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Resumen

Resumen

El progreso de las tecnologias de las informaciones y las comunicaciones en el pais han
aumentado el espectro de posibilidades para realizar, de forma mas eficiente, labores de gran
incidencia en la economia de la nacion, haciendo uso de las modernas herramientas que estas
proveen. La actual investigacion trata el uso de algunas de estas ventajas, al desarrollar una
aplicacion web para la implementacion del comercio electrénico en la empresa Unidad
Empresarial de Base Direccion Integral de Ventas y Piezas Matanzas, y con ello lograr una
mayor eficiencia en la comercializacion del inventario que posee la entidad. El software es
responsable de divulgar la cartera de productos, proporcionar datos acerca de los mismos y
permitir a aquellos clientes contractuales realizar la reserva de estos. Para alcanzar tales
objetivos se emplean métodos cientificos de obtencion de informacion teéricos y empiricos. El
cumplimiento del propdsito y calidad de la herramienta son probados frecuentemente como la
metodologia especifica, obteniéndose resultados satisfactorios. La empresa dispone de un
sistema que ofrece a los clientes, ademas de productos, independencia, confort y seguridad,

y una manera mas eficiente de desempefiar la actividad comercial.




dthstreact

Abstract

The progress of information and communication technologies in the country have increased the
spectrum of possibilities to carry out, in a more efficient way, tasks of great impact on the
nation's economy, making use of the modern tools that they provide. The current research deals
with the use of some of these advantages, when developing a web application for the
implementation of electronic commerce in the company Unidad Empresarial de Base Direccion
Integral de Ventas y Piezas Matanzas, and thereby achieve greater efficiency in the marketing
of inventory that owns the entity. The software is responsible for disseminating the product
portfolio, providing data about them and allowing those contractual customers to book them.
To achieve these objectives, scientific methods of obtaining theoretical and empirical
information are used. The fulfillment of the purpose and quality of the tool are frequently tested
as the specific methodology, obtaining satisfactory results. The company has a system that
offers customers, in addition to products, independence, comfort and security, and a more

efficient way of carrying out the commercial activity.
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Qntroduccion

Introduccién

En la actualidad el empleo de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TICS)
en las organizaciones es imprescindible para alcanzar objetivos y metas imprescindibles para
el desarrollo. A través del empleo de las redes locales, nacionales y globales, han surgido
nuevas formas de gestionar las distintas organizaciones de los diferentes sectores de la
economia, la salud, la educacion, la seguridad, entre otros, que hacen uso de la informacion y
las comunicaciones en su desemperio diario. Las naciones necesitan cada vez mas de estos
adelantos para realizar una eficiente gestion de sus recursos y con ello obtener mejores

resultados econdmico y social.

Cuba no se encuentra ajeno a esta realidad y ha decidido emplear con determinacién la
explotacion de dichas tecnologias en aras de mejorar su economia, ampliar su desarrollo y
beneficiar al pueblo mediante el disfrute de todas sus bondades. El pais esta llamado a
revolucionar desde las diferentes formas de gestion todos los procesos que sean necesarios
para contribuir a la informatizacion de la sociedad. Ejemplo de ello ha sido la reciente creacion
de softwares que hacen uso de diversas plataformas para la realizacion de pagos de servicios
como la electricidad, el teléfono o el suministro de gas licuado. El desarrollo de software va
transformando positivamente la vida de los ciudadanos y las organizaciones. Muchas de las
aplicaciones que mayor acogida ha tenido son las basadas en el comercio electronico, que
permiten a privados y estatales comercializar productos y servicios de una manera mas

eficiente.

Esta forma novedosa de comercializar proporciona diversas ventajas, entre las cuales se
pueden citar el contar con un espacio ilimitado para la exposicion de productos, la presentacion
de la mercancia de manera atractiva y organizada, y el conocimiento oportuno del

comportamiento del inventario, la demanda y los ingresos obtenidos.

Existe un niumero considerable de empresas en el pais que no han percibido aun los beneficios
de muchas de estas tecnologias y desean hacerlo. Conocen por experiencias ajenas las

oportunidades que le brindan para mejorar su eficiencia y obtener sustanciosos beneficios
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econdmicos. La entidad Unidad Empresarial de Base Direccion Integral de Ventas y Piezas
Matanzas (UEB DIVEP Matanzas), surge en el ailo 2012. La misma forma parte del Grupo
Empresarial de la Industria Sidero Mecanica (GESIME) del Ministerio de Industria, la cual es
considerada como la organizacion comercializadora por excelencia de GESIME en la provincia.
Su objeto empresarial se enmarca en la comercializacion de partes, piezas, componentes,
agregados y accesorios de equipos asociados al sector automotor, industrial y bienes de
consumo, asi como las producciones de las empresas de las Industrias Sidero Mecanica y las
generadas por la industria nacional que demanden la capacidad de distribucion de su red de

ventas en pesos cubanos y pesos convertibles.

La entidad en el presente dispone de espacios muy limitados para exponer y comercializar su
cartera de productos, y al mismo tiempo tiene una fuerza laboral muy reducida para atender el
servicio de comercializacién, lo cual propicia demora en la atencidn a los clientes. Los usuarios
gue acuden a las unidades comercializadoras, se encuentran afectados por esa realidad y
también al no contar de manera oportuna e inmediata con toda la informacion acerca de los
productos que se proponen adquirir. Tal situacion trae consigo que en no pocas ocasiones
desistan de la compra que iban a realizar. Todo ello repercute desfavorablemente en la
empresa ante la pérdida considerable de ventas e ingresos.

Producto a lo anterior, la organizacion espera ser mas eficiente en el desempefio de su
principal funcion, la comercializacion. Explotando las bondades que proporciona el comercio
electronico, pretende proporcionar a los clientes un servicio de ventas con mejores
prestaciones y a su vez, obtener beneficios en recursos que pasan de ser solo el financiero,
como son un mejor aprovechamiento del tiempo y la fuerza de trabajo. A partir de esta
situacion problemética se define como problema de la investigacion: ¢Como contribuir
desde el desarrollo de una aplicacion web para el comercio electrénico a la mejora de la
eficiencia de la oferta y la reserva de la cartera de productos de la Empresa UEB DIVEP
Matanzas?, teniendo como objeto de estudio la implementaciéon del comercio electrénico en
la gestion comercial en empresas comercializadoras y siendo el campo de accion la

implementacion del comercio electrénico para mejorar la eficiencia de la oferta y la reserva de

]

la cartera de productos que posee la Empresa UEB DIVEP Matanzas.
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A partir de lo anteriormente tratado se determina el siguiente planteamiento como hipétesis:

De desarrollarse una aplicacion web que implementase el comercio electronico en la UEB
DIVEP Matanzas se logra mejorar la eficiencia de la oferta y la reserva de la cartera de
productos que sustenta la actividad comercial de la empresa.

En la hipotesis planteada se identifican las siguientes variables:

Variable independiente: la aplicacion web para la implementacion del comercio electronico
en la UEB DIVEP Matanzas.

Variable dependiente: la oferta y reserva de la cartera de productos que comercializa la UEB
DIVEP Matanzas.

Se plantea como objetivo general desarrollar una aplicacion web como plataforma para el
comercio electrénico, que contribuya a la mejora de la eficiencia de la oferta y la reserva de la
cartera de productos que posee la Empresa UEB DIVEP Matanzas. Para lograr el cumplimiento

del objetivo general se declaran los siguientes objetivos especificos:

- Seleccionar los métodos y técnicas que permitan obtener los fundamentos tedricos y la
comprensién necesaria de los distintos elementos del tema que aborda la investigacion.

- Definir los requisitos del sistema, asi como disefiar el modelo de datos e interfaz de
usuario que sirvan como punto de partida en la adecuada determinacion de las
herramientas y metodologia de desarrollo a utilizar.

- Utilizar la metodologia y herramientas concebidas para el desarrollo de la aplicacion y
obtener un software con la calidad esperada.

- Probar el funcionamiento del software desarrollado para asi conocer la calidad y el grado

de cumplimiento de los objetivos del proyecto.

N
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Para la elaboracién del marco tedrico se emplearon distintos métodos y técnicas en los que

figura:

v Métodos teodricos:
o Meétodo inductivo — deductivo.
o Método de andlisis historico — Igico.

o Método de andlisis y sintesis.

v' Métodos empiricos abordados a través de las técnicas siguientes:
o La entrevista.
o La observacion cientifica.

o Andlisis de documentos.
Para el desarrollo de la aplicacion se utilizé el marco de trabajo SCRUM:

Se define a SCRUM, como una coleccidon de procesos para la gestion de proyectos, que
permite centrarse en la entrega de valor para el cliente y la potenciacién del equipo para lograr
su maxima eficiencia, dentro de un esquema de mejora continua (Marifio & Alfonzo, 2014).

Entre sus caracteristicas fundamentales se encuentran la inspeccion y adaptacién como
practica sistematica, la vinculacién de la gente del negocio con los equipos de desarrollo y la
autoorganizacién que rige en tales equipos. Dentro de sus principales beneficios se encuentran

la obtencién temprana y continua de software funcional.

En correspondencia con lo anterior tratado, el documento queda estructurado como sigue a

continuacion:

Capitulo I: Marco tedrico referencial, se reflejan los conceptos, definiciones y fundamentos
asociados al problema de estudio tratado. Es descrito y analizado el flujo actual de trabajo, los
antecedentes y las tecnologias utilizadas. Son abordadas las principales caracteristicas

herramientas y tecnologias empleadas para el desarrollo del software, entre los que se

[




Qntroduccion

encuentran el sistema de gestion de base de datos y lenguajes de programacion empleados

con ese fin.

Capitulo 1I: Andlisis, disefio y construccion de la solucion propuesta, se expone la
propuesta de solucién al problema de investigacion, la organizacion y disposicion del proyecto
mediante la presentacion de una planificacion inicial haciendo uso del marco de trabajo de
desarrollo de software SCRUM. Es analizado y estudiado los beneficios obtenidos mediante la
implementacion del proyecto de software. Se realiza la construccion de la aplicacion web
siguiendo las pautas de desarrollo como lo concibe la metodologia, a través de iteraciones

planificadas.

Capitulo Ill: Resultados obtenidos y pruebas realizadas al software, se realiza el analisis
de los resultados obtenidos. Son aplicadas pruebas al software para determinar la
funcionalidad y calidad del mismo con el objetivo de entregar al cliente un producto terminado

gue satisfaga sus requisitos.

Finalmente, son presentadas las Conclusiones y Recomendaciones de la investigacion para
dejar el camino abierto a futuros estudios relacionados con la temética abordada.

De igual forma, quedan recogidas las Bibliografias utilizadas y Anexos que fueron necesarios

para el desarrollo del trabajo de investigacion y mejor entendimiento del mismo.
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Capitulo | Marco teérico referencial

1.1 Introduccion.

En el presente capitulo se aborda los fundamentos tedricos, antecedentes y métodos que
posee la investigacion. Son reflejados los principales conceptos que soportan el objeto de
estudio para brindar una mejor comprension del mismo. Es analizada la metodologia de
desarrollo escogida para garantizar la adecuada realizacion de la aplicacion en
correspondencia con las caracteristicas del proyecto a implementar. También, se hace
referencia a las distintas tecnologias y herramientas seleccionadas para el desarrollo del

software.

1.2 Flujo actual de trabajo.

La comercializacion de la cartera de productos con que cuenta la empresa se realiza
actualmente a través de la pequefia red de tiendas que posee la entidad en la provincia,
especificamente tres tiendas, dos de ellas ubicadas en el municipio Cardenas y otra en el
municipio Matanzas. Los espacios de exposicién de la mercancia para mostrar a los clientes
gue tienen estas tiendas son de alrededor de los 50 metros cuadrados. En las unidades se
encuentran desempefiando la actividad comercial un total de 4 trabajadores los cuales
cumplen con los roles siguientes: Administrador, Econdmica, Dependiente Piso Venta y

Dependiente Almacén.

El Cliente una vez que arriba a una Unidad Comercial, es recibido por el Administrador o
Dependiente Piso Venta, los cuales establecen comunicacion con el visitante con el objetivo
de conocer sus intenciones de compras y poder ayudarlo a cumplir con su propésito de ser
posible u ofrecerle otras alternativas que contribuyan a la satisfaccion del mismo. Debido a que
no toda la mercancia puede encontrarse representada en el area de exhibicion, es normal que
se pregunte por productos que no se encuentran representados o son inexistentes. Es
frecuente que se realice tiempos de esperas prolongados para ser atendido mientras los

trabajadores antes mencionados se encuentran ocupados con clientes que se presentaron en

]
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La atencion a un cliente abarca desde sostener comunicacion con este hasta la realizacion de
cotizaciones, reservaciones y facturas si es requerido. Estos procedimientos suman

considerables tiempos de espera para quienes no estan siendo atendidos.

En no pocas ocasiones es solicitado la presencia del Dependiente Almacén ante el Cliente
para que muestre algunos de los productos sin representacion y en casos especificos de
productos con cierta complejidad técnica o tecnoldgica, debe ser presentado su envase y/o
documentacion que aborda las caracteristicas y funcionalidades de estos, todo ello con el
objetivo de tener seguridad de realizar la seleccidn correcta de la mercancia que se necesita

adquirir.

1.3 Analisis critico de cOmo se ejecutan los procesos.

Al realizarse la exposicion, comunicacion, oferta y reservacion de los productos que dispone
la entidad para comercializar, de manera tradicional, se somete a los clientes a largas esperas
para ser atendidos provocandoles incomodidades por tal motivo y por el detrimento de valiosa
parte de su jornada laboral, se les dificulta la obtencion de informacion inmediata y necesaria
para obtener seguridad en la seleccion correcta de la mercancia a adquirir, los trabajadores
qgue interactian directamente con los usuarios se encuentran saturados en esa labor

conduciéndolos a ofrecer un servicio no optimo y de cuestionable calidad.

1.4 Antecedentes del trabajo.

Anterior a la elaboracién de este trabajo se realiz6 la investigacion necesaria para conocer la
existencia de softwares similares, al propuesto desarrollar, que puedan satisfacer las
necesidades identificadas en la actividad comercial que desempefia la entidad objeto de
estudio. Aunque en la busqueda se hallé diferentes aplicaciones web que tratan el tema del
comercio electronico, se desecharon como alternativa de solucion al problema presentado ya
gue ninguna se ajusta a las caracteristicas y funcionamiento que posee la UEB DIVEP

Matanzas en el desempefio del negocio. Por ese motivo, se decide desarrollar un software

]
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personalizado que se ajuste a las condiciones de trabajo presentes en la manera particular
gue comercializa la entidad su cartera de productos.

1.5 Métodos de la investigacion.

Para lograr los objetivos del presente trabajo, resulta imprescindible la realizacion de la
investigacion adoptando diferentes métodos empiricos y tedricos que posibilitan la obtencion
de la informacion necesaria para el desarrollo de dicha labor.

Los métodos tedricos fundamentales empleados fueron:
v' Método inductivo — deductivo.
v' Método de analisis histdrico — légico.

v' Método de analisis y sintesis.

Los métodos empiricos utilizados se manifiestan mediante el uso de las siguientes técnicas:
v La entrevista.
v La observacion cientifica.

v" Anaélisis de documentos.

Método inductivo — deductivo, sirvido para determinar la direccion correcta a seguir en la
construccion de la aplicacion, para el analisis de los resultados y la obtencidén de conclusiones
inferidas a partir de propiedades y relaciones existentes entre los elementos que integran el

fendmeno estudiado.
Método de analisis y sintesis, permitié el razonamiento y comprension de la bibliografia
consultada, precisar las bases tedricas que soportan el tema tratado y la interpretacion

adecuada de los resultados obtenidos para la elaboracion certera de las conclusiones.

Método historico — l6gico, posibilitd el estudio minucioso del comportamiento del negocio

desde sus inicios hasta el presente, asi como las caracteristicas principales que reflejan su

]
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La entrevista resulté efectiva en la extraccion de informacion que permitiera una exploraciéon

preliminar del fenébmeno estudiado.

La observacion se ha puesto de manifiesto durante toda la investigacion y ha sido
fundamental en la percepcion de los aspectos esenciales del objeto de estudio.

Analisis de documentos fue empleado como la forma mas robusta y precisa de obtencion de

informacion y concepcion de ideas durante la investigacion.

1.6 Tendencias tecnologicas.

Hoy en dia existe una tendencia creciente en el empleo de metodologias agiles para el
desarrollo de softwares, asi como la utilizacion de leguajes informaticos y herramientas
pertenecientes a las clasificadas como de softwares libres, las mismas son utilizadas para la
implementacion de todo tipo de proyectos, sobresaliendo de ellos los destinados a la
realizacion de aplicaciones web. Tal tendencia esta basada en la libertad de explotacion de
esos softwares, la constitucion robusta que presentan, seguridad que ofrecen y los beneficios

econdmicos que derivan de su uso con absoluta independencia.

1.7 Herramientas, tecnologias y metodologias de desarrollo.

En este epigrafe se describen de manera general las diferentes herramientas, tecnologias y
metodologias seleccionadas para el desarrollo de la aplicacion web propuesta para dar
solucién a la situacion problematica tratada. Se ha optado por el uso de softwares actuales,
seguros y con alto indice de usabilidad en el presente. También se ha decidido emplear
metodologias que son concebidas para asumir proyectos con las caracteristicas del que se
aborda en este trabajo. El uso de los medios antes mencionado, tiene como objetivo garantizar
el aseguramiento del ambiente productivo para la construccion de un software eficiente que

satisfaga los requerimientos del producto informatico demandado.
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1.7.1 Software libre.

El software libre es aquel que no oculta su cédigo, permanece libre y permite la libre
distribucion del mismo. Su concepcidn refleja que el conocimiento contenido en él pertenece a
toda la humanidad. La aplicacion de ello posibilita que paises e individuos, sobre todo los mas
pobres, tengan acceso sin limitaciones a tecnologias desarrolladas muchas veces por otros

con mayores recursos.

Segun (Stallman, 2004) a veces es malinterpretado el termino de software libre, pensando que
guarda relacion con el precio, y no es asi, lo que interesa es la libertad. El refleja que un

programa es software libre para el usuario siempre que, como usuario particular, tenga:

1. La libertad de ejecutar el programa sea cual sea el propdésito.

2. La libertad para modificar el programa para ajustarlo a tus necesidades. (Para que se trate
de una libertad efectiva en la practica, deberas tener acceso al cédigo fuente, dado que sin él
la tarea de incorporar cambios en un programa es extremadamente dificil.)

3. La libertad de redistribuir copias, ya sea de forma gratuita, ya sea a cambio del pago de un
precio.

4. La libertad de distribuir versiones modificadas del programa, de tal forma que la comunidad

pueda aprovechar las mejora introducidas.

Para poder ejercer las cuatro libertades es preciso recibir el cédigo fuente (algo asi como los
planos del programa), que permite hacer modificaciones de forma cdémoda. De esta
caracteristica del software libre viene su otro nombre en inglés, “open source software”. En
espanol, es comun verlo traducido como “software de fuentes abiertas” o “cédigo abierto”

(Gonzéalez-Barahona, 2011).

1.7.2 Arquitectura Cliente — Servidor.

El modelo Cliente/Servidor es un modelo de aplicacion distribuida en el que las tareas se
reparten entre los proveedores de recursos o servicios, llamados servidores, y los

demandantes, llamados clientes. Las aplicaciones Clientes realizan peticiones a una o varias
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aplicaciones Servidores, que deben encontrarse en ejecucion para atender dichas demandas
(Marini, 2012).

Otra manera de interpretar esta arquitectura es verla como una forma de dividir y especializar
programas y equipos para que la funcion que cada uno de ellos realiza sea con la mayor
eficiencia posible y posibilite la simplificacién de las actualizaciones y mantenimiento del

sistema que la implementa.

(Lizama, Kindley, & Jeria Morales, 2016) refleja que las ventajas de este modelo respecto a de
otras posibles arquitecturas de red serian:

e Centralizado.

e Es de facil mantencion.

e Escalabilidad: se puede aumentar la capacidad de clientes y servidores por separado.

1.7.3 Arquitectura basada en N-capas.

La arquitectura basada en capas se enfoca principalmente en el agrupamiento de funcionalidad
relacionada dentro de una aplicacion en distintas capas que son colocadas verticalmente una
encima de otra, la funcionalidad dentro de cada capa se relaciona con un rol o responsabilidad
especifica (Mufioz Serafin, 2018).

En este estilo de programacion se destaca el utilizado para el desarrollo de software a tres
capas. Esta técnica es frecuentemente empleada en la implementacion de sistemas que
contengan conexiones a base de datos. Esas capas son conocidas de manera individual como
capa de presentacion, capa de logica y capa de acceso a datos. En la parte superior se
encuentra la capa de presentacion, la misma tiene la responsabilidad de interactuar con el
usuario, gestionando la informacion que este solicita o requiere. En el nivel intermedio esta la
capa de légica cuya responsabilidad es hacer cumplir los requerimientos del sistema o reglas
del negocio. Y en la posicion mas baja se haya la capa de accesos a datos que realiza la

funcién de recuperar, modificar datos del origen de datos.
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Los beneficios de implementar este tipo de arquitectura no son pocos, entre ellos destacan:
e Reutilizacion de componentes.

e Reduccion de costos de mantenimiento.

e Interoperabilidad entre componentes de distintos fabricantes.

e Facil escalabilidad.

1.7.4 Patrones de disefio.

Los patrones de disefio describen un problema que se presenta continuamente en un contexto
y comunica una solucion para ello. Ellos son fruto del conocimiento recolectado a través de las
practicas de expertos. En el caso de los softwares, estos suministran un esquema o esqueleto
para la refinacion de subsistemas o componentes, o las relaciones existentes entre ellos.
Brindan una estructura comdn y recurrente de comunicacion entre componentes que da

solucién a un problema general de disefio de un entorno especifico.

Refleja (Caceres Tello) que dentro de los objetivos de los patrones de disefio esta ofrecer:
e Reduccion de tiempos.

e Disminucién del esfuerzo de mantenimiento.

e Aumentar la eficiencia.

e Asegurar la consistencia.

e Aumenta la fiabilidad

1.7.4.1 Patrdon de disefio: Modelo — Vista — Controlador (MVC).

Es un patrén de arquitectura de software que asume a una aplicacion dividida en tres aspectos:

procesamiento, salida y entrada. Para cumplir esto emplea las siguientes abstracciones:

e Modelo: es el encargado de encapsular los datos y las funcionalidades que le competen.
Se encuentra exento de representar alguna salida o comportamiento de entrada de
informacion.

e Vista: tiene la responsabilidad de mostrar la informacién al usuario, y para ello tiene
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e Controlador: se encarga de recibir las peticiones y se encarga de traducirlas a solicitudes

de servicio para el modelo o la vista.

(Camarena Sagredo, Trueba Espinosa, Martinez Reyes, Lopez, & Garcia, 2012) plantea que
se perciben las siguientes ventajas al hacer uso del patron MVC:

a) Permitir la sustitucion de las interfaces de usuario.

b) Generar componentes de las interfaces.

c) Disefiar vistas simultaneas del mismo modelo.

d) Aplicar facilmente cambios de las interfaces.

1.7.5 Metodologia de desarrollo de software.

(Espinoza-Meza, 2013) describe a las metodologias de desarrollo como actividades,
procedimientos, técnicas, herramientas y documentos, en su conjunto, normados y
comprendidos en un marco de trabajo. Funcionan de soporte en la estructuracion, planificacion
y control requeridos para lograr la conversion de una necesidad o un grupo de necesidades a
un sistema de informacion de manera eficiente.

Las metodologias nos indican un plan adecuado de gestion y control del proyecto de software:
definicién de etapas, ingresos y salidas, restricciones, comunicaciones, tareas ordenadas y

distribucion de recursos.

En el presente las metodologias de desarrollo se dividen en dos grandes grupos, las
metodologias tradicionales y las metodologias agiles; las primeras se enfocan en el uso integro
de la documentacién, el cual abarca todo el ciclo de vida del proyecto, mientras que las
segundas confieren mayor enfoque a la colaboracion constante entre los individuos y
respuestas a los cambios. Las caracteristicas principales que poseen tales metodologias son

tratadas a continuacion:

Metodologias tradicionales se caracterizan por la division en etapas ordenadas y
secuenciales, donde cada una posee objetivos y reglas prefijadas. En la misma, la planificacion
del proyecto se realiza antes de iniciar las actividades, haciendo uso de documentacion
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especifica y detallada. La interaccion con el cliente, para la obtencion de requisitos y
sugerencias, se efectian al inicio del proyecto, el resto del tiempo las comunicaciones del
equipo de desarrollo con los interesados ocurren mayormente para anunciar avances. Al
concluir cada etapa definida del proyecto se materializa un entregable y se acude a la
retroalimentacion. Las estimaciones de alcance, tiempo y costo se asumen que no son
variables y deben respetarse. La estructura del equipo se encuentra definida por roles que

cumplen funciones y tareas especificas.

Metodologias agiles se basan en la pronta entrega del software de manera incremental,
originado del desarrollo iterativo durante el ciclo de vida del software. Procura flexibilizar
restricciones, la burocratizacion del trabajo y las comunicaciones. Predomina la interaccion
entre los miembros del equipo y la colaboracion con el cliente, la adaptacion a entornos y
parametros cambiantes, y la baja demanda de tiempo de capacitacion para aprender el uso de

herramientas complejas.

PROGRAMACION
EXTREMA XP

Es una metodologia de
desarrollo ligero (o agil)
basada en una serie de
valores y de précticas de
buenas maneras que
persigue el objetivo de
aumentar la productividad
a la hora de desarrollar
programas.

CARACTERISTICAS

- Desarrollo iterativo e
incremental
- Pruebas unitarias.

- Programacion en parejas.

- Correccion de todos los
errores antes de afiadir
nueva funcionalidad.

- Refactorizacion del
codigo

- Simplicidad en el codigo.

- Propiedad del cddigo
compartida.

KAMBAN

Es una palabra japonesa
que significa “tarjetas
visuales” (kan significa
visual, y ban tarjeta). Esta
técnica se cred en Toyota,
y se utiliza para controlar
el avance del trabajo, en el
contexto de una linea de
produccion. Actualmente
esta siendo aplicado en la
gestion de proyectos
software.

- Metodologia visual y
sencilla

- Calidad garantizada
- Mejora continua

- Reduccion del
desperdicio

- Flexibilidad

MOBILE -D

Esta metodologia esta
basada en diversas
tecnologias como Rational
Unified Process, Extreme
Programming y Crystal
Mehodologies, y su
finalidad es intentar
obtener pequefios ciclos de
desarrollo de forma rapida
en dispositivos pequefios.

- Un costo bajo al realizar
un cambio en el proyecto.
- Entrega de resultados de
manera rapida.

- Asegura el software
adecuado en el momento
adecuado.

SCRUM

Es un proceso en el que se
aplican de manera regular
un conjunto de buenas
practicas para trabajar
colaborativamente, en
equipo, y obtener el mejor
resultado posible de un
proyecto. Estas préacticas se
apoyan unas a otras y su
seleccion tiene origen en
un estudio de la manera de
trabajar de equipos
altamente productivos.

- Metodologia agil y
flexible

- Resultados anticipados.
- Flexibilidad y adaptacion.
- Retorno de inversion.

- Mitigacion de riesgos.

- Productividad y calidad.
- Alineamiento entre
cliente y equipo.
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FASES

- Fase planificacion del - Peticion de tareas - Fase de Exploracion - Reunion de planificacion
proyecto - Seleccion de tareas - Fase de inicializacion de Sprint

- Fase de disefio - Desarrollo - Fase de produccion - Scrum diario

- Fase de codificacion - Prueba - Fase de estabilizacion - Trabajo de desarrollo

- Fase de pruebas - Terminado - Fase de pruebas durante el sprint

- Revision del sprint
- Retrospectiva del sprint

Tabla 1 Cuadro comparativo metodologias agiles (ALVAREZ CASADIEGO, 2012).

Para este trabajo se ha optado por el empleo de las metodologias agiles, por las ventajas y
caracteristicas que estas presentan, que se ajustan al proyecto concebido a desarrollar para
dar solucidn a la situacion problematica planteada con anterioridad. Especificamente, se eligio
dentro de tales metodologias, a SCRUM, un marco de trabajo de desarrollo que surge en los
afos 80 concebido inicialmente para la produccion de productos tecnoldgicos y que fue
adaptado en 1993 para el desarrollo de software. EI mismo, admite un desarrollo de software
adaptable frente a cambios en los requisitos, refuerza el trabajo en equipo de los
desarrolladores e involucra en el proyecto a los clientes propiciando un ambiente de

compromiso y motivacion.

SCRUM es un marco de trabajo de buenas practicas, de mayor flexibilidad y mayor
comprensioén, pero que requiere de un trabajo constante, que permita una armonia para que
no se pierda la secuencia que se logra articular desde el mismo momento en que se emprende
un proyecto bajo esta metodologia (ALVAREZ CASADIEGO, 2012). (Ver Anexo 1)

Este marco de trabajo estad constituido en los Equipos SCRUM y sus roles, eventos,
artefactos y reglas asociadas. Cada uno de estos componentes tienen un fin especifico y
son imprescindibles para el éxito de SCRUM y para su uso.
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SCRUM se sostiene sobre tres principios obtenidos de la teoria del control empirico de

procesos:

e La transparencia se manifiesta mediante el dominio, por parte de los integrantes de la
administracion, del conocimiento de los aspectos y resultados que inciden sobre el proceso.

e Lainspeccion dada por la capacidad para identificar variaciones que pudiesen afectar a
un proyecto, a través de la realizacion de inspecciones frecuentes.

e La adaptacion gue permite el ajuste del proceso cuando se producen desviaciones del

objetivo principal o se hallan aspectos fuera de los limites.

Los Equipo SCRUM (SCRUM Team) se encuentran integrados por un Duefio de Producto
(Product Owner), el Equipo de Desarrollo (Development Team) y un SCRUM Master que

desempeiian un rol determinado dentro del equipo.

El Duefio de Producto (Product Owner) tiene la responsabilidad de determinar la vision del
producto, recolectar los requerimientos de este, conocer en detalle las caracteristicas
funcionales del mismo, definir las prioridades de cada una de las caracteristicas por sobre el
resto y maximizar el valor entregado a los clientes. Debe encontrarse cerca de donde ocurre
la toma de decisiones para poder conocer con transparencia y frecuencia el estado de los
desarrollos, y asi poder controlarlos. Es vital que dedique tiempo a la interaccion con el Equipo

de Desarrollo para velar por que estos vayan en la direccion correcta.

SCRUM Master es la persona que tiene el deber de ensefiar SCRUM, servir de guia de la

metodologia y prestarle seguimiento y control al rendimiento del equipo.

El Equipo de Desarrollo (Development Team) se halla formado por un grupo de tres a nueve
miembros. Es responsable de acometer las actividades necesarias respecto al desarrollo del
proyecto y velar por la mejora continua de este. Para cumplir con ese objetivo, el equipo
interacciona con los otros roles obteniendo de ellos informacion, orientacidbn y guia

metodologica.
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En SCRUM existe una serie de eventos predefinidos con el objetivo de crear regularidad y a la
vez, minimizar la necesidad de reuniones no definidas. Todos esos eventos son bloques de
tiempo (time-boxes) y tienen un maximo de duracion establecido. Todos los eventos estan
disefiados para facilitar la transparencia e inspeccion. Si se faltara alguno de ellos traeria como
consecuencia una reduccion de la transparencia y una pérdida de oportunidad para
inspeccionar y adaptarse. Los eventos de SCRUM son los siguientes:

e EIl Sprint: es el corazon de SCRUM y cuenta con un tiempo de duracién maximo de un
mes o menos durante el cual es creado un incremento de producto “Terminado”, listo para
usar y potencialmente desplegable. Los Sprint a su vez estan constituidos por otros eventos
entre los que se encuentran: la Reunion de Planificacion de Sprint (Sprint Planning
Meeting), los SCRUMs Diarios (Daily SCRUMS), el trabajo de desarrollo, la Revision de
Sprint (Sprint Review), y la Retrospectiva de Sprint (Sprint Retrospective).

Es valido destacar que durante la ocurrencia del Sprint no se realizan cambios que puedan
perjudicar el Objetivo del Sprint (Sprint Goal). Sin embargo, el alcance puede ser
renegociado entre e; Equipo de Desarrollo y el Duefio del Producto.

e Reunidén de Planificacién de Sprint (Sprint Planning Meeting): es la planificacion del
trabajo que se realiza durante el Sprint, y es creada con la colaboracion del Equipo SCRUM
completo. La misma tiene un tiempo maximo de duracion de 8 horas.

e SCRUM Diario (Daily SCRUM): es una reunion de trabajo en la cual se inspecciona toda
la labor realizada desde el dltimo SCRUM Diario y se proyecta que trabajo podria
acometerse antes del siguiente. Es desarrollada por el Equipo de Desarrollo y cuenta con
un maximo de tiempo de 15 minutos.

e Revisidén de Sprint (Sprint Review): se efectia al final del Sprint con el objetivo de
inspeccionar el Incremento y realizarle cambios de adaptacion a la Lista de Producto si asi
lo requiriera. Participa el Equipo SCRUM vy los interesados en colaborar respecto a lo hecho
durante el Sprint. Esta reunion esta determinada para un blogue de tiempo de 4 horas.

e Retrospectiva de Sprint (Sprint Retrospective): es el evento que proporciona la
oportunidad de inspeccionarse el Equipo SCRUM a si mismo, adoptando un plan de
mejoras a acometer en el siguiente Sprint. ES una reunién con un limite superior de tiempo

de tres horas, programada para realizarse después de la Revision de Sprint y anterior a la
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El marco de trabajo SCRUM posee una cantidad minima de artefactos. A continuacion, son

descritos cada uno de ellos:

e Lista de Producto (Product Backlog): se trata basicamente de un listado ordenado de
items que recoge las caracteristicas, funcionalidades, requisitos, mejoras y correcciones a
ser realizados sobre el producto a desarrollar, el cual es gestionado y priorizado por el
Dueiio del Producto. Este artefacto evoluciona a medida que el producto y el medio en que
se empleara también lo hacen.

e Lista de Pendientes del Sprint (Sprint Backlog): es la seleccion del conjunto de
elementos de la Lista de Producto para el Sprint, acompafiada de un plan para conseguir
el Objetivo del Sprint y la entrega del Incremento. Basicamente, es una prediccion realizada
por el Equipo de Desarrollo respecto a que funcionalidad integrara el préximo Incremento
y del esfuerzo a realizar para lograrlo

e Incremento: es el total de todas las funcionalidades logradas durante el Sprint.

Como se ha tratado, SCRUM es un marco de trabajo disefiado para acometer problemas
complejos adaptativos y entregar productos con un maximo de valor productivo posible, es
ligero y facil de entender, pero a la vez, dificil de llegar a dominar.

1.7.6 Aplicaciones Web.

Se denomina aplicacién web a aquellas aplicaciones que los usuarios pueden utilizar a través
del acceso a un servidor mediante un navegador. La misma posibilita la comunicacion activa
entre el usuario y la informacion, su funcionamiento es independiente de la version del sistema

operativo instalado en el lado del cliente.

Se destacan en su empleo las siguientes ventajas:
e Ahorro de tiempo: se pueden acometer tareas simples sin la necesidad de instalar
programa alguno.

e Compatibilidad: suficiente con tener el navegador web actualizado para poder utilizarlas.
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e Actualizaciones inmediatas: siempre que el desarrollador realice una actualizacion del
software, se estara percibiendo la misma de forma inmediata.

e Bajo consumo de recursos: la mayor demanda de informacion y procesamiento de la
aplicacién es gestionada en el servidor que la hospeda.

e Multiplataforma: puede ser utilizada desde cualquier sistema operativo, solamente ese
necesario contar con la presencia de un navegador.

e Disponibilidad: ofrece sus servicios desde multiples localizaciones, hoy en dia con la

existencia de internet, se podria asegurar el acceso en el mundo entero.

1.7.7 Herramientas y tecnologias.
1.7.7.1 Lenguajes de informatica del lado del cliente.

1.7.7.1.1 HTML (Lenguaje de marcas de hipertexto).

Es un lenguaje muy sencillo que presenta texto de manera estructurada y agradable, con
acceso a documentos o fuentes de informacién relacionada, y con inserciones multimedia. Tal
presentacion se basa en especificar en el texto la estructura légica del contenido, pudiendo ser
estos: titulos, parrafos de texto, enumeraciones, definiciones u otros. Ademas, se encarga de
proporcionar distintos efectos para esa presentacion a través del uso de otros lenguajes

especializados para ello.

A continuacion, se exponen las distintas versiones que ha poseido este lenguaje de forma

resumida;

HTML o HTML1: En 1991 Tim Berners-Lee da a conocer el lenguaje HTML creado a partir del
Estandar de Lenguaje de Marcacion Generalizado (SGML). En ese mismo contexto, él crea
algo mas, el World Wide Web (también conocido como la Web, sistema de documentos de
hipertextos y/o hipermedias enlazados entre si y accesibles desde internet).

HTML+ o HTML2: su desarrollo comenzé en 1993y su disefio corrié a cargo de David Ragget.

Se destaco por formalizar un conjunto de extensiones de HTML, realizar un replanteamiento,
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unificacion y mejora de los diferentes dialectos de HTML usados hasta ese momento. Esta
version incorpora nuevas caracteristicas como la utilizacion de imagenes, tablas, formularios

y lineas anidadas.

HTML3: fue propuesto en 1995 por el recién formado Wolrd Wide Web Consortium (W3C) el
gue se encontraba dirigido en ese entonces por Tim Berners-Lee. En él se introducen nuevas
caracteristicas como la fluidez de texto alrededor de las figuras mostradas y la posibilidad de
mostrar elementos matematicos complejos. Sin embargo, presento muchas complejidades e
inadaptaciones que lo condujeron a poseer diferentes versiones partiendo del HTML3.0 y
transcurriendo por los HTML3.1 y HTML3.2, que lamentablemente tampoco obtuvieron la

simpatia de muchos de los programadores de navegadores web de aquel entonces.

HTMLA4: fue presentado en junio de 1998 y se acentu6 por adoptar muchos de los elementos
especificos desarrollados inicialmente para un navegador web, pero también por limpiar el

lenguaje HTML de sus elementos catalogados como “desaprobados”.

HTML5: es la versibn mas joven de HTML, fue desarrollada a partir del afio 2007 por el
Proyecto de Estandares Web (The Web Standars Project). Fue concebido como un lenguaje
capaz de ejecutar aplicaciones completas. Recibio el respaldo del consorcio W3C que decidié
abandonar otros proyectos que tenia en marcha y centrarse en el desarrollo de HTMLS5, siendo
este el empujon definitivo al nuevo estandar. Se caracteriza por poseer una amplia gama de
mejoras en controles para formularios, APIs, multimedia y también en la estructura y la
semantica. En la actualidad, casi todos los navegadores soportan la mayoria de las etiguetas
HTMLS5.

1.7.7.1.2 CSS (Cascade Style Sheet).

Hoja de Estilo en Cascada (Cascade Style Sheet), es un leguaje que permite definir el aspecto
de documentos de la familia HTML. Mediante su empleo se puede aplicar un estilo concreto

para los elementos de una pagina web, y combinandolo con lenguajes como JavaScript se
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El gran impulso de los lenguajes de hojas de estilos se produjo con el boom de Internet y el
crecimiento exponencial del lenguaje HTML para la creaciéon de documentos electronicos. La
guerra de navegadores y la falta de un estandar para la definicion de los estilos dificultaban la
creacion de documentos con la misma apariencia en diferentes navegadores (Eguiluz Pérez,
2008).

CCS3 es la ultima version disponible y de mayor potencial, le preceden las versiones CSS 1y
CSS 2.1. En la tabla siguiente se muestra el soporte que brindan algunos de los navegadores

mas utilizados hoy en dia a las distintas versiones de CSS.

Navegador | Motor | CSS 1 CSS 2.1 CSS 3

Internet Trident | Completo desde | Casi completo Practicamente nulo

Explorer la version 6.0 desde la versiéon

7.0

Firefox Gecko | Completo Casi completo Selectores, pseudo-clases y algunas
propiedades

Safari WebKit | Completo Casi completo Todos los selectores, pseudo-clases
y muchas propiedades

Opera Presto | Completo Casi completo Todos los selectores, pseudo-clases
y muchas propiedades

Google WebKit | Completo Casi completo Todos los selectores, pseudo-clases

Chrome y muchas propiedades

Tabla 2 Soporte a CSS de navegadores actuales (Eguiluz Pérez, 2008).

El navegador Internet Explorer sélo puede considerarse adecuado desde el punto de vista de
CSS a partir de su version 7. De hecho, la version Internet Explorer 6 que aun utilizan muchos
usuarios sufre carencias muy importantes y contiene decenas de errores en su soporte de
CSS. Afortunadamente, Internet Explorer 8 asegura que su soporte de CSS 2.1 serd tan

completo como el del resto de navegadores.

Algunas de las ventajas de usar CSS son:

e Separacion del contenido y la presentacion: cuanto mas se separen estos dos
elementos, mas sencillo sera el mantenimiento de las paginas y procesamiento de la

informacion.
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e Consistencia del sitio: una hoja de estilos global puede ser utilizada para aplicar estilos a
todo un sitio, y en el caso que en el futuro algunos de esos estilos deben ser modificado,
basta con hacerlo de forma Unica en esa hoja de estilos global, siendo mucho mas facil.

e Ahorro en latransferencia: Una hoja de estilo externa normalmente es alojada en la cache
del navegador, pudiendo ser reutilizada por maltiples paginas sin ser cargada nuevamente,
reduciendo de forma significativa la transferencia de datos en la red.

e Formateo de pagina: mediante un cambio simple de una sola linea, puede modificarse la
hoja de estilos para la misma pagina.

e Compatibilidad: la mayoria de los usuarios poseen navegadores que soportan
caracteristicas avanzadas de las CSS, pero en el caso de que no sea asi, estos seran

capaces de leer el cddigo de la pagina y mostrarlo sin ningdn posicionamiento.

1.7.7.1.3 JavaScript.

JavaScript es un sencillo lenguaje de programacién, que presenta una caracteristica especial:
sus programas, llamados comunmente scripts, se incrustan en las paginas HTML y se ejecutan
en el navegador (Mozilla Firefox, Microsoft Internet Explorer y otros). Estos scripts
normalmente consisten en unas funciones que son llamadas desde el propio HTML cuando
algun evento sucede. De ese modo, podemos afadir efectos como que un botén cambie de

forma al pasar el ratén por encima, o abrir una ventana nueva al pulsar en un enlace.

JavaScript fue desarrollado por Netscape, a partir del lenguaje Java, el cual sigue una filosofia
similar, aunque va mas alld. Java es un lenguaje de programacién por si mismo, como lo
puedan ser C, Pascal o Visual Basic. Esto quiere decir, que se puede ejecutar un programa
Java fuera de un navegador. La diferencia fundamental es que Java es un lenguaje completo,
gue puede ser utilizado para crear aplicaciones de todo tipo, mientras que JavaScript sélo

“funciona” dentro de una pagina HTML.

Este lenguaje fue declarado como estandar del European Computer Manufacturers
Association (ECMA) en 1997, y poco después también fue estandarizado por ISO. Sin
embargo, la estructura de objetos que implementaban los diferentes navegadores (Netscape

y Explorer en aquellos momentos) no se ajustaba al estandar, lo que provocaba numerosos
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problemas de compatibilidad. Para solventarlos el W3C publico un nuevo modelo de objetos,
DOM (Document Object Model), que incorporan la mayoria de navegadores actuales como

Explorer o Firefox.

1.7.7.2 Lenguajes de programacion del lado del servidor.

1.7.7.2.1 Python.

Python es un lenguaje de programacion divertido y extremadamente facil de usar que en los
ultimos afios se ha hecho muy popular. Desarrollado hace diez afios por Guido van Rossum,
su sintaxis simple y la sensacién general se deriva en gran parte del ABC, un lenguaje
desarrollado en los 1980s para la ensefianza. Sin embargo, Python también se cre6 para
resolver problemas reales y presenta una variedad amplia de caracterf3sticas de lenguajes de
programacién como C++, Java, Modula-3 y Scheme. Debido a esto, una de las caracteristicas
notables de Python es su atractivo para los desarrolladores profesionales de programacion,

cientificos, investigadores, artistas, y educadores (Downey, Elkner, & Meyers, 2002).

Segun (Challenger Pérez, Diaz Ricardo, & Becerra Garcia, 2014) existe una lista de principios

de disefio que se deberian seguir cuando se escribe cédigo en Python:

e Hermoso es mejor que feo.

e Explicito es mejor que implicito.

e Simple es mejor que complejo.

e Plano es mejor que anidado.

e Disperso es mejor que denso.

e El cddigo legible cuenta.

e Casos especiales no son lo suficientemente especiales para romper las reglas.

e Casi siempre lo practico vence a lo formal.

e Los errores no deben pasar nunca desapercibidos, a menos que se especifique este
comportamiento.

e Ante una ambigiiedad, descarte la tentacion a adivinar.
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e Debe haber una, y preferentemente una sola, manera obvia de lograr algo, aunque esta
generalmente no esta clara a primera vista a menos que seas un genio.

e Ahora es mejor gue nunca, aunque en muchas ocasiones nunca es mejor que ahora mismo.

¢ Sila implementacion es dificil de explicar, entonces es una mala idea.

e Silaimplementacion es facil de explicar, entonces pudiera ser una buena idea.

e Los espacios de nombre son una buena idea, hagamos mas de eso.
Ventajas y desventajas.
(J. & G., 2019) presenta algunas ventajas y desventajas del lenguaje Python:

Ventajas

Las ventajas del lenguaje Python son las siguientes:

e Simplificado y rapido: Este lenguaje simplifica mucho la programaciéon “hace que te
adaptes a un modo de lenguaje de programacion, Python te propone un patrén”. Es un gran
lenguaje para scripting, si usted requiere algo rapido (en el sentido de la ejecucion del
lenguaje), con unas cuantas lineas ya esta resuelto.

e Elegantey flexible: El lenguaje le da muchas herramientas, si usted quiere listas de varios
tipos de datos, no hace falta que declares cada tipo de datos. Es un lenguaje tan flexible
usted no se preocupa tanto por los detalles.

e Programacion sana y productiva: Programar en Python se convierte en un estilo muy
sano de programar: es sencillo de aprender, direccionado a las reglas perfectas, le hace
como dependiente de mejorar, cumplir las reglas, el uso de las lineas, de variables”.
Ademas, es un lenguaje que fue hecho con productividad en mente, es decir, Python le
hace ser mas productivo, le permite entregar en los tiempos que me requieren.

e Ordenado y limpio: El orden que mantiene Python, es de lo que mas le gusta a sus
usuarios, es muy legible, cualquier otro programador lo puede leer y trabajar sobre el
programa escrito en Python. Los modulos estan bien organizados, a diferencia de otros
lenguajes.

e Portable: Es un lenguaje muy portable (ya sea en Mac, Linux o Windows) en comparacion

con otros lenguajes. La filosofia de baterias incluidas, son las librerias que mas usted
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necesita al dia a dia de programacion, ya estan dentro del interprete, no tiene la necesidad
de instalarlas adicionalmente con en otros lenguajes.

e Comunidad: Algo muy importante para el desarrollo de un lenguaje es la comunidad, la
misma comunidad de Python cuida el lenguaje y casi todas las actualizaciones se hacen

de manera democratica.

Desventajas

Las desventajas del lenguaje Python son las siguientes:

e Curva de aprendizaje: La “curva de aprendizaje cuando ya estas en la parte web no es
tan sencilla”.

e Hosting: La mayoria de los servidores no tienen soporte a Python, y si lo soportan, la
configuracion es un poco dificil.

e Librerias incluidas: Algunas librerias que trae por defecto no son del gusto de amplio de

la comunidad, y optan a usar librerias de terceros.

1.7.7.3 Sistema de Gestion de Base de Datos. PostgreSQL.

En la actualidad, las bases de datos cumplen una funcién muy importante en los sistemas de
informacion, la mayoria de las empresas sean publicas o privadas tiene sus procesos
automatizados y esto hace que los sistemas manuales queden obsoletos a la hora de realizar
busquedas, modificaciones y cualquier obtencién de informacion de dicha empresa, es por ello
gue la utilizacion de una base de datos se hace indispensable al momento de almacenar
grandes volumenes de informacion con la que cuenta la organizacion. Una base de datos es
un banco de informacién, el cual contiene datos relacionados entre si y se encuentran
agrupados o estructurados; ademas son manipulados por programas conocidos actualmente
como Sistema de Gestion de Base de Datos (SGBD). En este caso se ha utilizado PostgreSQL
como SGBD para la realizacion y ejecucion del proyecto (Zea Ordoiiez, Molina Rios, &
Redrovan Castillo, 2017).

Entre los sistemas de bases de datos existentes hoy en dia, PostgreSQL juega un papel muy

importante ya que es un sistema que tiene muchas cualidades que lo hacen ser una muy buena
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alternativa para instalar sistemas en empresas, universidades y una gran cantidad de otras

aplicaciones (Denzer, 2002).

PostgreSQL es un servidor de base de datos objeto relacional libre, ya que incluye
caracteristicas de la orientacion a objetos, como puede ser la herencia, tipos de datos,
funciones, restricciones, disparadores, reglas e integridad transaccional, liberado bajo la
licencia BSD. Como muchos otros proyectos Open Source, el desarrollo de PostgreSQL no es
manejado por una sola compafiia, sino que es dirigido por una comunidad de desarrolladores
y organizaciones comerciales las cuales trabajan en su desarrollo, dicha comunidad es

denominada el PGDG (PostgreSQL Global Development Group).

Al encontrarse PostgreSQL liberado bajo la licencia BSD, su empleo incluye las siguientes

ventajas:

e Ahorros importantes al liberarse del pago de licencias y especialmente por la replicacion
casi gratuita de aplicaciones comunes a toda la administracion. EI muy bajo costo del
software permitira la ejecucion de programas y proyectos cuyos costos actuales los hacen
prohibitivos.

e La empresa deja de depender de terceros (a menudo transnacionales) para el disefio,
desarrollo y mantenimiento de sus sistemas de informacion, retomando el control total de
Sus procesos, en particular de los procesos criticos.

e El acceso al cadigo fuente, la libertad de inspeccionar el funcionamiento del software, la
libertad de decidir la manera en que almacenan los datos y la posibilidad de modificar
cualquiera de estos aspectos queda en manos de la empresa, lo cual le permite el control
total de la informacion.

e El software libre realizado por comunidades estd sometido a la inspeccion de un importante
namero de personas, este nimero de verificadores es mucho mayor que el del software
propietario. Estas personas identifican los problemas, los resuelven, y comparten las
soluciones con los demas. Por tal razén los programas libres de las comunidades gozan de
gran confiabilidad y estabilidad.

e Lainformacion que la empresa maneja generalmente es importante y/o confidencial, puede

ser muy peligroso que esta informacién caiga en manos incorrectas. Por esta razon es
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imprescindible que la empresa pueda verificar que su software no tenga puertas de entrada
traseras, voluntarias o accidentales, y que pueda cerrarlas en caso de encontrarlas; tal

control solo es posible con el software libre.

1.7.7.4 Frameworks y Librerias.

Un framework, entorno de trabajo o marco de trabajo es un conjunto estandarizado de
conceptos, practicas y criterios para enfocar un tipo de problemética particular que sirve como

referencia, para enfrentar y resolver nuevos problemas de indole similar.

Un framework para aplicaciones web es un framework disefiado para apoyar el desarrollo
de sitios web dindmicos, aplicaciones web y servicios web. Este tipo de frameworks intenta

aliviar el exceso de carga asociado con actividades comunes usadas en desarrollos web.

Un framework Web provee una infraestructura de programacion para tus aplicaciones, para
gue puedas concentrarte en escribir codigo limpio y de facil mantenimiento sin tener que

reinventar la rueda.

1.7.7.4.1 Django.

(Garcia M., 2015) expresa que Django es un framework, desarrollado totalmente con Python,
destinado para la construccion de aplicaciones web. EI mismo, permite construir en
profundidad, de forma dinamica, sitios interesantes en un tiempo extremadamente corto. Se
encuentra diseflado para hacer foco en la diversion, en las partes interesantes del trabajo, al
mismo tiempo que alivia el dolor de las partes repetitivas. Al hacerlo, proporciona abstracciones
de alto nivel a patrones comunes del desarrollo Web, agrega atajos para tareas frecuentes de
programacion y claras convenciones sobre como resolver problemas. Al mismo tiempo, intenta
mantenerse fuera de tu camino, dejando que se trabaje fuera del alcance del framework

cuando sea necesario. Esta disefiado para poner rapidamente en movimiento un proyecto.

1.7.7.4.2 Bootstrap.
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Bootstrap es un framework que posee una estructura responsive facilmente de montar, ya que
muchas de sus clases y funciones estan desarrolladas, en su accionar se vale de muchas
librerias como normalice, jQuery, Less, por lo que proporciona muchos efectos y funciones sin
tener que programar de cero, posibilita un disefio que pueda ser visualizado de forma correcta

en distintos dispositivos y a distintas escalas y resoluciones.

Caracteristicas principales de Bootstrap:

e Permite crear interfaces que se adapten a los diferentes navegadores, tanto de escritorio
como tabletas y moviles a distintas escalas y resoluciones.

e Incorpora un sistema de grid basado en 12 columnas fluidas para poder acoplarse en
funcion del dispositivo desde el que se acceda.

e Se integra perfectamente con las principales librerias JavaScript, por ejemplo, JQuery.

e Es un framework ligero que se integra de forma limpia en nuestro proyecto actual.

e Funciona con todos los navegadores, incluido Internet Explorer usando HTMLShim para

que reconozca los tags HTMLS5.

1.7.7.4.3 JQuery.

JQuery es una biblioteca de JavaScript rapida y concisa que simplifica el documento HTML,

manejo de eventos, animacion y las interacciones AJAX para el desarrollo web.

Al igual que otras bibliotecas, ofrece una serie de funcionalidades basadas en JavaScript que
de otra manera requeririan de mucho mas cédigo, es decir, con las funciones propias de esta

biblioteca se logran grandes resultados en menos tiempo y espacio (Villarreal Fuentes, 2013).

La caracteristica principal de la biblioteca es que permite cambiar el contenido de una pagina
web sin necesidad de recargarla, mediante la manipulacion del arbol DOM y peticiones AJAX.
Otras de las caracteristicas que posee son las siguientes:

e Seleccion de elementos.

e Eventos.

e Manipulacién de la hoja de estilos CSS.

e Efectos y animaciones.
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e Animaciones personalizadas.
o AJAX.
e Soporta extensiones.

e Utilidades varias como obtener informacion del navegador, operar con objetos y vectores.

1.7.7.5 Entorno de Desarrollo Integrado (IDE). PyCharm.

PyCharm es un Entorno de Desarrollo Integrado que ofrece una coleccion completa de
herramientas para los desarrolladores profesionales de Python. Esta constituido por un editor
gue comprende el codigo profundamente, y un depurador que ofrece una vista clara del codigo
en accioén. PyCharm proporciona la integracion con herramientas de colaboracién como son
los sistemas de control de versiones y los rastreadores. La Edicién Profesional abarca los
elementos esenciales para la integracién perfecta con marcos de trabajos web, herramientas

de JavaScript, virtualizacion y el soporte de contenedores.

1.7.7.6 Herramientas de modelado.

El modelado de softwares es una técnica para tratar con la complejidad inherente a estos
sistemas. El uso de modelos ayuda al ingeniero de software a "visualizar" el sistema a
construir. Ademas, los modelos de un nivel de abstraccibn mayor pueden utilizarse para la
comunicacion con el cliente. Por ultimo, las herramientas de modelado y las de Ingenieria de

Software, pueden ayudar a verificar la correccion del modelo.

1.7.7.6.1 Visual Paradigm for UMLS.

El UML es el lenguaje unificado para facilitar el desarrollo de software, donde se incluyen
estandartes de calidad y se hacen uso de metodologias de desarrollo. Casi en todos los
desarrollos de software se hace uso alguna vez de este lenguaje, ya sea para disefiar alguna
interfaz o algun diagrama del software, aunque también se puede hacer uso de un pizarrén o

una hoja de papel y un lapiz o marcador, es cierto que algunos sistemas son mas grandes que

=]

una interfaz, o incluso esa sola interfaz o puede ser mas compleja de lo que pensamos.




Capitulo 2

En el mercado existen varias aplicaciones que nos ayudan a disefiar modelos UML, dentro de

ellas encontramos:

Visual Paradigm para UML (VP-UML), una poderosa herramienta visual del tipo UML CASE.
La misma esta diseflada para una gran variedad de usuarios, incluyendo Ingenieros de
Software, Sistema Analysts, Analistas de Empresas, Sistema Architects por igual, cualquiera
gue se encuentre interesado en construir soportes l6gicos confiables a través del uso de la
Programacion Orientada a Objetos.

El entorno de trabajo de VP-UML provee unos recursos intuitivos para llevar a cabo disefio y
analisis de sistemas Orientado a Objetos, donde usted puede crear diagramas UML a través
de operaciones simples de funcionalidad de arrastre de imagenes usando el ratén en una
computadora. Es una coleccion de menues, barras de herramientas y ventanas que hacen el
area de trabajo de desarrollo, que le deja crear tipos diferentes de diagramas en un entorno

completamente visual.

1.7.7.6.2 Bizagi Process Modeler.

(OTAVALO MOROCHO, 2019) plantea que Bizagi es una herramienta de uso agil y sencillo

que permite el disefilo, documentacion y evolucion de un BPM (Gestiobn de procesos de

negocios). Con €l se puede elaborar un diagrama de flujo de un proceso en funciéon de sus

variables u otros elementos que intervienen en el mismo. Este software de libre uso es una

herramienta gerencial importante que permite mejorar la gestion en todo tipo de empresa, pues

la aplicacion en el campo administrativo es universal y entendible.

(VILCA OQUENDO, 2017) refleja que entre las caracteristicas que presenta este software

estan:

e Se pueden crear documentos en alta calidad en Word, PDF, SharePoint o Wiki, asi mismo
pueden ser importados y exportados usando Visio, XML, entre otras herramientas.

e Permite documentar y mapear rapido y facil los procesos de manera eficiente, usando
fomentar la colaboracion en la organizacion.

e La aplicacion es gratuita de Internet.
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e Proporciona un modulo de simulacion de gran alcance que le permite tomar mejores
decisiones visualizando el impacto de ideas y cambios propuestos antes de su
implementacion en el mundo real.

e Con el Modelador de procesos BPMN Bizagi, se podra compartir ideas de mejoramiento
con los otros miembros del equipo, asi como también presentar los procesos en un formato

de aceptacion mundial.

1.8 Conclusiones parciales del capitulo.

Durante este capitulo quedaron sentadas las bases tedricas que sustentan la investigacion a
través del estudio de los distintos aspectos y conceptos que se encuentran asociados al
dominio del problema. El analisis de los antecedentes del proceso objeto de estudio y las
caracteristicas generales de la entidad, asi como las herramientas, tecnologias y metodologias
de desarrollo, permiten arribar a las siguientes conclusiones:

e Se identifica la necesidad de desarrollar un software que se ajuste a las caracteristicas de
comercializacion que posee la UEB DIVEP Matanzas para contribuir a mejorar la eficiencia
con que se realiza esa actividad.

e Se entiende que el uso de las metodologias agiles de desarrollo de softwares, dentro de
ellas el marco de trabajo SCRUM, asi como la combinacion de las tecnologias y
herramientas de desarrollo seleccionadas, son las mas apropiadas para la construccion de

la aplicacion web propuesta para dar solucién a la situacion problematica planteada.
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Capitulo Il Analisis, disefio y construccion de la solucién propuesta

2.1 Introduccion.

En el presente capitulo se abordan los elementos necesarios para realizar una descripcion de
la solucién propuesta. La implementacion de la misma se soporta en el empleo de las
tecnologias y herramientas definidas en el capitulo anterior, gestionada mediante los principios
y reglas que rigen el marco de trabajo SCRUM. A partir del uso de este marco de trabajo, se
explica el desempefio de los roles, eventos y artefactos que intervienen durante la construccion
del software. Ademas, son incorporados otros artefactos no comprendidos dentro de las
metodologias agiles que son usados con el objetivo de brindar una mayor comprension del
sistema a implementar. Y son analizados los resultados obtenidos a través del estudio de

factibilidad realizado.

2.2 Modelo de Proceso.

2.2.1 Diagrama de Procesos de Negocio (BPD).

BPD es un diagrama disefiado para representar graficamente la secuencia de todas las
actividades que ocurren durante un proceso, basado en la técnica de “Flow Chart”, el cual se
define como representacion grafica de una secuencia légica de procesos de trabajo, mediante
la utilizacién de diferentes simbologias, el cual representa operaciones, datos, direcciones de
flujo y recursos, para la definicion, analisis o solucién de un problema (Gémez Mondragon,
2016).

2.2.2 Descripcion del Negocio.

El proceso de oferta y reserva de productos comienza cuando el usuario interesado en percibir
el servicio accede a la aplicacion web destinada para ello. Este usuario tiene la posibilidad de
acceder como un usuario Visitante, el cual solo dispondra de los accesos para ver la oferta de
la mercancia, o como un usuario Cliente que dispone ademas de los accesos del usuario

anterior, los de realizar la reserva de la mercancia a nombre de la empresa que representa y/o
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agregar productos a la Lista de Deseos. Para que el usuario Cliente pueda realizar la reserva
de cualquier producto, la entidad a la cual representa debe poseer un contrato de venta vigente
y el producto debe tener disponibilidad. Sin embargo, para agregar productos a la Lista de
Deseos basta con que se cumpla el primer requisito. El tiempo de vida de la reserva estara
determinado por el tiempo de vigencia de reserva especificado para la entidad que la realiza,
o por la realizacion de una factura que la consuma. Si a una reserva se le termina su tiempo
de vigencia, esta es cancelada y la cantidad de cada producto contenido en ella es
reincorporada a la disponibilidad de los mismos. La Lista de Deseos funciona como un
subproceso capaz de notificar al usuario Cliente, mediante de un email o una alerta mostrada
por la aplicacion, cuando un producto contenido en ella adquiere disponibilidad. Esta
notificacion es reiterada al usuario Cliente pasado 7 dias si este no realiza interaccion alguna

con tal producto.

Este proceso se puede apreciar en la figura 1y 2.
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Productos" (elaboracién propia).
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llustracion 2 Diagrama BPD "Seguimiento de Lista de Deseos" (elaboracion propia).

2.2.3 Modelo Conceptual de la Base de Datos.

Un Modelo Conceptual es aquel elemento l6gico o fisico que facilita la comprension de un

problema. Aplicando lo anterior y teniendo en consideracion el analisis de la informacion

Dz,‘



Capitulo 2192

obtenida a través de las entrevistas con los clientes acerca de los datos, las caracteristicas de

estos y el flujo informativo acometer, se determina el siguiente Modelo Conceptual de la Base

de Datos:
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Ziziziziziziziziz =zl =Z] ),

( Unidad_Medida )

Producto

] integer(10) [J [~
[Jcodgo integer(10) (]
[ descripcion varchar(30) ]

integer(10)
integer(10)
integer(10)
decimal(15, 5)
decimal(15, 5)
binary(1000)
binary(1000}
binary(1000)
binary(1000)
binary(1000)
binary(1000)
varchar(250)
varchar(255)
integer(10)
intoger(10)

BERREREEREREREREREREE

( Provincia )
Wi integer(10) [\
[Jeodgo  integer(10) [

[] descripcion varchar(30) [

:

Tienda B
W id integer(10)  [] Municipio
[] predio_costo decimal(15,5) [\] ] integer(10)  [\]
D precio_costo_mn decimal(10,2) [N] E] codigo integer(10) [
] fecha_entrada date(10) IN] [] descripcion  varchar(30) (]
D cantidad_entrada decimal(15,5) [N] %p,.,.,.-,,c;.,-d integer(10)  []
[3 valor_entrada decimal(15,2) [\] p
[] fecha_gjuste_entrada  date(10) IN| &
[] cantidad_sjuste_entrada decimal(15,5) [] I
[J valor_ajuste_entrada decimal(15,2) [N] 8 e
] fecha_saiida date(10) IN| Entidad i
[ cantidad_salida decimal(15,5) [ PO~ 1 1 intoger(10) (]
[] valor_saida decimal(15,2) [\] [3 codigo varchar(10)  []
[J fecha_ajuste_salida date(10) IN| [] codigo_exact  varchar(10) (]
[] cantidad_ajuste_salida  decimal(15,5) [\] [ codigo_reup  varchar(10) [
[] valor_ajuste_saiida decimal(15,2) [] [] descripcion varchar(100) [\]
] fecha_actual date(10) NI [ tipo_entidad  integer(2) IN]
[] cantidad_actual decimal(15,5) [N] ] tipo_area integer(2) IN|
|:| valor_actual decimal(15,2) [N] D direccion vachar(150) [\]
[] fecha_reserva date(10) IN| [] comeo varchar(100) [
cantidad_reserva decimal(15,5) [ [ telefono_filo  varchar(s0) ()
[ valor_reserva decimal(15,2) [\] [] telefono_movil  varchar(50) (]
S Productold integer(10) IN| [3] blogueado bit IN|
S Entidadid integer(10) IN| S Municipioid integer(10) ]
& (\’\ -+ 4
+ 2
( Movimiento_Detalle ) (& Movimiento_Resumen }
Vi integer(10) [ PO~ i integer(10)  [JPC "~
[] cantidad decimal(15,5) [] [J tio_movimiento integer(10)  []
[] cantidad_actual decimal(15,5) [\] [J] documento varchar(20) ]
[] cantidad_reserva decimal(15,5) [\] [3 referencia varchar(20)  []
[3 predio_costo decimal(15,5) [N] [3 fecha integer(10) [
[J incremento decimal(5,2) [\] [ comentario varchar(255)  [\]
[] precio_venta decimal(15,5) [N] S Entidadid integer(10)  []
(] descuento decimal(5,2) [\ 6HUmru integer(10) [\
[] predo decimal(15,2) [N]
E precio_costo_mn decimal(15,5) [N]
] incremento_mn decimal(5,2)  [\]
[3 precio_venta_mn decimal(15,5) [N]
[]] descuento_mn decimal(5,2) [
[ precio_mn decimal(15,2) [N]
S Movimiento_Resumenid  integer(10) IN|
S Productold integer(10) IN]
\‘H Entidadid integer(10) IN|

llustracion 3 Modelo Conceptual de la Base de Datos (elaboracion propia).

2.3 Descripcion de la solucion.

— Coman
i integer(10)  [}]
[J codigo varchar(10) [
[ tiro_contrato integer2) [
[J fecha_inicio date(10) NI
[J meses_vigencia integer(10) [
[ cuenta varchar(20) [
] vanco varchar(80)  []
[J cuenta_mn varchar(20) [
{3 banco_mn varchar(s0) [\

idadi integer(10) [

<, Representanteid  integer(10)
<, Contratoid integer(10)

integer(10) [\
[J blogueado  bit N}
S Entidadid integer(10) [\
integer(10) [
2
|
I
oL
User
W id integer(10) [\
:| usemame varchar(150) [\]
[ first_name varchar(30) [\
] last_name varchar(150)  [\]
j email varchar(255) [
] is_staff bit N}
[ is_active bit IN|
(] date_joined  date(10) N}
B varchar(11)  [\]
[ imagen binary(1000) [
sexo integer(1) IN|
[ direccion varchar(150) [
[ telefono_filo  varchar(50) [}
[ telefono_movil  varchar(50)  [)

Se propone el desarrollo de una aplicacion web que permita a la UEB DIVEP Matanzas

implementar el comercio electronico aprovechando las ventajas que este ofrece para realizar

la oferta y reserva de los productos que comercializa de una manera eficiente. De esa forma,

se pretende mejorar la eficiencia en la actividad comercial que desempenia la entidad y ofrecer

a los clientes un servicio de mayor calidad, confort y seguridad.
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Los usuarios que interactian con la aplicacién tendran los siguientes roles:

Administrador del sistema: es el usuario que tiene la responsabilidad de usuarios internos,
asignarles permisos, configurar y auditar la aplicacion.

Cliente o Representante: es el usuario registrado que interactia mayormente con el sistema,
crea listas de deseos y reserva mercancia.

Visitante: es aquel usuario no registrado que tiene solo acceso a la percibir la oferta de la
mercancia.

Juridico: es el usuario responsable de incorporar y actualizar las entidades, representantes
de estas y sus respectivos contratos.

Comercial: es el usuario encargado de incorporar nuevos productos en la aplicacion y
monitorear el comportamiento de los mismos.

Contador: es el usuario que vela por la correcta y frecuente retroalimentacién de la aplicacion

a partir de los movimientos producidos en el sistema de gestion de inventario.

Para realizar la oferta de productos disponibles y otros que han tenido saldo recientemente, se
hace uso de una plantilla que los muestra con cierto orden y clasificacion, y ofrece facilidades

de busqueda a partir de la aplicacion de filtros y el agrupamiento por categorias.

2.4 Etapa de Planificacion.

La etapa de planificacion es la primera de todo el proyecto. La misma es realizada con el
objetivo de obtener una eficiente organizacion del prototipo inicial del problema y propiciar de
esa manera un buen comienzo en aras de lograr una solucion eficaz. Con ese fin y en
correspondencia con las ideas del cliente acerca del software se desarrollaran las Historias de
Usuario, a partir de las cuales se obtendra un punto de partida para el resto de la planificacién
del proyecto. De igual forma, se realiza un estimado de cada una de las entregas del proyecto
y del tiempo que puede tomar, teniendo presente que la planificacion inicial podria estar sujeta
a cambios a partir de modificaciones que pudiesen sufrir estos aspectos durante el desarrollo

del proyecto.

2.4.1 Equipo de Trabajo.
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La metodologia SCRUM concibe que los equipos de desarrollo sean auto organizados, que
escojan como es mejor llevar a cabo su tarea, sin ser dirigidos por otros fuera del equipo. Estos
equipos multifuncionales deben poseer todas las capacidades necesarias para completar su

trabajo sin depender de otros que no pertenecen al equipo.

Los equipos de SCRUM realizan la entrega de las partes del producto de forma iterativa e
incremental, maximizando las oportunidades de retroalimentacion. Tales entregas
incrementales de producto “hecho” garantiza que siempre exista una version potencialmente

utilizable del producto, es decir, que se encuentre funcional.

A continuacion, se relacionan los roles y las funciones del equipo SCRUM en el desarrollo de

la solucion:
Miembros Roles
Directivos de UEB DIVEP Matanzas Stakeholders
Ing. Jesus Alberto Suarez Product Owner (Duefio del Producto)
Ing. Renier Martinez Serpa SCRUM Master
Ing. Renier Martinez Serpa SCRUM Team (Equipo de Trabajo)

Tabla 3 Definicién de los roles del equipo SCRUM (elaboracion propia).

Para la definicidn de los roles en el actual trabajo se adecuaron las definiciones expuestas en
la metodologia de desarrollo abordada, debido a que ha sido desarrollado por una Unica
persona que desempefiara los roles de Facilitador y Equipo. Esta adaptacion trae como
consecuencia la pérdida de la relacién entre tales roles, que tienen un papel relevante para el
desarrollo del software; pero a diferencia de otras metodologias, SCRUM permite transformar

el flujo de trabajo y adaptar las condiciones del entorno a su metodologia.

2.4.2 Pila del Producto (Product Backlog).

Id | Prioridad Descripcion Importancia | Estimacion

(semanas)
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011 Disefio y creacion de la Base de Datos 10 1
022 Disefio y creacion de la Interfaz de Usuario 10 3
033 Gestionar nomencladores: 8 3

e Actividad

e Actividad-Grupo

e Grupo

e Agregado

e Area

e Producto
04 |4 Gestionar Entidades - Contratos 8 2
055 Gestionar Tienda (entradas, salidas) 10 4
06 |6 Gestionar Carro de Compra 8 2
o7 |7 Gestionar Lista de Deseos (Seguimiento a 6 2

Productos)
08 |8 Gestionar Seguridad del Sistema 8 2
099 Gestionar Auditoria del Sistema 2
10| 10 Gestionar Informes y Estadisticas 5 3

Tabla 4 Pila del Producto o Product Backlog (elaboracion propia).

2.4.3 Requisitos No Funcionales.

Estos requisitos reflejan las propiedades o cualidades que el producto debe poseer. Tratan de

asegurar que el producto resulte atractivo, usable, rapido o confiable. Por lo general se

encuentran vinculados a los Requisitos Funcionales. En no pocas ocasiones, estos resultan

fundamentales para el éxito del producto.

Para el Software tratado en este trabajo se determina los Requisitos No Funcionales

siguientes:

Interfaz:
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e La interfaz debe ser simple, legible y amigable para los usuarios, que les resulte atractiva

y a la vez facil de usar.

Usabilidad:
e El sistema debe proporcionar la ayuda necesaria para que el usuario se pueda orientar al
hacer uso de cualquier funcionalidad, debe estar disefiada pensando en aquellos que

tengan niveles basicos de computacion.

Rendimiento:

e La aplicacidén debe estar concebida para para hacer un uso minimo de recursos. Permitir la
conexiéon de un total aproximado de 100-150 usuarios de forma simultanea.

e Los tiempos de respuesta y velocidad de procesamiento de la informacion seran rapidos,

no mayores de 3 segundos para las actualizaciones y 10 para las recuperaciones.

Soporte:
e Se necesita un servidor de bases de datos que soporte grandes volimenes de datos. Se
recomienda el empleo del servicio de hosting que ofrece ETECSA a través de su Centro de

Datos.

Portabilidad:

e El sistema sera multiplataforma (Linux, Mac y Windows fundamentalmente).

Seguridad:

e El usuario debe autenticarse antes de entrar al sistema. Debe existir limitacion de accesos
a las interfaces e informacion por roles de usuarios.

e El envio de informacion a través de los métodos POST debe poseer un Token para impedir
la captura y robo de informacion.

Integridad:
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e Tanto la Aplicacibn Web como la Base de Datos se hospedaran en un Servidor
encontrandose protegidos de accesos no autorizado, divulgacion y comprometimiento de

la fuente de datos.

Confiabilidad:
e El software debe contar con el respaldo necesario para garantizar su recuperacion ante

fallas eléctricas o de comunicacion.

Requisitos de disefio:
e Para el disefio e implementacion del sistema se debe utilizar el Marco de Trabajo Django
gue presenta grandes ventajas para la elaboracion de aplicaciones web por su robustez,

flexibilidad y portabilidad.

Requerimiento de Ayuda y Documentacion:
e Se propone que el sistema cuente con un manual de ayuda general, y ademas ofrecer guia

u orientacion a través de las diferentes interfaces que presente.

Politicos Culturales:

e El producto en su interfaz no debe contener palabras en otro idioma que no sea el espafiol.

2.4.4 Historias de usuarios.

A continuacion, se muestra las Historias de Usuarios (HU) de mayor importancia en el
desarrollo de la investigacion. Para ver todas las HU comprendidas en el proceso de

planificacion: Ver Anexo 2

Historia de usuario 01.

HISTORIA DE USUARIO
ID: HUO1 Usuario: Administrador del Sistema

Nombre Historia: Disefio y creacion de la Base de Datos

Prioridad en el Negocio: 1 Importancia del Desarrollo: 10
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Tiempo Estimado: 1 semana

Sprint: 1

Descripcion: Disefiar e implementar la base de datos que almacenara la informacion.

Observaciones: El disefio debe garan

tizar la integridad de la informacion.

Tabla 5 Historia de usuario 01 (elaboracion propia).

Historia de usuario 02.

HISTORIA DE USUARIO

ID: HUO2

Usuario: Administrador del Sistema

Nombre Historia: Disefio y creacion d

e la Interfaz de Usuario

Prioridad en el Negocio: 2

Importancia del Desarrollo: 10

Tiempo Estimado: 2 semanas

Sprint: 2

Descripcion: Disefar y elaborar la interfaz de usuario.

Observaciones: La interfaz debe mostrarse atractiva y amigable.

Tabla 6 Historia de usuario 02 (elaboracién propia).

Historia de usuario 05.

HISTORIA DE USUARIO

ID: HUOS

Usuario: Contador

Nombre Historia: Gestionar Tienda (e

ntradas, salidas)

Prioridad en el Negocio: 5

Importancia del Desarrollo: 10

Tiempo Estimado: 3 semanas

Sprint: 5

Descripcion: Gestionar los movimientos de los productos referido a su inventario.

movimientos que afectan la cantidad y

disponibilidad de los productos.

Observaciones: Se debe garantizar la realizacion correcta de entradas, salidas y

Tabla 7 Historia de usuario 05 (elaboracion propia).

2.4.5 Plan de Sprint.

Sprint | Pila del Producto Fecha inicial | Fecha final
1 Disefio y creacion de la Base de Datos 02/12/2019 09/12/2019
2 Disefio y creacion de la Interfaz de Usuario 10/12/2019 31/12/2019
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3 Gestionar nomencladores 02/01/2020 23/01/2020
4 Gestionar Entidades - Contratos 24/01/2020 07/02/2020
5 Gestionar Tienda (entradas, salidas) 10/02/2020 09/03/2020
6 Gestionar Carro de Compra 10/03/2020 24/03/2020
7 Gestionar Lista de Deseos 25/03/2020 08/04/2020
8 Gestionar Seguridad del Sistema 09/04/2020 23/04/2020
9 Gestionar Auditoria del Sistema 24/04/2020 08/05/2020
10 Gestionar Informes y Estadisticas 11/05/2020 01/06/2020

Tabla 8 Plan de Sprint (elaboracion propia).

2.4.6 Plan de Entrega.

Las entregas se realizaran al concluir cada Sprint segun las fechas especificadas para cada

uno en la Tabla 8 Plan del Sprint. El cliente tendr& la oportunidad de especificar las pruebas

de aceptaciéon mediante las cuales comprobara que cada una de las Historias de Usuarios han

sido desarrollada exitosamente.

2.4.7 Resumen de Tareas generadas por Historias de Usuario.

No. | Historia de Usuario Tareas Asignadas Sprint
1 Disefio y creacion de la Base de Disefio de la base de datos. 1
Datos Creacion de la base de datos.
2 Disefio y creacion de la Interfaz de Disefio y creacion de la interfaz de 2
Usuario usuario.
3 Gestionar nomencladores Agregar nomencladores. 3
Editar nomencladores.
Eliminar nomencladores.
Listar nomencladores.
4 Gestionar Entidades - Contratos Agregar entidades, representantesy | 4

contratos.

Editar entidades, representantes y
contratos.

Eliminar entidades, representantes y
contratos.

Listar entidades, representantes y
contratos.

Realizar validaciones de fecha y
vigencia de los contratos.
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5 Gestionar Tienda (entradas, salidas) | Agregar entradas y salidas del 5
inventario.

Listar entradas y salidas del
inventario.

Realizar validaciones afectacion de
disponibilidad y cuadre de cantidades
y valores.

6 Gestionar Carro de Compra Buscar, ordenar y filtrar productos. 6
Agregar reserva de productos.
Editar reserva de productos.
Eliminar reserva de productos.
Listar reserva de productos.
Realizar validaciones afectacion de
disponibilidad.

7 Gestionar Lista de Deseos Buscar, ordenar y filtrar productos. 7
Agregar seleccion de productos.
Editar seleccién de productos.
Eliminar seleccion de productos.
Listar seleccion de productos.
Realizar validaciones afectacion de
disponibilidad.

8 Gestionar Seguridad del Sistema Agregar grupos de seguridad. 8
Agregar usuarios anclados a grupos
de seguridad.

Establecer permisos y accesos a
funcionalidades.

9 Gestionar Auditoria del Sistema Registrar eventos a partir de los 9
accesos a funcionalidades.

Listar los eventos registrados segun
el formato pertinente.

10 | Gestionar Informes y Estadisticas Crear informes y estadisticas para el | 10
estudio y control de la informacién
almacenada.

Tabla 9 Tareas de Ingenieria (elaboracion propia).

2.5 Analisis de Costo.

Segun (Pressman, 2010), la estimacién es el proceso de medicion anticipada de la duracion,
esfuerzos y costes necesarios para desarrollar todas las actividades y obtener todos los
productos comprendidos en un proyecto. Para ello, es sumamente necesario tener en cuenta

numerosos aspectos que afectan el proyecto como son: la complejidad del mismo, su
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Para realizar este analisis existen distintos modelos entre los que se encuentran COCOMO |,
COCOMO I, Puntos de Funcién, Disefio Temprano, Composicion de Aplicacion, Reutilizacion,
entre otros. En la investigacion se selecciona como modelo para estimar los costos el de

Puntos de Funcion.

(Pressman, 2010) plantea que la métrica de punto de funcién (PF) puede emplearse de manera
efectiva como medio para medir la funcionalidad que entra a un sistema. Y al usar datos
histéricos, la métrica PF puede entonces utilizarse para estimar el costo o esfuerzo requerido

para diseiar, codificar y probar el software.

Componentes:
El: Procesos en los que se introducen datos y que suponen la actualizaciéon de cualquier
archivo interno.
- (Pantallas donde el usuario ingresa datos)
EO: Procesos en los que se envia datos al exterior de la aplicacion.
- (Informes, graficos, Listado de datos)
EQ: Procesos consistentes en la combinacion de una entrada y una salida, en el que la entrada
no produce ningun cambio en ningun archivo y la salida no contiene informacion derivada.
- (Recuperar y mostrar datos al usuario (Buscar))
ILF: Grupos de datos relacionados entre si internos al sistema.
- Archivo del punto de vista l6gico, no como en un sistema operativo.
- Pueden ser tablas en la base de datos
EIF: Grupos de datos que se mantienen externamente.
- Datos referenciados a otros sistemas.

- Datos mantenidos por otros sistemas, pero usados por el sistema actual.

Una vez obtenidos los diferentes elementos del sistema se utilizan las tablas reflejadas en el
Anexo 3 para asignar la importancia en funcién del numero de atributos que tengan y el

numero de archivos a los que afecte.
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Célculos de puntos de funcién.

Valor de dominio de Conteo Factor ponderado
informacion Simple | Promedio | Complejo
Entradas externas (EI) 3 X 3 4) 6 =| 12
Salidas externas (EO) 4 X 4 (5) 7 =| 20
Consultas externas (EQ) 6 X 3 (4) 6 =| 24
Archivos logicos internos (ILF) 7 X 7 @ 15 = 70
Archivos de interfaz externos (EIF) 0 X 5 7 10 = 0
Conteo total 126

Tabla 10 Célculos de puntos de funcién (Pressman, 2010).

Célculo de los Puntos de Funcion Sin Ajustar (PFSA):

Los PFSA se calculan como la suma de los productos de cada valor de dominio por su factor

ponderado determinado en la tabla anterior.
PFSA=12+20+24+70+0
PFSA =126

Calculo del Factor de Ajuste (FA)

Para calcular el FA se le va dando un valor entre 0 y 5 a cada Factor de Ajuste como se expone

en la tabla perteneciente al Anexo 4. Cuando cada Factor de Ajuste tenga un valor, se suman

todos y asi obtenemos el FA. A continuacion, se muestra en la Tabla 11 como se refleja dicho

procedimiento.

Célculo del Factor de Ajuste de Valor

No. | Factor de Ajuste

Puntos

Comunicacion de Datos

Proceso Distribuido

Objetivos de Rendimiento

Configuracion de Explotacién Compartida

Tasa de transacciones

o O | W N B

Entrada de Datos en Linea

gl W | N 0o b
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7 Eficiencia con el Usuario Final 4
8 Actualizaciones en Linea 1
9 Légica de Proceso Interno Compleja 1
10 | Reusabilidad del Codigo 4
11 | Conversion e Instalacion contempladas 1
12 | Facilidad de Operacion 4
13 | Instalaciones Multiples 1
14 | Facilidad de Cambios 4
Factor de Ajuste 40
Tabla 11 Célculo del Factor de Ajuste de Valor (Pressman, 2010).
Calculo de los Puntos de Funcion Ajustados (PFA)
PFA = PFSA * [0.65 + (0.01 * FA)]
PFA =126 * [0.65 + (0.01 * 40)]
PFA =132.3
Célculo del Esfuerzo
H/H: Horas hombre
H/H = PFA * Horas PF promedio
Para obtener las Horas PF promedio, nos apoyamos en la Tabla del Anexo 5.
H/H=132.3*8
H/H = 1058 Horas hombre
Calculo de Tiempo Laborable
Horas de Horas de Total
Jornada Semanas de Total de dias
_ trabajo al trabajo al _ de
Equipo Scrum | Laborar Trabajo por laborables en
proyecto por | proyecto por horas
(h) ] mes (u) el mes (dias)
dia (h) semana (h) (h)
Renier
8 7 42 4 168 24
Martinez

Tabla 12 Célculo de Tiempo Laborable (elaboracion propia).
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Duracién del proyecto en horas = (1058 Horas/hombre) / 1 hombre = 1058 horas por miembro
1 Mes = 168 horas laborables

Duracion del proyecto en meses = 1058 horas / (168 horas/mes) = 6 meses

Célculo del Presupuesto del Proyecto

Sueldo mensual 1 participante = 350.00 CUP

Costo Total del proyecto = sueldo 1 participante * cantidad participantes * tiempo de desarrollo
Costo Total del Proyecto = 350.00 *1 * 6

Costo Total del Proyecto = 2100.00 CUP

2.6 Conclusiones parciales del capitulo.

Mediante la metodologia SCRUM, en este capitulo se reflejaron las etapas imprescindibles
para desarrollar el software, exceptuando las pruebas del mismo. Se planted la composicién
del equipo de desarrollo, las diferentes historias de usuarios y los respectivos Sprints
necesarios para acometer la labor de construcciéon de la aplicacion. Se realizé la planificacidon

del proyecto y analisis de costo de este aplicando el modelo de Puntos de Funcién.

Los aspectos abordados anteriormente permitieron reflejar el disefio, estructura y funcionalidad
del software a desarrollar, proporcionando una vision clara del proyecto en su conjunto para

gue las distintas partes involucradas en el mismo llegasen a un acuerdo.
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Capitulo Il Resultados obtenidos y pruebas realizadas al software

3.1 Introduccioén.

Un software cuenta de varias etapas durante su desarrollo, entre las cuales se encuentra la de
pruebas que permiten conocer el grado de calidad del mismo y el cumplimiento de los
requisitos funcionales identificados con anterioridad en la etapa de planificacién. En este
capitulo se describe el proceso de prueba, el cual posibilita hallar la mayor cantidad de errores
existentes en la aplicacion y de esa manera erradicarlos. A continuacion, se aborda las pruebas
funcionales, de usabilidad y seguridad realizadas, y se brinda un analisis de los resultados que

se han obtenido al concluir las mismas.

3.2 Pruebas realizadas y resultados.

Las pruebas intentan demostrar que un programa hace lo que se intenta que haga, asi como
descubrir defectos en el programa antes de usarlo. Al probar el software, se ejecuta un
programa con datos artificiales. Hay que verificar los resultados de la prueba que se opera
para buscar errores, anomalias o informacion de atributos no funcionales del programa
(Sommerville, 2011).

El proceso de prueba tiene dos metas distintas:
1. Demostrar al desarrollador y al cliente que el software cumple con los requerimientos.
2. Encontrar situaciones donde el comportamiento del software sea incorrecto, indeseable o

no esté de acuerdo con su especificacion.

3.2.1 Pruebas de aceptacion.

Cuando se construye software a la medida para un cliente, se realiza una serie de pruebas de
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aceptacion a fin de permitir al cliente validar todos los requerimientos. Realizada por el usuario
final en lugar de por los ingenieros de software, una prueba de aceptacion puede variar desde
una “prueba de conduccion” informal hasta una serie de pruebas planificadas y ejecutadas
sistematicamente. De hecho, la prueba de aceptacion puede realizarse durante un periodo de
semanas o0 meses, y mediante ella descubrir errores acumulados que con el tiempo puedan

degradar el sistema (Pressman, 2010).

Previo a concluir cada Sprint o iteracion, se realizaron las pruebas correspondientes a las
funcionalidades desarrolladas en ese momento. Las mismas permitieron realizar la evaluacion
del cumplimiento de los objetivos especificados por el cliente. A continuacién, se presentan

algunas de estas pruebas y los resultados que arrojaron.

Tales pruebas son elaboradas por el propio equipo de desarrollo y sus resultados son

guardados en tablas que cuentan con los campos que se exponen a continuacion:

Numero del caso de Prueba: Numero que tendré el caso de prueba a realizar.
Numero de Historia de Usuario: Numero que identifica la Historia de Usuario abordada.
Descripcion: Contiene una breve descripcion de la prueba realizada.
Condiciones de Ejecucion: Las condiciones necesarias para que se pueda realizar la prueba.
Entradas / Pasos de Ejecucidén: Serie de pasos enumerados para lograr realizar la prueba.
Resultado esperado: Breve descripcidn del resultado que se espera obtener con la prueba
realizada.
Evaluacion de la prueba: acorde al resultado de la prueba realizada se emitird una evaluaciéon
sobre la misma. Esta evaluacion tendra uno de los tres resultados que a continuacién se
describen:
I. Satisfactoria: cuando el resultado de la prueba es exactamente el esperado por el
usuario.
II. Parcialmente satisfactoria: cuando el resultado no es completamente el esperado por

el cliente o usuario de la aplicacion y muestra resultados erréneos o fuera de contexto.

A continuacion, se especifican algunas pruebas de aceptacion elaboradas.
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Pruebas de Aceptacion

Numero de caso de prueba: 1 Numero de Historia de Usuario: 8

Nombre del caso de prueba: Seguridad y autenticacion de usuario

Descripcion: Se ingresa el nombre de usuario y contrasefia en la aplicacion para iniciar
sesion. Se realiza esta accion de manera incorrecta, especificando usuarios
inexistentes, contrasefias no validas y dejando campos en blanco. Luego se intenta
con datos correctos. Posteriormente se trata de acceder a rutas a las cuales no se
posee permisos de acceso. Posteriormente se procede a las permitidas.

Condiciones de ejecucion: El usuario dispondra de las funcionalidades que les estan

permitidas segun los permisos otorgados.

Entrada/Pasos de ejecucion:

Ingresar usuario incorrecto con contrasefia correcta al autenticarse.
Ingresar usuario correcto con contrasefia incorrecta al autenticarse.
Ingresar usuario y contrasefa correctos al autenticarse.

Intentar acceder a rutas sin permisos de acceso.

Intentar acceder a rutas con permisos de acceso.

Resultado esperado: La aplicaciéon debe mostrar mensaje de alerta acerca de la
introduccién de datos erroneos al intentar autenticarse. Mostrar mensaje de error al
acceder arutas de las cuales no se posee permiso de acceso. El sistema debe permitir
el inicio de sesidn cuando se ingresan correctamente usuario y contrasefia. Acceder

a las rutas especificadas cuando se dispone de los permisos de acceso.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Tabla 13 PA1 Seguridad y autenticacion de usuario (elaboracion propia).

Pruebas de Aceptacion

Numero de caso de prueba: 2 Numero de Historia de Usuario: 4

Nombre del caso de prueba: Gestién de contrato

Descripcidn: Se ingresa el cédigo identificador y demas campos para crear un nuevo

contrato. Se deja de especificar campos requeridos y a otros se les introducen datos
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con el formato y tipo incorrectos. Posteriormente se realiza el mismo procedimiento
de manera correcta y se verifica el registro de la informacion en la base de datos. Se
recupera el contrato guardado y se lista ofreciendo los datos relevantes acerca del
mismo.

Se editan los datos del contrato introduciendo informacion de formaincorrecta. Luego
se realiza la mima accion de la manera adecuada.

Se intenta eliminar el contrato especificando previamente su decision mediante un

cuadro de dialogo.

Condiciones de ejecucion: Los usuarios que cuentan con los permisos pararealizar este
proceder son los que poseen el rol de Juridico. Debe haberse introducido
anteriormente entidades a las cuales se le realizara el contrato y sus respectivos

usuarios que la representan.

Entrada/Pasos de ejecucion:

Ingresar datos de manera incorrecta.

Dejar campos requeridos sin llenar.
Ingresar datos correctamente.

Editar los datos de manera incorrecta.
Editar los datos de manera correcta.

Listar lainformacién guardada previamente.

Eliminar lainformacion guardada previamente.

Resultado esperado: La aplicacién debe alertar al usuario a medida que se conduce a
introducir los datos por los campos de forma incorrecta, y de igual manera al realizar
el guardado de los mismos. Cuando los datos son introducidos correctamente debe
guardar lainformacion en labase de datos y posteriormente listar la misma. El sistema

debe obtener la confirmacién del usuario al intentar eliminar la informacion.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Tabla 14 PA2 Gestion de contrato (elaboracion propia).

Pruebas de Aceptacion

Numero de caso de prueba: 3 Numero de Historia de Usuario: 3

Nombre del caso de prueba: Gestion de nomencladores
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Descripcion: Se ingresa el codigo identificador y demés campos para crear un nuevo
nomenclador. Se deja de especificar campos requeridos y a otros se les introducen
datos con el formato y tipo incorrectos. Posteriormente se realiza el mismo
procedimiento de manera correctay se verifica el registro de lainformacion en la base
de datos. Se recupera el nomenclador guardado y se lista ofreciendo los datos

relevantes acerca del mismo.

Condiciones de ejecucion: Los usuarios que cuentan con los permisos para realizar este
proceder son los que poseen el rol de Comercial. Debe haberse introducido
anteriormente nomencladores previos a relacionar segun lo requiera el nomenclador

tratado.

Entrada/Pasos de ejecucion:

Ingresar datos de manera incorrecta.

Dejar campos requeridos sin llenar.
Ingresar datos correctamente.

Editar los datos de manera incorrecta.
Editar los datos de manera correcta.

Listar lainformacion guardada previamente.

Eliminar la informacion guardada previamente.

Resultado esperado: La aplicacién debe alertar al usuario a medida que se conduce a
introducir los datos por los campos de forma incorrecta, y de igual manera al realizar
el guardado de los mismos. Cuando los datos son introducidos correctamente debe
guardar lainformacién en labase de datos y posteriormente listar la misma. El sistema
debe obtener la confirmacidn del usuario al intentar eliminar la informacion y en caso
de existir otros registros que dependen del actual, alertar al respecto e impedir su

eliminacion.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Tabla 15 PA3 Gestion de nomencladores (elaboracion propia).

Pruebas de Aceptacion

Numero de caso de prueba: 4 Numero de Historia de Usuario: 5

Nombre del caso de prueba: Gestion de Compra
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Descripcion: Se selecciona la entidad proveedora y de igual manera otros datos son
ingresados para crear una nueva compra. Se deja de especificar campos requeridos
y a otros se les introducen datos con el formato y tipo incorrectos. Posteriormente se
realiza el mismo procedimiento de manera correcta y se verifica el registro de la
informacion en la base de datos. Se recupera la compra guardaday se lista ofreciendo

los datos relevantes acerca de la misma.

Condiciones de ejecucion: Los usuarios que cuentan con los permisos para realizar este
proceder son los que poseen el rol de Contador. Debe haberse introducido
anteriormente entidades, representantes, contratos y areas que se encuentren

asociados ala compra.

Entrada/Pasos de ejecucion:

Ingresar datos de manera incorrecta.

Dejar campos requeridos sin llenar.
Ingresar datos correctamente.

Editar los datos de manera incorrecta.
Editar los datos de manera correcta.

Listar lainformacion guardada previamente.

Eliminar la informacion guardada previamente.

Resultado esperado: La aplicacién debe alertar al usuario a medida que se conduce a
introducir los datos por los campos de forma incorrecta, y de igual manera al realizar
el guardado de los mismos. No debe permitir la seleccion de una entidad que no posea
contrato de compra y este no se encuentre vigente. Debe alertar cuando existe
ausencia de informacién en campos vitales como son la cantidad y el precio. Cuando
los datos son introducidos correctamente debe guardar la informacion en la base de

datos y posteriormente listar la misma.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Tabla 16 PA4 Gestion de Compra (elaboracion propia).

3.3 Conclusiones parciales del capitulo.
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Al concluir la propuesta de solucién al problema cientifico de la investigacién a partir del empleo
del marco de trabajo SCRUM, y realizando un andlisis de los resultados de la misma mediante
el empleo de pruebas funcionales, se concluye que:

1. Fue acertada la planificacion concebida, ya que permitié cumplir con los objetivos a los que
aspiraba el cliente.

2. El empleo de pruebas funcionales posibilitd la identificacion y rectificacion de errores en la
aplicacidon que no fueron detectados durante la etapa de desarrollo.

3. A partir del disefio y ejecucion de la aplicacion propuesta haciendo uso de las tecnologias
escogidas para ello, se obtuvo un software que satisface los términos de tiempo y calidad
acordados previamente por las partes.
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Conclusiones Generales

Luego de haber realizado un estudio exhaustivo de la problematica abordada en la actual
investigacion y lograndose dar respuesta a ella de manera satisfactoria, se pudo arribar a las

siguientes conclusiones:

1. El estudio realizado sobre los antecedentes, el estado del arte, la bibliografia y
documentos relacionados con el objeto de estudio, permitid confeccionar un marco teérico
referencial que, de conjunto al estudio de las herramientas y tecnologias a utilizar, proporcion6
los elementos necesarios para dar solucion a la problematica abordada.

2. Los sistemas informéticos hallados, que se relacionan al tema no le proporcionan
solucion al problema planteado por lo que no es factible su utilizacion.

3. Se determiné el empleo como herramientas de software mas factibles para la
construccion de la solucion el lenguaje de programacion Python, framework Django, servidor
web Apache, PyCharm como IDE y como gestor de base de datos PostgreSq|.

4, Se eligio el uso del marco de trabajo SCRUM para el desarrollo del sistema informatico
por las caracteristicas del proyecto a realizar.

5. Se realiz6 el andlisis de costo de desarrollo del software, arrojando como resultado la
factibilidad de la realizacion del mismo.

6. El desarrollo del software y la aplicacion de las pruebas de funcionalidad con resultados
satisfactorios demostraron que la aplicacion web construida satisface las especificaciones del

cliente.

De manera general, se concluye que el software desarrollado posee la funcionalidad y calidad
demandada, presentandose como una herramienta atractiva, confortable y de facil manejo que

permite desempefiar la labor comercial de la UEB DIVEP Matanzas con mayor eficiencia.
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Recomendaciones

Luego de analizar los resultados obtenidos de esta investigacion se recomienda:

1. Continuar la ampliacion de la aplicacion mediante la incorporacion de nuevas
funcionalidades que brinden un mayor control y analisis de los datos almacenados.

2. Proporcionar un namero superior de notificaciones, reportes y graficos que posibiliten
una interpretacion superior del flujo de informacion.

3. Generalizar la aplicacion web al resto de las Unidades Empresariales de Base para

facilitar la gestion de la actividad comercial en el pais.
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Anexos

Anexo 1: Diagrama de funcionamiento de la metodologia SCRUM (Marifio & Alfonzo, 2014).
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Anexo 2: Historias de usuarios

Historia de usuario 01.

HISTORIA DE USUARIO

ID: HUO1 Usuario: Administrador del Sistema
Nombre Historia: Disefio y creacion de la Base de Datos

Prioridad en el Negocio: 1 Importancia del Desarrollo: 10
Tiempo Estimado: 1 semana Sprint: 1

Descripcion: Disefiar e implementar la base de datos que almacenara la informacion.

Observaciones: El disefio debe garantizar la integridad de la informacion.

Fuente: Elaboracion Propia.

Historia de usuario 02.

HISTORIA DE USUARIO

ID: HUO2 Usuario: Administrador del Sistema
Nombre Historia: Disefio y creacion de la Interfaz de Usuario

Prioridad en el Negocio: 2 Importancia del Desarrollo: 10
Tiempo Estimado: 2 semanas Sprint: 2

Descripcion: Disefar y elaborar la interfaz de usuario.

Observaciones: La interfaz debe mostrarse atractiva y amigable.

Fuente: Elaboracion Propia.

Historia de usuario 03.

HISTORIA DE USUARIO

ID: HUO3 Usuario: Comercial

Nombre Historia: Gestionar nomencladores

Prioridad en el Negocio: 3 Importancia del Desarrollo: 8
Tiempo Estimado: 3 semanas Sprint: 3

Descripcidon: Gestionar la creacion y actualizacion de nomencladores.

Observaciones: La aplicacion debe garantizar la coherencia de la informacion.

Fuente: Elaboracion Propia.
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Historia de usuario 04.

HISTORIA DE USUARIO

Usuario: Juridico

ID: HUO4
Nombre Historia: Gestionar entidades — contratos

Importancia del Desarrollo: 8
Sprint: 4

Descripcion: Gestionar la creacion y actualizacién de entidades, representantes de estas y

Prioridad en el Negocio: 4

Tiempo Estimado: 3 semanas

Sus respectivos contratos.

Observaciones: El sistema debe garantizar la especificacion correcta de los términos de

contratacion.

Fuente: Elaboracion Propia.

Historia de usuario 05.

HISTORIA DE USUARIO

Usuario: Contador

ID: HUOS

Nombre Historia: Gestionar Tienda (e

ntradas, salidas)

Prioridad en el Negocio: 5

Importancia del Desarrollo: 10

Tiempo Estimado: 3 semanas

Sprint: 5

Descripcidon: Gestionar los movimientos de los productos referido a su inventario.

Observaciones: Se debe garantizar la realizacion de entradas, salidas y de los productos

de forma que posibilite el control adecuado sobre los mismos.

Fuente: Elaboracion Propia.

Historia de usuario 06.

HISTORIA DE USUARIO

ID: HUO6

Usuario: Cliente

Nombre Historia: Gestionar Carro de

Compra

Prioridad en el Negocio: 6

Importancia del Desarrollo: 8

Tiempo Estimado: 1 semana

Sprint: 6

Descripcidon: Gestionar la seleccion de productos y su posterior reservacion.
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Observaciones: Se debe proporcionar los medios de busqueda, organizacion y filtrado de

los productos para una &gil y facil seleccién de los mismos.

Fuente: Elaboracion Propia.

Historia de usuario 07.

HISTORIA DE USUARIO

ID: HUO7 Usuario: Cliente

Nombre Historia: Gestionar Lista de Deseos

Prioridad en el Negocio: 7 Importancia del Desarrollo: 6
Tiempo Estimado: 1 semana Sprint: 7

Descripcion: Gestionar la seleccion de productos y adecuada notificacion.

Observaciones: Se debe proporcionar los medios de busqueda, organizacion y filtrado de

los productos para una agil y facil seleccidbn de los mismos. Asi como garantizar la

notificacion pertinente ante los cambios de disponibilidad.

Fuente: Elaboracion Propia.

Historia de usuario 08.

HISTORIA DE USUARIO
ID: HUOS8 Usuario: Administrador del Sistema

Nombre Historia: Gestionar Seguridad del Sistema

Prioridad en el Negocio: 8 Importancia del Desarrollo: 8

Tiempo Estimado: 1 semana Sprint: 8

Descripcion: Gestionar la seguridad que precisa al sistema.

Observaciones: Se debe garantizar los permisos y accesos a las distintas funcionalidades

gue brinda la aplicacién segun el rol que posean los usuarios.

Fuente: Elaboracion Propia.

Historia de usuario 09.

HISTORIA DE USUARIO
ID: HUO9 Usuario: Administrador del Sistema
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Nombre Historia: Gestionar Auditoria del Sistema

Prioridad en el Negocio: 9 Importancia del Desarrollo: 7

Tiempo Estimado: 1 semana Sprint: 9

Descripcion: Gestionar el registro de accesos al sistema y su posterior auditoria.

Observaciones: Asegurar que quede registrado los accesos a las distintas opciones del

sistema y brinden una robusta informacién al respecto.

Fuente: Elaboracion Propia.

Historia de usuario 10.

HISTORIA DE USUARIO
ID: HU10 Usuario: Administrador del Sistema

Nombre Historia: Gestionar Informes y Estadisticas

Prioridad en el Negocio: 10 Importancia del Desarrollo: 5

Tiempo Estimado: 2 semana Sprint: 10

Descripcion: Gestionar los informes y estadisticas que proporcionan control de la

informacion.

Observaciones: Proporcionar paginas, informes y ficheros que contengan la informacion
en el formato adecuado para la interpretacion correcta de los datos que se almacenan.

Fuente: Elaboracion Propia.
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Anexo 3: Tabla de ponderaciones para El, EQ, EO, ILF, EIF

Clasificacion de Entradas

1-4 Atributos

5-15 Atributos

Mas de 15 Atributos

Consultas

0 o 1 ficheros accedidos Baja 3 Baja 3 Media 4
2 ficheros accedidos Baja 3 Media 4 Alta 6
Mas de 2 ficheros accedidos | Media 4 Alta 6 Alta 6

Clasificacion de Salidas

1-4 Atributos

6-19 Atributos

Mas de 19 Atributos

0 o 1 ficheros accedidos Baja 4 Baja 4 Media 5
2 o 3 ficheros accedidos Baja 4 Media 5 Alta 7
Mas de 3 ficheros accedidos | Media 5 Alta 7 Alta 7

Ficheros Logicos Internos

1-19 Atributos

20-50 Atributos

Mas de 50 Atributos

1 Entidad o registro

Baja 7

Baja 7

Media 10

2-5 Entidades o registros

Baja 7

Media 10

Alta 15

Mas de 5 ficheros accedidos

Media 10

Alta 15

Alta 15

Ficheros Logicos Externos

1-19 Atributos

20-50 Atributos

Mas de 50 Atributos

1 Entidad o registro Baja 5 Baja 5 Media 7
2-5 Entidades o registros Baja 5 Media 7 Alta 10
Més de 5 ficheros accedidos | Media 7 Alta 10 Alta 10
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Anexo 4: Tabla para obtener el Factor de Ajuste de Valor (FAC).

No. | Factor de Ajuste Puntos
Min | Max

1 Comunicacion de Datos 0 5
2 Proceso Distribuido 0 5
3 Objetivos de Rendimiento 0 5
4 Configuracion de Explotacion Compartida 0 5
5 Tasa de transacciones 0 5
6 Entrada de Datos en Linea 0 5
7 Eficiencia con el Usuario Final 0 5
8 Actualizaciones en Linea 0 5
9 Légica de Proceso Interno Compleja 0 5
10 | Reusabilidad del Codigo 0 5
11 | Conversion e Instalacién contempladas 0 5
12 | Facilidad de Operacion 0 5
13 | Instalaciones Mdultiples 0 5
14 | Facilidad de Cambios 0 5
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Anexo 5: Tabla para obtener Horas por Puntos de Funcion (HPF).

Entorno y Lenguaje

Lineas de Cddigo por PF

Horas por PF promedio

Lenguajes de 2GL: Ensamblador, C... 300 25
Lenguajes de 3GL: Cobol 100 15
Lenguajes de 4GL: Python 20 8
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