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RESUMEN

Los Sistemas de Inventario, cuyo desarrollo esta marcado por el avance de las Tecnologias de la Informacion y
las Comunicaciones (TIC), han propiciado la optimizaciébn de los procesos en las organizaciones, lo que
contribuye al control efectivo de su informacién. En la empresa Consultoria Nacional Econémica para la Cultura,
se lleva a cabo lleva un registro manual del inventario en relacion a los medios basicos que se almacenan, con
el fin de abastecer a las distintas Casas de Culturas. En la presente investigacion se desarrolla un Sistema de
Inventario para tener controlados y organizados dichos articulos. Con el fin de alcanzar los objetivos trazados se
analizan los principales conceptos asociados a la obtencion de inventarios, se realiza una investigacion a los
sistemas similares existentes, tanto en el ambito nacional como internacional. Se utilizaron como lenguaje de
desarrollo PHP, se seleccioné la metodologia Scrum y como herramientas de base de datos SQL Server 2017 y
SQLite 3. Se realizan un conjunto de pruebas para garantizar el correcto funcionamiento de las funcionalidades
propuestas, teniendo en cuenta también que la aplicacion cumple con los requerimientos del cliente. Como

resultado se obtuvo un sistema que cumple todas estas necesidades.
Palabras Claves: articulos, control, gestién, informacion, inventario.

Inventory Systems, whose development is marked by the advancement of Information and Communications
Technologies (ICT), have led to the optimization of processes in organizations, which contributes to the effective
control of their information. In the National Economic Consultancy for Culture company, a manual inventory
record is carried out in relation to the basic means that are stored, in order to supply the different Houses of
Cultures. In this research, an Inventory System is developed to control and organize these items. In order to
achieve the established objectives, the main concepts associated with obtaining inventories are analyzed, and
research is carried out on existing similar systems, both nationally and internationally. PHP was used as the
development language, the Scrum methodology was selected, and SQL Server 2017 and SQLite 3 were used as
database tools. A set of tests were carried out to guarantee the correct functioning of the proposed
functionalities, also taking into account that the application meets customer requirements. As a result, a system

was obtained that meets all these needs.

Keywords: articles, control, management, information, inventory.
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INTRODUCCION

En términos generales, las Tecnologias de Informatizacion y Comunicacién, (TIC en
lo adelante) son el conjunto de herramientas y soluciones tecnoldgicas que permiten
ordenar y procesar la informacién y las comunicaciones de las empresas y
organizaciones en pro de la eficiencia y la agilidad. Su principal objetivo es mejorar
la calidad de vida de sus usuarios por medio de tecnologias que les permitan llevar
a cabo tareas y procesos mas agiles y oportunos. Como parte de dichas
herramientas, podemos citar los Sistemas de inventarios, ya que estos ayudan a las
organizaciones a mejorar su desempefio, y contribuyendo a crear una cultura
empresarial con una dinamica de autocritica, correccién y mejora de procesos.
(GONZALEZ SOTO, 2019).

La evolucion de los Sistemas de inventarios en Cuba tiene un gran impacto
econdmico positivo por adoptar un enfoque orientado a facilitar el logro de obijetivos,
encontrandose aun en pleno proceso de ejecucion. En dicho contexto y como base
para lograr competitividad, contindla siendo un importante reto para el sistema de
direccién y organizacién en los sistemas empresariales; es por ello que estas
empresas deben enfrentar este desafio adoptando una visién de la competitividad
como requisito sostenible, tanto hacia su interior como hacia su entorno, haciendo
valer la responsabilidad social que asume.

Actualmente, la empresa de Consultoria Nacional Econdmica para la Cultura
(CONEC en lo adelante) es un centro de trabajo donde se almacenan articulos
(como mesas, sillas, ventanas, escaleras, grandes proporciones de cartones,
maderas etc.) con el fin de abastecer a las distintas Casas de Culturas. En esta
empresa, se lleva un registro manual del inventario en relacién a los medios basicos
que se almacenan, en el que el trabajador se encarga de: contar todos los articulos,
puntualizar la fecha en que se dan de baja, clasificar segun el tipo de articulo (ya
que sus clasificaciones se dividen en: Medio Basico, Activo Fijo Tangible o Utiles y
Herramientas), y verificar el estado en el que se encuentran; luego se encarga de
revisar las peticiones de las Casas de Cultura y abastecerlas segun la necesidad y
disponibilidad en el almacén, por lo que se ha decidido crear un Sistema de
inventario encargado de llevar a cabo el funcionamiento, que permitird a los

trabajadores tener control de todos los articulos que se guardan en el almacén.




A partir de lo planteado anteriormente se define como el problema de la

investigacion ;Como controlar y clasificar los articulos de la empresa? Dicho

proceso se ha tornado engorroso para el centro, pues ocupa largas jornadas de

tiempo a los trabajadores para su realizacién, incluyendo errores humanos y

problemas en la gestion y logistica de dichos articulos. Se determing, con la

finalidad de este sistema de control de inventario, facilitar el trabajo del negocio,

reduciendo procesos y mejorando los resultados.

En consecuencia, se defini6 como Objeto de Estudio los sistemas para el control

de inventario para en el sector empresarial, se enmarcé como Campo de Accién

los sistemas para el control de inventario en el sector empresarial para la Cultura.

Se plantea como Objetivo General, desarrollar un sistema de inventario para el

control de los articulos que se utilizan en la prestacion de servicios en la Consultoria

Nacional Econdmica para la Cultura.

Para guiar el desarrollo de la presente investigacion surgen las siguientes

Preguntas Cientificas:

e ,Como se realiza actualmente la gestion de inventario en la empresa
CONEC?
¢ :Qué metodologia, tecnologias y herramientas conforman el ambiente de

desarrollo del sistema para el control de inventario de los articulos del centro
de trabajo?

e ;Como desarrollar un sistema de inventario basado en la web para el control

de los articulos que se ajuste a las caracteristicas de la empresa CONEC?

e ;Cbmo validar la propuesta de solucién a partir de los resultados obtenidos?
Para dar solucién al objetivo general de la investigacion, se proponen las siguientes
Tareas de Investigacion:

e Elaboracion de un marco teérico metodolégico sobre los sistemas de

inventario empresariales.

e Seleccion de la metodologia, herramientas y tecnologias para el desarrollo

del sistema.

¢ Obtencién del disefio del sistema de inventario para el control de articulos de

la empresa CONEC.

¢ Implementacién de un sistema de inventario para el control de articulos de la

empresa CONEC.




e Validacion de la propuesta de solucidn a partir de los resultados obtenidos.
Para apoyar el desarrollo de la investigacion se emplean los siguientes Métodos
Cientificos:

Métodos Tedricos:

e Analitico sintético: Se analizaron e identificaron los sistemas homélogos
internacionales y nacionales Holded, SAP y \Versat Sarasola,
respectivamente, referentes a los sistemas de inventario, facilitando de esta
forma la extraccion de los elementos mas importantes, y permitiendo generar
una propuesta adecuada a la situacién planteada.

e Histérico Logico: Este método permitid estudiar los sistemas inventarios,
para asi obtener un conocimiento de su desarrollo y comportamiento tanto a
nivel internacional como nacional.

Métodos Empiricos:

e Observacion: permiti6 analizar cada fase del proceso e ir observando las
tareas realizadas y tomar experiencia de estas para aplicarlas en todas las
demas.

e Entrevista: Esta técnica se aplico a los trabajadores de la empresa CONEC,
para conocer los recursos con los que disponen para el desarrollo de un

sistema basado en la web que permita satisfacer sus necesidades

El trabajo de diploma estd compuesto por tres capitulos, los cuales se dividen de la
siguiente forma:

e Capitulol. “Fundamentos y referentes tedrico-metodolégicos sobre el
objeto de estudio”: La fundamentacion teérica de una tesis, es el
tratamiento conceptual del tema, se define el asunto o problema de estudio
desde determinado punto de vista, con base en datos acumulados en el
transcurso de la investigacion bibliografica. Contiene un analisis a partir de la
investigacion realizada sobre las tecnologias inmersas en la solucion.
Ademds, se fundamentan los conceptos, metodologias, lenguajes, y
herramientas utilizadas.

e Capitulo 2. “Disefio de la solucién propuesta al problema cientifico”: en
este capitulo se obtienen los productos de trabajo resultantes del desarrollo

de las actividades ejecutadas en las disciplinas de modelado del negocio,
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requisitos, analisis y disefio que se definen en la metodologia.

e Capitulo 3: Implementacién y Validacién del Sistema: Se analizan los
procesos referentes al desarrollo de la solucién y las pruebas realizadas para
validar el correcto funcionamiento del sistema de inventario.

Finalmente, se presentan las Conclusiones, Recomendaciones, Referencias

Bibliogréaficas y Anexos derivados de la investigacion.
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CAPITULO I: FUNDAMENTOS Y REFERENTES TEORICO-METODOLOGICOS SOBRE
EL OBJETO DE ESTUDIO.

En el presente capitulo se brinda informacién acerca de lo referente a los sistemas
de inventarios, concepto y funciones del mismo. Se realizan comparaciones entre
los sistemas de gestion de inventarios que existen a nivel nacional e internacional.
También se describen las herramientas, tecnologias y la metodologia que se

utilizara para el proceso de desarrollo de software.
1.1 Conceptos basicos asociados al dominio de la investigacion.

A continuacién, se exponen los principales conceptos relacionados con el marco te6-
rico de la investigacion, con el objetivo de profundizar en los distintos puntos de vista
y asumir una posicién al respecto.

Inventario:

Documento donde se registran todos los bienes tangibles y en existencia de una
empresa, que pueden utilizarse para su alquiler, uso, transformaciéon, consumo o
venta. Debe brindar una relacion detallada en la que se incluyan, ademas de los tan-
gibles, los derechos y deudas de una empresa. (GONZALEZ, 2023)

Sistema de inventario:

Conjunto de métodos y procedimientos que se utilizan para planificar y controlar los
articulos que se utilizan una empresa (GONZALEZ, 2023)

Articulos:

Serie de objetos y herramientas que se utilizan para la realizacion de tareas, dentro
de las empresas. (GONZALEZ, 2023)

1.2 Investigacidén de los principales sistemas homélogos.

Los inventarios, hasta principios del siglo pasado, fueron analizados con criterio
estrictamente contable, es decir, Unicamente utilizando registros de entradas y
salidas, cuyo objetivo principal era estar informado sobre fugas o pérdidas por malos
manejos. Al aplicar nuevas técnicas de las finanzas, la administracion de este rubro
fue cobrando importancia en el analisis econdmico de las empresas, debido a que
se experimentd una acelerada expansion de la industria norteamericana como
consecuencia de la baja en la produccion en la industria europea en el periodo de
1914 a 1918. (BAUS, 2019)
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1990 - La creacion del primer software de gestién de inventarios

Con la llegada de la era digital, se crearon los primeros sistemas de gestién de
inventarios basados en software. Estos sistemas permiten una gestion mas eficiente
y automatizada de los inventarios en las empresas.

Actualidad - La gestion de inventarios en la era digital.

En la era digital, la gestién de inventarios ha evolucionado significativamente gracias
a la tecnologia. Actualmente, existen sistemas de gestion de inventarios en la nube,
aplicaciones maviles y herramientas de andlisis de datos que permiten una gestién
mucho mas eficiente de los inventarios en las empresas. (AYALA BARRERA, 2021)
Debido a la importancia que se le confiere a la informacion, hoy existen varias
herramientas creadas con el objetivo de apoyar el proceso de gestion de la misma.
Es por ello que se decide hacer un analisis de varios sistemas desarrollados a nivel
nacional e internacional con el objetivo de determinar las principales caracteristicas
y funcionalidades presentes en estos sistemas similares. Asi como sus ventajas y
desventajas que puedan favorecer el desarrollo de la investigacion.

A continuacién, se muestran algunas de ellas:

1.2.1 Sistemas de gestién en el Aambito internacional.

SAP: es uno de los principales fabricantes de software para la gestion de procesos
empresariales a nivel mundial, gracias al desarrollo de soluciones que facilitan el
procesamiento eficaz de los datos y el flujo de informacién en las organizaciones. La
empresa fundada en 1972, desarrolla soluciones de software que son utilizadas por
pequefias, medianas y grandes empresas. Con las aplicaciones estandar, las
soluciones sectoriales, las plataformas y las tecnologias, es posible mapear y
disefiar cada proceso empresarial. El software recoge y procesa datos en una
misma plataforma, que van desde la compra de materias primas hasta la produccién
y la satisfaccion del cliente.

Las autoras determinan que SAP no es viable por el alto costo de comprar e
implementar el programa, ya que la empresa debe comprar el software y hardware
necesarios para ejecutar los programas en toda la empresa. Otra desventaja de
SAP es la complejidad con la que esta construido el programa.

Holded: Es un ERP en la nube (software para la gestion de los recursos
empresariales, por sus siglas en inglés). Fue disefiado por desarrolladores

espafoles en 2015 y desde entonces no ha dejado de crecer. En la actualidad mas
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de 20.000 empresas lo usan como la solucién a su gestibn empresarial. Es una
solucion completa para la gestion empresarial, ya sea para autbnomos o0 pymes.
Permite llevar la contabilidad, facturacion, la gestion de clientes y de proyectos,
ademas de la gestién de recursos humanos e inventario. Permite sincronizarse con
las aplicaciones, entre ellas: Amazon, Google Drive, PayPal, Dropbox, Shopify, entre
otras.

Se determind que su adopcién no es factible ya que cuenta con una versiéon de
prueba gratuita de 14 dias, suficientes para poder probar sus funcionalidades desde
el principio, para luego adquirir el plan que mejor se adapte a nuestro negocio.

1.2.2 Sistema de gestion en el ambito nacional

Versat-Sarasola: Es el primer sistema integral de gestion de contabilidad
certificado, desarrollado en 2001, para la gestion econdémica. Actualmente es
utilizado en Cuba en alrededor de 200 entidades de varias provincias. Este sistema
integrado cuenta con un conjunto de 12 moédulos entre los que se encuentran:
configuracion y seguridad, contabilidad general y de gastos, costos y procesos,
analisis econdmico empresarial, control de activos fijos, finanzas y caja, planificacion
y presupuestos, control de inventarios, pago de salario, paquete de gestion,
contratacion, facturacion. (ROMERO, 2019).

1.2.3 Resultados de investigacién de los sistemas homélogos.

Ambos softwares internacionales, cumplen con los requisitos y expectativas del
cliente, pero su adopcidon no es factible ya que presentan altos grados de
tecnologias y necesitan de altos costos de soporte y mantenimiento, ya que utilizan
como base tecnoldgica el uso de la nube y herramientas con licencias privativas
teniendo que efectuar pagos mensuales de altos costos; por lo tanto, no presentan
una completa solucién para la empresa CONEC.

El sistema nacional necesita de grandes prestaciones y de integraciones entre
maodulos lo cual no es del todo aplicable, pues es una empresa que no cuenta con la
tecnologia y los equipamientos necesarios para su funcionamiento y se maneja
informacién mucho mas complicada de la que en realidad se necesita.

Por todo lo antes expuesto se concluye, que se hace necesario crear un sistema de
inventario que permita el control de los articulos en los almacenes internos en la
empresa, que sea capaz de buscar los articulos que se encuentran almacenados,

ademas el sistema debe ser consecuente con la filosofia de conseguir herramientas
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y tecnologias libres.
1.3 Descripcion de los lenguajes, herramientas y tecnologias utilizadas

A continuacién, se describen la metodologia de software que guia el proceso de
desarrollo de software, los lenguajes de desarrollo que se utilizaron en esta

investigacion, y las herramientas a utilizar.
1.3.1 Metodologia de desarrollo del Software

La metodologia no es mas que un conjunto de procedimientos, técnicas,
herramientas y un soporte documental que ayuda a los desarrolladores a realizar un
nuevo software. Compuesta por tareas (actividades en que se dividen los procesos),
procedimientos (define la forma de ejecutar la tarea), técnica (herramienta utilizada
para aplicar un procedimiento), herramientas (herramientas de software que
automatizan la aplicacion) y el producto (resultado de cada etapa). (LOPEZ,2021).
1.3.2 Metodologia a elegir

SCRUM es una de las mas famosas dentro de las metodologias &giles. Aparece
alrededor del afio 1986, y fue creado por Ikujiro Nonaka e Hirotaka Takeuchi, a partir
de un estudio que realizaron a distintas empresas que estaban viendo un nuevo
enfoque de trabajo. M&s tarde, en 1995, crearon un conjunto de reglas, o conjunto
de buenas practicas, enfocadas al desarrollo de software y la bautizaron con el
nombre de Scrum.

Centra todo en el desarrollo de un conjunto tareas y procedimientos dirigidos a la
gestion de proyectos. El conjunto de buenas practicas de Scrum se aplica,
esencialmente, a la gestion del proyecto. El objetivo es obtener resultados rapidos
con adaptacién a los cambios de las necesidades de los clientes. (REQUENA
MESA,2018).

El desarrollo de software mediante iteraciones incrementales y las reuniones a lo
largo del proyecto, es lo que la convierte en una metodologia, ya que el cliente tiene
gran participacién a lo largo del proyecto; razén por la cual se decide aplicar esta
metodologia en la empresa CONEC.

A continuacién, se muestra una figura que describe las fases de la metodologia
SCRUM.
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Encuentro con el
equipo SCRUM

Retroalimenta-

cién
Refinamiento
del Backlog

Revision del Sprint

llustracién 1- Fases de SCRUM. Fuente: creacién propia.

Ver anexo 1, para fundamentacion de la metodologia elegida.

Artefactos generados

Se conoce como “Artefacto” o “Entregable” todos aquellos elementos que
garantizan la transparencia y el registro de la informacion clave de un proceso. Es
decir, son los recursos que sientan las bases para la calidad y la productividad de
cualquier proyecto. (BARA, 2018)

Los principales artefactos del scrum agil son:

¢ Producto Backlog: Es el listado de requisitos funcionales y no funcionales, y
la descripcion de los mismos.

e Sprint: Corresponde a una ventana de tiempo donde se crea una version
utilizable del producto (incremento). Cada Sprint, como en el rugby?, es
considerado como un proyecto independiente. Su duracibn maxima es de un
mes.

e Sprint Backlog: Es la planificacién que se realiza para saber qué requisitos
se implementan en cada sprint.

1.3.3 Fundamentacion de la Metodologia elegida
A través del estudio de esta metodologia en el transcurso escolar, y estudiada la

1
el melé o scrum, es una de las jugadas mas relevantes en el rugby. De ahi proviene el nom-
bre de dicha metodologia.
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bibliografia referenciada, se logré arribar a las siguientes ventajas:

e Permite afrontar mejor los proyectos en relacién con el tiempo y recursos a
emplear.

e Permite fijar una fecha de entrega mas precisa y realista al disponer de
mayor control sobre todo el proceso.

e Se reducen los tiempos de entrega y se incrementa la calidad del producto o
servicio ofrecido.

e Se mejora la satisfaccion del cliente, que pasa de un agente externo estatico,
a participar en el proyecto.

e Crea un mejor clima de trabajo donde se abordan los problemas e
incidencias desde una perspectiva positiva, buscando soluciones en lugar de
culpables.

¢ Aumenta la productividad y competitividad de la empresa.

1.3.5 Lenguaje Unificado de Modelado (versién 2.5.1)

El lenguaje de Modelamiento Unificado o UML por sus siglas en inglés, es un
lenguaje grafico para visualizar, especificar y documentar cada una de las partes
gue comprende el desarrollo de software. Permite, segun el sitio oficial, especificar
todas las decisiones de andlisis, disefio e implementacion, construyéndose asi
modelos precisos, no ambiguos y completos. Estimula el crecimiento de
herramientas orientadas a objetos. Integra las mejores practicas para la modelacién
y puede soportar todos los lenguajes de programacion.

De forma general las principales caracteristicas son:

e Lenguaje unificado para la modelacion de sistemas

e Tecnologia orientada a objetos

e El cliente participa en todas las etapas del proyecto

e Correccion de errores viables en todas las etapas

1.3.6 Herramientas de Modelado

Visual Paradigm (version 16.3): Es una herramienta CASE, utilizada en un
ambiente de software libre, debido a la posibilidad de ejecutarse sobre cualquier
sistema operativo, por lo que se convierte en una herramienta multiplataforma,
permite crear diferentes tipos de diagramas en un ambiente totalmente visual.
Soporta ademas el ciclo de vida completo del desarrollo de software: andlisis y

disefio orientados a objetos, construccion, pruebas y despliegue. Permite graficar
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todos los tipos de diagramas de clases, generar documentacién, generar cédigo
desde diagramas y cddigo inverso.
Beneficios:
¢ Navegacion intuitiva entre el modelo visual y el codigo
e Poderosa herramienta de generaciéon de PDF/HTML a partir de diagramas
UML
e Sincronizacion entre el codigo fuente y el modelo en tiempo real o bajo
demanda
e Entorno visual de modelado superior
e Soporte para toda la notacion UML
¢ Andlisis de texto sofisticados y autométicos diagramas de capas
¢ Disefio centrado en casos de uso y enfocado al negocio que generan un
software de mayor calidad
e Uso de un lenguaje estandar comun a todo el equipo de desarrollo que
facilita la comunicacién
e Capacidades de ingenieria directa (version profesional) e inversa
e Modelo y codigo que permanece sincronizado en todo el ciclo de desarrollo
¢ Disponibilidad en multiples plataformas
1.3.7 Sistema Gestor de Base de Datos
El propdsito general de un sistema gestor de bases de datos es manejar de manera
clara, sencilla y ordenada un conjunto de datos que posteriormente se convertiran
en informacion relevante para un buen manejo de datos.
Un sistema de gestidon de bases de datos relacionales (RDBMS) es una coleccién de
programas y capacidades que permiten a los equipos de Tl y a otros crear,
actualizar, administrar e interactuar con una base de datos relacional.
(VELAZCO,2021)
SQLite3 nacid6 como un motor de bases de datos muy ligero, de cédigo abierto y
escrito en C, donde podremos guardar todo tipo de informacién relacionada con un
programa o una app. Su principal ventaja es que, a diferencia de lo que ocurre con
otros motores de base de datos, SQLite funciona como un servidor propio e
independiente, evitando tener que realizar consultas externas en procesos
separados. O lo que es lo mismo, se incluye la base de datos y el motor dentro del

programa y los datos se consultan (o guardan) desde él mismo, eliminando la
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necesidad de tener otros servicios abiertos en segundo plano.
SQLiteStudio (versiéon 3.4.1): es un interfaz gréfico para bases de datos SQLite,
potente, ligero, rapido e intuitivo. Se trata de una aplicacién multiplataforma,
disponible para los principales sistemas operativos Windows, MacOSX y Linux.
Entre las diferentes caracteristicas que podemos destacar de SQLiteStudio se
encuentran las siguientes:

¢ No hay que instalarlo, tan solo desempaquetar y ejecutar.

¢ Podemos exportar a diferentes formatos. Desde instrucciones SQL a CSV,

HTML, XML, PDF o JSON.

e Esta soportado Unicode.

e Se puede configurar el aspecto, colores, fuentes y atajos.

e Es de cbdigo abierto y gratuito.

¢ Permite el uso de complementos.
Existen diferentes complementos, algunos que vienen por defecto, y otros que se
pueden instalar. De la misma forma, existen tanto complementos oficiales, como
desarrollados por terceros.
1.3.8 Lenguaje de Programacion
PHP (versién 7.4) acronimo de Hypertext Preprocessor, es un lenguaje de secuen-
cias de comandos del lado del servidor creado en 1995 por Rasmus Lerdorf. Segun
su pagina oficial, es un lenguaje de programacién muy usado en el desarrollo de si-
tios web, es un lenguaje de cédigo abierto que ofrece las siguientes ventajas:
Lenguaje totalmente libre y abierto.
Posee una curva de aprendizaje muy baja.
Los entornos de desarrollo son de rapida y facil configuracion.
Facil acceso e integracion con las bases de datos.
Posee una comunidad muy grande.
Es el lenguaje con mayor usabilidad en el mundo.

Es un lenguaje multiplataforma.

© N o gk w0 N PE

Completamente orientado al desarrollo de aplicaciones web dinamicas y/o
paginas web con acceso a una Base de Datos.
9. El cddigo escrito en PHP es invisible al navegador ya que se ejecuta al lado

del servidor y los resultados en el navegador es HTML.
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10. Posee una versatilidad para la conexién con la mayoria de base de datos

que existen en la actualidad.
Conclusiones del capitulo

Después de realizado el estudio de la bibliografia relacionada con los sistemas de
inventario, se identific6 que las soluciones nacionales e internacionales, no eran fac-
tibles ya que no satisfacen las necesidades de la empresa CONEC. En consecuen-
cia, las autoras proponen la implementacion de un sistema que sea capaz de ajus-
tarse a los requerimientos de la empresa

Analizadas las tendencias actuales en el desarrollo del software, se selecciond la
metodologia de desarrollo una vez aplicado el método de Boehm-Turner, y, por
consiguiente, se decide utilizar una metodologia agil segun las caracteristicas
marcadas en la investigacion. Estudiado un grupo de tecnologias y herramientas, se
defini6: como metodologia de desarrollo, la metodologia agil SCRUM, como
sistemas de gestion de base de datos SQL Server 2017 y SQLite 3 para el
almacenamiento de la informaciéon, como herramienta para el modelado se

selecciono Visual Paradigm for UML 8.0, PHP 7.4 como lenguaje de programacion.
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CAPITULO II: DISENO DE LA SOLUCION PROPUESTA AL PROBLEMA CIENTIFICO.

En el presente capitulo se aborda una descripcion a la situacion problémica
planteada anteriormente. En lo adelante, se presenta el modelado del dominio, se
especifican y se describen los requisitos funcionales y no funcionales incluyendo
una muestra del prototipo de interfaz de usuario, se presenta el diagrama de clases.
Finalmente, se realiza el modelo de datos de la aplicacion para manejar los datos de

cada una de las entidades y sus relaciones entre ellas.
2.1 Modelado del dominio.

Un modelo conceptual representa la estructura y dinamica de la organizacién, en
este caso se representaran los principales conceptos, los tipos mas importantes de
objetos en el contexto del negocio, los cuales representan lo que existe y los
eventos que suceden en el entorno de trabajo del sistema. (Pressman, 2010).

El principal objetivo del Modelo Conceptual es explicar a los clientes, los conceptos
significativos en un dominio del problema. Segun (Larman,2004), es el artefacto mas
importante a crear durante el analisis orientado a objetos, concepto por el cual se
considero representar el Modelo Conceptual.

A continuacién, se muestra el Modelo Conceptual para el sistema de control de

inventario para CONEC:

CONEC 1 abastace " [cASA DE CULTURA
1 1
solicita
) 1.
tiene .
AREA 0.
) ARTICULOS
1 atiende 1 tiene
TRABAJOR 1. [

realiza

1.0
INVENTARIO

llustracién 2- Mapa Conceptual. Fuente: Elaboracion Propia.
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2.2 Descripcion de conceptos asociados al Modelado del dominio.

A continuacién, se presenta la descripcion de los conceptos modelados en el modelo

conceptual.

CONEC: Consultoria Nacional Econémica para la Cultura, es el centro de trabajo
para el cual se realiza el sistema de inventario.

Casa de Cultura: Centro comunitario destinado a mantener actividades que
promueven la cultura, es quién solicita las materias primas que pueda necesitar al
centro.

Area: es el lugar fisico donde se almacenan los articulos que existen en el centro.
Trabajador: es el empleado que trabaja en el centro, el cual esta al frente del
almacén y tiene la tarea de realizar el inventario.

Articulos: son todos los elementos que existen en el centro.

Inventario: es el archivo donde se registran todos los articulos que entran y se

guardan en el almacén.
2.3 Product Backlog
Requisitos Funcionales

Un requisito funcional es una declaracion de cémo debe comportarse un sistema.
Define lo que el sistema debe hacer para satisfacer las necesidades o expectativas

del usuario.

El objetivo del analisis orientado a objetos es desarrollar una serie de modelos que
describan el software de la computadora que satisface los requisitos exigidos por el
cliente. (Pressman, 2010)

A partir de las entrevistas realizadas a trabajadores y directivos del centro, se pudo

definir los requisitos funcionales que se muestran en la tabla a continuacion.

Tabla 1- Requisitos Funcionales. Fuente: Creacion Propia

RF.1 Gestionar Trabajador

No. Nombre Descripcién

RF 1.1 Autenticar trabajador. El sistema debe permitir autenti-

car a un trabajador.
RF 1.2 Desconectar Trabajador. El sistema debe permitir desco-

nectar a un trabajador.

RF.2 Gestionar Articulo
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RF 2.1 Insertar articulo El sistema debe permitir insertar
un nuevo articulo.

RF 2.2 Editar articulo El sistema debe permitir editar
un articulo.

RF 2.3 Eliminar articulo El sistema debe permitir elimi-
nar un articulo.

RF 2.4 Visualizar articulo El sistema debe permitir visuali-
zar la informaciéon de un articu-
lo.

RF 2.5 Buscar articulo El sistema debe permitir buscar
un articulo.

RF 2.6 Insertar cédigo de articulo El sistema debe permitir insertar
el codigo de un articulo.

RF.3 Gestionar Inventario

RF.3.1 Insertar Inventario El sistema debe permitir insertar
un nuevo inventario.

RF.3.2 Editar Inventario El sistema debe permitir editar
un nuevo inventario.

RF.3.3 Eliminar Inventario El sistema debe permitir elimi-
nar un inventario.

RF.3.4 Visualizar Inventario El sistema debe permitir visuali-
zar la informacion de un inven-
tario.

RF.3.5 Buscar en Inventario El sistema debe permitir buscar
un inventario.

RF.3.6 Visualizar Fecha de Inventario | El sistema debe permitir visuali-
zar la fecha de un inventario.

RF.3.7 Insertar Nota de un Inventario | El sistema debe permitir insertar
una nota referente al inventario

RF.4 Gestionar Area

RF.4.1 Adicionar area El sistema debe permitir insertar
una nueva area.

RF.4.2 Actualizar area El sistema debe permitir actuali-
zar un area.

RF.4.3 Visualizar Area El sistema debe permitir visuali-
zar la informacion que contiene
un area.

RF.4.4 Eliminar area El sistema debe permitir elimi-
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nar un area.

RF.4.5 Buscar area El sistema debe permitir buscar
un area.
RF.4.6 Insertar Nota de area El sistema debe permitir insertar

una nota referente a un area.

RF.5 Gestionar Bajas

FR.5.1 Insertar nueva baja El sistema debe permitir insertar

una nueva baja.
RF.5.2 Visualizar baja El sistema debe permitir visuali-

zar la informacién de una baja.

Requisitos No Funcionales

Los requisitos no funcionales explican las limitaciones y restricciones del sistema a
disefiar. Estos requisitos no tienen ningun impacto en la funcionalidad de la
aplicacion. Si los requisitos funcionales especifican lo que debe hacer un sistema,
los requisitos no funcionales describen como lo hara. En otras palabras, se trata de
requisitos que no se refieren directamente a las funciones especificas suministradas
por el sistema (caracteristicas de usuario).

Los requisitos no funcionales (RNF), son requisitos que imponen restricciones en el
disefio o la implementacion como restricciones en el disefio 0 estandares de calidad.
Son propiedades o cualidades que el producto debe tener (PRESSMAN,2010).

A continuacién, mencionamos los principales Requisitos No Funcionales obtenidos:

e Apariencia e interfaz externas: El sistema contara con un disefio que muestra
en una sola interfaz, el contenido de la seccién que el usuario se encuentra
utilizando en el momento, evitando las barras de desplazamiento, tanto
verticales como horizontales y el uso de un menu claro en todo momento

para facilitar el acceso a las distintas funcionalidades del sistema.

e Soporte: Se requiere que el sistema cuente con la documentacion necesaria
para permitir agilizar la gestion y administraciéon de los procesos que
automatizaran el sistema en las auditorias informaticas. Se brindaran cursos
de capacitacion al personal que utilizara el software en caso de ser

necesario.
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e Usabilidad: La navegacién por la aplicacion no debe tener una profundidad

de mas de 4 niveles, lo cual garantizara que toda la informacion este

accesible para el usuario de forma mas rapida.

e Seguridad: La seguridad del sistema se debe garantizar en todo momento, la

cual debe velar por tres aspectos fundamentales:

1. Confidencialidad: La informacion manejada en el sistema estara protegida de
acceso no autorizado y cada usuario con acceso al sistema solo debe

acceder a los datos que le correspondan por su rol y cuenta registrada

2. Integridad: El acceso a las funcionalidades estara determinado por los
permisos establecidos por el administrador segun el tipo de usuario

3. Disponibilidad: Al personal autorizado se le garantizara el acceso al sistema
mediante una cuenta de usuario con los privilegios necesarios para poder

operar y consultar los datos deseados en el momento establecido.
2.4 Modelado de los requisitos

Segun la metodologia SCRUM, el modelado de requisitos en las metodologias
agiles, generalmente se representan mediante historias de usuario. Una historia de
usuario es una explicacion general e informal de una funcién de software escrita
desde la perspectiva del usuario final. Su propdésito es articular cémo proporcionara
una funcién de software valor al cliente. (VERGARA,2021)

Una de las principales ventajas de usar esta forma de modelado de requisitos es
centran la atencién en el usuario, ya que lista de tareas pendientes mantiene al
equipo centrado en tareas que deben completarse, pero un conjunto de historias lo
mantiene centrado en solucionar problemas para usuarios reales. (VERGARA,2021)
por lo cual, se considera fundamental su representacion para la empresa CONEC.

A continuacién, en las tablas 2, 3 y 4 se muestras una parte de las historias de

usuarios para Gestionar Articulo.

Tabla 2- Historia de Usuario Insertar Articulo. Fuente: creacion Propia.

Historia de Usuario

No: 3 Usuario: Trabajador

Nombre de la historia: Insertar Articulo

Prioridad: alta | Riesgo en desarrollo: alto
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Puntos estimados: 0.5 Iteracién asignada: 1

Programador responsable: Chabely Bressler y Yiliany Pacheco

Descripcion: El trabajador desea insertar un articulo.
Validacioén: El trabajador puede insertar el articulo.

Tabla 3- Historia de Usuario Editar Articulo. Fuente: creacion Propia.

Historia de Usuario

No: 4 Usuario: Trabajador
Nombre de la historia: Editar Articulo
Prioridad: alta Riesgo en desarrollo: alto
Puntos estimados: 0.5 Iteracidn asignada: 1

Programador responsable: Chabely Bressler y Yiliany

Descripcion: El sistema permite, luego de insertado un articulo, que el trabajador edite

dicho articulo.
Validacion: El sistema permite editar un articulo.

Tabla 4-Historia de Usuario Buscar Articulo. Fuente: creacion Propia.

Historia de Usuario

No: 5 Usuario: Trabajador.

Nombre de la historia: Buscar Articulo.

Prioridad: alta. Riesgo en desarrollo: alto.

Puntos estimados: 2. Iteracién asignada: 1.

Programador responsable: Chabely Bressler y Yiliany Pacheco.

Descripcion: El trabajador desea buscar un articulo en existencia en el almacén.

Validacioén: El sistema permite buscar un articulo.
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2.5 Diseino de la interfaz de usuario.

El disefio de la interfaz de usuario crea un medio eficaz de comunicacion entre los
seres humanos y la computadora. Siguiendo un conjunto de principios de disefio de
la interfaz, el disefio identifica los objetos y acciones de ésta y luego crea una
plantilla de pantalla que constituye la base del prototipo de la interfaz de usuario
(PRESSMAN, 2010).

A continuacién, se muestra el prototipo de interfaz de usuario:

CTR-invetariosCONEC Inicio . B Arcss ajas S

<+ Nuevo inventario

rR8 g8 g8 o8 @
ATF

Areas Inventarios Articulos Bajas Movimientos

4]

CREAR ARTICULO NUEVA BAJA AGREGAR AREA EJECUTAR MOVIMIENTO

Ultimos inventarios Ultimas bajas

FECHA AREA DETALLES cooigo ARTICULO AREA

14785 Mesa

54558 Computadora

llustracion 3-Prototipo de interfaz de usuario (Pagina de Inicio). Fuente: Elaboracion
propia.

27




Nueva articulo X

Area:

Recepcion

Articulo
Codigo:

Precia:

Descripcion:
s

Cancelar m

llustracion 4- Prototipo de interfaz de usuario (Nuevo Articulo). Fuente: Elaboracion
propia.

2.5.1 Mapa de Navegabilidad.

En el presente epigrafe, se modela el mapa de navegabilidad del sistema y se
describen sus elementos. Proporcionan una representacion esquematica de la
estructura del hipertexto, indicando los principales conceptos incluidos en el espacio
de la informacion y las interrelaciones que existen entre ellos. La organizacion
jerarquica de los vinculos ofrece buena orientacion a los usuarios pues la jerarquia

es una forma de organizacion elemental.

En la siguiente figura, se muestra el mapa de navegabilidad para dicha interfaz de

usuario:
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llustraciéon 5- Mapa de navegabilidad. Fuente: Elaboracion propia.
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2.6 Arquitectura de Software

Para llevar a cabo el desarrollo de este sistema, se ha utilizado una arquitectura
Modelo-Vista-Controlador (MVC) ya que es un patrén en el disefio de software
comunmente utilizado para implementar interfaces de usuario, datos y légica de
control. Esta modelo consta de una separacion de la légica de negocios y la
visualizacién que tiene esta con el usuario.
Esta arquitectura se divide en tres partes, como se describe en la siguiente manera:
e Modelo (Maneja datos y logica de negocios): EI modelo define qué datos
debe contener la aplicacion. Si el estado de estos datos cambia, el modelo
generalmente notificara a la vista (para que la pantalla pueda cambiar segun
sea necesario) y, a veces, el controlador (si se necesita una légica diferente
para controlar la vista actualizada)
e Vista (Se encarga del disefio y presentacion): La vista define cdmo se deben
mostrar los datos de la aplicacion.
o Controlador (Enruta comandos a los modelos y vistas): El controlador
contiene una ldgica que actualiza el modelo y / o vista en respuesta a las
entradas de los usuarios de la aplicacion.

La figura a continuacion describe el comportamiento de la arquitectura seleccionada.

Controlador

. T e ———— o

llustracion 6- Arquitectura MVC. Fuente: creacion Propia.
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llustracion 7- Representacion Arquitectonica MVC. Fuente: creacion Propia

2.6 Diagrama de Clases del Disefio y Patrones

2.6.1 Diagrama de Clases de Diseio

Los diagramas de clases del disefio describen graficamente las especificaciones de

las clases de software y de las interfaces en una aplicacion. El lenguaje utilizado

para especificar una clase del disefio es el mismo que el lenguaje de programacion

utilizado, los métodos tienen correspondencia directa con el debido método de la

implementacion de clases (Larman, 2004).

A continuacién, se muestra el diagrama de clases del disefio para Gestionar Articulo

<Submit>>

-

<<Fom>>
Form_Buscar
Material

=<Client
Page>>
CP_Resulta
do
Busqueda
Material

<<Redirect>>

<<Server
Paga>>
SP_Buscar
Material

<<Redirect>>
F3 <<Buikd>> L

P

<<Server Page>>
SP_Principal

<<Client Page>>
CP_Principal
-attribute

CE_Material
-FechaEntrada
-FechaSalida
-CodigalD
-Nombrehsterial
CC_GestionarMaterial [ —

i +FechaEntrada{)
+gastionar material () e =
+crear material () mbolDO
N ! +NombreMataniak)

i | +Estadolatanal)
| | “oE Materi
! !
! |
! !
! |
! |
! i
! !
! |
! |
! |
777777777777 : | Gonexion
! -bd_lit
; -lecalhost
V [e=E
CAD_Datos puer
+0btener() +Conaxion()
+modificar() +AbrirCone()
+actualizar() +CerrarConex()
+aliminar()

llustracion 8- Diagrama de clases de disefio Gestionar Articulo. Fuente: creacion

2.6.2 Patrones de Diseio

propia.

En este epigrafe, se presentan los patrones de disefio utilizados: GRASP. Los

patrones de disefio constituyen una descripcion de un problema y la solucién, la
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misma recibe un nombre y se puede aplicar a varios contextos. Muchos patrones
proporcionan guias en el modo en que deberian asignarse las responsabilidades a
los objetos, dada una categoria especifica del problema (VARON, 2018)

Patrones GRASP.

Los patrones GRASP describen los principios fundamentales de la asignacién de
responsabilidades a objetos, expresados en forma de patrones.

Controlador: Este patron queda evidenciado en el sistema haciendo uso de las
clases controladoras para atender las peticiones realizadas por el usuario. Cada una
de ellas se encarga de procesar la peticion de su entidad correspondiente de forma

independiente.

\/

r
2

<< 3Zerver Page=>
SP_Principal

llustracion 9- Patrén Controlador. Fuente: Elaboracion propia.
Bajo acoplamiento: Determina el nivel de dependencia de una clase con respecto
a otras. Su uso potencia la reutilizacion, el mantenimiento y la mitigacioén de efectos

a producirse en una clase al hacer cambios en otra.

En la presente solucion se pone de ejemplo la existencia de una baja dependencia
en las clases que implementan la I6gica del negocio y de acceso a datos se encuen-

tran en el modelo, las cuales no tienen asociaciones con las de la vista o la plantilla.

CE_Material
-FechaEntrada
-FechaSalda
~CodigolD
-NombreMaterial
Fararindiarasial

Conaxion

[-od_iib

Vi Hocahost
CAD_Datos [-puerto
+oblener() [
+modificar() +AbrirCone()
+actualizar() - = +CermarConex()

+aliminar()

llustracion 10- Patrén Bajo Acoplamiento. Fuente: Elaboracion propia.
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Alta cohesion: Una alta cohesién caracteriza a las clases con responsabilidades
estrecha-mente relacionadas que no realicen un trabajo enorme. Significa que las
clases del sistema tienen asignadas solo las responsabilidades que les corresponde

y mantienen una estrecha relacién con el resto de las clases.

CC_GestionarMaterial

+gestionar material ()
+crearmaterial ()

)

llustraciéon 11- Patron Alta Cohesidn. Fuente: Elaboracién propia.

2.7 Diagrama de Despliegue

El diagrama de despliegue es un diagrama estructurado que muestra la arquitectura
del sistema desde el punto de vista del despliegue (distribucion) de los artefactos del
software en los destinos de despliegue, donde se encuentra generalmente
representado por un nodo que es o bien de los dispositivos de hardware o bien
algun entorno de ejecucion de software. Los nodos pueden ser conectados a través
de vias de comunicacion para crear sistemas en red de complejidad arbitraria.
(Sarmiento, 2013).

A continuacioén, se muestra el diagrama de despliegue para el Sistema de inventario
del centro CONEC
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P.C Servidor Web Servidor de Base de Datos

Requisitos Minimos Cap. Procesamiento 4gb
- 4GB de memoria RAN. Lenguaje de Progrmacién PHP IT

- 20gb de almacenamiento Gestor de BD:SQLiteStudio

<<TCP/IP>> ;
- Navegador Web aclualizado. ) ! 10 GB de almacenamiento.
<<https:443>>

- Sistema Operativo Windows o

Linux
- Proceador Interl (R)

cclUSE>>

<<device>>
Impresora

- Alta velocidad de impresidn
- Conexidn inalambrica para
impresion madvil

- Capacidad dptima de
impresidn

llustracion 12- Diagrama de Despliegue. Fuente: creacion Propia.
2.7 Modelo Entidad-Relacién

El modelado de datos entidad-relacion usa un diagrama formal para representar las
relaciones entre entidades en una base de datos. El propésito fundamental es
representar objetos de datos y sus relaciones. (Pressman, 2010).

A continuacion, se presenta el Modelo Entidad-Relacion para el centro CONEC.

{ AREA ] ARTICULOS ( INVENTARID )
L] varchar({255) || codigo integer(10) o integer(10)
area char(255) articulo integer(10) [} fecha date [
responsable char(255) estao integer(10) [} nota  integer10) [}
nota char(255) area integer(10) [} area char2s5) [\
ARTICULDScodigo  integer(10) [1-———~-~ <04 [3] descripcion integer(10) [

tipo integer(10) [
baja integer(10) [
estado_baja  integer(10) [
motivo integer(10) [
= AREAid varchar(255)

= INVENTARIOId  integer(10)
-

C ARTICULO INVENT»IQRIOS b
|| codigo integer(10)
\nw;niarin integer(10) [,'f]
5] estado intager(10) 1]
ARTICULOScodige  integer(10)
T, + | B mvENTARIOI integer(10)

= ARTICULOScodigo2  integer(10]

llustracion 13- Modelo Entidad-Relacion Base de Datos CONEC. Fuente: Creacion propia.
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Conclusiones del capitulo

La utilizaciébn de un modelo de negocio bien definido y la generacion de los
artefactos del mismo, permitieron conocer el funcionamiento de todos los procesos
gue se llevan a cabo en la empresa CONEC.

La realizacion del andlisis y disefio del sistema a implementar permitié obtener una
representacion visual de las principales relaciones entre los conceptos asociados a
la problematica a través del modelo de dominio.

Se identificaron 23 requisitos funcionales y 4 requisitos no funcionales, que le
aportan cualidades significativas al producto en cuanto a rendimiento, disponibilidad,
seguridad, usabilidad, interfaz. Para estructurar el sistema se utilizé el patron

arquitecténico MVC.
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CAPITULO IlIl: IMPLEMENTACION Y PRUEBAS DEL SISTEMA DE INVENTARIO PARA
LA EMPRESA CONEC

En el presente capitulo se describen las actividades relacionadas con los procesos
de implementacion (la planificacion del sprint, como dicta la metodologia SCRUM).
Se realizan las pruebas al sistema web para validar su correcto funcionamiento,
seguridad, asi como también la satisfaccion del cliente con cada incremento del

producto de software que este reciba.
3.1 Implementacién del sistema

La fase de implementacion constituye una parte transcendental en el proceso de
desarrollo de un software, es en este momento donde se define y organiza el codigo
de la propuesta de solucién. Durante esta etapa se materializan, en forma de
cédigo, todos los artefactos de implementacion, descripciones y arquitectura
propuestos en la fase de analisis y disefio; que permite conformar el producto final

requerido por el cliente.
3.1.2 Spring Backlog

De acuerdo con los artefactos generados por la metodologia seleccionada,
mencionados anteriormente en el epigrafe 1.3.2, un Spring Backlog es la lista de
tareas que elabora el equipo durante la planificacion de un sprint. Se asignan las
tareas a cada persona y el tiempo que debe realizar dicha tarea. De esta forma el
proyecto queda descompuesto en unidades mas pequefias pudiendo determinarse
en que tareas se ha avanzado. Pueden existir dependencias entre tareas, es
importante diferenciarlas. Todas las tareas deben tener un coste semejante de hasta
15 dias.

A continuacion, se muestran las tablas correspondientes a los Sprint 0 y 1

respectivamente:

Tabla 5- Planificacion del Sprint 0. Fuente: Elaboracién propia.
ID Tarea Responsable Estado Fecha Fecha

inicial final
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T1

RF2.1

RF2.5

RF2.2

RF2.3.

RF4.3

RF.4.4

RF4.6

Montaje del ambiente de desa-
rrollo con los marcos de trabajo

seleccionados para el desarrollo.

Implementar funcionalidad: In-

sertar Articulo.
Implementar funcionalidad: Bus-

car articulo.
Implementar funcionalidad: Edi-

tar Articulo.
Implementar funcionalidad: Eli-

minar articulo.

Chabely Resuelta
Bressler
Chabely Resuelta
Bressler

Yiliany Pache- Resuelta

co
Chabely Resuelta

Bressler
Yiliany Pache- Resuelta

co

17/09/20
23

17/09/20

23
17/09/20

23
17/09/20

23
17/09/20

23

Tabla 6- Planificacion del Sprint 1. Fuente: Elaboracion propia.

Tarea

Implementar funcionalidad: Vi-

sualizar area en existencia
Implementar funcionalidad: eli-

minar area.
Implementar funcionalidad: In-

sertar nota de area.

Responsable Estado

Chabely Bress- Resuelta

ler
Yiliany Pacheco @ Resuelta

Chabely Bress- Resuelta

ler

3.1.2 Resultados de la revisién del Sprint.

Fecha
inicial
17/09/202

3
19/09/202

3
20/09/202

3

18/09/20
23

21/10/20

23
22/10/20

23
22/10/20

23
20/10/20

23

Fecha fi-

nal
23/10/20

23
24/10/20

23
25/10/20

23

Los resultados obtenidos con cada iteracién del Sprint, arrojaron los siguientes

resultados:

e Se obtuvieron un total de 11 no conformidades, las cuales se distribuyen en

6 en la primera tapa, 3 en la segunda, en la tercera iteracion se obtuvieron 2

no conformidades.

e En la primera iteracion se resolvieron 4/6 no conformidades. En la segunda

iteracion se resolvieron las (2) no conformidades pendientes y 2/3 no

conformidades correspondientes a esta iteracion. Por ultimo, se logran

resolver (1) no conformidad pendiente, y las (2) correspondientes a la

iteracién en curso.

El siguiente grafico de barras representa los resultados obtenidos:
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Resultado del Sprint Backlog

O FF N W A U O N

1 2 3

No. Iteracion No Conformidades m Resueltas

llustracién 14- Resultados del Sprint Backlog. Fuente: Creacién Propia.

3.2. Estandares de codificacion

Un estandar de codificacion completo comprende todos los aspectos de la
generacién del codigo, éste debe tender siempre a lo practico. Un cddigo fuente
completo debe reflejar un estilo armonioso, como si un Unico programador hubiera
escrito todo el cddigo de una sola vez.
PHP sigue pocas reglas y mantiene su estilo de codificacion. Como hay muchos
desarrolladores en todo el mundo, si cada uno de ellos sigue diferentes estilos y
estandares de codificacién, esto generard una gran confusién y dificultad para que
un desarrollador entienda el codigo de otro desarrollador. Serd muy dificil
administrar y almacenar el cédigo para futuras referencias. (GREYRAT,2022).
e Comentarios: Se recomienda el uso del estilo de comentarios estandar de C
y C++, es decir, (/) para una sola linea y (/* */) para lineas multiples, y el uso

de comentarios de estilo Python o Perl, es decir, (#), es desanimado.

//fDelete area
1if (lemtv (5 POSTI"=limina

llustracién 15- Fragmento de codigo utilizado. Fuente: Creacion propia

e Longitud de linea y sangria: es una recomendacion estandar no exceder mas
de 75-85 caracteres por linea de cddigo. No se deben usar tabulaciones para

la sangria, sino espacios, ya que es el método de sangria estandar en la
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mayoria de los lenguajes de programacion. Una declaracién por linea o
lineas divididas para largas multiples.

e Estructuras de control: el flujo de control o las declaraciones condicionales
deben escribirse de tal manera que puedan diferenciarse de las
declaraciones de llamada de funcion. Al escribir ‘if, for, else, foreach, do,
while, switch’ y otras declaraciones de flujo de controles, debe haber un
espacio entre la palabra clave y el paréntesis de apertura. Las definiciones
de funcion no tienen ningun espacio entre el nombre de la funcién y el
paréntesis de apertura.

e Llamadas a funciones: no debe haber espacios entre parametros, coma,
ultimo parametro y punto y coma. Utilice siempre etiquetas PHP completas y
evite las etiquetas abreviadas. Ademas, dé un espacio entre ambos lados del
operador ‘="

function articulos_area_ids($id area){

Sarticulos = [];

$db = new SQLite3 (DATA);
$rs = Sdb->query("select codigo from articulos where area =
'$id area' ");

while (5row = Srs—->fetchBirray()){ Sarticulos[] =
Srow["codigo"] ; }

return Sarticulos;

llustraciéon 16- Fragmento del cddigo utilizado. Fuente: Creacién Propia

3.3 Pruebas del software

Las pruebas de software son el proceso de ejercitar el software con la intencion de
encontrar y corregir errores. Estas verifican que el software implemente una funcion
especifica de forma correcta y validan que las acciones que realiza respondan a los
requisitos del cliente (PRESSMAN, 2005).

3.3.1. Estrategia de pruebas

Una estrategia de pruebas de software proporciona una guia que describe los pasos
gue deben realizarse como parte de la prueba, cuando se planean y se llevan a
cabo dichos pasos, y cuanto esfuerzo, tiempo y recursos requieren. Por tanto,

cualquier estrategia de prueba debe incorporar la planificacion de la prueba, el
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disefio de casos de prueba, la ejecucion de la prueba y la recoleccion y evaluacién
de los resultados (PRESSMAN, 2010).
Para la validacion del sistema se propone realizar la siguiente estrategia de pruebas:
e Pruebas funcionales: Estan basadas en ejecucién, revision vy
retroalimentacion de las funcionalidades implementadas para el software y
las especificaciones definidas por el usuario. Busca evaluar el sistema
mediante modelos de pruebas. (PRESSMAN, 2010).

3.4 Aplicacién de Pruebas

Pruebas Funcionales:
En este tipo de pruebas se ejecutan los distintos servicios prestados con datos
correctos e incorrectos. En caso de que los datos sean incorrectos se verifica que
los mensajes de error sean los deseados y en el caso opuesto que los resultados
sean los esperados (PRESS-MAN, 2010).
En ellas se ignora la estructura de control, concentrdndose en los requisitos
funcionales del sistema y ejercitdndolos. Por ello se denominan pruebas funcionales,
y el probador se limita a suministrarle datos como entrada y estudiar la salida, sin
preocuparse de lo que pueda estar haciendo el médulo por dentro
Método de Prueba de Caja Negra:
El método de caja negra se aplica a la interfaz del software, examina algun aspecto
funcional de un sistema que tiene poca relacion con la estructura légica interna del
software (PRESSMAN, 2010).
Se concentran en los requisitos funcionales del software, tratando de encontrar los
siguientes errores (PRESSMAN, 2010):

e Funciones incorrectas o faltantes.

e Errores de interfaz.

e Errores de estructuras de datos o en acceso a bases de datos externas.

¢ Errores de comportamiento o desempefio.

e Errores de inicializacion y término.
Para las pruebas del método de Caja Negra se utilizé la Técnica de Particion
Equivalente, la consiste en dividir el dominio de entrada de un programa en clases
de datos a partir de las cuales pueden derivarse casos de prueba. La particion

equivalente se esfuerza por definir un caso de prueba que descubra ciertas clases

40




de errores, reduciendo asi el numero total de casos de prueba que deben
desarrollarse (PRESSMAN, 2010).
A continuacioén, se presenta el disefio de caso de prueba que se utilizara para

comprobar el funcionamiento del sistema:

Tabla 7- Disefio del Caso de prueba "Insertar Area". Fuente: Elaboracion propia

No. Nombre de Clasificacion Valor Nulo Descripcion
Campo
1. Area Campo de No Contiene el nombre del area.
Texto
2. Responsable Numérico No Contiene el responsable del
area.
3.  Nota Campo de No Contiene una breve
Texto informacion sobre el area.
Tabla 8- Disefio del Caso de prueba "Buscar articulo por Cédigo". Fuente: Elaboracién pro-
pia.
No Nombre de Campo Clasificaciéon Valor Nulo Descripcién
1. Buscar... Campo de No Contiene el criterio de
Texto busqueda

Descripcion de Casos de Prueba
Se evalud y probd la validez de cada una de las entradas al sistema, utilizando

datos vélidos (V), invalidos (I).
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Tabla 9- Técnica de Particion de Equivalencia del Caso de prueba "Insertar area". Fuente: Elaboracion propia.

Es- Descripcion Area Res- Nota Respuesta del sistema Flujo central
cena- ponsa-
rio ble
No.1 | El usuario intro- |V \% \% El sistema permite que el | 1/Se introducen el nombre del area
duce los datos usuario inserte una nueva | en el campo de texto.
correctamente area. 2/Se selecciona el botén aceptar
No.2 | El usuario no in- | | Vv Vv El sistema no muestra el area | 1/El usuario no introduce el nombre
troduce el nom- en que se desea almacenar el | del area.
bre del area nue- articulo. 2/El sistema no muestra en el cua-
va dro de texto el area deseada por el
usuario.
Tabla 10- Técnica de particion de equivalencia caso de prueba "Buscar articulo cédigo”. Fuente: Elaboracion propia.

Escenari |Descripcion Descripcion del articulo | Respuesta del sistema Flujo central

o

No.1 El usuario introduce la el|V El sistema muestra el|1/Se introduce el cédigo del
cédigo del articulo articulo correspondiente al | articulo en el campo de texto.
correctamente cédigo 2/El sistema muestra el articulo

correspondiente al cadigo.

No.2 El usuario introduce la el|l El sistema no muestra|l/Se selecciona la opcion de
codigo del articulo ningn producto con esa|buscar el articulo
incorrectamente descripcién 2/Se introduce un cédigo del

producto
3/El sistema no muestra ningun
articulo para ese codigo.
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3.5 Resultados de las pruebas utilizando el método de caja negra

En la iteracion 3 se encontré una no conformidad asociada a la validacion de “Insertar area”. Una vez
realizadas las pruebas utilizando el método de caja negra mediante la técnica de particion equivalente
usando el caso de prueba “Insertar nueva area”, se comprobaron las funcionalidades del sistema y la
correcta validacion de sus campos.

En el Udltimo sprint en el cual se entregd el producto completo al cliente para su validacion y
aceptacion se solucionaron todas las no conformidades encontradas anteriormente en el plan de

entregas.
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Conclusiones del capitulo

En este capitulo, se ha llevado a cabo la planificacién efectiva del Sprint Backlog, lo que ha permitido
determinar las funcionalidades a implementar en cada sprint y asignarles el tiempo adecuado. Ade-
mas, la implementacion de estandares de codificaciéon ha facilitado la comprensién del codigo y ase-

gurado un mantenimiento mas sencillo del sistema en el futuro.

El objetivo planteado en el disefio tedrico se ha cumplido satisfactoriamente, logrando desarrollar un
producto que cumple con los requerimientos del cliente. Esto demuestra la utilidad del proceso de de-

sarrollo y la capacidad del equipo para entregar una solucion de calidad.

Las pruebas realizadas han sido fundamentales para elevar la calidad de la solucién obtenida. Estas
pruebas han permitido verificar el correcto funcionamiento del sistema y asegurar que cumple con los
estandares de calidad establecidos, lo cual brinda confianza tanto al equipo de desarrollo como al

cliente, garantizando que el producto final sea confiable y cumpla con las expectativas.
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CONCLUSIONES GENERALES

Con la culminacion del presente trabajo se ha dado cumplimiento a los objetivos trazados en la

investigacion. A continuacién, se exponen las conclusiones generales a las que fueron arribadas

luego del desarrollo de la propuesta de solucion:

El estudio de los referentes tedricos-metodoldgico y el andlisis de las diferentes herramientas
y tendencias para la gestidon de inventarios permitié determinar la no existencia de un sistema
informético que responda a las necesidades requeridas por el cliente, demostrando que las
soluciones similares no cumplen con los requerimientos de la solucion deseada, por lo que
guedaron descartados para ser utilizados.

El disefio de la propuesta de solucién permitié6 generar los artefactos mas significativos de
acuerdo con la metodologia de desarrollo de software Scrum, tomandose como referencia el
product backlog.

La implementacién del sistema permitié obtener un sistema web capaz de manejar datos
referentes a los articulos que se manejan en los almacenes de la empresa CONEC.

Las pruebas realizadas, permitieron garantizar la calidad del software y comprobar que los
requerimientos definidos en el sistema son los que realmente el cliente desea.

Se obtuvo la version funcional del sistema de control de inventario, permitiendo asi, llevar un

control de los articulos, resolviendo asi la situacion problémica planteada.
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RECOMENDACIONES

® Se recomienda evolucionar el sistema implementado para la empresa CONEC a una apli-

cacion movil, para asi visualizar facilmente desde cualquier parte el inventario de articulos.

e (Capacitar al personal involucrado para utilizar el Sistema de Inventario para la empresa.
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ANEXOS

Anexo 1. Método de Boehm y Turner

El método de Boehm y Turner plantea cincos criterios fundamentales mediante los que se estara

valorando el proyecto; estos son:

Tamafio: Este criterio se utiliza para representar el nimero de personas involucradas en el
proyecto. Pueden tenerse en cuenta el nivel de complejidad que pueda presentarse en la
comunicacion entre los miembros del proyecto y los costos que pueden provocar cambios
esperados.

Criticidad: Se utiliza para evaluar la naturaleza del dafio ocasionado por defectos que no
hayan sido detectados al producto. Su evaluacion puede ser cualitativa.

Dinamismo: Representa la rapidez con la que pueden estar cambiando los requerimientos del
proyecto. Previendo que el sistema a desarrollar contard con un nimero importante de
requerimientos y por tanto varios cambios durante el mes, se adopta esta necesidad como
una de las ventajas que brinda el enfoque agil. Ubicando de esta forma el punto cercano al
centro de la Estrella, considerando que la variacion de los mismos estara ubicada entre un
20% y un 28% aproximadamente.

Personal: Representa la proporcion del personal con experiencia alta, media y baja. Los
métodos orientados al plan no se ven afectados negativamente por este factor pues no
interesa el nivel de experiencia con la que cuenten los miembros del equipo.

Cultura: Las organizaciones y las personas que relaciona el proyecto pueden depender de la

confianza o de la relacién contractual.

El anexo muestra la representacion del sistema de gestion para el inventario segun los criterios que

propone el método de Boehm y Turner. Resultando que la mayoria tiende al centro de la estrella, por

tanto, sugiere que el enfoque de metodologia de desarrollo de software sea agil.
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