifica 6 caracteristicas para calidad interna y
externa, las cuales, estdn subdivididas. Estas divisiones se manifiestan
externamente cuando el software es usado como parte de un sistema Informatico,

y son el resultado de atributos internos de software.
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Calidad en uso: Calidad en uso es el efecto combinado para el usuario final de las
6 caracteristicas de la calidad interna y externa del software. Especifica 4

caracteristicas para la calidad en uso.

Al unir la calidad interna y externa con la calidad en uso se define un modelo de
evaluacion mas completo, se puede pensar que la usabilidad del modelo de calidad
externa e interna pueda ser igual al modelo de calidad en uso, pero no, la usabilidad
es la forma como los profesionales interpretan o asimilan la funcionabilidad del
software y la calidad en uso se puede asumir como la forma que lo asimila 0 maneja
el usuario final. Si se unen los dos modelos, se puede definir que los seis
indicadores del primer modelo tienen sus atributos y el modelo de calidad en uso
sus 4 indicadores pasarian hacer sus atributos, mirandolo graficamente quedaria

asi:

Figura 2. 14 Calidad ISO/IEC 9126

FUNCIONALIDAD EFICIENCIA

CALIDAD
ISO/IEC USABILIDAD
9126

CONFIABILIDAD

CALIDAD DE USO
MANTENIBILIDAD

PORTABILIDAD

Fuente: ISO/IEC,2007

Se establecen categorias para las cualidades de la calidad externa e interna y
calidad en uso del software, teniendo en cuenta estos 7 indicadores (funcionalidad,
confiabilidad, utilidad, eficiencia, capacidad de mantenimiento, portabilidad y
calidad en uso), que se subdividen a su vez en varios indicadores; estas se pueden

medir por métrica interna o externa.
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Figura 2. 15 Diagrama de Clases

FUNCIONALIDAD EFICIENCIA

A MODELO DE CALIDAD
EXTERNA E INTERNA
Y CALIDAD DE USO

USABILIDAD

MANTENIBILIDAD CALIDAD DE USO

PORTABILIDAD

Fuente: ISO/IEC, 2007

Las definiciones se dan para cada caracteristica y sub-caracteristica de calidad del
software que influye en la calidad. Para cada caracteristica y sub-caracteristica, la
capacidad del software es determinada por un conjunto de atributos internos que
pueden ser medidos. Las caracteristicas y sub-caracteristicas se pueden medir

externamente por la capacidad del sistema que contiene el software.
2.14.1. Usabilidad

La usabilidad es la capacidad del software de ser entendido, aprendido, y usado
en forma fécil y atractiva. Algunos criterios de funcionalidad, fiabilidad y eficiencia
afectan la usabilidad, pero para los propésitos de la ISO/IEC 9126 ellos no clasifican
como usabilidad. La usabilidad esta 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.
La usabilidad se divide en 5 criterios:

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 documentacion y de las ayudas que el software entrega.
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Aprendizaje: La forma como el software permite al usuario aprender su uso.

También es importante considerar la documentacion.

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

controlarlo.

Atraccioén: La presentacion del software debe ser atractiva al usuario. Esto se
refiere a las cualidades del software para hacer mas agradable al usuario, ejemplo,

el disefio grafico.

Conformidad de uso: La capacidad del software de cumplir los estdndares o

normas relacionadas a su usabilidad.
2.14.2. Funcionalidad

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

especificas.
La funcionalidad se divide en 5 criterios:

Adecuacion: La capacidad del software para proveer un adecuado conjunto de

funciones que cumplan las tareas y objetivos especificados por el usuario.

Exactitud: La capacidad del software para hacer procesos y entregar los

resultados solicitados con precision o de forma esperada.

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

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

usuarios o sistemas autorizados

Conformidad de la funcionalidad: La capacidad del software de cumplir los

estandares referentes a la funcionalidad.
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2.14.3. Confiabilidad

La confiabilidad es la capacidad del software para asegurar un nivel de
funcionamiento adecuado cuando es utilizando en condiciones especificas. En este
caso la confiabilidad se amplia en sostener un nivel especificado de funcionamiento

y no una funcion requerida.
La confiabilidad se divide en 4 criterios:

Madurez: La capacidad que tiene el software para evitar fallas cuando encuentra
errores. Ejemplo, la forma como el software advierte al usuario cuando realiza
operaciones en la unidad de diskett vacia, o cuando no encuentra espacio suficiente

el disco duro donde esta almacenando los datos.

Tolerancia a errores: La capacidad que tiene el software para mantener un nivel

de funcionamiento en caso de errores.

Recuperabilidad: La capacidad que tiene el software para restablecer su

funcionamiento adecuado y recuperar los datos afectados en el caso de una falla.

Conformidad de la fiabilidad: La capacidad del software de cumplir a los
estandares o normas relacionadas a la fiabilidad.

2.14.4. Mantenibilidad

La mantenibilidad 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.
El mantenimiento se divide en 5 criterios:

Capacidad de ser analizado: La forma como el software permite diagndsticos de

deficiencias o causas de fallas, o la identificacion de partes modificadas.

Cambiabilidad: La capacidad del software para que la implementacion de una
modificacion se pueda realizar, incluye también codificacion, disefio y

documentacion de cambios.
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Estabilidad: La forma como el software evita efectos inesperados para

modificaciones del mismo Fuente: ISO/IEC, 2007

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

modificaciones sin poner el riesgo los datos.

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

para cumplir con los estdndares de facilidad de mantenimiento.

2.14.5. Portabilidad

La capacidad que tiene el software para ser trasladado de un entorno a otro.
La usabilidad se divide en 5 criterios:

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.).

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
Fuente: ISO/IEC, 2007

Reemplazabilidad: La capacidad que tiene el software para ser remplazado por
otro software del mismo tipo, y para el mismo objetivo. Ejemplo, la reemplazabilidad
de una nueva version es importante para el usuario, la propiedad de poder migrar

los datos a otro software de diferente proveedor.

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

con los estandares relacionados a la portabilidad. (Largo Garcia.Mazo M., 2009)
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2.15. SEGURIDAD DEL SISTEMA Y DE LA BASE DE DATOS

Las normas ISO son normas o estandares de seguridad establecidas por la
Organizacion Internacional para la Estandarizacion (ISO) y la Comisién
Electrotécnica Internacional (IEC) que se encargan de establecer estandares y
guias relacionados con sistemas de gestion y aplicables a cualquier tipo de
organizacion internacionales y mundiales, con el propdsito de facilitar el comercio,

facilitar el intercambio de informacion y contribuir a la transferencia de tecnologias.

La seguridad de la informacion, segun la ISO 27001, se basa en la preservacion de
su confidencialidad, integridad y disponibilidad, asi como la de los sistemas

aplicados para su tratamiento.

Confidencialidad: la informacion no se pone a disposicion ni se revela a individuos,

entidades o0 procesos no autorizados.

Integridad: mantenimiento de la exactitud y completitud de la informacion y sus

meétodos de proceso.

Disponibilidad: acceso y utilizacién de la informacion y los sistemas de tratamiento

de la misma por parte de los individuos o procesos autorizados cuando lo requieran.
2.15.1. Seguridad Del Sistema

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

del usuario que modifica la informacion
2.15.2. Seguridad a Nivel de Base de Datos

El uso de base de datos. En cuanto a la forma de resguardo se realiza los siguientes

puntos:

54



e Cuando una accion del usuario en el sistema requiere o solicita algunos
registros de la base de datos, existe una conexion segura para esta accion.
e Para la seguridad de datos del sistema se tienen registrado nombre de
usuario y contrasefia de acceso, segun su nivel de acceso pueda realizar

actividades en el sistema.

La informacion en una empresa es muy valiosa, por tanto, su resguardo es
fundamental, la conexion a la base de datos y el cierre de la conexidn es de forma

automatica.
2.16. MODELO CONSTRUCTIVO DE COSTOS (COCOMO II)
2.16.1. Modelo COCOMO lI

COCOMO Il es un modelo que permite estimar el coste, el esfuerzo y el tiempo
cuando se planifica una nueva actividad de desarrollo software, y esta asociado a
los ciclos de vida modernos. Fue desarrollado a partir de COCOMO, incluyendo
actualizaciones y nuevas extensiones mas adecuadas a los requerimientos de los

ingenieros software.

Estad construido para satisfacer aquellas necesidades expresadas por los
estimadores softwares, como por ejemplo el apoyo a la planificacién de proyectos,
la prevision de personal de proyecto, re planificacion, seguimiento, negociaciones

de contrato o la evaluacion del disefio.

COCOMO Il proporciona una familia de modelos de estimacion muy detallados, y
que tiene muy en cuenta el tipo informacién disponible. Este conjunto de modelos

se divide en tres:

e Modelo de composicién de aplicaciones, para proyectos de construccién de
interfaces gréaficas de usuario.

e Modelo de disefio preliminar, utilizado para obtener estimaciones sobre el
coste de un proyecto, antes de que esté determinada por completo su

arquitectura.
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¢ Modelo post-arquitectura, que es el mas detallado, y debe ser usado una vez
determinada la arquitectura al completo.

El usar un modelo u otro depende del nivel de detalle del proyecto, de la fidelidad
requerida de las estimaciones, y de la definicion de los requerimientos y de los
detalles de la arquitectura. De una manera general, podemos determinar en qué

momentos es mas adecuado la utilizacién de un modelo u otro.

El modelo de composicion de aplicaciones se aplicara sobre todo en las primeras

fases o ciclos en espiral.

El modelo de disefio preliminar es Gtil para las siguientes fases o ciclos espirales,
en los que se incluye la exploracion de arquitecturas alternativas o estratégicas de

desarrollo incremental

Una vez que el proyecto esta listo para desarrollar y sostener un sistema
especializado, el submodelo de Post-arquitectura proporciona informacion mas
precisa de los controladores de coste de entradas y permite calculos de coste mas

exactos.

Los modelos usan la siguiente ecuacion:

PM = 2.45 * EAF * Tamafio B

Donde EAF (Effort Adjustment Factor) es el producto de siete
multiplicadores de esfuerzo para el modelo de desarrollo temprano, y diecisiete

para el modelo post- arquitectural.

B es un factor que toma valores comprendidos entre 1.01y 1.26, que viene

dado por:

B=101+2wi,siendo 2wila suma de cinco factores que causan

efecto en la economia del proyecto, y que son:
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e Existencia de precedentes al proyecto.

¢ Flexibilidad del desarrollo.
e Resolucion de riesgos.
e Cohesion del equipo.

e Madurez del proceso.

Los multiplicadores de esfuerzo para COCOMO Il son:

Modelo de Desarrollo Temprano

Modelo Post-Arquitectural

Fiabilidad y complejidad del
producto (RCPX)

Necesidad de reutilizacion (RUSE)
Dificultad de la plataforma (PDIF)

Capacidad del personal (PERS)

Experiencia del personal (PREX)

Facilidades (FCIL)

Programacion (SCED)

Fiabilidad requerida del software (RELY)
Tamafio de la base de datos (DATA)
Complejidad  del producto (CPLX)
Necesidad de documentacion (DOCU)
Necesidad de reutilizacion (RUSE)
Restriccion de tiempo de ejecucion (TIME)
Restriccion de almacenamiento principal
(STOR)

Estabilidad de la plataforma (PVOL)
Capacidad del analista (ACAP) Capacidad
del programador (PCAP) Continuidad del
personal (PCON)

Experiencia en aplicaciones (AEXP)
Experiencia con la plataforma (PEXP)
Experiencia con el lenguaje y herramientas
(LTEX)

Uso de herramientas software (TOOL)
Desarrollo distribuido (SITE)
Programacion requerida del desarrollo
(SCED)
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Barry Boehm menciona una escala de modelos de estimacion de software con el
nombre de COCOMO, por COnstrucive COst MOdel (Modelo Constructivo de

Costo). La escala de modelos de Boehm incluye:

El Modelo COCOMO Basico: calcula el esfuerzo (y el costo) del desarrollo
de software en funcion del tamafio del programa, expresado en las lineas
estimadas de cédigo (LDC).

El Modelo COCOMO Intermedio: calcula el esfuerzo del desarrollo de
software en funcion del tamafio del programa y de un conjunto de
“conductores de costo” que incluyen la evaluacién subjetiva del producto, del
hardware, del personal y de los atributos del proyecto.

El Modelo COCOMO Avanzado: incorpora todas las caracteristicas de la
version intermedia y lleva a cabo una evaluacion del impacto de los
conductores de costo en cada fase (analisis, disefio, etc.) del transcurso de

ingenieria del software.

Los modelos COCOMO estan establecidos para tres prototipos de proyectos de

software que empleando la terminologia de Boehm son:

Modo Orgénico: aquellos proyectos de software que son respectivamente
pequefios y sencillos en donde trabajan pequefios equipos que poseen
buena experiencia en la aplicacidén, sobre un conjunto de requisitos poco
rigidos.

Modo Semicopado: son los proyectos de software intermedios hablando de
tamafio y complejidad, en donde los equipos tienen diversos niveles de
experiencia, y ademas deben satisfacer requerimientos poco o medio rigidos;
Modo Empotrado: son proyectos de software que deben ser desarrollados
en un conjunto de hardware, software y restricciones operativas muy

restringido. (Gonzales Doria, 2001)
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CAPITULO Il

3. MARCO APLICATIVO

3.1. ANALISIS DE LA SITUACION ACTUAL

En este capitulo se detallara la forma de desarrollo y métodos de trabajo a la fase
de captura de requisitos, de analisis y disefio de sistemas, se hard uso de las

metodologias y herramientas mencionadas en el marco tedérico de capitulo Il.

3.1.1. Andlisis de la Situacién General de la Empresa “ATSOFT SRL.”

Es una empresa independiente que se dedica a la venta de artefactos electronicos

por mayor y menor satisfaciendo las necesidades a los clientes.

Se tuvieron muchas reuniones con los encargados de ventas y responsables de la
empresa “ATSOFT SRL.”, en las cuales se permitid la observacion de sus procesos

cotidianos. El producto de estos encuentros dio lugar al siguiente andlisis.

3.1.2. Moddulo de Ventas
La situacion actual de las ventas en la empresa es la siguiente:

e Las ventas al contado son registradas en planilla Excel. En este caso, el
producto sale de inventario y es pagado en su totalidad sin deudas
pendientes.

e Las ventas a pedido son registradas en un talonario de recibos. El producto
es pagado después de la entrega hasta que se completa el total y
seguidamente se hace el registro de la venta en planillas Excel. En este caso
el producto sale de inventario, pero el cliente mantiene una deuda con la
empresa.

e Las ofertas son aplicadas segun los siguientes criterios y estos estan en

orden de prioridad:
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- Por producto (ofertas temporales).
- Por cantidad de producto.
- Por cliente frecuente.

¢ No setiene un registro de los productos existentes y la busqueda es realizada
de forma manual.

e Se cuenta con una lista de precios de los productos, la cual se elabora de
forma manual y se contrasta a simple vista cada vez que se modifica.

e Las ventas en cada tienda son registradas en Excel y son llevadas
semanalmente a la sucursal principal para hacer las cuentas
correspondientes.

e Los precios deben ser definidos por el gerente, quien tiene su propio método

de ponderacion de precios.

3.1.3. Mddulo de Producto Compra

La situacion actual de las compras es la siguiente:

e Cada compra esta relacionada a un proveedor.

e Cada compra es registrada en un archivo de hoja de Excel y su precio es
procesado segun los datos de la compra.

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

e Hasta no hacer el proceso de obtencién del inventario, el producto no puede
salir a exposicion y ser vendido.

e Los precios finales estan registrados en un archivo de hoja de calculo Excel,

la cual es utilizada como guia de precios.
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3.1.4. Modulo de Inventario

La situacion actual del inventario es la siguiente:

e No hay un registro de la entrada de productos, ni tampoco la suma de un
restante con una nueva entrada de productos.

e No se dispone un registro de la cantidad actual de cada producto en el
inventario de cada sucursal.

e La distribucion de material es registrada en un archivo de hoja de calculo y
también en una nota fisica para ser firmada por el responsable de cada
sucursal.

e Los productos ingresan primeramente al inventario del establecimiento

principal y luego son distribuidos a las sucursales.
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Figura 3.1

Diagrama de Flujo de Procesos de la Empresa "ATSOFT S.R.L."
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3.2. ANALISIS DE REQUERIMIENTOS

La primera etapa de presente proyecto es introducido el disefio y el comportamiento
actual del sistema, identificando los actores que interactdan y lo principal requisitos
del sistema. Primero se centra en el modelo de negocio y posteriormente se

establece casos de uso de negocio.

3.2.1. Requerimiento del Sistema

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.
3.2.2. Requerimientos Funcionales

Se deben identificar a todos los roles que van a interactuar con el sistema, y
posteriormente se los clasifica en clases y subclases de actores, de esta manera se
organiza mejor el acceso a la informacion del sistema y se tiene mejor control y
seguimiento sobre los usuarios, evitando confusiones sobre las funciones que debe

ejecutar cada usuario

Tabla 3. 1 Requerimientos Funcionales

Descripcién Funcion
ROL
Administrar usuarios entrar al sistema por cuenta de direccién de
RI- email (gerente de Empresa, encargado de
Ventas, agente de ventas , clientes).
Administrar roles Permite la asignacion de roles a los usuarios
R1-2 y ademas deshabilitar.
R1.3 Administrar ventas Las ventas se deben registrar por:

online Por online de manera internet

63



Registros de ventas

R1-4 .
online
Stock
R1-5
Adjudicacion de
R1-6
entregas
Administracion  de
R1-7
productos
Reporte de pedido
R1-8 :
vendidos
Precios
R1-9
Reportes
R1-10
Oculto
R1-11

Al contado el producto sale de inventario con
el pago total.

Toda venta debe estar relacionado del
cliente, vendedor, producto de manera que
sea posible contabilizar las compras del
cliente.

Crear, listar. Modificar y eliminar registro de
stock, y estos deben ser asignables a cada
producto y a la vez proveer la opcion de
asignacion ofertas a las categorias de los
productos.

Hacer el registro de entregas mediante en
linea al momento de entrega a cliente
Ingresar productos individualmente sacando
su debido costo también se debe contar con
la opcién de modificar editar eliminar los
campos de los productos.

Reporte de ventas de productos para saber
gue producto sale mas.

Mostrar lista de precios de los productos.

Reporte de venta de pedidos y comprados.

Inicio y cierre del sistema.

Fuente: Elaboracion Propia
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3.2.3. Requerimientos no Funcionales

Tabla 3. 2 Requerimientos No Funcionales

Funcién
Rol

Visualizar sistema, debe funcionar correctamente en cualquier
R2-1 . :

navegador como ser internet Explorer, Chrome, Mozilla, Opera

Etc., en modo responsiva.

Mantenimiento adecuado de la conexion de red.
R2-2

Soporte y mantenimiento periodico para el buen funcionamiento del
R2-3

sistema

Fuente: Elaboracion Propia

3.2.4. |dentificacion de los Actores

Una vez realizado el estudio preliminar y determinada la situacion actual de

la empresa se pudo observar e identificar los posibles actores.

3.241. Propietario de la Empresa

Es el titular de la empresa, propietario que es el responsable y tiene el poder de

decision en la empresa.

Tiene la funcionalidad de administracion y fiscalizacion dentro de sus sucursales

donde se toma decisiones importantes la de sus ventas.

3.24.2. Gerente de Empresa

Es la persona que lleva el control de toda la empresa en informacién financiera tanto
como técnico, conoce y puede realizar todos los niveles de tareas con los
requerimientos de informacion para la toma de decisiones por parte de la direccion

general.
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3.243. Departamento de Compras Ventas

Es el asesor interno encargado de cuidar que la empresa cumpla con la normativa
vigente en general, supervisando legalmente las actividades y los proyectos de la
empresa, asi como estableciendo la estrategia de las ventas

3.244. Encargado de Ventas

El encargado de ventas es una persona estratega, con caracteristicas especiales y
ve las adversidades como oportunidad su funcion basica es detectar necesidades,
asesoramiento y venta de productos y dar un buen servicio a los clientes que

acudan a la sucursal

3.24.5. Agente de Ventas

Es la persona encargada de llevar pedidos a domicilio es la persona especial que

tiene que estar disponible a cualquier hora dentro de su horario laboral.

3.3. DESARROLLO DEL MODELO DE NEGOCIO

El modelo de negocio es una técnica para comprender los procesos de la
organizacion del entorno descubriendo los procesos en termino de caso de uso y

actores que intervienen en el contexto.
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3.3.1. Diagrama de Caso de Uso de Negocio

Figura 3. 2 Diagrama de caso de uso de Negocio
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Fuente: Elaboracién Propia
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3.3.2. Descripcion de funciones Mencionaremos en la siguiente tabla.

Tabla 3. 3 Especificacion de los Actores de Caso de Uso

Actor

Descripcién

Propietario de la

Empresa

Gerente de

Empresa

Departamento de

Compras y Ventas

Encargado de
Ventas

Agente de Ventas

Cliente

Tiene la funcionalidad de administrar y fiscalizar en sus
tiendas, donde toma decisiones claves dentro de su

funcionamiento de sus tiendas

Tiene acceso a los reportes, y configura pardmetros del
negocio, administrando productos compras, clientes,
ofertas, categorias, sucursales, compras, ventas e

inventarios.

Tiene acceso a los reportes, administrando productos
compras, clientes, ofertas, categorias, compras, ventas e

inventarios.

Su funcién béasica es asesorar y registrar ventas de producto
y dar un buen servicio a los clientes en sus categorias: Al

contado, en reserva y consignacion

Su funcion basica es asesorar y registrar ventas de producto
y dar un buen servicio a los clientes, es el encargado de
llevar pedidos a domicilio y entregar productos y sus

respectivas facturas a cliente (delivery)

Su funcion es de hacer pedidos mediante pagina web

(online)

Fuente: Elaboracion Propia
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3.3.3. Descripcion del Caso de Uso del Negocio

En la siguiente, se muestra las tablas referentes a la descripcion de caso de uso.
Descripcion Cada tabla muestra las tablas referentes a la descripcion del caso de
uso, cada tabla muestra la descripcion por cada caso de uso a fin de entender el

grado de complejidad y funcionalidad del sistema.

Figura 3. 3 Diagrama de Caso de Uso Registro de Productos
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Fuente: Elaboracién Propia

Tabla 3. 4 Descripcion de Caso de Uso: Registro de Productos

Caso de Uso Registro de Productos

Actores Gerente de Empresa, departamento de Compras y

Ventas, Proveedor
Tipo Primario

Descripcion Gerente de compra y venta hace control de productos de

entradas si todo esta bien le envia la nota a gerente. El
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Gerente de Empresa, registra los productos dandole el

respectivo costo para poder ponerlo a las ventas.

Fuente: (Elaboracion Propia)

Figura 3. 4 Diagrama de Caso de Uso: Registro de Venta
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Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 3.5

Descripcidon de Caso de Uso de Registro de Ventas

Caso de Uso Registro de Ventas

Actores Encargado de venta, Cliente,

Tipo Primario

Descripcion El cliente ingresa con su lista de productos que es

entregado al encargado de ventas quien verifica las

70



existencias de los productos, pasando al siguiente paso

de la venta. El encargado de ventas realiza la venta

entregando la factura al cliente y quedandose con la

copia.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 3. 6 Descripcion de Caso de uso de Ventas Online

Caso de Uso Registro de Ventas Online

Actores Agente de Ventas, Cliente

Tipo Primario

Descripcién El agente de ventas se encarga de llevar el

producto pedido del Cliente, (delivery) le entrega
el producto con su respectivo factura firmado por
el cliente para el respaldo, el agente de ventas
saca una foto a la factura firmado y adjunta al

sistema.

Fuente: Elaboracion Propia
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Figura 3. 5 Diagrama de caso de Uso: Registro de Pago
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Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 3. 7 Descripcion de Caso de Uso de Pagos a Proveedores

Caso de Uso Registro de Pagos A Proveedores

Actores Gerente de Empresa, Encargado de Ventas

Tipo Primario

Descripcién El Gerente General es encargado de contactar a los

proveedores y contratar al personal para el buen
funcionamiento de la sucursal. El Gerente de Empresa

Aprueba los pagos para proveedores y personal

Fuente: Elaboracion Propia
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3.4. MODELO DE CASO DE USO GENERAL DEL SISTEMA
3.4.1. Diagrama de Caso de Uso General del Sistema

Figura 3. 6 Modelo de Caso de uso: General del Sistema
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Fuente: Elaboraciéon Propia
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3.4.2. Diagrama de Caso de Uso de Gerente de empresa del Sistema

Figura 3. 7 Modelo de Caso de uso: Gerente de Empresa
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Tabla 3. 8

Descripcién del Caso de Uso: Registrar Modificar y Eliminar Personal

Caso de Uso Registrar, Modificar y Eliminar Personal

Actor
Actor

Descripcion

Administrador de Personal

Gerente de Empresa

El Gerente de empresa puede Registrar, Modificar y Eliminar

Evento Actor

Evento Sistema

Flujo Principal

Ingresar al Sistema

Ingresa Usuario y

contrasefna

Del menu de navegacion
elige inicia usuario, y del
submenu selecciona

usuarios

Elige uno de las
acciones Adicionar,

Editar y Eliminar

Introduce, Edita o

Elimina un registro

Verificar si la sesién sigue activa

Inicia Sesién y despliega panel de
Administrador con los médulos

correspondientes.

Despliega la lista personal, mas las
acciones de adicionar, Editar
registro y Eliminar.

Dependiendo de la opcion
seleccionada despliega un
formulario para realizar dicha
accion, ya sea Adicionar Editar o

Eliminar.

Valida los datos del formulario y
registra en la base de datos

mostrando un mensaje de
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notificacion y retorna a la lista de

Personal.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 3.9

Descripcion del Caso de Uso: Registrar Modificar y Eliminar Proveedor.

Caso de Uso Registrar, Modificar y Eliminar Proveedor

Actor Administrador de Proveedor

Actor Gerente de Empresa

Descripcién El Gerente de empresa puede Registrar, Modificar y Eliminar
Evento Actor Evento Sistema

Flujo Principal  Ingresar al Sistema Verificar si la sesién sigue activa
Ingresa Usuario y Inicia Sesion y despliega panel de
contrasefia Administrador con los modulos

correspondientes.

Del menu de navegacion Despliega la lista proveedores,

elige inicia usuario, y del mas las acciones de adicionar,

submenu selecciona Editar registro y Eliminar.
proveedores

Elige uno de las Dependiendo de la opcion
acciones Adicionar, seleccionada despliega un
Editar y Eliminar formulario para realizar dicha

accion, ya sea Adicionar Editar o

Eliminar.
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Introduce, Edita o

Elimina un registro

Valida los datos del formulario y
registra en la base de datos
mostrando un mensaje de
notificacion y retorna a la lista de

Personal.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 3. 10

Descripcion del Caso de Uso: Registrar, Modificar y Eliminar Producto

Caso De Uso Registrar, Modificar Y Eliminar Producto

Actor
Actor

Descripcién

Administrador de Producto

Gerente de Empresa

El Gerente de Empresa, puede Registrar, Modificar y Eliminar

Evento Actor

Evento Sistema

Flujo Principal

Ingresar al Sistema

Ingresa Usuario y

contrasefa

Del menu de navegacién
elige  categorias de

productos,

Elige uno de las acciones
Adicionar, Editar vy

Eliminar
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Verificar si la sesion sigue activa

Inicia Sesion y despliega panel de
Administrador con los moddulos

correspondientes.

Despliega Productos, mas las
acciones de Adicionar, Editar y

Eliminar Producto.

Dependiendo de la opcion
seleccionada despliega un

formulario para realizar dicha



Introduce,

Eliminar un

editar
Producto

accion, ya sea Adicionar Editar o

Eliminar.

o Valida los datos del formulario y

la base de datos
de

notificacion y retorna a la lista de

registra en

mostrando  un  mensaje

Producto.

Fuente: Elaboracion Propia

3.4.3. Diagrama de Caso de Uso de Encargado de Almacén

Figura 3. 8

Diagrama de Caso de Uso de: Encargado de Almacén

package Data| [2—'\& Encargado de almacen ]J

Almacenero

( Inventario
\

- N

/Busca Producto '\ «&xtends

C /

Almacen

.

/ Ingresa
1 Cantidad

Fuente: Elaboracion Propia
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Tabla 3. 11

Descripcion del Caso de Uso: Almacén

Caso de Uso Registrar, Modificar, Almacén

Actor Encargado de Almacén
Actor Almacenero
Descripcién El Almacenero puede Registrar Inventario stock, buscar,

guardas Producto.

Evento Actor

Evento Sistema

Flujo Principal  Ingresar al Sistema

Ingresa Usuario y

contrasefa

Le muestra un menu de
detalles de stock donde
se puede buscar el
productos ingresar
cantidad y agregar y
guardar reporte de

inventario

Verificar si la sesion sigue activa.

Inicia Sesion y despliega panel de
detalles de stock con los médulos

correspondientes.

En el mend, mas las acciones
aumentar stock y guardar reporte

de detalle de stock.

Fuente: Elaboracion Propia
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3.4.4. Diagrama de Caso de Uso de Encargado de Ventas

Figura 3.9

Diagrama de Caso de Uso de: Encargado de ventas

package Data[ @ Encargado de Ventas ]J

. : —

‘/ ‘veriﬁca_pedido de «_eXTe_ndl /"‘/ pedido
\ cliente 1 producto
= eincludes _
( / e = G
B — \
’ &
< 4 \ \/ &
Encargado de vemas\ / " Cliente

= ! &
/ v,
/ . f entrega de
l'-. agrega cliente \ producto

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 3. 12

Descripcién del Caso de Uso: Ventas

Caso De Uso Registrar, Vendedor

Actor Encargado de Ventas

Actor Vendedor

Descripcién El Vendedor puede Registrar, Buscar y Guardar Ventas y
productos
Evento Actor Evento Sistema
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Flujo Principal

Ingresa

contrasefa

Le muestra un menu de

Vendedor
puede buscar

Producto, pedidos.

Ingresar al Sistema

Usuario

donde

se
el

Verificar si la sesion sigue activa.

Inicia Sesion y despliega panel de

Administrador con los moédulos

correspondientes.

En el mend, mas las acciones como
Buscar Producto agregar cantidad y
guardar. Luego hacer clic en boton

al adicionar pedido, guardar ventas.

Fuente: Elaboracion Propia

3.4.5. Diagrama de Caso de Uso de Propietario

Figura 3. 10

Diagrama de Caso de Uso de: Propietario

package Data[ [%:_;J Propietario ]/[

li;opietario

> B -
(  Realiza Ventas

Qlicita Reportes

Propietario

Fuente: Elaboracion Propia
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Tabla 3. 13

Descripcion del Caso de Uso: Ventas

Caso de Uso Registrar, Propietario

Actor Encargado de Ventas
Actor Propietario
Descripcién El Propietario solo puede hacer reportes

Evento Actor

Evento Sistema

Flujo Principal  Ingresar al Sistema

Ingresa Usuario y

contrasefna

Le muestra un menu de
Vendedor donde se
puede buscar el
Producto y atender

cliente

Verificar si la sesién sigue activa

Inicia Sesion y despliega panel de
Administrador con los modulos

correspondientes.

En el mend, mas las acciones como
Buscar Producto agregar cantidad y
guardar. Luego hacer clic en botén

al contado, guardar venta.

Fuente: Elaboracién Propia
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3.4.6. Diagrama de Caso Uso de: Vendedor

Figura 3. 11

Diagrama de caso de Uso de: Agente de Ventas

package Data[ [g] Agente de vertas ]J

Verifica Pedido

v

Agente de Ventas

de Cliente

Realiza pago

Ventas Online

Registro de
Cliente
~ _sextendy

_— cincludes” Realiza Pedido )
Busca Producto Y 7

«extends

-~
-

extend
3 > Transferencia

Bancaria

sextends

N
Pago en
Efectivo

/ Entrega de
Producto

D

-/ Cliente

Fuente: Elaboracion Propia
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Tabla 3. 14

Descripcion del Caso de Uso: Ventas

Caso de Uso Registrar, Vendedor

Actor Agente de Ventas
Actor Vendedor
Descripcién

El Vendedor puede verificar pedidos ,Registrar, Buscar y

Guardar Ventas y productos Entrega de productos

Flujo Principal  Evento Actor

Evento Sistema

Ingresar al Sistema

Ingresa

contrasena

Le muestra un menud de

Vendedor

puede buscar entregay

atender al cliente

Usuario

donde

se

Verificar si la sesién sigue activa

Inicia Sesion y despliega panel de
Administrador con los modulos

correspondientes.

En el mend, mas las acciones como

entrega de Producto, agregar

archivo de comprobante. Luego
botén

hacer clic en entrega

completada.

Fuente: Elaboracion Propia

3.5. MODELO DE CONTENIDO DE BASE DE DATOS

El diagrama de contenido tiene por propdsito mostrar las relaciones entre las

entidades y la estructura de los datos que se encuentran alojados en el sistema el

modelo de contenido la informacioén relevante almacenada en el sistema.
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Figura 3. 12 Modelo de Contenido de Sistema

{4 & shoppy producto_categorias
 id - bigint(20) unsigned
4 producto_id : bigint(20) unsigned

{4 & shopoy categorias

¢ id : bigint(20) unsigned .
& nombre : varchar(255)

[ created_at - timestamp

0 updated_at : fimestamp

1 deleted_at - timestamp

2N

[ created at: timestamp
[ updated at : fimestamp
[ deleted_at: tmestamp

W& dbshoppy users

# id : bigint(20) unsigned

[ imagen : varchar(255)

[ name ; varchar(255)

@ first_name : varchar(255)

@ ci_nit: varchar(25)

 phone : varchar(200)
 email : varchar(255)

m email_verified_at - imestamp
5 password - varchar(255)

@ ol : varchar(15)

1 remember_token : varchar(100)
[ created at: timestamp

[ updated_at : timestamp

[ deleted_at: timestamp

{6 dbshoppy entregas
4 id - bigint(20) unsigned

4 pedido_id : bigint(20) unsigned
4 User_id : bigint(20) unsigned
[ imagen : varchar(255)

1 observacion : fext

{ adjudicado : varchar(255)
{ entregado : varchar(255)

@ created at: timestamp

[ updated _at : fimestamp

1 deleted_at: tmestamp

do db_shoppy likes

# id - bigint(20) unsigned

# User_id - bigint(20) unsigned
4 producto_id - bigint(20) unsigned p———___

created_at: timestamp T—
updated_at : fimestamp

deleted at: fimestamp

{4 db_shoppy pedido_productos

¢ id - bigint(20) unsigned

4 pedido_id : bigint(20) unsigned

y producto_id - bigint(20) unsigned »—
y cantidad - inf(11)

created_at : timestamp

updated_at: fimestamp

deleted_at: fimestamp

—1 @ db_shoppy producto_tiendas
 id : bigint(20) unsigned
4 producto_id : bigint(20) unsigned
4 fienda_id - bigint(20) unsigned
[ created_at: timestamp
[ updated_at : timestamp
[ deleted_at: timestamp

3.6.

Ay categoria_id : bigint(20) unsigned \

-+—— & modalidad : varchar(255)

96 b shoppy tiendas
(! ¢ id: bigint(20) unsigned
[ imagen : varchar(255)

1 nombre : varchar(255)

[ capacidad : varchar(255)

@ direccion : text

[ created at: timestamp

[ updated_at : timestamp

delefed_at: timestamp
A

da  do_shoppy direccions

1 id - bigint(20) unsigned

4 User_id - bigint(20) unsigned
/ @ departamento : varchar(255)
g ciudad : varchar(255)
[ zona : varchar(255)
g calle : varchar(255)
& nro - varchar(255)
g dir_google : varchar(255)
@ lat: varchar(255)
g Ing : varchar(255)
7 created_at : fimestamp
updated_at : fimestamp
delefed_at: fimestamp

V] db, shoppy carts

¢ id - bigint(20) unsigned
\ 4 User_id : bigint(20) unsigned
4 4 producto_id : bigini(20) unsigned
|| @ cantidad : varchar(255)

", [ created at: timestamp

| @ updated at - fimestamp

[ deleted_at: timestamp

de  do shoopy pedidos

g id: bigint(20) unsigned

4 user_id: bigint(20) unsigned

w direccion_id - bigint(20) unsigned "\\
# pago : int(11)

g entrega - varchar(255) AN

\\", &  doshoppy productos

7 estado - varchar(255)
—=T1 # id bigint[20) unsigned

g created at : timestamp
7 updated at : imestamp
@ deleled at:timestamp

|| @ producto_id : varchar(255)
l‘ [ nombre : varchar(255)

|| @ descripcion : text

I| 4 en_stock : int(11)

0 db_shoppy catacteristicas
| % id : bigint(20) unsigned

4 producto_id : bigint(20) unsigned »

g titulo - varchar(255)

»

4 precio : double(8.2)

4 en_oferta - double(8.2)
@ created_at: timestamp
1 updated_at - fimestamp
1 deleted_at: fimestamp

[ descripeion : text

[ created_at: timestamp
) Updated_at : fimestamp
1 deleted_at: timestamp

MODELO DE NAVEGACION

| | # proveedor_id : bigint(20) unsigned )

4 precio_adquisicion : double(8.2)

{ & <b_shoppy password
@ email : varchar(255)
4 & foken : varchar(25)
| 1 created at - tmestamp
| |0 created_at - timestamp
1 Uupdated_at - fimestamp
| 1 deleted_at - tmestamp
| o dbshoppy
 id - bigini(20) unsig
‘ 4 pedido_id - bigint(2
i 4 monto : ini(11)
created at: timesti
‘ updated_at : fimest
| deleted at: fimest:

| J 4 db_shoppy prows
(i id : bigint(20) unsign
‘ ‘  razon_social - varch
| @ nit - varchar(15)
‘ (| ubro : varchar(255)
@ tipo_productos - text
\ @ direccion ; text
‘ | | & telefono : varchar(5(
[ @ email - varchar(100)
| sitio_web : varchar(*
h created at: timestal
updated_at : fimesta
delefed at: timestar

El modelo de navegacion tiene por contenido el vinculo l6gico y la navegacion entre

clases. El modelo de clase de navegaciéon y la asociacién de navegacion general

del proyecto, que expresan la navegacion directa.

Es necesario modelar la navegacion de la aplicacién, el cual representa dos tipos

de modelos de navegacion.
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3.6.1. Modelo de Espacio de Navegacion

en la figura se muestra el modelo de clase de navegacion y las asociaciones de

navegacion general del Proyecto, que expresa la navegacion directa.

Figura 3. 13 Modelo de espacio de Navegacién del Sistema

" producto_categorias | '
Categoria -
g : direccons
ool [ | * o password_reset
entrgas : : :
— USers ok [ U I P, P
carts
P MRS I T I . Proveedo
likes :
pedidos
: M . productos
....... P [ e M
T
pedidos_productos :
-------- L R R LI, ] -:,--; LI T T R
: : tiendas
o productos tiendas |- - | |
. . . . pagos . . .
........ D e
e e

Fuente: Elaboracion Propia
3.6.2. Modelo de Estructura de Navegacién

Este modelo de estructura de navegacion permite ilustrar los vinculos l6gicos y de
navegacion entre clases, menus, indices y clases de procesos para tener una mejor

comprension del sistema como se muestra en la siguiente figura.
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En la figura se muestra los vinculos légicos y de navegacion sobre las operaciones

gue se realizan en el menda.

Figura 3. 14 Modelo de Navegacion. Administrador

Venta de Equipos Electronicos

Iniciar Sesion

Menu Principal

Detalles Stock | |Registro de Ventas | ventas - |Pedidos de Clientes

Usuarios Adjudicar Peid

Adicionar Proveedor . Reportes h Adicionar Productos " |Registro de Ventas h Reportes

Adicionar Usuario : : :
........... e ——
........ QRIRT Ditos Reportes
Llenar Datos Usuario :
Crear Producto
Crear Usuario . Crear Proveedor | -~ T o T o

Fuente: Elaboracion Propia
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Figura 3. 15 Modelo de Navegacion Pedidos y Ventas

.....................................

.......................................

Cliente Entra al Sitio

buscar Producto

...........................................

.............................................

Menu Categoria

..........................

.....

............................................

...............

forma de Paga

..........................

.......................

.......................................

...........

Fuente: Elaboracion Propia

Figura 3. 16 Modelo de Navegacion Pedidos y Entregas

-----------------------------------------------

Registrarse o Ingresar a tu cuenta

_________________________________________________ Iniciar Sesion +
Modulo Pedide | - Menu de Modulo +
Adjudicar Pedido Entregas :
Confirmar Entrega Marcar entregado :

..............................................................................

Fuente: Elaboracion Propia
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3.7. MODELO DE PRESENTACION

A continuacién, se muestran los modelos de presentacion del Sistema de Web para
la Administracion y Control de Ventas e Inventarios

3.7.1. Modelo de Presentaciéon de Inicio del Sistema

Figura 3. 17 Modelo de Presentacion de Inicio del Sistema

Registrarse o Iniciar sesion

Awutentificacion Inicial

ATSOFT

Direccion Email

Password

Iniciar Sesion

Fuente: Elaboracién Propia
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Figura 3. 18 Modelo de Presentacion de Administrador

Registrarse o Iniciar sesion
Menu Administrador
“SISTEMA PARA CONTROL DE COMPRA, VENTA E Cerrar
INVENTARIO OHLINE sesion
Pedidos
Entreqgas
Ventas
Productos
Detalle Stock
Proveedores
Usuario
&= =l
Fuente: Elaboracion Propia
Figura 3. 19 Modelo de Presentacion de al Cliente
Registrarse o Iniciar sesion
Eleqgir Productos
Categorias productos productos disponibles

Elegir Producto Comprar Detalles de
pagos
paypal trasferencia Efectivo
Bancaria
confirmar
Pedido

Fuente: Elaboracion Propia
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Figura 3. 20 Modelo de Presentacion Pedidos y Entregas

Registrarse o Iniciar sesion

Menu Encargado de Ventas

“SISTEMA PARA CONTROL DE COMPRA, VENTA E
INVENTARIO OHLINE

Cerrar
seszion

Fedidos Adicionar Pedidos
Adjudicar Pedidos
Entregas Marcar Entregado Cancelar

Confirmar Entrega

Fuente: Elaboracion Propia

3.8. MODELO DE IMPLEMENTACION

En esta fase de implementacion, consiste en mostrar el desarrollo de la
presentacion de las interfaces de sistema y sus elementos construidos a partir del

modelo de presentacion UWE. Para el sistema tenemos la siguiente secuencia de

pantallas basicas.

La figura N°3.22 presenta la pantalla de autentificacion al sistema. En la que el

usuario (Administradores encargados de ventas y clientes), del sistema tiene que

autentificarse ingresando el nombre de usuario que sera enviado a su correo

electronico.
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Figura 3. 21 Inicio del sistema

@ Sucurss! principal ) Facebook 8 Registrarse o Iniciar sesion
- _ Soporte (+591) 78827747
% AtSoft = N0 CURSOS  SERVICIOS  SOBRENOSOTROS  CONTACTANOS £-mail: contacto@atsoftbolivia.com

Categorias v Buscar productos

Computadora
Impresoras

Laptops

VENTA DE EQUIPOS
ELECTRONICOS

Productos en Oferta Productos

Fuente: Elaboracion Propia

Figura 3. 22 Elige producto el cliente

Soporte (+5

~ -
%;AtSoft = INII0O CURSOS  SERVICIOS  SOBRENOSOTROS  CONTACTANOS

Categorias v Computadora B 8 |fb

Computadora

mpresoras Productos disponibles
Laptops
Accesorios
pcs pes
785,71 USD
642,86 USD
O oo Q Favoritos

Fuente: Elaboracion Propia
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Figura 3. 23 Descripcion del producto

¢ AtSoft

Categorias v

Computadora
Impresoras
Laptops

Accesorios

INICIO  CURSOS ~ SERVICIOS ~ SOBRENOSOTROS ~ CONTACTANOS

Buscar productos

Fuente: Elaboracion Propia

Figura 3. 24 Compra de producto

= AtSoft =

Categorias v

Computadora
Impresoras
Laptops

Accesorios

pcs
Targeta de Video
Marca
Disco Duro
pc game
O Favoritos
INICIO CURSOS SERVICIOS SOBRE NOSOTROS CONTACTANOS
Detalles de pago
Nombres * Apellidos *
Abraham Lincon Perez
NIT/CI* Teléfono/Whatsapp *
79898789 68899377

Direccion para la entrega

La Paz El Alto, Z. Pedro DM, C./Av. 8 Nro. 1048

B Nueva direccién

SOpOrte (+391) /887 /41
E-mail: contacto@atsoftbolivia.com

B 6 %

NVIDIA GTX 1050 2GB

Intel i3 de Ultima generacion

1tera

4500 BS
642,86 USD

S
)

Soporte (+591) 78827747
E-mail: contacto@atsoftbolivia.com

B 6 %

Mis Ordenes

Producto Total
‘ pcs 4500 BS, 642,86 USD

Subtotal 4500 BS, 642,86 USD

Costo de envio

TOTAL

Pago Por Paypal

35B5,5UsD

4535 BS, 647,86 USD

Fuente: Elaboracion Propia

93

Transferencia Bancaria

Transferencia bancaria a cuenta Nro.
100000066232855 Banco Union, a Nombre de Peter

®
©
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En la figura N° 3.24 se muestra el sistema que permite el acceso, identificando

correctamente y mostrandole el cual tiene un menu de opciones a diferentes tareas

de acuerdo al tipo de usuario

Figura 3. 25 Autentificacion inicial del Usuario Inicio del sistema

2 AtSoft

Iniciar sesion en AtSoft Tienda

Iniciar sesién
Recordar por 30 dias

Olvidd su password?
No tiene una cuenta? Registrarse!

Fuente: Elaboracion Propia

Figura 3. 26 Mddulo de gerente General

Q; Abraham Lincon ?
Mis entregas de Online 1 Mis Entregas Directas 0 De total Pedidos 1
Estadistica de Pedidos Ordenes recientes
Pedidos pes
09
06
04
03
‘Ene Feb Mar  Abr  May Jun Ju Age Sep  Oct  MNov Dic
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Fuente: Elaboracién Propia

Figura 3. 27 Mddulo de Personal y Cliente

%; Abraham Lincon o EEE
Usuarios

Usuarios disponibles

Mostrar s w registros Buscar.

mage
n Abraham Lincon admin@gmail.com === n ﬁ
n Juan Gabriel 1@gmail.com Vendedor u ﬁ
n Brigite Sabina 2@gmail.com  Chente [ 2 ][]
n abraham ditef19362@anyqx.com  Cliente | n ﬁ
“ abraham hicomo1241@elesb.net  Cliente | u ﬁ
Imagen Nombre Correo Roles Estado
Mostrando regisiros del 1 al 5 de un total de 8 registros _ﬂ 2 Siguiente Ultimo

Fuente: Elaboracion Propia

Figura 3. 28 Datos del personal y cargo

%2 Abraham Lincon o

Crear Usuario X

Usuarios
Imagen [100x100] No se eligid archivo

Usuarios disponibles

Nombre (*):
Mostrar s v regist Buscar.
Email (*).
nage! Nombre Estado
Password (7).
n Abrahan i u ﬁ
] Re Password ()
. Administrador —
JuanGg  Rol (% a
Q Vendedor i u u
Cliente
0 - R
“ abraham ditef19362@anyqx.com  Cente | u ﬁ
n abraham hicomo1241@elesb.net  Crente | aa
Imagen Nombre Correo Roles Estado

Fuente: Elaboracion Propia
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Figura 3. 29 Categorias de Productos

%; Abraham Lincon Q HH
Crear Categorias X
Categorias
Nombre (%)
Categorias disponiblef

Mostrar 5 v Tegistros Buscar:
Accesorios B
Computadora n ﬁ
Impresoras ﬁ
Laptops B
Nombre Estado

Mostrando registros del 1 al 4 de un total de 4 registros G

Fuente: Elaboracion Propia

Figura 3. 30 Modulo Proveedores

¥ Abraham Lincon o EEE
Proveedores

Registro de Proveedores

Mostrar 5 v registros
Buscar.
Ccopy csv Excel PDF
Razon Socia
R - Direccion: san pedro
Razon Social: carlos manani Rubro: distribuidor : =
NIT 8798388767 Productos: laptops T e2aE) ™
Email null
. 5 e Direccién: zona garita de lima
Raz6n Social: Maria Jose Rubro: distribuider : . —
NIT 6668898002988 Productos: acceserios Telefono. 76202784 i ao
Email: jose_ma@hotmail.com
Razén Social Rubro Contactos Sitio Web
Mostrando registros del 1 al 2 de un total de 2 registros o

Fuente: Elaboracion Propia
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Figura 3. 31 Modulo de Stock

¥

Abraham Lincon ﬂ

Todos los productos existentes
Mostrar s v registros
Buscar.
Copy csv Excel PDF
Razon Social: carlos manani
@ NIT 8798588767 pcs 4500 Bs. 5500 Bs. 1000 Bs.
Raz6n Social- Maria Jose
4] NIT 6666298009988 Impresoras 10 4008Bs 500Bs 100 Bs
@ Razon Social: Maria Jose
NIT: 8566898009988 pcs 9 3000 Bs. 5000 Bs. 2000 Bs.
Proveedor Producto En Stock Precio de Adquisicion Precio de Venta Ganancia per Unidad
Maostrando registros del 1 al 3 de un total de 3 registros o

Fuente: Elaboracion Propia

Figura 3. 32 Mddulo de Ventas Estadisticas

¥

Ventas Online BS Ventas Directas 0 BS Total Pedidos
€ Total de Ventas
BS Clientes frecuentes
Ventas Abraham Lincon Perez
08
08
04
03
e o Ma A u s

Ot Nev  Dic

Pagos realizados

Moaie o i

Abraham Lincon o

Fuente: Elaboracion Propia
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Figura 3. 33 Modulo de Entrega

¥
Entregas
SIN REGISTROS

Fuente: Elaboracion Propia

Figura 3. 34 M6dulo de Pedidos

%;
Pedidos

1 pes | saldo Pendiene
NIT/CI. 79898789, Abraham Lincon Perez La Paz, Z. pedro DM, C. 8, NRO. 1048

Fuente: Elaboracion Propia
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Figura 3. 35 Modulo de Almacén de Productos

%; Abraham Lincon Q

Crear Productes %
Productos e
Imagen 35050} Seecoonar v | o e eigs s [ G
Impresoras
Nombre ()
Cantidad (*)
| Precio Adquisicidn(*)
Precio Venta(*):
EnOferta:
Impresoras
Precio:500 Bs Descripcion ():
En Stock: 10 4
impresora a laser Computad |
o Categorias (¥ omputadora mpresoras
opciones v Laptops Accesorios
Tienda (*) None selected ~
Proveedor (¥) Seleccionar Proveedor v
Caracteristicas (*)
]

Fuente: Elaboracion Propia

Figura 3. 36 Mddulo de Tablero de Estadisticas de Pedido

%2 Abraham Lincon o EEE
= Tablero

Mis entregas de Online 1 Mis Entregas Directas 0 De total Pedidos 1

Estadistica de Pedidos Ordenes recientes

Pedidos pes 23-5ep-202
1.0

09
08
07
06
05
04
03
02

01

Ene Feb Mar  Abr  May Jun  Jul  Ago Sep Oct Nov  Dic

Fuente: Elaboracion Propia
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Figura 3. 37 Formulario de ventas

¥

o

Fuente: Elaboracion Propia

Figura 3. 38 Formulario de Entrega al Cliente

¥

Confirmar entrega

Entregas

1pcs [Pendiente
NIT/CI.79808789, Abraham Lincon Perez
1pes |Salda Pendien|
NIT/CI. 7980!
Monto de pago (*): 4500
Archivo del | Seleccionar archivo ‘ No se eligio archivo
comprobante (¥
Estado de entrega () @ Entrega completada

Entrega incompleta, Pendiente

Observaciones

Total de Ventas
Bs Clientes frecuentes
Ventas Abraham Lincon Perez
€
Ene Feb Mar Abr  May Jun Jui Ao p Ot MNov Dic
Pagos realizados
Mostrar s ~ [egistros
Buscar.
copy csv Excel POF
Ningin dato disponible en esta tabla

Abraham Lincon Q

Abraham Lincon Q

Fuente: Elaboracion Propia

100



3.8.1. Pruebas de caja blanca y caja negra
3.8.1.1. Pruebas de Caja Negra

En la evaluacion fundamenta que el sistema se observa aspectos de funcionalidad,
operativa en su proceso que realiza. Se procede a realizar una evaluacion de
acuerdo a los médulos para cotejar los resultados que entrega el sistema ya sea
mediante reportes o interfaces de resultados.

Registro de Usuario

Datos de Ingreso: Se ingresa un usuario y una contrasefia asignada por el
administrador del sistema en momento otorgado asignaciéon de roles. Prueba: Se
espera que el sistema realice las respectivas validaciones para el ingreso de

funcionarios.

Resultado: El sistema no permite el ingreso al personal no autorizado Inicio de

sesion al sistema.

Figura 3. 39 Inicio de sesion al sistema

R AtSoft

Iniciar sesion en AtSoft Tienda

BT

Recordar por 30 dias

No tiene una cuenta? Registrarse!

Fuente: Elaboracion Propia

Datos de Ingreso: Es ingresa al médulo de Usuario.
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Prueba: Se espera que el sistema despliegue.

Resultado: El sistema despliega enlaces de todo el menu correspondiente a su

privilegio o rol asignado.

Figura 3. 40 Interfaz de crear Usuario
%; Abraham Lincon ?
= Tablero

Mis entregas de Online 1 Mis Entregas Directas 0 De total Pedidos 1

Estadistica de Pedidos Ordenes recientes

Pedidos pcs

Ene  Feb  Mar  Abr  May Jun  Ju  Ago Sep Ot Nov  Dic

Fuente: Elaboracién Propia
3.8.1.2. Prueba de Caja Blanca

En la caja blanca se proporcionard una medicion cuantitativa de la complejidad
l6gica del sistema. La Complejidad cicloméatica de un grado de flujo.

V (G) establece el nUmero de caminos independientes:

e El numero de regiones del grafico de flujo.
e V (G)=A-N+2, donde A es el numero de aristas y N es el niumero de nodos.

e V (G)=P+1, donde P es el numero de nodos predicado.
Moédulo de Usuario

Se vio necesario realizar pruebas de caja blanca para el mddulo de administracion

de Usuario del sistema debido al flujo grama que presentaba.
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Pruebas de Caja blanca para el registro de usuario en el sistema.

Creacién de nuevo usuario flujo drama.

J NUEVO

-
L USURIO

l "
sl " CONDICION NO
W W
CREAR
USUARIO EDTAR

USUARIO

GUARDAR <
DATOS

l

WOLVER

Fuente: Elaboracion Propia

Para ilustrar el flujo grama se puede evidenciar el procedimiento en la figura anterior

del médulo de administracion de usuario.
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Figura 3. 41 formulario de creacion de usuario

%;/

U . Crear Usuario X
Imagen [100x100]: Seleccionar archivo | No se eligio archivo
Usuarios disponibles
Nombre (*)
Mostrar s v regist] |
Email (%)
1, mbre Est
Password (*):
“ Abranan I
i Re Password (%)
n Juan Ga Rol (*): B Administrador l—
| Vendedor
Cliente
0 - :
n abraham ditef19362@anygx.com  Cliente |

Fuente: Elaboracion Propia

Figura 3. 42 Listar usuario

%; Abraham Lincon o
Usuarios

Usuarios disponibles

Mostrar s w registros Buscar.
s mbr
n Abraham Lincon admin@gmail.com n ﬁ
n Juan Gabriel 1@gmail.com Vendedor u ﬁ
n Brigite Sabina 2@qymail.com  Cliente | [ 2 ][]
n abraham ditef19362@anyqx.com ED n ﬁ
n abraham hicomo1241@elesb.net E3 u ﬁ
Imagen Nombre Correo Roles Estado
Mostrando regisiros del 1 al 5 de un total de 8 registros _ﬂ 2 Siguiente Ultimo v

Fuente: Elaboraciéon Propia

La figura Muestra la complejidad cicloméatica de un modulo de administracion de
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usuario por lo que reemplazando el nimero de predicados en la segunda formula

se obtiene:

V(G)=1+1=2

Este valor determina dos caminos independientes, dos casos de prueba, para el

modulo de administracion de usuario. Por lo tanto, se realizara las pruebas

necesarias

para cada uno de los caminos como se muestra en la tabla.

Ingresar al modulo de administracién de

usuario

Hacer clic en boton afiadir usuario para el

nuevo registro

Asignar roles

Guardar datos

Fuente: Elaboracion Propia

105

1ro condicion: Registrar datos en el
formulario de administracion de

usuario.

2da Verifica y valida si existen usuario

activo en el formulario

El vendedor esta registrado en la base
de datos con su nombre, email y

contrasefa

Aceptacion de usuario y contrasefia

correcta.

Ejecuta los roles asignados

Crear Usuario

Lista todos los Usuario



CAPITULO IV

4. CALIDAD Y SEGURIDAD

4.1. INTRODUCCION

En el presente capitulo se realizara y se comprobard la calidad al igual que la
seguridad del software haciendo uso de uno de los estdndares para evaluar el

proyecto.

4.2. CALIDAD DE SOFTWARE

El desarrollar un software de calidad es el objeto de todo desarrollador, por tanto,
sele

dedica muchos esfuerzos, pero se debe tomar en cuenta que todo software debe
cumplir y/o superar las expectativas del cliente. El presente proyecto usara la
técnica ISO 9126.

4.2.1 Metodologia de evaluacién Técnica Website ISO 9126

El objetivo principal de esta técnica es alcanzar la calidad necesaria para satisfacer
las
necesidades del cliente. La calidad segun esta norma Website ISO 91126 puede
ser medida de acuerdo a los factores:

- Usabilidad

- Funcionalidad

- Confiabilidad

- Mantenibilidad

- Portabilidad

4.2.1.1. 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 lo sencillo que es, facil de aprender y manejar
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es para los usuarios. Esta comprension por parte de los usuarios con relacion al

sistema evalla los siguientes pasos:
- Entendimiento
- Aprendizaje
- Operabilidad
- Atraccion

- Conformidad de uso

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. Se realizan encuestas a los usuarios

finales sobre el manejo, la compresion y la facilidad de aprender el sistema para

medir la usabilidad segun la siguiente tabla 4.1.:
Tabla 4. 1 Tabla de encuesta Usabilidad del Sistema

Preguntas

Respuestas

Si(1-6) No(1-6)

Interpretacion
%

¢El acceso al sistema es comprensivo?

¢ El sistema tiene interfaz entendibles?

¢ Son complicados los Procesos que realiza
el sistema?

¢ El sistema reduce el tiempo de su trabajo?
¢Es facil de aprender a manejar el sistema?
¢ El sistema satisface las necesidades que

requiere?

6
5
2

0
1
4

100 %
90%
75%

90%
100%
90 %

Fuente: Elaboracion Propia

Usabilidad = 90.8 %

De acuerdo a los datos obtenidos en la tabla de usabilidad, se concluye que el

sistema tiene una usabilidad del 90.8 %. Que de cada 100 personas que lleguen a
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usar el sistema personas indican que el sistema es facil de manejar y es

comprensible.
4.2.1.2. Funcionalidad

La funcionalidad examina si el sistema satisface los requisitos funcionales
esperados. El objetivo es revelar problemas y errores en lo que concierne a la
funcionalidad del sistema y su conformidad al comportamiento, expresado o
deseado por el usuario. Se cuantifica el tamafio y la complejidad del sistema en
términos de las funciones de usuario, puede ser valorado mediante el Punto
Funcion. Se basa en la contabilizacion de cinco pardmetros los cuales se

desarrollan a continuacion:

e Numero de entras de usuario: Se refiere a cada entrada de control del
usuario que proporciona diferentes datos al sistema.

e Numero de salidas de usuario: Se refiere a cada salida de informacion que

proporciona el sistema al usuario, entre estos estan: informes, pantallas, mensajes
de errores, entre otros.

e NUmero de peticiones de usuario: Una peticion se define como una
entrada interactiva que produce la generaciéon de alguna respuesta de
software en forma de salidas interactivas

e Numero de Archivos: Se cuenta archivos maestro I4gico, estos pueden ser:
grupo légico de datos que sean parte de una base de datos, o un archivo
independiente.

e Numero de interfaces externas: Se cuenta las interfaces legibles por la
maquina que se utilizan para transmitir informacion a otro sistema.

Para calcular el Punto Funcion se utilizara la siguiente férmula:

PF=Cuenta total* (X+Min (Y) *ZFi)
Donde:
PF: Medida de la funcionalidad.

X: Confiabilidad del proyecto, varia entre el 1% a 100%
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Min (y): Error minimo aceptable al de la complejidad, el margen de error es igual a
0.01.

Fi: Son los valores de ajuste de la complejidad, donde i=1 a i=14.

En la siguiente tabla se calcula el punto funcién, los cuales miden el software desde
una perspectiva del usuario, dejando de lado los detalles de codificacion.

Tabla 4. 2 Conteo de parametro de Punto de Funcion

Parametro Cuenta Factor de Subtotal
ponderacion

Entrada de Usuarios 18 *3 54

Salida de Usuarios 20 *4 89

Peticiones de Usuario 21 *3 63

Archivo légico interno 18 *7 126

Archivo de interfaz externa 0 *5 0

Total 332

Fuente: Elaboracién Propia

El calculo de funcion ajustada. Los valores de Fi, se obtiene de los resultados de
la siguiente tabla, bajo las ponderaciones descritos en la escala.
Tabla 4. 3 El calculo de funcién

Importancia 0 1 2 3 4 5
(-G —
— © o 2 —
Escalas o ¢ 5 o = S
c g @ © = 3} O
S £ o 8 = c
w35 o S = )
al — o = ) 0
g = N
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1.-¢ Requiere el sistema
copia de seguridad y de

recuperacion Fiable?

2.-¢,Se requiere
comunicacion de datos
especializadas para
transferir informacién u

obtenerlas de ellas?

3.-¢ Existe funciones de

procesos distribuidos?

4.-¢ Es critico el rendimiento?

5.-¢Seré ejecutado el
sistema en un entorno
existente y fuertemente

utilizado?

6.-¢ Requiere el sistema

entrada de datos interactiva?

7.-¢ Requiere la entrada de
datos interactiva que las
transacciones de entrada se
lleven a cabo sobre multiples
pantallas o variadas

operaciones?

8.-¢,Se actualiza los archivos

de forma interactiva?
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9.-¢,Son complejas las
entradas, salidas, los

archivos o las peticiones?

10.-¢se ha disefiado el

cbdigo para ser reutilizado?

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

informacion?

12.- ¢ Se ha disefiado el
sistema para soportar
multiples instalaciones en

diferentes organizaciones?

13.- ¢ Es complejo el
procesamiento interno del

sistema?

14.- ;Se ha disefiado la
aplicacién para facilitar los
cambios y para ser
facilmente utilizados por el

usuario?

Cuenta total

Fi=58

Fuente: Elaboracion Propia
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Para el ajuste se utiliza la ecuacion:

PF = Cuenta Total *(Grado de confiabilidad + Tasas de Error * Z(fi))
Punto Funcién (PF) = 332 + (0,65 + 0,01 * 58)

Punto Funcién Resultante (PF)=333,2

Entonces se puede concluir que la funcionalidad del sistema es 6ptima con el

resultado obtenido ya que es mayor a 300.

Para hallar el punto funcion ideal al 100% de los factores seria 70:
PF=332 + (0,65 + 0,01 * 70)

PF IDEAL =333,35

Calculando del % de funcionalidad real:

PF Real = (333,2 /333,35) *100=99

Por tanto:

Funcionalidad = 99%

Interpretando, el sistema tiene una funcionalidad o utilidad del 99% para la

empresa, lo que indica que él es sistema cumple con los requisitos funcionales de

forma satisfactoria.

4.2.1.3. Confiabilidad

La confiabilidad permite evaluar la relacion entre el nivel de funcionalidad y la

cantidad de recursos usados, es decir, representa el tiempo que el software esta

disponible para su uso, la misma se calcula utilizando la privacidad de que un

sistema presente fallas:

e Comportamiento con respecto al tiempo: Atributos del software relativos

a los tiempos de respuesta y de procesamiento de los datos.
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e Comportamiento con respecto a Recursos: Atributos software relativo a
la cantidad de recursos usados y la duracién de su uso en la realizacién de

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

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

la siguiente.
Probabilidad de hallar una falla: P(T<=t) =F(t)
Probabilidad de hallar una falla: P(T>t) =1-F(t)

Funcionalidad = 99 %

A =0.01 (es decir 1 error en cada 6 ejecuciones)

t=12 meses.

Hallamos la confiabilidad del sistema

F(12) =( 0.99 )* e(~16%12)

F(12) = 0.45

La probabilidad de hallar una falla es de un 0.048% durante los préximos 12

meses.
P(T>t)=1—F (t)
P (T>t)=1-0.145
P (T>t) = 0.86

Con este resultado podemos decir que la probabilidad que el sistema no presente
fallas es de 0.86.
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Confiabilidad = 86%

Para concluir decimos que el sistema tiene un grado de confiabilidad del 86%
durante los proximos 12 meses, es decir, que de cada 100 ejecuciones existen 13

fallas de eleccién del sistema.
4.2.1.4. Mantenibilidad

La Mantenibilidad se refiere a los atributos que permiten medir el esfuerzo necesario
para realizar modificaciones al software, ya sea por la correccion de errores o por
el incremento de funcionalidad. Para hallar mantenibilidad del sistema se utiliza el
indice de madurez de software (IMS), que proporciona una indicacién de la

estabilidad de un producto de software.
Se determina la siguiente funcién (IMS):

Mt — (Fc + Fa + FE)
Mt

IMS =

Doénde:

Mt: Numero de madulos total de la version actual

Fc: Numero de mddulos de la versiéon actual que se cambiaron.
Fa: Numero de médulos de la version actual que se afadieron.

FE: Numero de modulos de la version anterior que se eliminaron en la version

actual.

_ 11-(1+0+0)_

IMS 0.91

La interpretacion a este resultado establece un 91%, lo que indica que no requiere

de mantenimiento inmediatamente.

Mantenibilidad = 91%
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4.2.1.5. Portabilidad

En este caso, se refiere a la habilidad del software de ser transferido de un ambiente

a otro, y considera los siguientes aspectos:

e Adaptabilidad: Evalua la oportunidad para adaptar el software a diferentes
ambientes sin necesidad de aplicarle modificaciones.

e Facilidad de Instalacion: Es el esfuerzo necesario para instalar el software
en un ambiente determinado.

e Conformidad: Permite evaluar si el software se adhiere a estandares o

convenciones relativas a portabilidad.

Capacidad de reemplazo: Se refiere a la oportunidad y el esfuerzo usado en

sustituir el software por otro producto con funciones similares.

El sistema fue desarrollado en PHP y sistemas operativos, y de la base de datos
MySQL, se ejecuta en todos los servidores web. También se comprobd que, en los
distintos navegadores mas usados en nuestra area, se le da una calificacion del
95% de portabilidad.

El resultado del 95% indica que el desenvolvimiento del sistema es correcto en los

distintos navegadores.
Resultados

El resultado del factor de calidad total esta directamente relacionado con el grado

de satisfactorio con el usuario que ingresa al sistema

Caracteristicas Resultado
Usabilidad 90.8 %
Funcionalidad 99%
Confiabilidad 86%
Mantenibilidad 91%
Portabilidad 95 %
Evaluacion de calidad Software 92.3%
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4.3. SEGURIDAD DEL SOFTWARE

Este tipo de seguridad comprende las herramientas que se utilizan para evitar el
acceso de personas no autorizados con fines maliciosos, a continuacion, se

describen estas herramientas.
e Control de acceso

Los personales de la empresa tienen que registrarse a la cuenta de Atsoft Sucursal
luego iniciar después le mandara a su correo del usuario una autentificacion para
iniciar para el acceso al sistema, introduciendo un codigo de usuario correo

electrénico y una contrasefia que es Unica para cada integrante.

Autenticacion de usuarios

[ AtSoft

niciar sesion en AtSoft Tienda

sdfgh@gmail.com

Recordar por 30 dias

No tiene una cuenta® Begistrarse!

De esta manera se restringe el acceso al sistema a personas que no pertenecen a
la empresa. La contrasefia de cada usuario se encuentra encriptada con el método
aes-256(es asimetrica), para garantizar la seguridad y el control de acceso.
Ademas, se utiliza proteccion contra ataques CSRF (Cross - Site Request Forgery),
este tipo de ataques fuerzan al navegador web validado de una victima a enviar una
peticion a una aplicacion web vulnerable, la cual entonces realiza la accion elegida

a traves de la victima. Para este fin, Laravel proporciona un método facil para
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proteger el sistema contra peticiones “cross-site” de otros sitios utilizando la funcién
csrf_token(), se incluye esta linea de cédigo en cada formulario para protegerlo al

enviarlo mediante una peticion HTTP. Menos get
e Acceso por niveles de usuario

Cada integrante de la empresa tiene funciones especificas, de tal manera que al
acceder al sistema (realizando la autenticacion previa), autorizando y restringiendo

los roles de cada uno, dependiendo al cargo que cumple en la directiva.

4.4. SEGURIDAD BASE DE DATOS

El acceso a la base de datos debe ser protegido, para evitar perdida de informacion,

para este caso se toman en cuenta los siguientes aspectos:

e Se plantea la realizacion de copias de seguridad, que consiste en guardar en
un medio extraible la informacion del sistema y de la base de datos, como
resguardo de cualquier percance no previsto. Por lo que el administrador
encargado del sistema deber& guardar los datos con fecha y hora copiado,
la frecuencia con la que se crearan las copias de seguridad se determinara
con un andlisis previo considerando el volumen de datos que se introducen
en la base de datos en un tiempo determinado.

e Para evitar la llamada “SQL Injection” o “Inyeccion SQL” (que es un método
de infiltracion de cdédigo intruso, con el objetivo de realizar consultas no
deseadas y alterar 104 la base de datos, sin el consentimiento del usuario),
Laravel mediante el ORM de Eloquent, utiliza el enlace de pardmetros PDO
(Objetos de Datos de PHP), de tal manera que se garantiza que los usuarios

malintencionados no puedan modificar la intencidén de la consulta.
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4.5. SEGURIDAD A NIVEL DEL SERVIDOR

Los ataques distribuidos de denegacion del servicio (DDoS, por sus siglas en inglés)
se han convertido en uno de los principales tipos de amenazas al que se enfrentan
los sectores expuestos a la red publica de internet. El fin de los ataques DDoS es
intentar bloquear sistemas o sitios web e infiltrarse en ellos mediante la inundacion
del servidor de origen con solicitudes falsas, a menudo desde varias ubicaciones y
redes, con consecuencias desde la lentitud de carga de paginas hasta un bloqueo

completo del trafico legitimo al mismo.
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CAPITULO V

5. COSTOS Y BENEFICIOS

5.1.COSTOS - COCOMO Il

Para realizar un proyecto es necesario planificar o estimar los costos que tendra el
desarrollo, para esto utilizamos el método COCOMO Il que permite la estimacion

por medio de médulos planificados en el software.
Para ello calcularemos el esfuerzo, el tiempo, personal:
E = Esfuerzo = a KLDCe * FAE

Para calcular el esfuerzo, es necesario hallar la variable KDLC (kilo-lineas de
cadigo), donde los PF es de 333.2(dato calculado en anterior titulo Funcionalidad)

y las lineas por cada PF equivalen a 29 segun la tabla:

Tabla 5. 1 Lineas de Cddigo y Punto de Fusion.

Lenguaje LDC/PF
Ensamblador 320

C 128
Cobol 105
Fortran 105
Pascal 90

Ada 70
Lenguajes OO 30

PHP 29

Fuente: (Pressman, 2010)
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Tal muestra en la tabla que son 29 LDC por cada PF, por el hecho de ser PHP el

resultado de los KLDC se determina por:
KLDC = (PF * Lineas de Caodigo por cada PF) /1000 = (333.2*29) /1000 = 9.58

Determinamos que el tipo organico es el mas apropiado para nuestro caso, ya que
no se supera los 50 KLDC, por lo que continta utilizar los coeficientes del tipo
indicado mostrados en la tabla:

Tabla 33
Coeficiente de Modelo.

Tabla 5. 2 Coeficiente de Modelo.

Proyecto a e C d
Software

Organico 32 105 25 0,38
Semi - acoplado 3,0 1,12 25 0,35
Empotrado 28 120 25 0,32

Fuente: (Calero, 2010)

Asi también encontrar la variable FAE, la cual se obtiene de la multiplicacién de los

valores evaluados en 15 conductores de coste.

Tabla 5. 3 Conductores de Coste

Conductores de Valoracién
Coste

Muy Bajo Bajo Nominal Alto Muy Alto Extra Alto
Fiabilidad requerida 0.75 0.88 1.00 1.15 1.40 -
del Sistema
Tamafo de la base de - 0.94 1.00 1.15 1.16 -
datos
Complejidad del 0.70 0.85 1.00 1.15 1.30 1.65
Producto
Restricciones del - - 1.00 1.11 1.30 1.66
tiempo de ejecucién
Restricciones del - - 1.00 1.06 1.21 1.56
almacenamiento
principal
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Volatilidad de la - 0.87 1.00 1.15 1.30 -
maquina virtual

Tiempo de respuesta - 0.87 1.00 1.07 1.15 -
del ordenador

Capacidad del analista 1.46 1.19 1.00 0.86 0.71 -
Experiencia de la 1.29 1.13 1.00 091 0.82 -
aplicacion

Capacidad de los 1.42 1.17 1.00 0.86 0.70 -
programadores

Experiencia en S.0. 1.21 1.10 1.00 090 - -
utilizado

Experiencia en el 1.14 1.07 1.00 095 - -
lenguaje de

programacion.

Practicas de 1.24 1.10 1.00 091 0.82 -
programacion

modernas

Utilizacion de 1.24 1.10 1.00 091 0.83 -

herramientas software

Fuente: (Calero, 2010)

FAE =
0,622

1,15*1,00*0.85*1,11*1,00*1,00*1,07*1,00*0,82*0,70*1,00*0,95*1,00*0,91*1,08 =

Justificacion de Valores:

Fiabilidad si se produce un fallo en el sistema, puede ocasionar pérdida de
informacion, problemas al obtener valores de contabilidad. (Valoracion Alta).
Tamafio de la Base de Datos la base de datos serd de tipo estandar
(Valoracion Nominal).

Complejidad del Producto la aplicacidbn no realizara céalculos complejos
(Valoracion Baja).

Restricciones del tiempo de ejecuciéon En los requerimientos se exige alto
rendimiento (Valoracion Alta).

Restricciones del almacenamiento No hay restricciones al respecto

(Valoracion Nominal).
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e Volatilidad de la maquina virtual Se utilizaran sistemas de la familia Windows
(Valoracion Nominal).

e Tiempo de respuesta del ordenador Debera ser interactivo con el usuario
(Valoracion Alta).

e Capacidad del analista Capacidad alta relativamente, debido a la experiencia
en andlisis en proyecto similar (Valoracion Nominal)

e Experiencia en la aplicacion Se tiene cierta experiencia en aplicaciones de
esta envergadura (Valoracion muy alta).

e Capacidad de los programadores Teodricamente debera tenerse una
capacidad muy alta por la experiencia en anteriores proyectos similares
(Valoracion muy alta).

e Experiencia en S.O. utilizado Con Windows Professional la experiencia es a
nivel usuario (Valoracion Nominal).

e Experiencia en el lenguaje de programacion Es relativamente alta, dado que
se controlan las nociones basicas y las propias del proyecto (Valoracion
Alta).

e Practicas de programacién modernas Se usaran practicas de programacion
mayormente convencional (Valoracion Nominal).

e Utilizacion de herramientas software Se usaran herramientas estandar que
no exigiran apenas formacién, de las cuales se tiene cierta experiencia
(Valoracion Alta).

e Limitaciones de planificacion del proyecto Existen pocos limites de

planificacion. (Valoracion Baja).
Calculo del Esfuerzo del Desarrollo:
E=aKLDCe * FAE = 3,2 * 9,66"1,05 * 0,622 = 21,536 personas/mes
Calculo de Tiempo de Desarrollo:
T = c Esfuerzod = 2,5 * 21,536"0,38 = 8,026 meses

Personal Promedio:
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P=E/T=21,536/8,026 = 2,683 personas
Costo en el Personal:

Segun las cifras serd necesario como 2 personas trabajando alrededor de 8 meses.
Suponiendo que el coste minimo de salario de un programador es de 2100 Bs.

Tendremos que:
Conste en recurso del Personal =2 * 8 * 2153.6 = 34458 Bs.
Costo en la Elaboracion del Proyecto:

Los costos de elaboracion del proyecto se refieren principalmente en los gastos que

se realizaron a lo largo de las diferentes fases de desarrollo:

Tabla 5. 4 Costo Elaboracién del Proyecto

. Detalle Importe (Bs.)

Analisis y Disefio del Proyecto 600

Material de Escritorio 100
Internet 700
TOTAL 1400

Costo Total del Software:

Realizaremos el coste total del software obteniendo de la sumatoria de los

diferentes costos vistos anteriormente;:

Costo Total = Costo Personal + Costo Elaboracion del Proyecto = 34458 + 1400 =
35858 Bs

Costo Total = 35858 Bs.

Por lo tanto, realizado la suma de todos los costeos realizados nos muestra que el

desarrollo completo del software nos costaria 35858 bolivianos de inversion.
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CAPITULO VI

6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACION

6.1. CONCLUSIONES

El sistema control de Compra, Venta e Inventario Online para la empresa ATSOFT
S.R.L., se convierte en una herramienta que permite manejar y controlar de manera
eficiente la gestion de informacion de los procesos sobre las compras y venta de

productos.

Al termino del proyecto se cumplen con el objetivo general de sistema control
compra, venta e Inventario Online que permite administrar la informacién de manera
eficiente, agilizando y mejorando los procesos que se realiza en la empresa para la
toma de decisiones. Descrito a lo largo del cap.lll (Marco aplicativo) por lo que se

concluyo los siguientes usuarios con éxito.

e Administrador

e Encargado de Ventas
e Agente de Ventas

e Cliente

e Propietario de empresa

El sistema desarrollado con funciones especificas, le permite tener al administrador
informacion sobre sus clientes, ventas y productos, por ejemplo, cuales son los
productos que mas demanda tiene y ademas quienes son los clientes que mas

compran.

El usuario pueda acceder al sistema con un determinado privilegio por medio de

una autenticacion donde debe registrarse con usuario y contrasefa.

El sistema asignando roles al usuario, permite generar reportes de compras,
ventas, clientes y proveedores, logrando satisfacer la necesidad de informacion y

movimientos de la empresa.
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Se visualiza de manera detallada la disponibilidad de productos en sucursales en

tiempo real para los clientes para la compra mediante online.

6.2. RECOMENDACIONES

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

de buscar el mejoramiento del sistema:

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

e La revision periddica por cierto periodo de tiempo es recomendables para
eficiencia y un funcionamiento adecuado del sistema.

e Se recomiendo a la empresa, tener cuidado al momento de asignar ciertos
privilegios a los roles de los usuarios.

e Se recomiendo a la empresa, el cambio periédico de su contrasefia para la
seguridad de sus cuentas; sobre todo, verificar la fortaleza de la contrasefia
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EMPRESA ATSOFT S.R.L.

MANUALES
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MANUAL TECNICO
1. Introduccién

El manual técnico describe los pasos necesarios para cualquier persona que tenga
conocimiento basico de sistemas, pueda realizar la instalacion del sistema creado
para la empresa ATSOFT S.R.L. Sucursal comercial de ventas de computadoras y
accesorios. Es importante tener en cuenta las especificaciones minimas de

hardware y software para la correcta instalacion.

2. Objetivo

Brindar la informacion necesaria para poder realizar la instalacion y configuracion.
3. Requerimientos del Sistema

3.1. Requerimientos minimos de Hardware

v" Procesador: Core i3
v" Memoria RAM: Minimo: 1 Gigabytes (GB)
v" Disco Duro: 500Gb.

3.2. Requerimientos minimos de Software

v’ Sistema Operativo: Windows 7, 8 0 10.
v' Conexion internet

v" Navegadores (Mozila Firefox o Google Chrome)
4. Pasos para obtener un dominio

Antes de comprar un dominio, debe tener claro el nombre de su sitio web ya que es

lo primero que veran los visitantes.

Pasol: Ir a la siguiente direccion https://hpanel.hostinger.com/ para comprar el

dominio que tiene un costo.



=% HosTINGER ey - Creodor de smios wen Hospeoaje w WPS - Dominio = Frecics (D) Invcier seskin W came

< >
45 ~0,60
D) ) C

Paso 2: La comprar de un dominio comienza con una verificacion de disponibilidad.
Al ingresar un nombre presione en buscar y verificara la disponibilidad de los

dominios. Antes de crear un sitio web, tendras que idear un nombre llamativo.

Para registrar el dominio introducir el nombre.

Ly HOSTINGER ~ @EN v Creador de sitios web ~ Hospedaje ¥  VPS~  Dominio v Precios ) Iniciar sesién ¥ carro

iUsa Domain Checker para encontrar dominios
unicos!

zBuscando ese dominio perfecto? Comience su viaje con Hostinger

Q!V!Qgguu:gg']'

iYa tienes un nombre de dominio? Transferir dominio

Paso 3: clic en Checkout Now para cancelar el pago con tarjeta.

DOMAIN REGISTRATION Order Summary

$8.99
1 YEAR - $8.99
$8.99 /year
You save $2.00 $3
Hide personal information of my domain. Only $5.00 yearly! @ Coupon Discount 000_STARTER_OFFER R
SINGLE SHARED 4 ~ Total 50763 $47.19
HosTING [onvezon Janveron faveors f e s
$7.99 $ 9 $1.27 $0.79 8 55U Secure p: nt

Paso 4: Se procede con el pago, lo cual se podré realizar con las siguientes formas

de pago y completar la transaccion.




Paso 5: Realizado el pago, sera redirigido al panel de control. Alli encontrara el

cuadro de configuracion para completar el registro de su hombre de dominio.

Action required: Setup your orders

Congratulations, you are almost done! You have to setup your new orders before use

Domain Registration - hostinger-testing.xyz

Rellenar todos los campos con los datos correctos, ya que se almacenaran en la

base de datos oficial de propietarios de dominios.

First Name * Hostinger 0=
Last Name *~

Address Line 1~

City

StatesRegion/Prowvince *

ZipsPostal code *

Country > United States -

Phone NMumber = +1 s

Después de enviar tus datos, se procesara con el registro del dominio y solo tendras

gue seguir un ultimo paso.

Paso 6: Verificar la confirmacion de email, llegara unos minutos después de finalizar

la configuracion del dominio.

Great, hostinger-testing.xyz is registered! Now, you will receive an email from the domain registry with a request to verify your
contact information. Do not forget to do it in 15 days. Otherwise, the registry will suspend your domain.

Resend Verification



Pasos para la instalacion del sistema

Paso 1: Crear una cuenta y contrasefia para ingresar a Hostinger, se recomienda

guardar el usuario y contrasefia en lugar seguro posteriormente se necesitara para

ingresar.

Registrate
Bienvenido a Hostinger. Para obitens
e L | L R T |'||.'I"||‘-||i'?‘ 1T b |’-1
TRl laiWF I laly]

< c

& cpanelhostinger.com,

LN
A HOSTINGER

@, Administrador de acceso

4 » ADMINISTRADOR DE ACCESO

Autorizara el acceso
Elija esta opcién si tiene una persona creando o administrando su alojamiento web.
Cuando se otorga el acceso a su cuenta, se envia un correo electronico de confirmacien
3 la direccién de correo electrnico que se Proporciona a continuacién

Email

Nivel de acceso

=) Administrar servicios

Administre servicios y realice compras utilizande el métoda de page slmacenade

2 O

El registro esta casi completo. %
Verifique su correo electrénico
churallojlla@gmail.com y haga dic

en el enlace de activacion de la cuenta.
Si no ha recibido el enlace de
activacién de la cuenta, puede
actualizar su direcdén de correo
electrénico y solicitar un nuevo enlace

de activacion de la cuenta en la

seccién Mi perfil -

Solicitar acceso

Elige esta opcién si hay otra cuenta de Hostinger que te gustaria administrar. Se
enviard un correo electrénico de solicitud a la siguiente direccién de correo electronico.

Email

Nivel de acceso

= Administrar servicios

Administre servicios v realice compras utilizando el métede de pago almacenado



Paso 3: Hacer clic en Verify Email para completar el registro

~1 Gmail Q

- = @ = @ “ = = : 1 de 3.943 >
|- rRedactar
O Recibidos . Confirm New Email Address & o
W Destacados @ Hostinger <en@hostinger.com 17:41 (hace 2 minutos) ¥y - 3 Py
© Pospuestos para mi =
= Enviados 3p inglés = > espafol =~  Traducir m Desactivar para: inglés x
B Borradores 12 )
= unk ! ) HOSTINGER
Meet

¢ iniciar una reunion Hello Ninos,
Thank you for joining Hostinger. Click the button below to

@@ Unirse a una reunion
confirm that this is correct email to reach you.

Chat
:.mnaska + Verify Email

Mo hay chats recientes
Iniciar uno nuevo

Tip of the day: Add our email to your contacts to make sure

these emails never get lost - en@hostinger.com

C @ cpanelhostinger.com,

Avuda  Tienda s o O

iEl registro esta completot

[
] HOSTINGER

Q, Administrador de acceso

Ll * ADMINISTRADOR DE ACCESO

Auterizara el acceso Solicitar accesa

ento web. Elige
de confirmacion enviard un correo electrénico de solicitud a la siguiente direccién de correo electrénico.

a opeitn si hay otra cuenta de Hestinger que te g

Elija esta opcién si tiene una persona creande o admin
Cuando se otorga el acc
ala direccién de correo electrénico que & pProporciona a continuacién,

Email

Email

Nivel de acceso

Nivel de acceso
=) administrar servicios =) Administrar servicios
Administre servicios y realice compras utilizando el método de pago almacenade Administre servicies y realice compras utilizando el métode de page almacenado

Permitir configurar pedidos

Paso 4: Clic en Gestionar para ingresar y puede comenzar a crear su sitio web.

_ i TL # DRSO M TROE
8 Personas gue pueden acceder 2 ity
orvel ge
R i suese ivisdd (ompertismsewis
. e
. .
tozmmie o soese  Biade Comperiamiesis



Paso 5: En la seccion Afiadir sitio web debe Ingresar el nombre del Dominio ya

registrado e introducir la contrasefia posteriormente presiona afadir.

g nosTincEn

" e (

Paso 6: Una vez afadido el dominio debe comprimir la carpeta public
posteriormente debe dirigirse a Sitio web luego hacer clic en importar sitio web y

presionar en escoger un archivo.

=} HOSTINGER

importor sitic woeb

& » o o

= a8 ¢ 9



Paso 7: Elegir el archivo comprimido public y abrir para poder subirlo al sitio Web.

@ Abrir

<« v 4 B < LARAVEL » dentalink

Volver a mi perfil

vidores SSL Facturacién Ayuda Tienda Nusve)

& Dominios >
3 sitio web >
B Archivos >
£ Bases de datos >
vanzado > hd

Mostrar todo x

£ A = gz DY) EP 1m2

Paso 8: Crear una base de datos y un usuario. Por lo tanto, debe ir a la Base de

datos MySQL en la seccién Base de Datos. Después de completar los campos

Nombre de la base de datos, Nombre de usuario y contrasefia.

= HosTInGER

Boses do datos MySQL

. O & P o o



Paso 9: Para ver la base de datos que creamos presionar en ingrese phpMyAdmin

hpanel.hostinger.com

.-L: HOSTINGER Hogar Hospedaje Correos electrénicos Dominios Servidores SSL Facturacién @ Ayuda Tienda Nueve e g 9

ria ahorrarte a ti o a tus des

min directam

Tablero

0 oo , Lista de bases de datos actuales
rden

Q Cuentas >

Base de datos MySQL Usuario MysSQL Accion

@ Correos electronicos

& Ingrese phpMyAdmin
9 Dominios >
Q Sitio web >
i Archivos >
5 Bases de datos v

@ Bases de datos MySQL
& phpMyAdmin

& MysQL remoto

Paso 10: Como podemos ver ya esta la base de datos importado

C @& auth-db135hostinger.com

PhP L7 Servidor: 127.0.0.1:3306 » @ Base de datos: u585539377_db_ortodent
HEle6 He 34 Estructura L] SQL - Buscar J Generarunaconsulta | = Exportar [& Importar | #° Operaciones 4 Rutinas = & Eventos ¥ Mas
@] g
Reciente  Favoritas
@ Filtros
T’ I ELB_SEETE Que contengan la palabra
—— 1 u585539377_db_ortodent
l___d Nueva Tabla - Accion Filas @ Tipo  Cotejamiento Tamaiio Residuo a depurar
T.}i archivos O archivos i [E] Examinar 34 Estructura (% Buscar 3 Insertar fgVaciar @ Eliminar 1 InnoDB  utf@_unicode_ci 32.8 K8 -
+hla citas ] citas 3¢ (5] Examinar 34 Estructura % Buscar % Insertar &gl Vaciar @ Eliminar = InnoDB  utf_unicode_ci 54.8 KB -
+Lln dias .
& T O dias i [ Examinar 3 Estructura % Buscar % Insertar g Vaciar @ Eliminar 18 InnoDB  utf8_unicode_ci 32.8 KB -
.Liy espacialidaddoctors [ doctors ¢ (] Examinar 3¢ Estructura % Buscar 32 Insertar fgVaciar @ Eliminar 3 InnoDB  utf®_unicode ci 43.8 K8 =
R o (e E) - ¢
+.1 especialidads (] especialidaddoctors iy [] Examinar 4 Estructura % Buscar 3 Insertar i Vaciar @ Eliminar 5 InnoDB  utfB_unicode_ci 3.6 13 -
+- igrati A o B
L ﬁ m‘;grat 1ons [ especialidads 5i¢ 5] Examinar 34 Estructura % Buscar % Insertar §giVaciar @@ Eliminar 12 InnoDB  utfé_unicode_ci 16.9 KB =
¥ odontogramas
-L,_P pagos O migrations i [ Examinar 34 Estructura % Buscar 3¢ Insertar i Vaciar @ Eliminar 14 InnoDB  utfé_unicode_ci 16.2 K8 -
e
#1114 password_resets [J odontogramas 9 =] Examinar 34 Estructura .4 Buscar #¢ Insertar &g Vaciar @ Eliminar 1 InnoDB  utfB_unicode_ci 2.6 K8 -
L . - .
I fp.erso?as [0 pagos ¢ [E] Examinar 34 Estructura (% Buscar % Insertar §giVaciar @ Eliminar 2 InnoDB  utfé_unicode_ci 22.8 k8 -
+L 7 situacions =
_L_y, TS [ password_resets ¢ 7] Examinar 3¢ Estructura % Buscar 3¢ Insertar fiVaciar @ Eliminar 2 InnoDB  utfé_unicode_ci 32.2 KB -
il
L tutors ersonas +* xaminar structura uscar 3¢ Insertar aciar @@ Eliminar s Inno utfd_unicode_ci 32.8 KB -
Ty’tut p T E # Estruct % B #& Insert Ve El InnoDB  utf8_ de_s
Rileer [ situacions 5 =] Examinar 34 Estructura ¢ Buscar % Insertar gl Vaciar @ Eliminar @ InnoDB  utfé_unicode_ci 32.8 KB =
[ tratamientos ¢ [ Examinar 34 Estructura % Buscar 3¢ Insertar i Vaciar @ Eliminar e InnoDB  utfé_unicode_ci 80.2 KB -
[ tutors i (=] Examinar 34 Estructura .4 Buscar 3 Insertar gl Vaciar @ Eliminar 1 InnoDB  utf®_unicode_ci 25.8 k8 -
[0 users ¢ [E] Examinar 34 Estructura (% Buscar % Insertar §giVaciar @ Eliminar 4 InnoDB  utfé_unicode_ci 16.8 KB -
15 tablas Numero de filas 71 InnoDB utfBmb4_unicode ci sc0.e k8 @B

m Consola| Seleccionar todo Para los elementos que estén marcados: v d




Paso 11: Una vez subido el archivo y creado la base de datos, nos muestra la

siguiente imagen donde ya esta creado el sitio web.

c

& hpanel.hostinger.com

% HOSTINGER

Hogar Hospedaje Correos electrénicos

Dominios Servidores SS

Cuenta de alojamiento @

ortodentt.com v

u5856539377

ortodentt.com

/inicio / us86639377

31170.161.20

LiteSpeed
10.2
VActivo

servidor13s

Orden

ca 1

Uso de la orden Renovar

Cuentas
Detalles Cambia la contrasena

SL Facturacion Ayuda Tiendo #eve

Potenciar

Establecer dominio
principal

Paso 12: Para ver el sitio web seleccionar file manager.

[€]

@ hpanel.hostinger.com

Ly
==Y HOSTINGER

© ordon >

© cuentas >
@ Corroos olectrénicos >
@ Dominios >

3 sitio web >

W FTP Accounts

& Bases de datos >
& Avanzado >
&8 otro >

Paso 13: Como

public_html

Hogar Hospedaje Correos electrénicos

Dominios Servidores

Lista de directorios configurados

Directorio Tipo

se observa subi6 a la Web

SSL Facturacién @

Ayuda Tienda NGVS

Comportamiento

y posteriormente configurar en



= & us-files.hostinger.com

uS85539377

N

tadentt.com/public_html ECE oo vk rwxrw

Paso 14: Una vez ingresado a public_html seleccionar htaccess y modificar para

guardar presionar Guardar cerrar

Editar archivo

#demains/ortodentt.com/public_htmi

GUARDAR CERRAR sALVAR

Paso 15: Una vez configurado acceder al link donde muestra el sitio web

funcionando.
6. Conclusiones

El manual técnico muestra los pasos que debe seguir para comprar un dominio,
asimismo, estan los pasos que debe realizar para crear un sitio web e instalar el

Sistema .



7. Recomendaciones:

El usuario debe guardar el nombre de usuario y contrasefia, en lugar seguro ya sea
en su correo electrénico ya que lo necesitara mas adelante.

Debe guardar el nombre de la base de datos, nombre de usuario y contrasefia en
un lugar seguro, porque posteriormente necesitara mas adelante para ingresar a la

base de datos del sistema.



Manual del administrador

Sistema de Control de Compra, Venta e Inventario Online

1.INTRODUCCION

En el siguiente manual se explicara lo necesario para poder utilizar el Sistema de

Control de Compra, Venta e Inventario Online.
2. INGRESO AL SISTEMA

Para poder utilizar el sistema web de control de compra, venta e inventario, se debe
acceder al sistema a través de estos navegadores de internet

Google Chrome

Mozilla Firefox

Las mismas deben ser con versiones actuales ya que el sistema requiere
caracteristicas actuales, para ingresar al sistema se debe digitar la direccién
http://empresaatsoft.com, luego se debe dar clic, el administrador ingresara al

sistema web, con el cual podra desplazarse por distintos médulos del sistema, en

la parte superior lado derecho se ubica la pestafia de Registrarse o iniciar sesion

Figura N° 1 Pantalla de ingreso al sistema (Login)

CONTACTANOS

i;AtSoft = INICIO CURSOS  SERVICIOS  SOBRE NOSOTROS

Categorias v Buscar productos

VENTA DE
EQUIPOS
ELECTRONICOS



http://empresaatsoft.com/

Figura N° 2 Pantalla de ingreso (iniciar sesion)

= AtSoft

Iniciar sesion en AtSoft Tienda

Recordar por 30 dias

Olvidé su password:

No tiene una cuenta? Registrarse!

Accedemos al control del Administrador de Sistema designado como: 1)
DIRECCION EMAIL y 2) PASSWORD.

Administrador de Sistema (Gerente General) persona que tendra todo el acceso
a todo el médulo del sistema, ademas podra ver los registros de los productos,
ventas, personal, proveedor, sucursal, contrato, entre otros, también efectuara la

eliminacién y sacar reportes de los productos.



Figura N°3 Pantalla de inicio del sistema del administrador (Menu con los

maodulos)

Q’: Peter o

Mis entregas de Online 19 Mis Entregas Directas 1 De total Pedidos 20
Estadistica de Pedidos Ordenes recientes
| Pedidos PC NVIDIA GTX1050 07-Nov-2020 09:59 A
25000
A PC NVIDIA GTX1050 11-Nov-2020 1738 P
20000 \
15000 o~ / “". PG NVIDIA GTX1050 12-Nov-2020 2242 PM 1
10000 .“" N I“. Ipson 12-Nov-2020 22:48 PM 1
5000 f \ PC NVIDIAGTX 1660 Ti  13-Nov-2020 00:31 AM
Ene Feb  Mar Abr  May  Jun Jul Ago Sep Oct  Nov Dic PC NVIDIA GTX 1660 Ti SNOVRsl AU T s A

PC NVIDIAGTX 1660 Ti

1. INGRESO COMO ADMINISTRADOR

Una vez iniciado el sistema, se presenta la pantalla de bienvenida del médulo de

administrador de control del sistema.

Figura N° 4. Se muestra en la pantalla el médulo de Usuarios

Peter Q
a x
Imagen [100x10 No se eligi6 archivo

Nombre ()

%/:

Usuarios

Usuarios disponible:

Email (*):

Mostrar s ~ registl Buscar.
mage Noi Password (*): Estado
n Peter Re Password () K [~ ]
i
Rol (*): Cdmc:mdstradnr
‘endedor —
“ Juan G venee C ao
i
o) - == -
i
n abraham hicomo1241@elesb.net =8
i
n abraham hanide3606@gridmauk.com [ Criente | [ = |

Usuarios.



Nos dirigimos a la parte de usuarios; seleccionamos 1) + Adicionar Usuario nos
muestra el formulario de Crear Usuario.2) Llenamos los datos del usuario. En la
parte de “Imagen (100 x 100)”, se adjunta la foto del usuario lo cual es opcional,
“‘Nombre (*)” escribimos el nombre del nuevo usuario lo cual es obligatorio, “Email
(*)” escribimos la direccion de correo electrénico del nuevo usuario lo cual es
obligatorio,” Password (*)” escribimos la contrasefia del correo electronico del
usuario lo cual es obligatorio,” Re Password (*)” se repite la contrasefia del correo
electrénico lo cual es obligatorio,”Rol (*)” se selecciona uno de la lista del personal
lo cual es obligatorio. Una vez llenado el formulario se pulsa el botén 3) Crear

Usuario.

Figura N° 5. Se muestra en la pantalla el médulo de Proveedores

&=
x
Razon Social () ‘
/ Este campo es obligatorio
Registro de Proveed,
NIT (): ‘ ‘
Este campo es obligatorio
Mostrar s v reg
- i Rubro (%) ‘ ‘ Buscar:
Co LoV
w Este campo es obligatorio
Tipo de Productos (7). ‘ I ‘
Razon Social- carlo Este campo es obligatorio ]
NIT 8798988767 | "
Direccién. |
Razon Social: Maria N
NIT: 6666898009988 Teléfono / !
Razon Social: Mario
NIT 77878697989 Y
Razén Social Sitio Web
Mostrando registros del o
Proveedores.

Nos dirigimos a la parte de proveedores; seleccionamos 1 Adicionar Proveedor nos
muestra el formulario de Adicionar Proveedor.2) Llenamos los datos del
proveedor. En la parte de “Razon Social (*)”, escribimos el nombre del proveedor lo
cual es obligatorio, “NIT (*)” escribimos el NIT del proveedor lo cual es obligatorio,
“‘Rubro (*)” escribimos el rubro del proveedor lo cual es obligatorio, “Tipo de

Producto (*)” escribimos el tipo de producto lo cual es obligatorio, “Direccion”



escribimos la direccion del proveedor,” Teléfono” escribimos el teléfono del
proveedor, “Email” escribimos la direccion de correo electronico del proveedor,
“Sitio Web” escribimos el sitio web del proveedor. Una vez llenado el formulario se
pulsa el botén 3) Adicionar Proveedor.

Figura N° 6. Se muestra en la pantalla el Registro de Proveedores

Mostrar s v registros
Copy csv Excel PDF

Razén Socia Rubro Contactos Sitio Web
. . L Direccion: san pedro
Razon Social: carlos manani Rubro: distribuider - . v
NIT: 8798988767 Productos: laptops LEIERE Y PR ol 2
Email: null
. . . e Direccidn: zona garita de lima
Razoén Social: Maria Jose Rubro: distribuidor R . —
NIT: 6656595009988 Productos: accesorios Telefono: 76222784 il &3
Email: jose_ma@hotmail.com
Razon Social: Mario Villa Rubro: distribuider ?;;z:;?}:;:uﬂ;ocme LG IBLP nul —
NIT: 77878697989 Productos: PCs Email m..lll n

Mlomie Caaia Mekeea P mmbmmbimm Ciaia WAL

En la figura se muestra el registro de proveedores adicionados

Figura N° 7. Se muestra en la pantalla el médulo de Detalles de Stock

Detalles de Stock

Todos los productos existentes

Mostrar s v registros

csv Excel

@ Razon Social: carlos manani

CFERTI) PC NVIDIA GTX 1660 Ti 4500 Bs

[ R PR

Detalles de Stock

En este modulo se muestra Todos los productos existentes, 1) Copy, CSV,
Excel, PDF, realiza y muestra los respectivos reportes de los respectivos productos

en el Stock . 2) Proveedor, Producto, En Stock, Precio de Adquisicién, Precio



de Venta, muestra los datos del producto en los precios de adquisicion y precio de

venta, 3) Buscar, busca los datos mediante el nit, producto, stock.

Figura N° 8. Se muestra en la pantalla el médulo de Productos

%2 Imagen [350x350]: Seleccionar archivo | No se eligio archif

Nombre (*)
Productos
Cantidad (*):
Impresoras Precio Adquisicion(*): Computadora

Precio Venta(*)

En Oferta:

Descripcion (*)

Categorias (%) Computadora Impresoras
Impresora EPSON Laptops Accesorios Camaras PC NVIDIA GTX 1650
Ecotank L120 celular Precio: Oferta:4000 Bs
Precio Oferta:450 En Stock: 9
En Stock: 10 Tienda (%) None selected = es muy similar a su hermana
La L120 es la impresora qu mas barata. Con esta PC Gamer
revoluciona la economia ef Proveedor (*) Seleccionar Proveedor ~ puedes jugar absolutamente

todos los juegos més exigentes
y hacerlo con mejores gréficos

opciones v

hogares activos de hoy. Unj
con el sistema original de
Tanque de Tinta para impri
ci.

Caracteristicas (*)

opciones v

Productos

En este modulo se muestra en detalle cada producto,1) Afadir Producto, una vez
seleccionado aparece el formulario donde se aflade un producto, una vez llenado

todos los datos se presiona el boton de 2) Crear Productos.



Figura N° 9. Se muestra en la pantalla el médulo de Ventas

¥

Ventas

Pagos realizada

Mostrar s ~ registros

NIT/CI: 7

Ventas

En este modulo se muestra las\ventas, 1) se muestra la proyeccién de ventas en

mes, 2) Pagos realizados, en Copy, CSV,Excel,PDF, se muestra y se registra todas
las ventas.

Figura N° 10. Se muestra en la pantalla Pagos realizada

Peter “

Pagos realizados
Mostrar s ~ registros H I.

@ 07 Nov 2020 09:59 1 PC NVIDIA GTX1050 NIT/Cl: 798987899948, Peter Cordova 2500Bs SRS .
Transferencia Bancaria

Copy csv Excel

Ganancias 700 Bs. 28.00%

Pagos realizados

En este formulario se muestra, 1) Copy, CSV, Excel, PDF muestra y registra pagos
realizados, 2) Buscar se busca los pagos realizados por fecha, producto, clientey a
la vez se puede verificar cual es el tipo de pago.



Figura N° 11 Se muestra en la pantalla el modulo Pedidos

Pedidos

. 1 PC NVIDIA GTX1050 | Salde Pendiente

preeeene T NIT/CI. 75876059940, Juan Gabriel Quispe . La Paz, 7. Rosario, C. 23, NRO. 4345 Adjudicar a

1 Ipson [Saldo Pendiente
NIT/CI. 8656533, Brigite Sabina Cardoso Solis La Paz, Z. rio seco, C. 23, NRO. 234

2020 00-31 1 PC NVIDIA GTX 1660 Ti |Saldo Pendiente
ey NIT/CI 798987899948, Peter Cordova La Paz, Z. pedro DM, C. 8, NRO. 1048

iy

Pedidos

Se muestra todos los pedidos 1) Adicionar pedidos en este punto se puede
adicionar los pedidos, 2) Adjudicar en este punto, una vez adjudicada el pedido se

procede a la entrega.
Figura N° 12 Se muestra en la pantalla el modulo Entregas

%(: Peter o

Confirmar entrega X

Entregas

1 PC NVIDIA GTX1050 |Pendiente
m NIT/CI.798987899948, Peter Cordova
1 PC NVIDIA GTH La Paz, Z. pedro DM, C. 8, NRO. 1048
m NIT/CI. 79898 ( Marcar Entregaco @
Archivo del No se €ligié archivo ~—

comprobante (%)

1 PC NVIDIA GTX S
Entrega incompleta, Pendiente
Observaciones
1 PC NVIDIA GTX S
¥
Confirmar !nlregz
1 PC NVIDIA G S
m NIT/CI. 8656533, Brigite Sabina Cardoso Solis La Paz, Z. rio seco, C. 23, NRO. 234 18-Nov-2020

5

Entregas

En este modulo se muestra las entregas 1) Marcar Entregado cuando se pulsa este
boton, muestra una pequefia pantalla, Confirmar Entrega aqui se verifica le
entrega Archivo del comprobante, Estado de entrega, Observaciones. Una vez

verificado se selecciona 2) Confirmar Entrega



Manual del Usuario

1. INGRESO AL SISTEMA

Para poder utilizar el sistema online de control de compra, venta e inventario, se
debe acceder al sistema a través de estos navegadores de internet
Google Chrome

Mozilla Firefox

Figura N° 1 Pantalla de ingreso al sistema (Login)

e o Iniciar sesion

— Soporte (+5
a;AtSoft = INIIO  CURSOS  SERVICIOS  SOBRENOSOTROS  CONTACTANOS e

VENTA DE
EQUIPOS
ELECTRONICOS

Ingresando al sistema, se observa los diferentes médulos, 1) Categorias este
mddulo muestra los diferentes productos, lo cual el cliente podra hacer la eleccion

del producto



Figura N° 2 Pantalla de productos disponibles

{1 =¥ D °-
Computadora
Impresoras Productos disponibles
Laptops
Accesorios Computadora Computadora
Camaras PC NVIDIA GTX1050 PC NVIDIA GTX 1650 PC NVIDIA GTX 1660 Ti
celular e II o
831,43 USD
457,14 USD 571,43 USD

06

En el modulol) Categorias, se selecciona uno de los productos, computadora,
impresoras, laptops, accesorios, camaras. Celulares, 2) Computadoras, en la barra
de busque se puede buscar el producto en este caso es computadoras, 3)

Productos disponibles en este médulo se puede observar los productos que estan
disponibles,

Figura N° 3 Pantalla de caracteristicas del producto

Accesorios

Camaras Targeta de Video GTX 1660 Ti de 6GB de memoria
celular Procesador Ryzen 5 de Gltima generacién
Memoria Ram 8 Giga Bytes
Disco Duro 1 Tera Bytes

5820 BS
831,43 USD

O Favoritos

06



En la pantalla se muestra las caracteristicas del producto y el precio en Bs y USD.

Figura N° 4 Pantalla de Iniciar sesion, Registrarse.

CUENTA [

[= l

Iniciar sesion »

Recordar por 30 dias

P

Olvidd sy password?

No tigne una cuenta? Registrarse

Ya tiene una cuenta? Loiml

Una vez seleccionado el producto,l) Iniciar sesion en AtSoft Tienda, donde se
inicia sesidn con su cuenta ya registrado direccion Email, Password, después se
selecciona el botdn de iniciar sesion lo cual genero un mensaje  2) No tiene una
cuenta? Reqgistrarse si se genero este mensaje entonces el cliente se tendra que
registrar 3) Registrarse en AtSoft Tienda se llena los datos del registro en la
cuente se llena Nombres, Apellidos, Direccibn Email, Password, confirmar
contrasefia después del llenado se procede a Registrarse.



Figura N°5 Pantalla Detalle de pago

= AtSoft

INICIO CURSOS SERVICIOS SOBRE NOSOTROS

Categorias Buscar productos

Computadora
Impresoras Detalles de pago
Mis Ordenes
Laptops
Accesorios Nombres * Apellidos *
Camaras Juan Gabriel Quispe Producto Total
celuler PCNVIDIAGTX 5820 BS, 831.43
. 1660 Ti e
NIT/C1* Teléfono/Whatsapp *
75876059940 68899377 Subtotal 5820 BS, 831.43
usD
Costo de envio 35BS, 5 USD

Direccién para la entrega

@ Ssucursal principal

i} Facebook

Soporte (+591) 78827747
CONTACTANOS

TOTAL

R Juan Gabriel Quispe X Cerrar Sesion

E-mail: contacto@atsoftbolivia.com

B & o

5855 BS, 836,43
usD

S
@

En la 1) Detalees de pago se puede verificar el pedido del cliente que realizo en

detalle 2) Mis Ordenes se puede verificar todos los ordenes que realizo el cliente

en detalle.

Figura N°6 Pantalla Direccién para la entrega

Direccion para la entrega

La Paz La Paz, Z. Rosario, C./Av. 23 Nro. 4345

%3 Nueva direccion

Costo de envio 35BS, 5USD
TOTAL 5855 BS, 836,43
usD
Cantidad
1

Pago Por Paypal
Pago seguro por Paypal
Transferencia Bancaria

Pago En Efectivo

Confirmar pedido




En la pantalla se muestra 1) Direccion para la entrega en este modulo se puede

verificar la direccion también se puede adicional una nueva direccién también la

diccion se puede ver en Google Maps, 2) Confirmar pedido en este modulo se

verifica la cantidad de pedido y la forma de pago una vez verificada se confirma el

pago

Figura N° 4 Pantalla Mis Pedidos

Mis pedidos

Estado )

1 PC NVIDIA GTX 1650 Pago en Efectivo

1 PC NVIDIA GTX 1660 Ti Pago en Efectivo

1 PC NVIDIA GTX1050 Transferencia Bancaria
1 PC NVIDIA GTX1050 Transferencia Bancaria
1 PC NVIDIA GTX 1660 Ti Pago por PAYPAL

Pagp realizado

Pago pendiente

Pendiente de entrega

Pago pendiente

Pendients de entrega

Pago pendiente

Pendiente de entrega

4035 Bs

5855 Bs

3235 Bs

3235 Bs

5855 Bs

. 576,43 USD

. 836,43 USD

462,14 USD

462,14 USD

. 836,43 USD

En este médulo se verifica todos los pedidos del cliente esta en detalle, Producto,

Modalidad, Estado, Total, en Producto es el tipo de producto y la cantidad,

Modalidad es el modo de pago del cliente. Estado es el estado de pago, Total es la

totalidad del pago.



