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RESUMEN

El presente trabajo consiste en el desarrollo de un sistema de planificacion y control de inventarios que
mejore el proceso de personalizacion de documentos en la Oficina de Identificacion de la Universidad de
las Ciencias Informaticas (UCI). Se estudiaron varias aplicaciones que tienen estrecha relacion con la
propuesta de solucién, y su analisis permitié determinar varios aspectos importantes a tener en cuenta a la
hora de desarrollar la misma. El sistema de planificacién y control de inventarios gestiona todo lo relacionado
con los inventarios que se utilizan en dicho proceso, ademas de incorporar nuevas caracteristicas como
generar reportes y graficar el gasto de materiales. El desarrollo de la propuesta de solucion estuvo guiado
por la metodologia AUP-UCI, se utilizé como herramienta para la implementacién el marco de trabajo web
Django en su version 1.10.3, lenguaje de programacion Python 3.4, implementado en Pycharm 2017.2.2,
como Sistema Gestor de Bases de Datos PostgresSQL 9.4.4, Visual Paradigm como herramienta de
modelado utilizando el lenguaje UML, para la maquetacién se utilizo6 HTML 5 y CSS 3. Las pruebas de
software arrojaron que la propuesta de solucién es funcional y segura. Los resultados obtenidos mediante
la aplicacion del método diagndstico mostraron un sistema que mejora la planificacion y el control de los

inventarios utilizados en el proceso de personalizacidon de documentos de identificacion.

Palabras claves: control, gestién, inventarios, planificacion, sistema
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Introduccién

Actualmente en el mundo la informacion se genera cada segundo de forma instantanea en todas las
organizaciones y en cada uno de sus niveles, por esto lograr la informatizacion en todos los sectores se ha
convertido en una necesidad en cada rincén del mismo. Esto gracias al uso de las Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones (TIC), las TIC posibilitan poner en practica estrategias comunicativas y
educativas para establecer nuevas formas de ensefiar y aprender, han facilitado el acceso y el uso a todo
tipo de informacién, contribuyendo a que en el mundo exista y se fortalezca la comunicacion y el flujo de la

misma.

En el &mbito empresarial, tener a mano la informacién necesaria puede significar una ganancia o una
pérdida monetaria. A través de las Ultimas décadas, han aparecido y evolucionado los sistemas de
planeacion de los recursos empresariales para ayudar en este sector, estos son los sistemas de planificacion
de recursos empresariales (ERP, por sus siglas en inglés, enterprise resource planning), segin (Rosemann,
1999) es una aplicacién de software estandar que incluye soluciones de negocio para los procesos basicos

y las principales funciones administrativas (contabilidad, recursos humanos, logistica, etc.), de una empresa.

En Cuba la informatizacidn de la sociedad es un proceso vital que se ha lanzado con mucha fuerza, esto se
evidencia en la formacion de profesionales que sean capaces de llevar a cabo la estrategia que se ha
propuesto el pais en aras de lograr el desarrollo para el mejor funcionamiento de todos los sectores de la
sociedad, en los cuales sera aplicada para asi permitir un mejor manejo de la informacion y las tecnologias.
En una entidad es fundamental realizar la supervisién de todos los inventarios que se utilizan en la
realizacion o en la confeccion de un producto, la Oficina de Identificacién de la Universidad de las Ciencias
Informaticas (UCI), no es la excepcidn, dentro de los procesos que se realizan en esta oficina se encuentra
la confeccion de los solapines de identificacion de todo el personal de la universidad. En la actualidad el
control de inventarios se realiza totalmente manual, esto implica mayor probabilidad de cometer errores que
afecten la integridad de dichos inventarios, por lo tanto, se ha tomado la decisién de informatizarlo, de aqui
la necesidad de desarrollar un sistema de planificacion y control de inventarios utilizados en el proceso de

personalizacién de documentos para la Oficina de Identificacion.

La UCI para la emisidn de las credenciales de las personas que conviven en su campus, cuenta con esta
oficina. Para la emision de estas credenciales son utilizadas grandes sumas de inventarios entre los que se

encuentran hojas de pre-impresos, micas para plasticado y tonel para impresoras a color. Desde el instante
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en que comienza el proceso de elaboracion de un documento de identificacién hasta que termina en el poder
de la persona que lo solicita, los inventarios necesarios para su confeccién transitan por una gran cantidad
de trabajadores, quienes pueden ser desde la persona que organiza los inventarios por lotes hasta el
trabajador encargado de la confeccion del documento de identificacion. Durante todo este proceso por el
que transitan los inventarios, si no son controlados de una manera rigurosa, pueden sufrir serias
afectaciones, tales como su pérdida, robo y la degradacion o deterioro por causa de acumulacion de los
inventarios sin base de planificacion real. Vale sefalar también que no se tiene control sobre la evidencia
de que el servicio se ejecute de manera satisfactoria, o sea que a la vez que el servicio se realiza no se
sabe cual fue la cantidad de inventarios por su tipo que fueron utilizados para confeccionar una cantidad
determinada de solapines. No existe una correspondencia entre la planificacién de inventarios y la demanda
real ejecutada del servicio de personalizacién de documentos de identificacion. Actualmente la planificacion
es insuficiente y para realizar el control no se cuenta con un sistema capaz de brindar tal seguridad a los
trabajadores, el proceso es realizado completamente de forma manual, permitiendo la ocurrencia de los
factores antes mencionados. A partir de los elementos planteados anteriormente se define como problema

de investigacion:

¢, Como mejorar la planificacion y el control de inventarios en la Oficina de Identificacion de la Universidad

de las Ciencias Informéaticas?
Para dar solucion a dicho problema se define como objeto de estudio:

La gestion de inventarios en los procesos productivos y los servicios, siendo el campo de accion la
planificacion y el control de inventarios en funcion del proceso de personalizacion de documentos de
identificacion en la Oficina de Identificacion de la UCI.

Se plantea como objetivo general desarrollar un sistema para mejorar la planificacion y el control de los
inventarios utilizados en el proceso de personalizacion de documentos de identificacién de la Oficina de
Identificacion de la UCI.

Para darle cumplimiento al objetivo planteado se responderan las siguientes preguntas cientificas:

1. ¢Cuales son los referentes tedricos de la investigacion que sustentan el desarrollo del Sistema para

la planificacion y el control de inventarios en la Oficina de Identificacion de la UCI?

2. ¢Qué caracteristicas debe tener el Sistema para la planificacion y el control de inventarios en la



Oficina de Identificacion de la UCI?

¢ Qué fundamentos presenta el analisis del Sistema para la planificacion y el control de inventarios

en la Oficina de Identificacion de la UCI?

¢ Qué fundamentos presenta el disefio del Sistema para la planificacion y el control de inventarios

en la Oficina de Identificacion de la UCI?

¢, Como implementar el Sistema para la planificaciéon y el control de inventarios en la Oficina de

Identificacion de la UCI?

¢, Como aprobar el Sistema para la planificacion y el control de inventarios en la Oficina de

Identificacion de la UCI?

Para cumplir con los objetivos especificos de este trabajo las tareas de investigaciéon propuestas son:

1.

Caracterizacion de los fundamentos tedricos que sustentan la investigacion relacionados con la
planificacién y el control de los inventarios en funcion del proceso de personalizacion de documentos

de identificacion en la Oficina de Identificacion de la UCI.

Seleccion de las tecnologias, herramientas y estandares que se necesitan para implementar el

Sistema para la planificacién y el control de inventarios en la Oficina de Identificacién de la UCI.

Descripcion del proceso de planificacién y control de los inventarios en funcion del proceso de

personalizacion de documentos de identificacién en la Oficina de ldentificacion de la UCI.

Identificacion de los requerimientos del Sistema para la planificacion y el control de inventarios en la

Oficina de ldentificacion de la UCI.

Elaboracién del modelo de datos persistentes del Sistema para la planificacion y el control de

inventarios en la Oficina de Identificacion de la UCI.

Disefio arquitecténico del Sistema para la planificacién y el control de inventarios en la Oficina de

Identificaciéon de la UCI.

Implementacion del Sistema para la planificacion y el control de inventarios en la Oficina de

Identificacion de la UCI.

Aprobacién de las funcionalidades del Sistema para la planificacion y el control de inventarios en la



Oficina de Identificacion de la UCI.
9. Validacioén de los resultados de la investigacion.
Métodos tedricos utilizados:

Método Analitico — Sintético: empleado para procesar toda la informacion consultada durante el desarrollo
de la investigacion, lo que permitid obtener una visién general del objeto de la investigacion, desde aquellos
elementos que lo sustentan hasta aspectos que posibilitan entender su comportamiento y, por ende, buscar

vias para solucionar los problemas que se generen.

Método Histérico — Logico: permitié estudiar la evolucién y desarrollo de sistemas utilizados a nivel

internacional, que de cierta manera dan solucion a la problematica planteada.

Modelacién: utilizado para modelar los procesos y actividades relacionadas con el objeto de estudio y la

solucién que se propone.
Con la realizacion de esta investigacion se pretende:

v/ Obtener un sistema que permita controlar los inventarios utilizados en el proceso de personalizacion

de documentos de identificacion.
v' Brindar informacién sobre el estado de los inventarios y las operaciones realizadas con los mismos.
En aras de lograr un mejor entendimiento la investigacion ha quedado estructurada de la siguiente forma:

Capitulo 1. Estudio de sistemas de gestion de inventarios para la realizacion del sistema de

planificacion y control de inventarios, funcionalidades y tecnologias para su desarrollo:

Se analiza y se fomenta la base metodolégica y tedrica, los conceptos que se utilizaron, lenguaje de
programacion y las herramientas que se utilizaron para la realizacion del sistema. También se hace un
estudio de los diferentes sistemas homélogos que se utilizan a nivel mundial para poder establecer una
comparacion y se realiza un estudio profundo acerca de las tecnologias que se emplearan en la

implementacion del sistema.
Capitulo 2. Caracterizacion del sistema para la planificacion y control de inventarios:

En este capitulo atendiendo a la situacién problémica enunciada y la solucion que se propone se plasma

todo el proceso de Modelacion del Negocio, asi como el levantamiento de requisitos que incluye la definicion



de requisitos funcionales y no funcionales del Sistema para la planificacion y el control de inventarios en la
Oficina de Identificacion de la UCI.

Capitulo 3. Implementacién y pruebas al sistema de planificacién y control de Inventarios:

Se le realizaran pruebas a la aplicacion para asi encontrar errores y valorar su funcionamiento y con esto
mitigar los posibles errores que se le pueda encontrar en aras de lograr el mejor funcionamiento posible

para alcanzar el objetivo principal que es obtener un sistema con calidad y que sea sostenible.



Capitulo 1: Estudio de sistemas de gestion de inventarios para la realizacion del sistema de
planificacién y control de inventarios, funcionalidades y tecnologias para su desarrollo.

En este capitulo se abarca una serie de conceptos, asi como un estudio de diferentes sistemas de gestion
de inventarios, se realiza un analisis de las distintas herramientas, tecnologias y la metodologia a utilizar,

de todos se mencionan sus caracteristicas principales y el porqué de su uso en la investigacion.
1.1 Conceptos fundamentales relacionados con la gestién de inventarios

Para lograr un buen entendimiento sobre la investigacion que se lleva a cabo se definiran algunos conceptos

sobre los aspectos y herramientas fundamentales de la misma.

El control es el proceso que consiste en supervisar las actividades para garantizar que se realicen segun
lo planeado y corregir cualquier desviacién significativa. Todos los directivos deben participar en la funcion

de control, aunque sus unidades se estén desempefiando segun lo planeado. (Robbins, et al., 2005)

El control ha sido definido bajo dos grandes perspectivas, una perspectiva limitada y una perspectiva
amplia. Desde la perspectiva limitada, el control se concibe como la verificacién a posteriori de los resultados
conseguidos en el seguimiento de los objetivos planteados y el control de gastos invertidos en el proceso
realizado por los niveles directivos, donde la estandarizacién en términos cuantitativos forma parte central
de la accion de control. Bajo la perspectiva amplia, el control es concebido como una actividad no sélo a
nivel directivo, sino de todos los niveles y miembros de una entidad, orientando a la organizacion hacia el
cumplimiento de los objetivos propuestos bajo mecanismos de medicién cualitativos y cuantitativos. Este
enfoque hace énfasis en los factores sociales y culturales presentes en el contexto institucional ya que parte
del principio de que es el propio comportamiento individual quien define en ultima instancia la eficacia de

los métodos de control elegidos en la dinamica de gestion. (Cabrera, 2003)

El control como proceso se lleva a cabo con el objetivo de lograr mayor seguridad sobre los productos que
verifica. La seguridad es un conjunto de medidas tomadas para protegerse contra robos, ataques, crimenes
y espionajes o sabotajes. La seguridad implica la cualidad o estado de estar seguro, es decir, evitar
exposiciones a situaciones de peligro y la actuacion para quedar encubierto frente a contingencias adversas.

(Colectivo de autores, 2017)

La planificacién consiste en definir las metas de la organizacion, establecer una estrategia general para

alcanzarlas y trazar planes exhaustivos para integrar y coordinar el trabajo de la organizacion. Se ocupa
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tanto de los fines (qué hay que hacer) como de los medios (cémo hay que hacerlo). (Robbins, et al., 2005)

Un insumo es un bien consumible utilizado en el proceso productivo de otro bien. Los insumos usualmente
son denominados factores de la produccion o recursos productivos, que pierden sus propiedades y

caracteristicas para transformarse y formar parte de un producto final. (Robbins, et al., 2005)

De acuerdo a lo anteriormente planteado se puede establecer que el control de insumos es un proceso
en el que se asegura que los bienes o servicios que son propiedad del cliente o que son suministrados por
€l para incorporarse a los servicios 0 procesos, se manejen en base a un acuerdo previo de las condiciones
de recepcidon, manipulacion y aprovechamiento optimo. De esa manera se garantiza para ambas partes que
no habra desorden, desperdicio, pérdidas innecesarias, negligencia o desinformacién respecto al manejo

de los bienes o servicios que se estan entregando al proveedor. (Reyes, 2001)

Un inventario es una relacion detallada, ordenada y valorada de los elementos que componen el patrimonio
de una empresa o persona en un momento determinado. Antes, los inventarios se realizaban por medio
fisico (se escribian en un papel). Es detallada porque se especifican las caracteristicas de cada uno de los
elementos que integran el patrimonio. Es ordenada porque agrupa los elementos patrimoniales en sus
cuentas correspondientes y las cuentas en sus masas patrimoniales. Es valorada porque se expresa el valor

de cada elemento patrimonial en unidades monetarias.

El concepto de inventario en una empresa se basa en todos los productos y materias primas que posee la
empresa y que son potenciales para la futura venta y que proporcionen beneficios a la organizacién. El
inventario esta formado por todo el stock de la empresa que no se ha vendido, las materias primas que se
poseen que les permiten crear nuevos productos y todos aquellos productos que se encuentran en el

proceso de produccion de la empresa y proximamente ya estaran disponibles para su venta. (Gavilema)

La gestion de inventarios es un procedimiento que se realiza con la finalidad de determinar la cantidad y
tipo de insumos requeridos para la elaboracién del producto o para el ofrecimiento del servicio y asi poder

satisfacer en su totalidad a los usuarios de este bien o servicio. (Reyes, 2009)
¢ Como se realiza un proceso de inventario o control de insumos?

El control interno sobre los inventarios es importante, ya que estos son el aparato circulatorio de una
empresa de comercializacion. Las compainiias exitosas tienen gran cuidado de proteger sus insumos. Los

elementos de un buen control interno sobre los inventarios incluyen:


https://es.wikipedia.org/wiki/Patrimonio
https://es.wikipedia.org/wiki/Empresa
https://es.wikipedia.org/wiki/Unidad_monetaria

v" Conteo fisico de los insumos por lo menos una vez al afo, independientemente del sistema que

se utilice.
v" Mantenimiento eficiente de compras, recepcién y procedimientos de embarque.
v" Almacenamiento de insumos para protegerlos contra el robo, dafio o descomposicion.

v" Permitir el acceso a los insumos solamente al personal que no tiene acceso a los registros

contables.
v" Mantener registros de insumos perpetuos para las mercancias de alto costo unitario.
v" Comprar los insumos en cantidades econdémicas.

v" Mantener suficientes insumos disponibles para prevenir situaciones de déficit, lo cual conduce

a pérdidas en ventas.

v No mantener insumos almacenados demasiado tiempo, evitando con eso el gasto de tener

dinero restringido en articulos innecesarios. (Colectivo de autores,)
1.2 Estudio de sistemas homadlogos

En los afios 70 fue introducida la planificacién de requerimiento de materiales (Material Requirements
Planning, MRP por sus siglas en inglés) que inicialmente si suponian disponibilidad ilimitada de recursos de
produccion, lo que generaba planificaciones no admisibles con los recursos que contaba la empresa. Una
década mas tarde fueron introducidos los MRPII, que suponian un salto conceptual importante con respecto
a los anteriores. En los 90 surgen los ERP que integran no solo los procesos relacionados con la produccién,
sino todos los procesos de la empresa. En la actualidad dichos sistemas han adicionado caracteristicas
orientadas hacia el interior de la organizacion, ademas de sus funciones tradicionales; esta ultima evolucion

se conoce como sistemas ERPII. (Colectivo de autores)

Los ERP estan disefiados para aprovechar las potencialidades que ofrecen las tecnologias de la informacién
y las comunicaciones en la integracion de todos los subsistemas de una empresa. Dichos sistemas
implementan, también, mejores préacticas para facilitar la rdpida toma de decisiones, las reducciones de
costos y el mayor control directivo, logrando con ello el uso eficiente y eficaz de los recursos empresariales.

(Colectivo de autores)

Sistema Integral de Gestiéon Cedrux



En los ultimos anos se ha incrementado la necesidad de que las empresas puedan gestionar todos los
inventarios para asi tener control sobre todos los productos y los materiales que almacenan las mismas. En
Cuba actualmente existen varios sistemas que ayudan en este sector tan importante de la sociedad. La UCI
en conjunto con algunos centros de desarrollo han creado el Sistema Integral de Gestion Cedrux, el cual

dentro de los mddulos que lo conforman se encuentra el control de inventarios.

Dentro de las herramientas que fueron utilizadas para el desarrollo e implementacion de Cedrux se
encuentran los lenguajes PHP, XML, HTML, XHTML y JavaScript. Como sistema gestor de bases de datos
PostgreSQL, Wamp 5 como servidor web, Mozilla Firefox como navegador web y Zend Studio como IDE

para el desarrollo de aplicaciones web. (Oliva Martinez, et al., 2010)

Con este sistema de control de inventarios se logra una aplicacion estandar que se adapta a las
caracteristicas especificas de cada tipo de empresa cubana y que permite centralizar toda la informacion
existente en la misma, adaptado a las caracteristicas del pais, siendo pieza fundamental de un software de
gestion integral que controla los procesos empresariales, ajustado a las normativas del Ministerio de

Finanzas y Precios. (Oliva Martinez, et al., 2010)

El sistema satisface muchas necesidades que tenian las entidades, por ejemplo el sistema es utilizado en
almacenes del MINFAR, garantizando la disponibilidad de sus productos y garantizando que se realice la

gestion de manera eficiente. (Oliva Martinez, et al., 2010)

Cedrux cuenta con diferentes médulos como Contabilidad, Costos y Procesos, Finanzas, Recursos
Humanos, Logistica, que agrupan las areas presentes en todas las entidades a nivel internacional, ademas
de otros que configuran la estructura, proporcionan seguridad de la informacioén contenida en la aplicacion,
brindan reportes de las acciones que se realizan en la misma y permite la gestién multimoneda de la

empresa en caso necesario. (UCI)
Sistema Unico de Identificacion Nacional (SUIN)

En Cuba dentro de la Direccién de Identificacion y Registros del MININT se encuentra el Centro de
Personalizacion de Documentos de Identificacion (CPDI), encargado de la confeccién de documentos de
identificacion de la Republica de Cuba. En dicho centro se explota el Sistema Unico de Identificacion
Nacional. El documento de identidad es solo el ultimo eslabon visible del sistema que implementa el

Ministerio del Interior desde el 2012. (Dominguez, 2016)



Estd conformado por bases de datos inteligentes donde se integran nombres, apellidos, nombre de los
padres y lugar de nacimiento, nimero de identidad permanente, datos asociados al Registro Civil (tomo,
folio, fecha de asiento), domicilio legal, firma, fotos e informacion de las impresiones dactilares. (Dominguez,
2016)

El SUIN posee dentro de sus funcionalidades un médulo para controlar los insumos que se utilizan en la
confeccion de documentos de identificacién en nuestro pais, este médulo cuenta con varios submédulos,
dentro de los submaddulos se encuentra gestionar solicitud, gestionar lotes y administraciéon. EI submo6dulo
gestionar lotes se encuentra compuesto por seis actividades capaces de satisfacer las operaciones que se
pueden realizar con los lotes de los insumos destinados a la confeccién de documentos de identificacion.

Dichas actividades se describen a continuacién: (Garcia Hernandez, et al., 2012)

e Registrar lote: Momento en que se recibe un lote de insumos en un almacén, local o unidad.

Reclamar lote: Cuando al llegar a su destino correspondiente el lote o alguno de sus componentes

se encuentran en mal estado; para este caso se realiza una reclamacion del lote en cuestion.
e Realizar movimiento interno: Este tipo de movimiento es el que se realiza dentro de la misma unidad.

¢ Realizar movimiento externo: Este tipo de movimiento es el que se realiza entre unidades, locales y

almacenes.
e Dar baja: Es la actividad de inhabilitar o eliminar la utilizacion de un determinado lote de insumos.

e Reconfeccionar lote: En el caso de que sea necesario la division de un lote en varios sublotes con

el fin de ubicarlos en destinos distintos.
SAP R/3

SAP R/3 ERP es una de las mejores herramientas conocidas en el area ERP para la planeacion empresarial.
Basada en mdltiples médulos con mas de una década en desarrollo y mejoramientos, SAP ofrece
herramientas administrativas para las PyME como también para las grandes empresas, incluyendo la

facilidad de poder utilizar algunas de ellas desde un entorno web. (SAP)

El proceso de implementacién de SAP consiste en diversos modulos que se enfocan en areas de mercadeo,
ventas, servicios internos, desarrollo del producto, creaciéon y control de inventario, recursos humanos,

contabilidad y finanzas (siendo los ultimos 3 los mas desarrollados). (SAP)
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El SAP R/3 como sistema ERP, es una herramienta que permite optimizar la distribucién y planificacion del
uso de los recursos disponibles de la empresa, también amplia el alcance y la efectividad de los procesos
de los negocios al conectar a los empleados con los proveedores y clientes, todo esto en tiempo real. Una
de las ventajas de contar con este sistema de planificacion de recursos es que la empresa pueda
sistematizarse de manera que los procesos funcionen bajo normativas y controles internos alineados con la

estrategia corporativa. (Rodriguez Gutiérrez , et al., 2011)

Posee un médulo de gestidon de materiales donde abarca entre otras actividades el control de inventarios.
La gestion del inventario se convierte en una gran herramienta para la planificacion y permite comparar los
materiales pedidos con los recibidos. Contiene enlaces directos con los médulos de compras y control de
calidad. Con este moédulo siempre se tiene registrado el control de stocks actualizado, dado que todo

movimiento de material es inmediatamente reflejado en el sistema. (Rodriguez Gutiérrez , et al., 2011)

En un nivel superior, cada modulo puede ser personalizado de forma individual en el proceso de integracion,
para llevar al mddulo a una adaptacion optimizada con respecto a la empresa. Esta flexibilidad, modularidad,
adaptabilidad con la empresa y control mejorado de servicios, garantiza que SAP sea una herramienta
necesaria para las empresas que desean mejor productividad, mejor calidad para sus clientes y un mejor
control de sus servicios. No es en vano que multiples empresas en la lista de Fortune 500?, utilizan SAP

como base para sus operaciones.
Los beneficios que SAP nos ofrece como empresarios son:
e Informacion en tiempo real
e Creacion de un ambiente més eficiente (Para servicios, departamentos, etc.)
e Integracion mas fécil de diversas areas de la empresa
e Actualizaciones locales o globales
e Comunidad de expertos en SAP y un servicio de respuestas

o Interfaz grafica (y por terminal) personalizable para las tareas necesarias.

1 La lista Fortune Global 500 es un escalafon de las primeras 500 empresas de todo el mundo, medidas por los
ingresos. La lista es compilada y publicada anualmente por la revista Fortune.
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Algunas empresas famosas que utilizan SAP en la actualidad son Kelloggs y Lionsgate. (SAP)

SAP es uno de los grandes proveedores de software para la gestion empresarial, esto hace que sea muy
dificil la adquisicién de este tipo de sistemas, la licencia es muy costosa y la universidad no puede hacer
ese gasto, no es necesario. En Cuba, la compafia de telecomunicaciones ETECSA utiliza una versién de
SAP y es la Gnica empresa que lo utiliza en el pais.

Comparacion de sistemas

Para la comparacion de los sistemas se tuvieron en cuenta varias caracteristicas que poseera el sistema a
desarrollar, ver tabla 1. El sistema se desarrollara en codigo abierto por la politica que tiene nuestro pais de
desarrollar sistemas que no sean privativos, controlara los inventarios, generara reportes y sera web. Con

estas caracteristicas y otras mas contara la propuesta de solucion.

Tabla 1 Comparacion de sistemas

Caracteristicas
Sistemas Cadigo Control de | Reportes | Tipo de aplicacion
abierto inventarios
SUIN Si Si No Web
Cedrux Si Si Si Web
SAP R/3 No Si Si Multiplataforma

El estudio de estos sistemas homdlogos sirvié como guia para la implementacion y el disefio de la propuesta
de solucién, pues, aunque no se adapten a lo que se necesita en la oficina son médulos que de una manera

no muy diferente controlan los inventarios en una entidad.
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Después de haber analizado en el ambito nacional e internacional el autor llega a la conclusién de que
existen razones por las cuales no pueden ser utilizados en la Oficina de Identificacion de la UCI, no cuentan
con varias funcionalidades que son indispensables para dar solucion al problema planteado. No poseen una
funcionalidad que grafigue como ha sido el comportamiento del gasto de materiales y por lo tanto no ayudan
a la toma de decisiones, no permiten generar reportes con los datos necesarios que necesita la oficina, no
tienen un requerimiento que diga para un determinado pedido de productos cual es la cantidad de materiales

gue se necesitan para su confeccion.

Teniendo en cuenta el estudio anterior se concluye que los sistemas ERP son de suma importancia para la
gestion de las empresas, se fortalece la necesidad de implementacién de un sistema para la planificacién y
el control de los inventarios en la Oficina de Identificacion y con esto alcanzar el objetivo de que todos los
inventarios que intervienen en el proceso de personalizacion de documentos sean utilizados correctamente

y con el fin al cual llegaron a la universidad.
1.3 Metodologia de desarrollo, herramientas y tecnologias

El proceso de desarrollo de un sistema informatico tiene como propésito la produccion eficaz y eficiente de
un producto de software que satisfaga los requisitos del cliente. Dicho proceso, en términos globales define
como entrada una serie de requisitos definidos previamente o modificados y como salida un sistema nuevo
o modificado. Este proceso es intensamente intelectual, afectado por la creatividad y juicio de las personas
involucradas (Sommerville, 2002). El mismo debe limitar su alcance, en un momento del tiempo dado, a las
realidades que permitan las tecnologias, herramientas, personas y patrones de organizacion. (Quispe-
Otazu, 2007)

Metodologias de desarrollo de software

Dentro de las metodologias existen fundamentalmente dos tipos que contribuyen al desarrollo de software,

asegurando en un caso y otro la calidad del producto terminado, estas son: las tradicionales y las agiles.

Independientemente de las especificidades de una u otra, las metodologias de desarrollo pudieran definirse

de la siguiente manera:

Son un conjunto de métodos, reglas, que sirven como modelo para desarrollar el software y que guian a la
direccion del proyecto y a los componentes de desarrollo a realizar ciertas comprobaciones sistematicas de

modo que el producto o resultado del trabajo final tenga éxito, o sea que se cumplan los objetivos y los
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requerimientos, se entregue en tiempo, forma y cumpla con la calidad que requiere o que el cliente exija.
(Quispe Carita, et al., 2011)

De las categorias anteriormente mencionadas es valido aclarar que las metodologias agiles estan basadas
en heuristicas provenientes de practicas de produccion de cédigo, estan especialmente preparadas para
sufrir cambios durante el proyecto y son un proceso menos controlado y con pocos principios, por lo que

desarrollan software en cortos periodos de tiempo y exigen poca documentacion.

Por otro lado, se pueden encontrar las metodologias tradicionales que responden a otros intereses en

cuanto a tiempo de desarrollo y control de este. Pudiendo ser definidas de la siguiente manera:

Las tradicionales estan basadas en normas provenientes de estandares seguidos por el entorno de
desarrollo; ofrecen por lo general cierta resistencia a los cambios que puedan producirse durante el ciclo de
desarrollo del producto, y es un proceso muy bien controlado con muchas politicas y normas. (Quispe Carita,
et al., 2011)

Dentro de este grupo se encuentra Rational Unified Process, que responde a un proceso iterativo e
incremental por lo que se espera una nueva version del sistema en cada iteracion respondiendo a la
necesidad de mantener la calidad durante todo el ciclo de vida del proyecto y por tanto asegurando de esta
forma la calidad final del producto. No obstante, este método de trabajo presenta algunas desventajas que

pueden hacerlo inviable para el desarrollo de ciertas aplicaciones, estas son:

La generacion de un gran cumulo de documentacion que no genera valor respecto a la calidad del desarrollo
y que necesita incluir un mayor niumero de personas al equipo de desarrollo, tales como especialistas en

casos de uso. (Rumbaugh, et al., 2000)

De esto ultimo se decanta que en el desarrollo de aplicaciones con necesidad de una rapida implementacion

0 con poco personal para el desarrollo no es aconsejable la utilizacién de estas metodologias tradicionales.
Metodologias agiles

En febrero de 2001, tras una reunion celebrada en Utah-EEUU, nace el término “agil” aplicado al desarrollo
de software. En esta reunién participan un grupo de 17 expertos de la industria del software, incluyendo
algunos de los creadores o impulsores de metodologias de software. Su objetivo fue esbozar los valores y
principios que deberian permitir a los equipos desarrollar software rapidamente y respondiendo a los

cambios que puedan surgir a lo largo del proyecto. Se pretendia ofrecer una alternativa a los procesos de
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desarrollo de software tradicionales, caracterizados por ser rigidos y dirigidos por la documentacién que se
genera en cada una de las actividades desarrolladas. (Letelier, et al., 2003)

SXP

SCRUM-Xtreme Programming (SXP) es una metodologia agil compuesta de XP y SCRUM. XP (eXtreme
Programming - Programacion Extrema) es una metodologia de desarrollo formulada por Kent Beck, es el
mas destacado de los procesos agiles de desarrollo de software, su particularidad es tener como parte del
equipo, al usuario final, pues es uno de los requisitos para poder llegar al éxito del proyecto. Por su parte
SCRUM, marco de trabajo también &gil para la gestion y desarrollo de software est4 basado en un proceso
iterativo e incremental, fue desarrollada por Hirotaka Takeuchi e lkujiro Nonaka, es una forma de gestionar
un equipo de manera que trabaje de forma eficiente y de tener siempre medidos los progresos, de forma
gue sepan por dénde van. SXP por su parte, desarrollada en el 2007 en la UCI esta especialmente indicada
para proyectos pequefos, con rapidos cambios de requisitos donde existe un alto riesgo técnico y se orienta

a una entrega rapida de resultados y una alta flexibilidad. (Orozco Vaillant, 2013)
Metodologia de desarrollo eXtreme Programming (XP)

Es una metodologia agil que se centra en potenciar las relaciones interpersonales como clave para el éxito
en el desarrollo de software, promoviendo y fortaleciendo el trabajo en equipo, preocupandose por el
aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un buen clima de trabajo. XP se basa en retroalimentacion
continua entre el cliente y el equipo de desarrollo, comunicacion fluida entre todos los participantes,
simplicidad en las soluciones implementadas y coraje para enfrentar los cambios. XP se define como
especialmente adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes, y donde existe un

alto riesgo técnico. (Letelier, et al., 2003)
AUP

El Proceso Unificado Agil de Scott Ambler o Agile Unified Process (AUP) en inglés es una version
simplificada del Proceso Unificado de Rational (RUP). Este describe de una manera simple y facil de
entender la forma de desarrollar aplicaciones de software de negocio usando técnicas agiles y conceptos
gue aun se mantienen validos en RUP. El AUP aplica técnicas &giles incluyendo Desarrollo Dirigido por
Pruebas. Se caracteriza por estar dirigido por casos de uso, centrado en la arquitectura y por ser iterativo e

incremental. Se centra en la funcionalidad que el sistema debe poseer para satisfacer las necesidades de
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un usuario (persona, sistema externo, dispositivo) que interactla con él. Estas son las disciplinas de AUP:
(Flores, 2009)

Model. (Modelo) El objetivo de esta disciplina es entender el negocio de la organizacion.

Implementation. (Aplicacién) El objetivo de esta disciplina es transformar su modelo (s) en codigo

ejecutable y realizar un nivel basico de pruebas.

Test. (Prueba) EIl objetivo de esta disciplina consiste en realizar una evaluacién objetiva para

garantizar la calidad.

Deployment. (Despliegue) El objetivo de esta disciplina es ejecutar el sistema y que esté a

disposicién de los usuarios finales.

Configuration Management. (Gestién de configuracidon) El objetivo de esta disciplina es la gestion
de acceso a artefactos de su proyecto.

Project Management. (Gestién de proyectos) El objetivo de esta disciplina es dirigir las actividades

gue lleva a cabo en el proyecto.

Environment. (Entorno) El objetivo de esta disciplina es apoyar el resto de los esfuerzos para

garantizar que el proceso sea el adecuado.

Dentro de las ventajas que posee esta metodologia se destacan: (Flores, 2009)

El personal sabe lo que esta haciendo: no obliga a conocer detalles.
Simplicidad: apuntes concisos.

Agilidad: procesos simplificados del RUP.

Centrarse en actividades de alto valor: esenciales para el desarrollo.
Herramientas independientes: a disposicion del usuario.

Facil adaptacion de este producto: de facil acomodo (HTML).

De las desventajas: (Flores, 2009)

El AUP es un producto muy pesado en relacion al RUP.
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e Como es un proceso simplificado, muchos desarrolladores eligen trabajar con el RUP, por tener a
disposicion mas detalles en el proceso.

O sea que AUP se preocupa especialmente de la gestion de riesgos. Propone que aquellos elementos con
alto riesgo obtengan prioridad en el proceso de desarrollo y sean abordados en etapas tempranas del

mismo. (Flores, 2009)

El proceso AUP establece un modelo mas simple que el que aparece en RUP por lo que reldine en una Unica
disciplina las disciplinas de Modelado de Negocio, Requisitos y Andlisis y Disefio. El resto de las disciplinas
(Implementacién, Pruebas, Despliegue, Gestion de Configuracién, Gestiéon y Entorno) coinciden con las

restantes de RUP.
Variacion de AUP para la UCI.

Al no existir una metodologia de software universal, ya que toda metodologia debe ser adaptada a las
caracteristicas de cada proyecto (equipo de desarrollo, recursos, etc.) exigiéndose asi que el proceso sea
configurable. Se decide hacer una variacién de la metodologia AUP, de forma tal que se adapte al ciclo de
vida definido para la actividad productiva de la UCI. (Rodriguez Sanchez , 2015)

Una metodologia de desarrollo de software tiene entre sus objetivos aumentar la calidad del software que
se produce, de ahi la importancia de aplicar buenas practicas, para ello esta metodologia adaptada a la
universidad se apoya en el Modelo CMMI-DEV v1.3 el cual constituye una guia para aplicar las mejores
practicas en una entidad desarrolladora. Estas practicas se centran en el desarrollo de productos y servicios
de calidad. (Rodriguez Sanchez , 2015)

De las cuatro fases que propone AUP (Inicio, Elaboracion, Construccién, Transicion) se decide para el ciclo
de vida de los proyectos de la UCI mantener la fase de Inicio, pero modificando el objetivo de la misma, se
unifican las restantes tres fases de AUP en una sola, nombrada Ejecucién y se agrega la fase de Cierre.
(Rodriguez Sanchez , 2015)

Con la adaptacién de AUP que se propone para la actividad productiva de la UCI se logra estandarizar el
proceso de desarrollo de software, dando cumplimiento ademas a las buenas practicas que define CMMI-
DEV v1.3. Se logra hablar un lenguaje comudn en cuanto a fases, disciplinas, roles y productos de trabajos.
Se redujo a uno la cantidad de metodologias que se usaban y de mas de veinte roles en total que se definian

se redujeron a once. (Rodriguez Sanchez , 2015)
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Esta metodologia define 4 escenarios para el trabajo con requisitos teniendo en cuenta las caracteristicas
del equipo de proyecto y del negocio. Estos escenarios se muestran a continuacion:

Escenario No 1: Aplica a los proyectos que hayan evaluado el negocio a informatizar y como resultado
obtengan que puedan modelar una serie de interacciones entre los trabajadores del negocio/actores del
sistema (usuario), similar a una llamada y respuesta respectivamente, donde la atencién se centra en cdmo
el usuario va a utilizar el sistema. Es necesario que se tenga claro por el proyecto que los Casos de uso del
negocio (CUN) muestran cémo los procesos son llevados a cabo por personas y los activos de la

organizacion.

Escenario No 2: Aplica a los proyectos que hayan evaluado el negocio a informatizar y como resultado
obtengan que no es necesario incluir las responsabilidades de las personas que ejecutan las actividades,
de esta forma modelarian exclusivamente los conceptos fundamentales del negocio. Se recomienda este

escenario para proyectos donde el objetivo primario es la gestion y presentacion de informacion.

Escenario No 3: Aplica a los proyectos que hayan evaluado el negocio a informatizar y como resultado
obtengan un negocio con procesos muy complejos, independientes de las personas que los manejan y
ejecutan, proporcionando objetividad, solidez, y su continuidad. Se debe tener presente que este escenario
es muy conveniente si se desea representar una gran cantidad de niveles de detalles y las relaciones entre

los procesos identificados.

Escenario No 4: Aplica a los proyectos que hayan evaluado el negocio a informatizar y como resultado
obtengan un negocio muy bien definido. El cliente estard siempre acompafiando al equipo de desarrollo
para convenir los detalles de los requisitos y asi poder implementarlos, probarlos y validarlos. Se recomienda
en proyectos no muy extensos, ya que una historia de usuario (HU) no debe poseer demasiada informacion.
Las disciplinas definidas en la variacion de AUP para la UCI son: modelado de negocio, requisitos, analisis
y disefio, implementacion, pruebas internas, pruebas de liberacion y pruebas de aceptacién. Estas
disciplinas (desde modelado de negocio hasta pruebas de aceptacion) se desarrollan en la Fase de

Ejecucion, de ahi que en la misma se realicen iteraciones y se obtengan resultados incrementales.

En una iteracion se repite el flujo de trabajo de las disciplinas; Requisitos, Andlisis y disefio, Implementacion
y Pruebas internas. De esta forma se brinda un resultado més completo para un producto final de manera
creciente. Para llegar a lograr esto, cada requisito debe tener un completo desarrollo en una Unica iteracion.
(Rodriguez Sanchez , 2015)
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Ejecucion
Inicio teracic . y Cierre
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Iteracion n

Requisitos Disefio  Implementacion

Figura 1: Fases e iteraciones de AUP para la UCI. (Rodriguez Sanchez , 2015)

Metodologia escogida

Para guiar la implementacién del sistema y para la realizacién de la documentacién del proyecto se definié
la metodologia variacion AUP-UCI debido al enfoque agil que posee, dirigida a aumentar la eficiencia de las
personas involucradas en los proyectos productivos de la universidad. AUP-UCI garantiza que el trabajo
sea exitoso, satisfaga las necesidades cambiantes del cliente, asi como, la relacién estrecha que establece
con el mismo por lo que se adapta facilmente a las circunstancias y, es ideal para equipos de trabajo

pequefios. Ademas, se apoya en las buenas practicas que propone CMMI-DEV v1.3.
Herramientas y tecnologias

El objetivo principal del proceso de desarrollo de un sistema informético es la produccion eficiente de un
producto de software capaz de cumplir con todos los requerimientos del cliente, para lograr este cometido
se debe definir bien claro como entrada una serie de requisitos, para obtener como salida un producto eficaz
y funcional. En este proceso de desarrollo debe quedar plasmado el alcance del producto haciendo uso de
los factores de medicibn como: las tecnologias, herramientas, recursos humanos y patrones de

organizacion.
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Las herramientas informéticas son programas, aplicaciones o simplemente instrucciones usadas para
efectuar otras tareas de modo mas sencillo. A continuacion, se describen las herramientas y tecnologias

utilizadas para el desarrollo de la propuesta de solucion.
Marco de trabajo

Para lograr un desarrollo acorde a las necesidades existentes en cuanto a tiempo y requisitos del sistema
se hizo necesario el analisis de varios marcos de trabajos o librerias de desarrollo tanto del lado del cliente
como del servidor. En términos generales un marco de trabajo es definido como un conjunto de cédigos o
utilidades previamente implementadas siguiendo diversos patrones que permiten a los desarrolladores
reutilizar cédigo y como consecuencia directa ahorrar ya sea tiempo de trabajo o esfuerzo. Aunque existen
marcos de trabajos de desarrollo en todos los lenguajes de programacién existentes, en la presente
investigacion se analizara solamente los basados en el lenguaje Python que es el seleccionado para la

implementacion de la propuesta de solucion.
Marco de trabajo Django 1.10.3

Django es un marco de trabajo de desarrollo web de cédigo abierto, escrito en Python, que respeta el patron
de disefio conocido como Modelo—Vista—Controlador. Fue desarrollado en origen para gestionar varias
paginas orientadas a noticias de la World Company de Lawrence, Kansas, y fue liberada al publico bajo una
licencia BSD? en julio de 2005; el marco de trabajo fue nombrado en alusién al guitarrista de jazz gitano
Django Reinhardt. En junio de 2008 fue anunciado que la recién formada Django Software Foundation se

haria cargo de Django en el futuro. ( Lawrence Journal-World, 2015)

La meta fundamental de Django es facilitar la creacién de sitios web complejos. Django pone énfasis en el
re-uso, la conectividad y extensibilidad de componentes, el desarrollo rapido y el principio no te repitas
(DRY, del inglés Don't Repeat Yourself). Python es usado en todas las partes del marco de trabajo, incluso

en configuraciones, archivos, y en los modelos de datos. ( Lawrence Journal-World, 2015)

Algunas de sus caracteristicas son: (Holovaty, et al., 2007)

2 La licencia BSD es la licencia de software otorgada principalmente para los sistemas BSD (Berkeley Software
Distribution) publico bajo una licencia BSD.
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v Django fue disefiado para ayudar a los desarrolladores que reciben solicitudes desde el concepto
hasta su finalizacion lo antes posible. Resulta tranquilizador, seguro.

v Django toma en serio la seguridad y ayuda a los desarrolladores a evitar muchos errores comunes.

v" Documentacion incorporada accesible a través de la aplicacion administrativa (incluyendo
documentacion generada automaticamente de los modelos y las bibliotecas de plantillas afiadidas

por las aplicaciones).

v" Un sistema incorporado de "vistas genéricas" que ahorra tener que escribir la I6gica de ciertas tareas
comunes. Aplicaciones "enchufables" que pueden instalarse en cualquier pagina gestionada con

Django.

v' Un sistema "middleware" para desarrollar caracteristicas adicionales; por ejemplo, la distribucion
principal de Django incluye componentes middleware que proporcionan compresion de la salida,

normalizacién de URLSs, proteccion CSRF y soporte de sesiones.
v' Django posee una API de base de datos robusta.
Lenguaje de Marcado de Hipertexto (HTML5)

HTML, que significa Lenguaje de Marcado para Hipertextos (HyperText Markup Language) es el elemento
de construcciébn mas basico de una pagina web y se usa para crear y representar visualmente una pagina
web. Determina el contenido de la pagina web, pero no su funcionalidad. Otras tecnologias distintas de
HTML son usadas generalmente para describir la apariencia/presentacién de una pagina web (CSS) o su
funcionalidad (JavaScript). (Colectivo de autores, 2017)

HTML le da "valor afiadido" a un texto estandar en espafiol. Hiper Texto se refiere a enlaces que conectan
una pagina web con otra, ya sea dentro de una pagina web o entre diferentes sitios web, los vinculos son
un aspecto fundamental de la web. Al subir contenido a internet y vincularlo a paginas de otras personas, te

haces participante activo de esta red mundial. (Colectivo de autores, 2017)

Esta version del lenguaje bésico de la web proporciona mecanismos para simplificar el trabajo y facilitar la
inclusion de elementos multimedia. El principal criterio de disefio de html5 ha sido el de resolver problemas

practicos, y con este objetivo adopta soluciones dirigidas a facilitar el trabajo en situaciones reales.
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Xhtml se cred para sustituir la sintaxis en la que se basa HTML: el SGML (Standard Generalized Markup
Language), cuya finalidad principal era facilitar la creacion manual de documentos. HTML era un lenguaje
poco riguroso y como consecuencia los documentos resultaban un tanto caoticos y no siempre cumplian
con la sintaxis. Esto provocd que los navegadores se hicieran mas complejos para poder asumir
ambigiiedades y equivocaciones, es decir, para poder representar los documentos, aunque tuvieran errores.
Como las méaquinas tienen ciertas dificultades para leer y manipular contenido etiquetado con la sintaxis de
SGML, se propuso una sintaxis nueva basada en XML, un lenguaje derivado de SGML, pero mas
comprensible para las maquinas. Asi, al aplicar a HTML la sintaxis de XML, los ordenadores son capaces
de manipular HTML con facilidad y precision, y en particular los dispositivos moviles pueden procesar la

informacién de manera mas eficiente. (Franganillo, 2011)

Las facilidades que brinda y la preferencia que existe actualmente a utilizar esta versién de HTML, hizo que
el autor para el desarrollo de la aplicacion web utilizara dicho lenguaje; también se apoyé en las mdultiples

ventajas que este proporciona a los desarrolladores.
JavaScript

JavaScript es el lenguaje interpretado orientado a objetos desarrollado por Netscape que se utiliza en
millones de péginas web y aplicaciones de servidor en todo el mundo. JavaScript de Netscape es un
superconjunto del lenguaje de scripts estandar de la edicibn de ECMA-262 3 (ECMAScript) que presenta

solo leves diferencias respecto a la norma publicada.

JavaScript puede funcionar como lenguaje procedimental y como lenguaje orientado a objetos. Los objetos
se crean programaticamente afiadiendo métodos y propiedades a lo que de otra forma serian objetos vacios
en tiempo de ejecucion, en contraposicion a las definiciones sintacticas de clases comunes en los lenguajes
compilados como C++ y Java. Una vez que se ha construido un objeto, puede usarse como modelo (o0

prototipo) para crear objetos similares. (developer.mozilla, 2015)
Hojas de Estilo en Cascada (CSS 3)

Hojas de Estilo en Cascada (Cascading Style Sheets) es el lenguaje utilizado para describir la presentacion
de documentos HTML o XML, esto incluye varios lenguajes basados en XML como son XHTML o SVG.
CSS describe como debe ser renderizado el elemento estructurado en pantalla, en papel, hablado o en otros

medios (Mozilla, 2016), o sea, es el lenguaje para describir la presentacion de paginas web, incluidos los
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colores, el disefio y las fuentes. Le permite a uno adaptar la presentacion a diferentes tipos de dispositivos,
como pantallas grandes, pantallas pequefias o impresoras. CSS es independiente de HTML y se puede
usar con cualquier lenguaje de marcado basado en XML. La separaciéon de HTML de CSS facilita el
mantenimiento de sitios, el intercambio de hojas de estilo entre paginas y la personalizacion de paginas en
diferentes entornos. Esto se conoce como la separacion de la estructura o el contenido de la presentacion.

(Colectivo de autores, 2016)

Por las caracteristicas que tendra y las herramientas con las cuales se implementara la propuesta de
solucion se decidié utilizar CSS, este se usa para darle estilo y posicionarlo visualmente. CSS se puede
usar, por ejemplo, para cambiar la fuente, el color, el tamafio y el espaciado del contenido, para formar

multiples columnas, afiadir animaciones y otros elementos decorativos.
Sistemas Gestores de Bases de Datos

Los sistemas gestores de bases de datos (SGBD) son como una capa intermedia entre los programas que
el usuario final utiliza y el sistema operativo. Los SGBD son, por tanto, el sistema encargado de establecer
la comunicacién entre estos dos sistemas. Se conoce que antes de que aparecieran las bases de datos y
los SGBD, las aplicaciones eran las encargadas de definir su propio sistema de ficheros para almacenar
datos de forma que, cada vez que cambiara la aplicacién, era necesario cambiar la estructura de todos los

ficheros'y, al contrario. Con estos sistemas se evitan todos estos inconvenientes. (Zambrano Ramirez, 2008)

Los lenguajes se clasifican en: lenguaje de definicién de datos (LDD o DDL), que se utiliza para especificar
el esquema de la base de datos, las vistas de los usuarios y las estructuras de almacenamiento. Este es el
lenguaje que utilizan los disefiadores y los administradores de bases de datos (Zambrano Ramirez, 2008)
y el lenguaje de manipulacién de datos (LMD o DML) que se utiliza para realizar operaciones de consulta
y/o modificacion de la base de datos. Es el lenguaje utilizado por los usuarios de las bases de datos.
(Zambrano Ramirez, 2008)

Los SGBD prestan varios servicios como la creacion de las bases de datos, la manipulacion de los datos
realizando consultas, intersecciones y actualizaciones, también garantizan la integridad de los datos, entre
otros. EI SGBD que se utilizara para la administracion de la base de datos del sistema es PostgresSQL en

su version 9.4 .4.

PostgresSQL 9.4.4
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PostgreSQL es un potente sistema de base de datos, de cédigo abierto objeto-relacional. Cuenta con mas
de 15 afios de desarrollo activo y una arquitectura probada que se ha ganado una sélida reputacion por su
fiabilidad, integridad de datos y correccion. Se ejecuta en todos los sistemas operativos, incluyendo Linux,
UNIX (AIX, BSD, HP-UX, SGI IRIX, Mac OS X, Solaris, Tru64), y Windows. Incluye, ademas: 2008 tipos de
datos, incluyendo enteros, numéricos, booleanos, CHAR, VARCHAR, DATE, INTERVALO y TIMESTAMP.
También es compatible con el almacenamiento de grandes objetos binarios, como imagenes, sonidos, o de
video. Cuenta con las interfaces de programacion nativas para C / C ++, Java, .Net, Perl, Python, Ruby, Tcl,

ODBC, entre otros, ademas de poseer una amplia documentacion.

PostgreSQL cuenta con caracteristicas sofisticadas como Multi-Version Concurrency Control (MVCC), punto
de recuperacion en el tiempo, tables-paces, replicacion asincrénica, transacciones anidadas (puntos de
retorno), en linea copias de seguridad / calor, un sofisticado planificador de consulta / optimizador, y escribir
por delante el registro para la tolerancia a fallos. Es compatible con los juegos de caracteres internacionales,
codificacion de caracteres multibyte, unicode, y es consciente de la configuracién regional de clasificar
mayusculas y minusculas y el formato. Es altamente escalable tanto en la enorme cantidad de datos que
puede manejar como en el numero de usuarios simultaneos que puede acomodar. Hay sistemas activos de

PostgreSQL en entornos de produccion que manejan mas de cuatro terabytes de datos. (PostgreSQL)
Herramienta CASE

CASE es un acronimo para Computer-Aided Software Engineering. Esencialmente, un CASE es una
herramienta que ayuda al ingeniero de software a desarrollar y mantener el software. (Departamento de
Sistemas Informaticos y Computacion) Se ha seleccionado la herramienta Visual Paradigm por sus multiples

facilidades a la hora de trabajar y de modelar los procesos.
Visual Paradigm para UML 8

Visual Paradigm para UML es una herramienta CASE que soporta el ciclo de vida completo del desarrollo
de software: andlisis y disefio orientados a objetos, implementacion y pruebas. Ayuda a una rapida
construccion de aplicaciones de calidad, mejores y a un menor coste. Permite construir diagramas de

diversos tipos, codigo inverso, generar codigo desde diagramas y generar documentacion.
Entre sus principales ventajas esta que permite modelar todos los diagramas de clases.

De estas caracteristicas se pueden destacar:
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- Disponibilidad en varias plataformas (Windows, Linux).

- Capacidades de ingenieria directa e inversa.

- Puede ser utilizado en el disefio de aplicaciones web.

- Disefio centrado en casos de uso y enfocado al negocio que generan un software de mayor calidad.

- Diagramas de Procesos de Negocio - Proceso, Decisién, Actor de negocio, Documento y Flujo de Datos.

Debido a las ventajas claras que ofrece esta potente herramienta y a que la Universidad de las Ciencias
Informaticas posee una licencia de tipo comercial de este software, se opta por utilizarlo en aras de lograr

disponer de su alta efectividad en el modelado.

Se integra con diversos IDE’s como: NetBeans (de Sun), Eclipse (de WebShere), JDeveloper, entre otros.
Esta disponible en varias ediciones: Enterprise, Professional, Community, Standard, Modeler y Personal.
Genera cédigo y realiza ingenieria inversa para diferentes lenguajes de programacion como: PHP, Java,

Python, entre otros. (Colectivo de autores)
IDE

Un entorno de desarrollo integrado o IDE (acrénimo en inglés de Integrated Development Environment), es
un programa informatico compuesto por un conjunto de herramientas de programacion. Puede dedicarse
en exclusiva a un solo lenguaje de programacioén o bien, poder utilizarse para varios. Un IDE es un entorno
de programacion que ha sido empaquetado como un programa de aplicacién, es decir, consiste en un editor

de cadigo, un compilador, un depurador y un constructor de interfaz grafica (GUI). (Alonzo Veldzquez, 2010)
Pycharm 2017.2.2

PyCharm incluye un editor de cédigo inteligente que entiende las capacidades especificas de Python y
ofrece destacados impulsores de productividad: formateo de cddigo automatico, finalizacion del cédigo,
navegacion de codigo de un solo clic, y mas. Respaldadas por rutinas de analisis de cddigo avanzadas,
estas funciones hacen de PyCharm una eficaz herramienta en manos de los desarrolladores profesionales
de Python y los que acaban de iniciarse en la tecnologia. PyCharm es un IDE que se utiliza para la
programacion en Python. Proporciona analisis de cédigo, un depurador grafico, un probador de unidad
integrada, integracién con sistemas de control de versiones (VCSes), y apoya el desarrollo web con Django.

PyCharm es desarrollado por la empresa checa JetBrains. (Jetbrains, 2017)
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Funciona en Windows, Mac OS o Linux con una Unica clave de licencia. Posee un conjunto de herramientas:
un depurador integrado y corredor de prueba grafica; incorporado un terminal; integracion con Git
(Concurrent Versioning System), SVN, Mercurial y herramientas integradas de base de datos. (Jetbrains,
2017)

Permite desarrollar, depurar, probar e implementar aplicaciones en los servidores remotos 0 maquinas
virtuales, con intérpretes remotos, terminal SSH integrada, y la integraciéon Vagrant®. Ofrece un gran apoyo
especifico para los marcos de desarrollo web como Django, Frasco, Google App Engine, Piramide, y

web2py.

Presenta una asistencia inteligente de codificacion con la finalizacion de codigo inteligente, inspecciones de
cbdigo, resaltado de error sobre la marcha, auto-correcciones, junto con refactorizaciones de codigo
automatizados y capacidades de navegacion ricos para las principales implementaciones de Python.
(Jetbrains, 2017)

Lenguaje de programacion

Un lenguaje de programacion consiste en un conjunto de 6rdenes o comandos que describen el proceso
deseado. Cada lenguaje tiene instrucciones y enunciados verbales propios, que se combinan para formar
los programas de cémputo. Los lenguajes de programacion no son aplicaciones, sino herramientas que

permiten construir y adecuar aplicaciones. (Gallardo Lépez, et al., 2008)
Python 3.5

Para el desarrollo de las funcionalidades del sistema se ha decidido utilizar el lenguaje de programacion
Python el cual es un lenguaje interpretado o de script, con tipado dinamico, fuertemente tipado,
multiplataforma y orientado a objetos. Un lenguaje interpretado o de script es aquel que se ejecuta utilizando
un programa intermedio llamado intérprete. La ventaja de los lenguajes compilados es que su ejecucion es
mas rapida. Sin embargo los lenguajes interpretados son mas flexibles y mas portables. (Gonzalez Duque,
2008) Python tiene, no obstante, muchas de las caracteristicas de los lenguajes compilados, por lo que se
podria decir que es semi interpretado. En Python, como en Java y muchos otros lenguajes, el cddigo fuente

se traduce a un pseudo cdédigo llamado bytecode, generando archivos .pyc o .pyo (bytecode optimizado),

3 Herramienta que nos permite crear cualquier entorno de desarrollo basado en maquinas virtuales.
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que son los que se ejecutaran en sucesivas ocasiones.
Algunas de las caracteristicas del lenguaje son:
v' Tipado dinamico:

La caracteristica de tipado dinamico se refiere a que no es necesario declarar el tipo de dato que va
a contener una determinada variable, sino que su tipo se determinara en tiempo de ejecucion segun
el tipo del valor al que se asigne, y el tipo de esta variable puede cambiar si se le asigna un valor de

otro tipo.
v" Fuertemente tipado:

No se permite tratar a una variable como si fuera de un tipo distinto al que tiene, es necesario
convertir de forma explicita dicha variable al nuevo tipo previamente. Por ejemplo, si se tiene una
variable que contiene un texto (variable de tipo cadena o string) no se puede tratar como un nimero
(sumar la cadena “9” y el numero 8). En otros lenguajes el tipo de la variable cambiaria para

adaptarse al comportamiento esperado, aunque esto es mas propenso a errores.
v' Multiplataforma:

El intérprete de Python esta disponible en multitud de plataformas (UNIX, Solaris, Linux, DOS,
Windows, OS/2, Mac OS, etc.) por lo que si no se utilizan librerias especificas de cada plataforma el

programa podra correr en todos estos sistemas sin grandes cambios.
v Orientado a objetos:

La orientacion a objetos es un paradigma de programacién en el que los conceptos del mundo real
relevantes para el problema se trasladan a clases y objetos en el programa. La ejecucion del

programa consiste en una serie de interacciones entre los objetos.

Python también permite la programacion imperativa, programacion funcional y programacion orientada a

aspectos.

Python es un lenguaje que todo el mundo deberia conocer. Su sintaxis simple, clara y sencilla; el tipado
dinamico, el gestor de memoria, la gran cantidad de librerias disponibles y la potencia del lenguaje, entre
otros, hacen que desarrollar una aplicacién en Python sea sencillo, muy rapido y, lo que es mas importante,
divertido.
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Existen algunos casos de éxito en el uso de Python como lo son Google, Yahoo, la NASA, Industrias Light
& Magic, y todas las distribuciones Linux, en las que Python cada vez representa un tanto por ciento mayor

de los programas disponibles. (Gonzalez Duque, 2008)
Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

El Lenguaje Unificado de Modelado fue creado con el objetivo de llenar la brecha existente entre la idea de
un proyecto y su implementacién, permitiendo modelar uno o varios sistemas de manera que no sean
necesarios procesos engorrosos para expresar de manera clara y concisa lo que deberian ser. Basado en
tecnologia orientada a objetos este es sin duda alguna, una herramienta de uso obligatorio al menos en los
proyectos de gran alcance, aunque los pequefios proyectos también podrian obtener grandes ventajas de
este lenguaje. Es valido decir que involucra todo el ciclo de vida del proyecto y esta pensado para varios

lenguajes y plataformas. (Popkin Software and System)
1.4 Conclusiones parciales del capitulo
En el presente capitulo se determinan las siguientes conclusiones parciales:

e El estudio de las diferentes herramientas, tecnologias y tendencias actuales para la gestion de
inventarios permitio evidenciar las caracteristicas que constituyen las premisas para el planteamiento

de las funcionalidades que se definiran en la propuesta de solucién.

e El estudio sobre las metodologias, herramientas y lenguajes permitié definir los componentes base
para el desarrollo de la solucion, donde se define a AUP-UCI como metodologia de desarrollo, UML
como lenguaje de modelado, Visual Paradigm como herramienta CASE, Python como lenguaje de
programacion, Django como marco de trabajo, IDE Pycharm, PostgresSQL como Sistema Gestor de
Bases de Datos y para la maquetacion web HTML y CSS.
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Capitulo 2: Caracterizaciéon del sistema para la planificacién y control de inventarios

En el presente capitulo se presenta la propuesta de solucién: Sistema para la planificacion y control de
inventarios en el proceso de personalizacion de documentos de identificacion; se describe su
funcionamiento, asi como la arquitectura y los patrones de disefios aplicables al sistema. Ademas, se
definen los Requisitos Funcionales (RF) y Requisitos No Funcionales (RNF), las Historias de Usuarios (HU)

y los artefactos generados que guiaran la implementacion de la propuesta de solucién.

Actualmente existen nhumerosos sistemas web o0 de escritorio que se encuentran destinados a la gestion de
inventarios, sin embargo, como fue planteado en el capitulo anterior, poseen ciertas caracteristicas que no
los hacen iddneos para su explotacion en la Oficina de Identificacion. Del estudio de algunos de estos
sistemas, debidamente mencionados anteriormente, se obtuvo experiencia para realizar la propuesta de

solucion que este capitulo tiene la responsabilidad de introducir.
2.1 Descripcion de la propuesta de solucién

El sistema que se pretende implementar fundamentalmente debera gestionar todos los usuarios, los roles y
los permisos que sean asignados. También va a gestionar todos los materiales que se utilizan en la
confeccion de la credencial, donde se les dara entrada a los materiales, todo esto se realizara por el tipo de
material y teniendo en cuenta la fecha en que se realizan las acciones en el sistema. Al sistema se le debe
solicitar una cantidad de productos y este debe ser capaz de calcular y mostrar que cantidad de materiales
por tipo se deben utilizar para su realizaciéon, se tendran en cuenta los que por una causa u otra no fueron
impresos por error de impresién o por algun error de sistema. Se generara reportes y aqui se visualizara
todo lo relacionado con la produccion, mostrara cuanto se realizd, cuanto se gastd y el costo de esa
produccion. Sera capaz de exportar a Excel el reporte y el gasto de materiales se podra visualizar en un
grafico para después poder saber como ha sido su comportamiento. Se gestionara el presupuesto anual de
la oficina para tener en cuenta cuanto se ha gastado monetariamente. El sistema apoyara la toma de
decisiones porque a la vez que se tenga un comportamiento histérico de cuanto material se ha gastado y

cuanto se ha producido sera posible predecir cuanto se necesitara para un periodo determinado.

Teniendo en cuenta las caracteristicas de la investigacion se ha determinado usar el escenario 4 de la
metodologia AUP-UCI, ya que se tiene un negocio muy bien definido, el cliente ha sido participe de la
confeccion de los requisitos a implementar, se adapta a este proyecto porque no es muy extenso y por lo

tanto las historias de usuarios no poseeran mucha informacion.
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2.2 Descripcion del proceso actual

Los inventarios que se utilizan para la confeccion de los documentos de identificacion se encuentran
guardados en la oficina con acceso restringido. Al inicio de cada dia laboral el Jefe de Oficina o en caso de
este no encontrarse, el Encargado de Confeccién, extrae la cantidad necesaria de inventarios segun la
demanda de documento de identificacién. Los inventarios, ya sea pre-impreso, micas, tonel de impresion,
son entregados a los funcionarios encargados de la confeccion de los documentos de identificacién, los
cuales tendran que contar con los inventarios que le son entregados, y también deberan firmar un acta

haciendo constancia de que recibieron la cantidad solicitada de inventarios.

En el caso de que durante el proceso de confecciéon del documento existiera algun error, automaticamente
el pre-impreso es anulado, se le corta el numero de serie que contiene y se guarda para que quede
constancia de la cantidad que no pudieron confeccionarse por algun tipo de error, el cual contiene ademas

los datos del titular del documento de identificacion.

Sin embargo, si el proceso de confeccion del documento resultara satisfactorio, se pasa a anotar los datos

del titular en el documento de seriado y el titular debe firmar el acta de entrega del documento.

Cuando finaliza la jornada laboral si existiera algun sobrante de inventarios, el funcionario que confecciona
los documentos retorna los excedentes a donde se guardan dichos inventarios (en la oficina), implicando
que se firme un acta donde se recoge la cantidad de inventarios entregados, los que se consumieron y los

que se quedan en la oficina donde se confeccionan.
Descripcion del Proceso de Planificacion y Control de Inventarios:

Tabla 2 Descripcién del proceso actual

Nombre: Control de inventarios

Evento(s) que lo | Llevar un control de todos los inventarios utilizados en el proceso

generan: de personalizacion de documentos de identificacion.

Precondiciones: Debe existir el inventario en la oficina.
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Poscondiciones:

Reglas de Negocio:

e Se debe firmar el acta de entrega cuando reciben los

inventarios.

e En caso de anulacion de un documento, recortar el niumero

de serie y guardarlo para la constancia.

e Los inventarios sobrantes al final del dia se deben quedar

en la oficina.

Responsable(s):

Jefe de Oficina, Funcionario de Confeccion .

Clientes

Rol(es): Jefe de Oficina. Entregar los inventarios que
seran procesados en el dia.

Funcionario de confeccion. Utilizar los inventarios

correspondientes para
confeccionar y personalizar el
documento.

Entradas: Pre-impreso a procesar, Micas, Tonel de impresion.

Salidas: Documento de identificacion, documento de control de seriados.

2.3 Requisitos de la propuesta de solucién

Un requerimiento es una caracteristica que el sistema tiene o es una restriccion que debe satisfacer para

ser aceptada por el cliente. El levantamiento de requerimientos es la especificacion del sistema en términos

gue el cliente entienda, de forma que se especifique todo en el contrato entre el cliente y los desarrolladores.
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Requisitos funcionales

Describen la interaccion entre el sistema y su ambiente independientemente de su implementacion. El

ambiente incluye al usuario y cualquier otro sistema externo que interactta con el sistema.

Tabla 3 Requisitos Funcionales

No Requisitos Funcionales

01 Gestionar usuarios

02 Gestionar unidad de medida

03 Registrar tipo material

04 Gestionar entrada de materiales

05 Gestionar salida de materiales

06 Gestionar producto

07 Gestionar norma de consumo

08 Gestionar solicitud de productos

09 Generar cantidad de materiales por productos
10 Gestionar presupuesto

11 Generar reporte

12 Graficar comportamiento de los gastos de materiales

Requisitos no funcionales
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Los requisitos no funcionales no son mas que las caracteristicas o cualidades con las que el sistema debe
contar, estas cualidades son las que hacen que el producto sea usable, rapido y confiable. Estos
requerimientos son de vital importancia para el cliente, permitiéndole valorar las caracteristicas no

funcionales del producto. (Mass6 Verrier, et al., 2010)
Usabilidad

RNFL1: El sistema debera ser usado por usuarios con conocimientos basicos en el uso de computadoras,
ademas de poseer conocimientos basicos relacionados con el control de los inventarios usados en la

personalizacion de documentos de identificacion.
RNF2: El sistema serd distribuido en soporte de idioma espariol.

RNF3: Los términos utilizados en el sistema estaran acorde al negocio de la organizacion, con el fin de

facilitar la comprension de los procesos y una mayor integracién con los usuarios.

RNF4: EIl sistema contendrd menus desplegables a los laterales permitiendo el acceso rapido a la

navegacion en el sistema.
RNF5: El sistema estara disponible durante toda la semana en el horario laboral de la oficina.
Apariencia o interfaz externa

RNF6: Navegador web Mozilla Firefox v19.0 o superior, Google Chrome v20.0 o superior, 0 versiones
actuales de Opera, Internet Explorer y Safari. Google Chrome v20.0 o superior.

Seguridad

RNF7: El sistema serd utilizado solo por los usuarios registrados y usuario administrador.

RNF8: Proteccion de la integridad de los datos ante operaciones no autorizadas.

Hardware

RNF9: PC Pentium 4 a 2 GHz o superior, minimo 2 GB de RAM, 40 GB o superior de disco duro.
2.4 Historias de usuario (HU)

Segun el escenario 4 de la metodologia seleccionada aqui se muestran las historias de usuario HU las

cuales definen mediante su redaccion qué es lo que desea obtener el cliente segun se ha planteado en
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capitulos anteriores. En este paso es determinado el alcance del sistema y permite a los desarrolladores

familiarizarse con las herramientas y tecnologias usadas en la solucion. A continuacion, se muestra una HU

del sistema, las otras pueden ser revisadas en los anexos:

Tabla 4 HU 04 Gestionar Entrada de Materiales

Ndmero: 04 Nombre del requisito: Gestionar Entrada de Materiales

Programador: Eduardo Baratutes Gonzalez (Iteracién Asignada: 1

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: -
Riesgo en Desarrollo: - Tiempo Real: -
Descripcion:

Deben recogerse los siguientes datos:
¢ |dentificador del material (Valor numérico de caracter obligatorio)
e Cantidad de material (Valor numérico de caracter obligatorio)

e Fecha de entrada (Valor que se genera automaticamente)

Observaciones:

Esta funcionalidad tiene como objetivo la implementacién de la parte de la aplicacion
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encargada de la gestién de la entrada de los materiales a la oficina.

Prototipo de interfaz:

Nueva Entrada de Material

Nombre del Material * Cantidad de Material *

Fecha de Expiracion *

ACEPTAR

2.5 Descripcion de la arquitectura de software y los patrones de disefio

Aqui se analizaran todos los elementos imprescindibles para la realizacion del Analisis y el Disefio del
Sistema para la planificacion y control de inventarios en el proceso de personalizacion de documentos de

identificacion, este modelo sirve como guia para la implementacién de la propuesta de solucién.
Estilo de arquitectura: Modelo Vista Plantilla (MTV, Model Template View)

En el desarrollo de software la arquitectura a seguir es un aspecto de vital importancia, debido a que esta
es la encargada del disefio de componentes de una aplicacion generalmente utilizando patrones de
arquitectura. Un disefo arquitecténico describe en general el cd6mo se construira una aplicacién de software.
(Holovaty, et al., 2007)

Django sigue el patrén MVC tan al pie de la letra que puede ser llamado un marco de trabajo MVC.

Someramente, la M, V y C se separan en Django de la siguiente manera:

M, la porcion de acceso a la base de datos, es manejada por la capa de la base de datos de Django, la cual
se describira en este capitulo. V, la porcién que selecciona qué datos mostrar y como mostrarlos, es

manejada por la vista y las plantillas. C, la porcion que delega a la vista dependiendo de la entrada del
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usuario, es manejada por el mismo siguiendo la URLconf y llamando a la funcién apropiada de Python para
la URL obtenida.

La arquitectura utilizada en la presente propuesta de solucién puede ser apreciada en la siguiente figura:

Visuzlizacion

Vista B +
N

en Explorador

Modelo fF==== = Plantillz

Figura 2 Modelo-Vista-Plantilla

Debido a que la "C” es manejada por el mismo marco de trabajo y la parte mas emocionante se produce en
los modelos, las plantillas y las vistas, Django es conocido como un marco de trabajo MTV. En el patrén de
disefio MTV: (Holovaty, et al., 2007)

¢ M significa “Model” (Modelo), la capa de acceso a la base de datos. Esta capa contiene toda la
informacion sobre los datos: como acceder a estos, como validarlos, cual es el comportamiento que

tiene, y las relaciones entre los datos.

¢ T significa “Template” (Plantilla), la capa de presentacion. Esta capa contiene las decisiones
relacionadas a la presentacién: como algunas cosas son mostradas sobre una pagina web u otro

tipo de documento.

o V significa “View” (Vista), la capa de la légica de negocios. Esta capa contiene la légica que accede
al modelo y la delega a la plantilla apropiada: se interpreta como un puente entre el modelo y la

plantilla. (Holovaty, et al., 2007)

Patrones de disefio

36



En el desarrollo de una aplicacién informatica la solucion de problemas de caracteristicas similares, en
distintos modulos, secciones, etc., es una realidad a la que se enfrentan los programadores cominmente.
En aras de mejorar la capacidad de darle solucion a estos, muchas veces pequefios, pero muy recurrentes
problemas, surgen los patrones de disefio a partir de soluciones ya probadas. De esta forma cada patron
tiene una descripcion de la solucién segun el problema a tratar, permitiendo emplear la misma solucién sin
implementarla nuevamente. A continuacién, se exponen los principales patrones presentes en la solucion

implementada.

Los Patrones GRASP describen los principios fundamentales de disefio de objetos para la asighacion de
responsabilidades (Giraldo G., et al., 2011), constituyen un apoyo para la ensefianza que ayuda a entender
el disefio de objetos esenciales, y aplica el razonamiento para el disefio de una forma sistematica, racional
y explicable. Este enfoque para la comprensién y utilizacién de los principios de disefio se basa en los

patrones de asignacién de responsabilidades. (Giraldo G., et al., 2011)
Experto

El patron Experto en Informacion se utiliza con frecuencia en la asignacion de responsabilidades; es un
principio de guia bésico que se utiliza continuamente en el disefio de objetos. El patron Experto no pretende
ser una idea oscura 0 extravagante; expresa la "intuiciébn" comdn de que los objetos hacen las cosas
relacionadas con la informacion que tienen. (Larman, 2003) Se evidencia en la clase Material, la misma

contiene toda la informacion que comprende a un material.

s=[wvalidate only letters mav])
null=False,

on_delete=mndels.CASCADE)

return
Str
eturmn

Figura 3 Patron Experto presente en la clase Material

Creador

El patron Creador guia la asignacién de responsabilidades relacionadas con la creacion de objetos, una

tarea muy comun. La intencion basica del patrén Creador es encontrar un creador que necesite conectarse
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al objeto creado en alguna situacion. Eligiéndolo como el creador se favorece el bajo acoplamiento. (Larman,
2003) Se refleja en la clase registrarMaterial ya que es la encargada de registrar un material en el sistema.

need Jlodgin Truae

PpeErmission = BeguiredSecurityMixin - CREALRTE

mdel = Material

Template name — " html "

form class = For BeglstrarMacerial
v

success uarl = .
sSuccesSs  mesSsage

def form invalidil=
messages - Error 1f._.request,
return =super {registrarMaterial .

Figura 4 Patron Creador presente en la clase registrarMaterial

Bajo acoplamiento

Describe que debe existir una alta reutilizacion entre las funcionalidades de las clases con una minima
dependencia, contribuyendo asi al mantenimiento de las mismas. Django implementa este patrén por
defecto evitando altas dependencias entre los componentes. (Larman, 2003) Se refleja en la clase Producto

donde la dependencia es baja entre las funcionalidades.

ra=[validate only letters may]}

Figura 5 Patrén Bajo acoplamiento presente en la clase Producto

Alta cohesién

Una clase con alta cohesién es ventajosa porque es relativamente facil de mantener, entender y reutilizar.
El alto grado de funcionalidad relacionada, combinada con un niumero pequefio de operaciones, también
simplifica el mantenimiento y las mejoras. El grano fino de la funcionalidad altamente relacionada también
aumenta el potencial de reutilizacion. (Larman, 2003) Se refleja en el método eliminarMaterial el cual es
instanciado desde otra funcionalidad del sistema.
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1 {requesat, pk) =
art getMater 1BwIdi{pk)
if art:
art.deletce ()

success (regquest, "Material slimi i . ")
return HrttpResponseRedirect (reverse lazy('listarmaterial ™))
return HotpResponseRedirect (rewverse lazwyw ("l

Figura 6 Patron Alta cohesion presente en método eliminarMaterial

Gang-of-Four (GoF, en espafiol Banda de los Cuatro): describen soluciones simples y elegantes a
problemas especificos en el disefio de software orientado a objetos. (Larman, 2003)

Decorador

Es un patrén estructural que extiende la funcionalidad de un objeto dinamicamente de tal modo que es
transparente a sus clientes, utilizando una instancia de una subclase de la clase original que delega las
operaciones al objeto original. Provee una alternativa muy flexible para agregar funcionalidad a una clase.

(Larman, 2003) Este patron Django lo incluye por defecto, ejemplo de ello lo constituye la funcién:
@login_required.

Blogin required
class imsertarSol tud (RequiredSecurityMixin, SuccessMessageMixin, CreateView) :
need login True
permission = BequiredSecurityMixin . CREATE
mdel = Solicitud
template name = "Cr c.html "
form class = FormulariolnsertarSolicituad
juccess_url = "/
SuCcCces3s _mE3sage =

def get_ context data(self, **kwarg3): ...

def form invalid(self, form):...

def form walid{self, form):...

Figura 7 Patron Decorador presente en la clase insertarSolicitud

2.6 Diagrama de clases del disefio
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Un Diagrama de Clases de Disefio (DCD) representa las especificaciones de las clases e interfaces de

software (por ejemplo, las interfaces de Java) en una aplicacion. (Sommerville, 2002)

A diferencia de las clases conceptuales del Modelo del Dominio, las clases de disefio de los DCD muestran

las definiciones de las clases software en lugar de los conceptos del mundo real. (Sommerville, 2002) A

continuacion se muestra el funcionamiento de la solicitud, ver figura 8:

[T

Plantillas

=<link=>

EE—

=<buift>>

<=cp_crear_solicitud >>

<< submit=>

<<sErver_page==

Wista

cc_GestionarSolicitud

+insartarSolicitud() | void
+gliminarSolicitud() : void
HistarSolicitud()

i

€__________

|
=cp_formn_crearSolicitud>>

JavaScript

Modelo
CE_Solicitud AD_GestionarSolicitud
<identificador : int +crearSolicitud() | woid
-cantidad_producto : int { —————— +eliminarSolicitud() : void

-cantidad_maternial ! int
-fecha : int

Figura 8 Diagrama de Clases del Disefio HU 10 Gestionar Solicitud

2.7 Diagrama de componentes

El diagrama de componentes ayuda a modelar el aspecto fisico de un sistema de software orientado a

objetos. llustra las arquitecturas de los componentes de software y las dependencias entre ellos. Aquellos

componentes de software que incluyen componentes en tiempo de ejecucion, componentes ejecutables y,

los componentes de codigo fuente. (Colectivo de autores) A continuacion de muestra todos los componentes

utilizados para la realizacién del software, ver figura 9:

40



Django
django.conf.urls
diange.contie | ] R e R S R S R
1 1
i i
\V \I‘, Templates
_______ <<COMponents> @ e =
1| urls.py e
] | =
django.shortcuts : : :
| L
| I ]
I ! J <<gomponent>>
: : b4 : __________ = models .py g'
B e <<component>> {' 7N
____________ ; views.py i
|
e - : -
_____________ - ! | django.db
— | |
0 e e " e s 2l
django.urls

Figura 9 Diagrama de Componentes

Django.conf.urls: es un paquete que gestiona las configuraciones relacionadas con las urls en Django.

Django.contrib: se suministra con una variedad de herramientas adicionales opcionales que resuelven

problemas comunes de desarrollo web.

Django.shorcuts: este paquete recopila funciones de ayuda y clases que "abarcan" multiples niveles de
MVC.

Django.http: este paquete recopila una serie de parametros Http.

Django.contrib.auth: este sistema maneja tanto la autentificacion, que verifica si un usuario tiene permiso
para acceder a un sitio determinado, como la autorizacion, que define lo que un usuario puede hacer o no

en el sitio.
Django.db: va a manejar los datos referentes al trabajo con la base de datos.
Django.contrib.auth.models: implementa una serie de médulos asociados a la autenticacion.

urls.py: archivo que contiene todas las direcciones que va a contener la aplicacion permitiendo encontrar

la vista correcta.
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models.py: archivo que contiene todas las clases modelo que posibilitan la interaccion con la base de datos.

views.py: archivo que contiene todas las funciones de nuestra aplicacion y que mediante las direcciones

interactda con la plantilla.
Templates: paquete que contiene todas las plantillas relacionadas con la aplicacion.
2.8 Modelo de datos

El modelo de datos es una coleccion de herramientas conceptuales que se emplean para especificar datos,
las relaciones entre ellos, su semantica asociada y las restricciones de integridad. Entre sus clasificaciones
esta el modelo de datos l6gico que se usa para describir datos a nivel conceptual y externo caracterizandose
por tener una amplia capacidad expresiva, son muy flexibles y permiten especificar ciertas restricciones de

integridad. (CARRILLO, 2005) Para el desarrollo del sistema fue necesario crear el modelo de datos, ver

Dmrrbrs varchar(255) [ Dmn'brs varchar(255) [

L{f d_usuario Intager(10) mJ LU id_rol integer(10) [

Sl

figura 10:
{ Material 0 r’ Producto A (’ Solicitud_Producto 3
[ d_material  Integer(10) i Id_producto Integer(10) [ %, Solicitudid soficitud  intoger(10) J
D nombre varchar(255) [} D tipo_producto  varchar(255) [}] G??Pmmdd | producto  Intager(10)
Duidad_msdida varchar(255) [}
D predio float(1 0} N ) f
T
T T Sos )
! ! i 1d_solicitud integer(10) [\
SR | D cantidad_producto integer(10)  [}] ( Rol Usiao N
( Entrada_Material ‘\ : Dcmm—wﬂmm integer(10)  [}f] ‘\Iq?ﬂnﬂd_ml' Integer(10}
|/ id_entrada_materlal  intager(10) ! B il detn N %, Usuarioid_usuario  integer(10)
] cantdad_materisl ~ integer(10) ] ! 0 fipo_producto varchar(235) N
D fecha_entrada data N ! \‘H Usuarioid_usuario integar(10) [}
] fecha_expiracion date N | 3:5
S Matorialid_matorial  integer(10) ! +
| ( Usuario Y [ Rol
I
|
I
I
|
4

{ Entrada_Material_Norma_Consume O Norma_Consumo B { Permisos B
4:1q?l'\lmma_t:r.-msmlm:lkl_J'M'.-Jﬂra_cr.u-rsumr.l integ... ‘Lf id_norma_consumo integer(10) ]j id_permiso integer(10) [‘,ﬂ
%&M&_Ma!aﬂaﬂd_mhda_ma!aﬂaf Integ... ‘H Productoid_producto integer(10) ‘H Usuariold_usuario  integer(10) [

D cantidad_material_preducto intege... D cantidad_norma_consumo  integer(10)

Figura 10 Modelo de Datos

2.9 Diagrama de despliegue
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Los diagramas de despliegue son los complementos de los diagramas de componentes que, unidos,
proveen la vista de implementacion del sistema. Describen la topologia del sistema, la estructura de los
elementos de hardware y el software que ejecuta cada uno de ellos. Representan a los nodos y sus
relaciones. Los nodos son conectados por asociaciones de comunicacion tales como enlaces de red,
conexiones TCP/IP. Son (utiles para facilitar la comunicacion entre los ingenieros de hardware y los de

software. (Ferré Grau, et al., 2004)

HTTPS
<<executionEnvironment>> <<executionEnvironment>>
PC Servidor Web
use TCP/IP
<<device>> <<executionEnvironment>>
Impresora Servidor de Base de Datos

Figura 11 Diagrama de Despliegue
El Dispositivo PC representa el dispositivo desde el cual el usuario, mediante un navegador web, podra
ejecutar alguna gestién. El Servidor web es el encargado de atender las solicitudes del cliente el Servidor
de Base de Datos provee servicios de base de datos. La comunicacion entre el Dispositivo PC y el
Servidor web se realiza mediante el Protocolo Seguro de Transferencia de Hipertexto (HTTPS) y con el
Servidor de Base de Datos mediante TCP/IP* por el puerto 5432.

2.10 Conclusiones parciales del capitulo

e En el presente capitulo se realiz6 una descripcion detallada de las caracteristicas con las que debe

contar el Sistema para la planificacion y el control de inventarios en la Oficina de Identificacion de la

UCI.

4 Provee conectividad de extremo a extremo especificando cémo los datos deberian ser formateados, direccionados,
transmitidos, enrutados y recibidos por el destinatario.
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La elaboracion de los requisitos funcionales y no funcionales, historias de usuario y demas artefactos
generados permiti6 conocer las funcionalidades del Sistema para la planificacion y el control de
inventarios en la Oficina de Identificacion de la UCI y sus comportamientos especificos vy, la

aplicacion de patrones GRASP y GoF para un adecuado disefio de la propuesta de solucion.
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Capitulo 3: Implementacion y pruebas del sistema de planificacién y control de inventarios

En este capitulo se definen los artefactos correspondientes a las etapas de implementacion y pruebas, asi
como los estandares de programacion que debe seguir el equipo de desarrollo, las tareas de programacion
derivadas de cada Historia de Usuario (HU), y las diferentes pruebas seleccionadas para la aprobacion de
la implementacion del Sistema para la planificacion y el control de inventarios en la Oficina de Identificacion
de la UCI.

3.1 Estandar de codificacion.

Un estandar de codificacion completo comprende todos los aspectos de la generacién de cddigo. Si bien
los programadores deben implementar un estandar de forma prudente, éste debe tender siempre a lo
practico. Un cédigo fuente completo debe reflejar un estilo armonioso, como si un Gnico programador hubiera
escrito todo el cédigo de una sola vez. Una faceta del desarrollo de software en la que todos los
programadores influyen especialmente es en la técnica de codificacion. EI mejor método para asegurarse
de que un equipo de programadores mantenga un cdodigo de calidad es establecer un estandar de

codificacién. (Colectivo de autores, 2013)

Tabla 5 Estandar de codificaciéon

Tipo de estandar Descripcion

Sangria e Las lineas de continuacién deben alinearse verticalmente con el

caracter que se ha utilizado (paréntesis, llaves, corchetes).

e Utilizar una indentacién de una tabulacion para cada linea con

excepcion de la primera.

e La indentaciéon se realizard solamente con tabulaciones, no debe

utilizarse nunca los cuatro (4) espacios.

Méaxima longitud de e Dentro de paréntesis, corchetes o llaves se puede utilizar la

lineas continuacion implicita para cortar las lineas largas.

45



En cualquier circunstancia se puede utilizar el caracter “\” para cortar

las lineas largas.

Lineas en blanco

Separar las funciones de alto nivel y definiciones de clases con dos (2)

lineas en blanco.

Las definiciones de métodos dentro de una clase deben separarse por

una (1) linea en blanco.

Se pueden utilizar lineas en blanco escasamente para separar

secciones logicas.

Codificacion

Utilizar la codificaciéon UTF-8.

Se pueden incluir cadenas que no correspondan a esta codificacion

utilizando “\x”, “\u” o “\U”.

Importaciones

Las importaciones deben estar en lineas separadas.
Siempre deben colocarse al comienzo del archivo.
Deben quedar agrupadas de la siguiente forma:

1. Importaciones de la libreria estandar.

2. Importaciones terceras relacionadas.

3. Importaciones locales de la aplicacién / librerias.

Cada grupo de importaciones debe estar separado por una linea en

blanco.
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Espacios en blanco en
expresiones y

declaraciones

Evitar utilizar espacios en blanco en las siguientes situaciones:
Inmediatamente dentro de paréntesis, corchetes y llaves.
Inmediatamente antes de una coma, un punto y coma o dos puntos.

Inmediatamente antes del paréntesis que comienza la lista de

argumentos en la llamada a una funcién.
Inmediatamente antes de un corchete que empieza una indexacion.

Mas de un espacio alrededor de un operador de asignacion (u otro) para

alinearlo con otro.

Deben rodearse con exactamente un espacio los siguientes operadores

binarios:
1. Asignacion (=).
2. Asignacién de aumentacion (+=, -=, etc.).
3. Comparacion (==, <, >, >=, <=, I=, <>, in, not in, is, is not).
4. Expresiones logicas (and, or, not).

Si se utilizan operadores con prioridad diferente se aconseja rodear con

espacios a los operadores de menor prioridad.

No utilizar espacios alrededor del igual (=) cuando es utilizado para
indicar un argumento de una funcién o un parametro con un valor por

defecto.

Comentarios

Los comentarios deben ser oraciones completas.
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Si un comentario es una frase u oracién su primera palabra debe
comenzar con mayuscula a menos que sea un identificador que

comience con minuscula.

Nunca cambiar las mintsculas y mayusculas en los identificadores de

clases, objetos, funciones, etc.

Si un comentario es corto el punto final puede omitirse.

Comentarios en bloque

Deben estar indentados al mismo nivel que el cédigo a comentar.

Cada linea de un comentario en bloque comienza con un numeral (#) y

un espacio en blanco.

Comentarios en la linea

Se recomienda utilizarlos moderadamente.

Se debe definir comenzando por un numeral (#) seguido de un espacio

en blanco.

Deben ubicarse en la misma linea que se desea comentar.

Cadenas de

documentacioén

Deben quedar documentados todos los moédulos, funciones, clases y

métodos publicos.

Para definir una cadena de documentacién debe quedar encerrada
dentro de ().

Los (") que finalizan una cadena de documentacién deben quedar en

una linea a no ser que la cadena sea de una sola linea.
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Convenciones

nomenclatura

de

Nunca se deben utilizar como simples caracteres para nombres de
variables los caracteres ele minuscula “I”, o mayuscula “O”, ele
mayuscula “L” ya que en algunas fuentes son indistinguibles de los

nameros uno (1) y cero (0).
Los médulos deben tener un nombre corto y en mindscula.

Los nombres de clases deben utilizar la convencion “CapWords”

(palabras que comienzan con mayusculas).

Los nombres de las excepciones deben estar escritos también en la

convencion “CapWords” utilizando el sufijo “Error”.

Los nombres de las funciones deben estar escrito en minlscula

(T3]

separando las palabras con un guion bajo

Las constantes deben quedar escritas con letras mayulsculas

separando las palabras por un guion bajo ().

3.2 Estrategia de pruebas de software

Una estrategia de prueba de software proporciona una guia que describe los pasos que deben realizarse

como parte de la prueba, cuando se planean y se llevan a cabo dichos pasos, y cuanto esfuerzo, tiempo y

recursos se requeriran. Por tanto, cualquier estrategia de prueba debe incorporar la planificacion de la

prueba, el disefio de casos de prueba, la ejecucion de la prueba y la recoleccion y evaluacion de los

resultados, ademas, debe ser suficientemente flexible para promover un uso personalizado de la prueba. Al

mismo tiempo, debe ser suficientemente rigida para alentar la planificacion razonable y el seguimiento de

la gestion conforme avanza el proyecto. (Pressman, 2010)
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3.2.1 Pruebas funcionales al sistema

Un aspecto crucial en el control de calidad del desarrollo de software son las pruebas y, dentro de estas, las
pruebas funcionales, en las cuales se hace una verificacion dinamica del comportamiento de un sistema,
basada en la observacion de un conjunto seleccionado de ejecuciones controladas o casos de prueba.
(Gutierrez, et al., 2005)

Las pruebas funcionales son aquellas que se aplican al producto final, y permiten detectar en qué puntos el
producto no cumple sus especificaciones, es decir, comprobar su funcionalidad. Para realizarlas se debe
hacer una planificacion que consiste en definir los aspectos a examinar y la forma de verificar su correcto

funcionamiento, punto en el cual adquieren sentido los casos de prueba. (Lewis, 2005)

Disefio de casos de prueba:

Tabla 6 Variables para el caso de prueba funcional Solicitud de productos

Nombre del| Clasificacion | Valor | Descripcién Alias para el
campo nulo caso de
prueba

Caddigo Campo No Se inserta el identificador de la solicitud de| IS

numérico productos
Cantidad Campo No Se inserta la cantidad de productos que se| CP

numérico desea confeccionar
Producto Campo No Se selecciona el tipo de producto a| TP

seleccionable confeccionar
Fecha de| Campo No El valor por defecto es la fecha en que se| FS
solicitud automatico realiza la solicitud
Cantidad de| Campo No Se genera automaticamente la cantidad| CM
materiales automético necesaria de materiales para la confeccion

de los productos solicitados
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Tabla 7 Caso de prueba funcional Insertar Solicitud

Descripcién General

Permitira realizar una solicitud de productos

Condiciones de ejecucién

Para realizar una nueva solicitud de productos el usuario debe estar logueado en el sistema y poseer los
permisos necesarios, ademas, debe estar definido previamente un tipo de producto en el sistema.

Escenario | Descripcion |IS| CP| TP CM R/ del sistema Flujo central
ESC 11| El usuario| 30| 20 | Solapin| 20 El sistema debel En el mend a la
Insertar debe pre.impresos. | insertar una| izquierda se sigue la
solicitud de | seleccionar el 40 micas. solicitud siguiente ruta:
productos | campo del 0.004 Tonel| satisfactoriamente | “Demandas de
producto e de Impresion |y muestra| Productos —Realizar
insertar la notificacion de éxito| Demandas".
cantidad Aparecera un
demandada formulario con un
campo
seleccionable en los
cuales se
encontrara el
producto a solicitar,
un campo para
insertar el
identificador de la

solicitud, un campo
para insertar la
cantidad de
productos que
desea solicitar
diario. Una vez
realizada la solicitud
debe mostrarse una
lista con todas las
solicitudes vy la
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fecha en la cual se

realizaron,
incluyendo
insertada

la

Tabla 8 Caso de prueba funcional Eliminar Solicitud

Descripcién General

Permitira eliminar una solicitud de productos

Condiciones de ejecucion

Para eliminar una solicitud de productos el usuario debe estar logueado en el sistema y poseer los
permisos necesarios, ademas, debe ser insertada previamente una solicitud en el sistema por el usuario.

Escenario Descripcion IS | CP|TP| CM| R/ del| Flujo central

sistema
ESC 1.2| El usuario debe| No| No| No| No | EI sistema| En el menu a la izquierda se sigue la
Eliminar una| seleccionar debe siguiente ruta:
solicitud  de| botdn de eliminar una| _ )
productos. eliminar. solicitud. Demandas de Productos —Registro

de Demandas". Aparecerd un listado
con todas las solicitudes creadas por
el usuario. El usuario selecciona la
opcién eliminar que se encuentra en
la columna acciones a la derecha de

la lista.
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Resultados de las pruebas funcionales:

Al sistema para la aprobacion de los requisitos funcionales se le realizaron tres iteraciones donde se
encontraron un total de 19 no conformidades, 13 errores ortograficos y 6 funcionalidades incorrectas, en la
primera iteracion se identificaron 9 errores ortograficos y 4 funcionalidades incorrectas, en la segunda

iteracion 4 errores ortograficos y 2 funcionalidades incorrectas, en la tercera iteracion se eliminaron las no
conformidades y con esto se obtuvo un sistema funcional, ver figura 7:

Errores Ortograficos Funcionalidades

vEENd EEd lfﬂ'iffffffffff/f)‘:“

==

1ra Iteracién 3ra lteracion

2da Iteracion

Figura 12 Resultados de las Pruebas Funcionales

Entre las no conformidades gue se detectaron durante el proceso de pruebas se pueden encontrar
las siguientes:

e Errores ortograficos en los nombres de los campos.

e Los mensajes de error no corresponden con los errores que ocurren.

e Errores por la ausencia de validacion en los formularios y el modelo.

o Escaso tratamiento de excepciones.
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3.2.2 Pruebas de seguridad

Las pruebas de seguridad buscan medir la Confidencialidad, Integridad y Disponibilidad de los datos, desde
la perspectiva del aplicativo, es decir partiendo a identificar amenazas y riesgos desde el uso o interface de
usuario final. Una vez ejecutadas las pruebas de seguridad es posible medir y cuantificar los riesgos a los
cuales se ven expuestos los aplicativos tanto en la infraestructura interna como externa, valiéndose de la
filosofia del Hacking ético. (Quality V V, 2015)

Al sistema desarrollado se le realizaron una serie de pruebas de seguridad mediante el software Acunetix

v9.5, las cuales se presentan a continuacion:
e Atagues de inyecciéon SQL.
e Cross-Site Scripting (XSS).
¢ Falsificacion de peticién (CSRF).
Resultados de las pruebas de seguridad:

La prueba realizada permitié detectar en la primera iteracion varios errores de seguridad que se muestran
en la figura 10, y quedan resumidos en credenciales en texto plano, ataques por fuerza bruta, directorios

sensibles sin proteccion. A continuacion, se muestran los resultados:
lra lteracion:

Fueron detectadas un total de 18 vulnerabilidades, ver la figura 13.
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M ocunetix threat level

Level 2: Medium
A

Total alerts found

@ High

@ Medium

a Low

@ Informational

Acunetix Threat Level 2

Cne or more medium-severity type
vulnerabilities have been discovered by
the scanner. You should investigate each
of these vulnerabilities to ensure they will
not escalate to more severe problems.

18

Figura 13 Resultado de la prueba de seguridad 1ra iteracién

2da lteracion:

Fueron detectadas un total de 6 vulnerabilidades, ver figura 14.

M acunetix threat level

Level 2: Medium
A

Total alerts found

@ High

@ Medium

a Low

lﬁ Informational

Acunetix Threat Level 2

One or more medium-severity type
vulnerabilities have been discovered by
the scanner. You should investigate each
of these wvulnerabilities to ensure they will
not escalate to more severe problems.

=R S = -

Figura 14 Resultado de la prueba de seguridad 2da iteracion
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3ra lteracioén:

No fue detectada ninguna vulnerabilidad por lo que se obtuvo un sistema seguro.

Mo vulnerabilities have been discovered by
Ll'_"'u.l'l:.‘| D: EDII:E thE sCcanner.
-
Total alerts found 1]
@ High 0
o
lﬂl Low ]
@ Informational 0

Figura 15 Resultado de la prueba de seguridad 3ra iteracién

3.3 Validacion de la propuesta

Para la validacion de la propuesta de solucién se emple6 el método Diagndstico, con el fin de evaluar cémo
se comportaba el proceso antes del desarrollo del Sistema para la planificacién y el control de inventarios
en la Oficina de Identificacion de la UCI y como se comporta con la asistencia del mismo. Se tomaron como
muestra los meses de enero a febrero sin el apoyo del sistema, luego se tomaron los meses de marzo a

abril con el sistema funcionando y se aplicé el método (ver figura 9), arrojandose los siguientes resultados:
Muestra:

Como muestra se tom6 en un periodo de dos meses como fue el comportamiento de los gastos, los
consumos de inventarios y la produccion de solapines en la oficina antes del funcionamiento del sistema, y

para el empleo del método se tomo otra muestra, pero después de la puesta en marcha del sistema.
Antes del funcionamiento del sistema:

Cantidad de solapines planificados: 250
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Cantidad de solapines confeccionados: 180
Cantidad de micas utilizadas: 420

Cantidad de pre-impresos utilizados: 200
Cantidad de tonel de impresion utilizados: 4
Después del funcionamiento del sistema:
Cantidad de solapines planificados: 200
Cantidad de solapines confeccionados: 190
Cantidad de micas utilizadas: 380

Cantidad de pre-impresos utilizados: 195
Cantidad de tonel de impresién utilizados: 4
Indicadores de comparaciéon (Mejia Cafias, 2013):

Norma de consumo:

Para este indicador se toma la muestra de como ha sido el consumo de cada inventario entre la norma de

consumo de una determinada cantidad de solapines y se evalta con el fin de saber cual es el ajuste mas

Optimo.

consumo
>1

normadeconsumoxS

Antes:

S =180

micas = 420/ 360
micas = 1.11
pre-impreso = 200/ 180
pre-impreso =1.11

tonel=41/4

Después:

S=190

micas = 380 / 380
micas = 1

pre-impreso = 195/ 190
pre-impreso = 1.02

tonel=4/4

57



tonel =1 tonel =1

Se suman los valores obtenidos y se divide entre la cantidad para obtener la media:

Antes: Después:
1.11+1.11+1 1+1.02+1
=1.073 = 1.006

Después de la puesta en funcionamiento del sistema se puede observar que se ajusta mejor a la norma de

consumo, por lo tanto, mejora en comparacién a cuando no se utilizé el sistema.
consumo: consumo de los inventarios en un periodo.

normadeconsumo: cantidad de inventarios necesarios para la confeccion de una determinada cantidad de

solapines.
S: cantidad de solapines.
Planificacion:

Para este indicador se toma la muestra de cual ha sido la planificacion de los inventarios contra la demanda

real ejecutada del servicio, con el fin de obtener una mejor planificacion de los inventarios.

planificacion

demandareal

Antes: Después:
250/180 200/ 190
=1.38 =1.05

Con el uso del sistema funciona mejor la planificacion en comparacion a como lo realizaban anteriormente.
planificacion: planificacion de los inventarios para la confeccion de los solapines.

demandareal: demanda real de los inventarios para la confeccion de los solapines.

Gastos:

Para este indicador se toma la muestra de cudl ha sido el gasto del servicio de personalizacion.
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gasto =

Y(consumox*material)

Antes:

(420+200+4) / 180

=620.02

S

antes — después = 45

Después:
(380+195+4) / 190

=575.02

Como es evidente el gasto disminuye con el sistema funcionando y se ahorra un total de 45 unidades por

solapines.

gasto: gasto del servicio de personalizacion.

material: tipo de inventario.

Tabla 9 Diagnéstico para validar la propuesta

Diagnéstico

Indicadores

Antes del | Con el | Descripcion

sistema sistema
Norma de | 1.073 1.006 Mejor ajuste a la norma con el sistema.
consumo
Planificacion 1.38 1.05 Mejor planificacién con el sistema.
Gastos 620.02 575.02 Con el sistema el gasto actual es menor que antes de

desplegarlo. La diferencia es el ahorro de los gastos(45).

Como resultado final se evidencid que el sistema mejora la planificacion y el control de los inventarios

utilizados en el proceso de personalizacion de documentos de identificacion.

59



Conclusiones parciales del capitulo

e El uso de los estandares de codificacion permiti6 homogeneizar la estructuracion del codigo
asegurando la calidad, evitando errores y permitiendo un facil mantenimiento del Sistema para la

planificacién y el control de inventarios en la Oficina de Identificacién de la UCI.

e La aplicacion de las pruebas funcionales y de seguridad ayudé a demostrar el cumplimiento de las
funcionalidades del Sistema para la planificacion y el control de inventarios en la Oficina de
Identificaciéon de la UCI e identificar las principales deficiencias, asi como, la estrategia para
solucionar los errores detectados y obtener un producto con un alto valor y utilidad para una

adecuada planificacion y control de inventarios.

e Con la validacion de la propuesta de solucion se comprob6 gue el sistema mejora la planificacion y

el control de los inventarios utilizados en la oficina.
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Conclusiones
Con la investigacion realizada se llegaron a las siguientes conclusiones:

o Los referentes tedricos asociados a la planificacion y el control de los inventarios, facilitaron la
comprension del problema de investigacién y contribuyd en la elaboracion de su disefio teorico-
metodoldgico.

e A partir de la valoracion del estado del arte se identificaron soluciones, tecnologias y métodos
necesarios, que pudieran reutilizarse para desarrollar el Sistema para la planificacion y el control de
inventarios en la Oficina de Identificacion de la UCI.

e Ladescripcién y diagnéstico del proceso de planificacion y control de los inventarios llevado a cabo
en la Oficina de Identificaciéon de la UCI permitié obtener los requisitos del sistema para disefar la
propuesta de solucién.

e A partir de los requerimientos identificados se obtuvieron los modelos de andlisis y disefio del
Sistema para la planificacion y el control de inventarios en la Oficina de Identificacion de la UCI.

¢ Mediante los modelos de andlisis y disefio se elaboré el modelo de datos persistentes que permitid
la implementacion del Sistema para la planificacion y el control de inventarios en la Oficina de
Identificacion de la UCI.

e Mediante las pruebas de software realizadas se erradicaron las insuficiencias detectadas en el
Sistema para la planificacion y el control de inventarios en la Oficina de Identificacion de la UCI,
proporcionandole mayor seguridad y facilidad de uso a las funcionalidades presentes.

e La validacion de la propuesta mediante el método Diagndstico demostré la mejora de los procesos

de planificacién y control de los inventarios en la Oficina de Identificacion de la UCI.
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Recomendaciones

Luego de concluir con la investigacion y alcanzar los resultados deseados, el paso siguiente es definir

algunas recomendaciones a la UCI para que el trabajo sea ain mas beneficioso:

v" Ala UCI, en particular al centro CISED continuar la investigacién con vistas a incorporar un algoritmo
de prediccion, donde el sistema pueda determinar la solicitud de materiales en funcion de la
demanda de solapines en determinados niveles de tiempo.

v' Ala UCI, en particular al centro CISED continuar la investigacion con vistas a incorporar el calculo
del gasto monetario por materiales utilizados.

v' A la UCI, en particular al centro CISED y a la Oficina de Identificacién desplegar el sistema hacia

cualquier entidad productiva para planificar y controlar los inventarios de la misma.
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Anexos

Historias de Usuarios

Tabla 10 HU 01 Gestionar Usuarios

Numero: 01

Nombre del requisito: Gestionar Usuarios

Programador: Eduardo Baratutes Gonzalez

Iteracion Asignada: 1

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: -

Riesgo en Desarrollo: -

Tiempo Real: -

Descripcion:

Deben recogerse los siguientes datos:

o Nombre (Valor de solo letras y de caracter obligatorio)

e Usuario (Valor de solo letras y de caracter obligatorio)

o Apellidos (Valor de solo letras y de caracter obligatorio)

o Correo electronico (Valor alfanumérico y de caracter obligatorio)

e Contrasefia (Valor alfanumérico, de caracter obligatorio)

e Permisos (Valor de solo letras y de caracter obligatorio)




Observaciones:

Esta funcionalidad tiene como objetivo la implementacién de la parte de la aplicacion encargada del

registro de usuarios.

Prototipo de interfaz:

Nuevo

Nombre de usuario

Direccion de correo electronico

Es superusuario Es staff
Nombre Apellidos
Activo Contrasefia
Contrasefia (confirmacion)
Tabla 11 HU 02 Gestionar Unidad de Medida
Numero: 02 Nombre del requisito: Gestionar Unidad de

Medida

Programador: Eduardo Baratutes Gonzalez

Iteracion Asignada: 1

Prioridad: Media

Tiempo Estimado: -
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Riesgo en Desarrollo: - Tiempo Real: -

Descripcion:
Deben recogerse los siguientes datos:

¢ Unidad de medida (Valor alfanumérico, de caracter obligatorio)

Observaciones:

Esta funcionalidad tiene como objetivo la implementacién de la parte de la aplicacién encargada de la

definicion de las unidades de medidas de los materiales.

Prototipo de interfaz:

Nuevo Unidad

Unidad de Medida *

ACEPTAR CANCELAR

Tabla 12 HU 03 Registrar Tipo de Material

Ndmero: 03 Nombre del requisito: Registrar Tipo de Material

Programador: Eduardo Baratutes Gonzéalez |lteracion Asignada: 1

69




Prioridad: Alta Tiempo Estimado: -

Riesgo en Desarrollo: - Tiempo Real: -

Descripcion:

Deben recogerse los siguientes datos:

Nombre (Valor de solo letras y de caracter obligatorio)

Unidad de Medida (Campo seleccionable de caracter obligatorio)

Precio (Valor numérico real)

Total (Valor numérico inicializado en 0)

Observaciones:

Esta funcionalidad tiene como objetivo la implementacion de la parte de la aplicacién encargada del

registro de los materiales por tipo.

Prototipo de interfaz:
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Nuevo Material

Mombre del Material *

Unidad de Medida *

Precio *
Tabla 13 HU 05 Gestionar Salida de Materiales
Numero: 05 Nombre del requisito: Gestionar Salida de

Materiales

Programador: Eduardo Baratutes Gonzalez

Iteracién Asignada: 1

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: -

Riesgo en Desarrollo: -

Tiempo Real: -

Descripcion:

Deben recogerse los siguientes datos:

¢ Identificador del material (Campo seleccionable de caracter obligatorio)

e Cantidad gastada en reparacion (Valor numérico)
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o Cantidad gastada en confeccion (Valor numérico)

Observaciones:

Esta funcionalidad tiene como objetivo la implementacién de la parte de la aplicacion encargada de la

salida de todos los materiales existentes en la oficina.

Prototipo de interfaz:

Nuevo Gasto de Materiales

Tipo de Material = Cantidad Gastado en Confeccion =

Cantidad Gastado en Reparacion *

ACEPTAR CANCELAR

Tabla 14 HU 06 Gestionar Producto

Ndmero: 06 Nombre del requisito: Gestionar
Producto

Programador: Eduardo Baratutes Gonzalez Iteracion Asignada: 1

Prioridad: Media Tiempo Estimado: -

Riesgo en Desarrollo: - Tiempo Real: -
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Descripcion:
Deben recogerse los siguientes datos:

e Tipo de Producto (Valor de solo letras y de caracter obligatorio)

Observaciones:

Esta funcionalidad tiene como objetivo la implementacién de la parte de la aplicacién encargada de la

gestién de los productos por su tipo.

Prototipo de interfaz:

Nuevo Producto

Nombre del Producto *

ACEPTAR CANCELAR

Tabla 15 HU 07 Gestionar Norma de Consumo

Numero: 07 Nombre del requisito: Gestionar Norma de
Consumo

Programador: Eduardo Baratutes Gonzalez Iteraciéon Asignada: 1

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: -
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Riesgo en Desarrollo: - Tiempo Real: -

Descripcion:
Deben recogerse los siguientes datos:
e Cantidad de material (valor numérico de caracter obligatorio)
o Identificador del material (Campo seleccionable de caracter obligatorio)

¢ Producto (Campo seleccionable de caracter obligatorio)

Observaciones:

Esta funcionalidad tiene como objetivo la implementacién de la parte de la aplicacién encargada de la

gestion, la norma de consumo de los productos y los materiales que se utilizan para su confeccion.

Prototipo de interfaz:

Norma de Consumo para 1 Producto

Material = Cantidad de Material *

Producto *

ACEPTAR CANCELAR

Tabla 16 HU 08 Solicitud de Producto
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Numero: 08 Nombre del requisito: Solicitud de

Producto
Programador: Eduardo Baratutes Gonzalez Iteracion Asignada: 2
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: -
Riesgo en Desarrollo: - Tiempo Real: -

Descripcion:
Deben recogerse los siguientes datos:
¢ Identificador (Valor numérico de caracter obligatorio)
e Cantidad de Producto (valor numérico de caracter obligatorio)

¢ Cantidad de Material por cada Producto (valor numérico que se genera solo)

Observaciones:

Esta funcionalidad tiene como objetivo la implementacién de la parte de la aplicacién encargada de la
solicitud de los productos en la oficina para realizar el servicio, de aqui se genera la cantidad de materiales

necesarios para la confeccion de una cantidad de solapines.

Prototipo de interfaz:
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Nueva Solicitud

Codigo Producto =
Cantidad *
Tabla 17 HU 10 Gestionar Presupuesto
Numero: 10 Nombre del requisito: Gestionar|

Presupuesto

Programador: Eduardo Baratutes Gonzalez

Iteracion Asignada: 2

Prioridad: Media

Tiempo Estimado: -

Riesgo en Desarrollo: -

Tiempo Real: -

Descripcion:

Deben recogerse los siguientes datos:

e Presupuesto anual en CUC (Valor numérico de caracter obligatorio)

e Presupuesto anual en CUP (Valor numérico de caracter obligatorio)

Observaciones:
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Esta funcionalidad tiene como objetivo la implementacion de la parte de la aplicacion encargada del
registro del presupuesto asignado a la oficina para poder hacer las compras de los materiales para la

confeccidn de las credenciales.

Prototipo de interfaz:

Presupuesto Anual

Monto cuc * Monto cup *

ACEPTAR CANCELAR

Tabla 18 HU 11 Generar Reporte

Ndmero: 11 Nombre del requisito: Generar Reporte.
Programador: Eduardo Baratutes Gonzalez Iteraciéon Asignada: 2

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: -

Riesgo en Desarrollo: - Tiempo Real: -

Descripcion: Permitira tener un historial de todo lo que se ha realizado y debe ser capaz de exportar en

Excel las demandas realizadas, los gastos de materiales utilizados en la confeccién de los credenciales.
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Observaciones:

Tiene como objetivo la implementacién de los reportes que se deben generar en la aplicacion con los

datos recogidos en el servicio de confeccion de credenciales.

Prototipo de interfaz:

Tabla 19 HU 12 Graficar comportamiento de los gastos de materiales

Niumero: 12

Nombre del requisito: Graficar comportamiento de los

gastos de materiales.

Programador: Eduardo Baratutes Gonzalez

Iteracion Asignada: 2

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: -

Riesgo en Desarrollo: -

Tiempo Real: -
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Descripcion: El modelo tendra los siguientes datos:

o Datos de los gastos de materiales utilizados en reparacion y confeccion extra

e Los datos se observaran por meses

Observaciones: Se podra visualizar en un grafico los gastos de materiales para después poder saber

cdémo ha sido su comportamiento histérico.

Prototipo de interfaz:
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Tabla 20 Variables para los casos de prueba funcional Registrar Material

Nombre del| Clasificacion Valor Descripcion Alias para el caso
campo nulo de prueba
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1 | Nombre del| Campo de solo| No Se inserta el Nombre del| NM
material letras material
2 | Unidad de| Campo No Se selecciona el tipo de| UM
medida seleccionable unidad de medida
3 | Precio Campo de solo| No Se inserta el precio del| PM
nameros material
4 | Total Campo automatico | No El valor por defecto es 0. ™

Tabla 21 Caso de prueba funcional Registrar Material

Descripcién General

Permitira registrar un material.

Condiciones de ejecucién

Para registrar un nuevo material el usuario debe estar logueado en el sistema y poseer los permisos
necesarios, ademas, debe estar definido previamente una unidad de medida en el sistema.

Escenario | Descripcion | NM | UM| PM | TM| R/ del sistema Flujo central

ESC 1.1 El usuario| Micas| u | 10.0| No | EI sistema debe| En el menl a la izquierda se

Registrar debe insertar registrar un| sigue la siguiente ruta:

material. un material. material. Una vez A . Material de |
registrado el macén —Materiales de la

material el sistema
debe mostrar un
mensaje de éxito
asi como el listado

de los materiales
incluyendo el
insertado.

Oficina". Aparecera un listado
con todos los materiales
registrados por el usuario. El
usuario selecciona la opcion
insertar que se encuentra en la
parte superior derecha y le
aparecera un formulario con un
campo Nombre del material
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donde debe insertar el nombre
del material, un campo
seleccionable con las unidades
de medida y un campo precio.
Cuando se inserte el material
debe aparecer una lista con
todos los materiales que tiene
la oficina y el total que se tiene
de cada uno en la misma.

Tabla 22 Caso de prueba funcional Modificar Material

Descripcién general

Permitira modificar un material

Condiciones de ejecucion

Para modificar un material el usuario debe estar logueado en el sistema y poseer los permisos necesarios,
ademas, debe ser insertado previamente un material en el sistema por el usuario.

Escenario

Descripcién | NM

UM

PM

™

R/ del sistema

Flujo central
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ESC 1.2]|El usuario| No | No | 10.0| 200.0| EI  sistema  debe| “Almacén —Materiales de
Modificar debe mostrar un formulario| la Oficina". Aparecera un
Material. seleccionar el con el precio. Una vez| listado con todos los
boton de modificado el material| materiales registrados por
editar. el sistema  debe| el usuario y una columna
mostrar un mensaje de| acciones en la parte
éxito asi como el| derecha de la lista, son las
listado de los| acciones a ejecutar por el
materiales incluyendo| mismo. El usuario
la modificacion. selecciona la opcidn editar
y saldra un formulario con
un campo precio y otro
campo total.
Tabla 23 Variables para los casos de prueba funcional Entrada Material
Nombre del| Clasificacion Valor Descripcion Alias para el caso
campo nulo de prueba
1 | Tipo de material| Campo No Se selecciona el tipo de| TM
seleccionable material
2 | Cantidad Campo solo| No Se inserta la cantidad de| CM
nameros material
3 | Fecha de| Campo automético | No La fecha se genera sola por| FE
entrada ladelaPC
4 | Fecha de| Campo con formato| No Se inserta el la fecha de| FV
expiracion fecha expiracion
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Tabla 24 Caso de prueba funcional Insertar Entrada Material

Descripcion general

Permitird entrar material

Condiciones de ejecucion

Para entrar material el usuario debe estar logueado en el sistema y poseer los permisos necesarios,

ademas, debe ser insertado previamente un material en el sistema.

Escenario | Descripcion | TM CM | FE FV R/ del
sistema

Flujo central

ESC1.1 El  usuario | Micas | 100 | 8 de mayo | 10/10/20 | El sistema

debe de 2018 debe insertar
Entrar_ seleccionar la cantidad de
material. el campo del (Camp,o. material. Una
formulario e automatico) vez realizada
insertar las la entrada de
cantidades material el
de sistema debe
materiales mostrar un
que se mensaje  de
gastaron éxito asi como
extra. el listado de

las entradas
incluyendo la
nueva.

“Almacén —Registro
de Entrada de
Materiales".
Aparecera un
listado con todas las
entradas
registrados por el
usuario. El usuario
selecciona la
opcion insertar que
se encuentra en la
parte superior
derecha y le
aparecera un
formulario con un
campo
seleccionable Tipo
de Material donde
seleccionar el
material al cual se le
dard entrada, un
campo Cantidad
para insertar la
cantidad de
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materiales, un
campo Fecha de
Expiracion para
insertar cual es la
fecha en que el
material expira, la
Fecha de Entrada
se genera solo por
la fecha que tenga
la PC.

Tabla 25 Caso de prueba funcional Eliminar Entrada Material

Descripciéon general

Permitird eliminar la entrada de material

Condiciones de ejecucion

Para eliminar la entrada de material el usuario debe estar logueado en el sistema y poseer los permisos
necesarios, ademas, debe ser insertada previamente una entrada en el sistema y debe existir definido

anteriormente el material.

Escenario Descripcion TM |CM | FE | FV | R/ del | Flujo central
sistema
ESC 1.2 El usuario debe | No | No | No | No | El sistema | “Almacén —Registro de Entrada
- seleccionar el debe eliminar | de Materiales".
Eliminar boton de un registro de 3 .
entrac_la de eliminar. entrada  de Aparecera un Ilst'ado con todas
material. las entradas registradas por el

material.

usuario y una columna acciones
en la parte derecha de la lista,
son las acciones a ejecutar por el
mismo. El usuario selecciona la
opcion eliminar.
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Tabla 26 Variables para los casos de prueba funcional Salida Material

Nombre del| Clasificacion Valor Descripcién Alias para el caso
campo nulo de prueba
1 | Tipo de material | Campo No Se selecciona el tipo de| TM
seleccionable material
2 | Gasto en| Campo solo| No Se inserta la cantidad de| GC
Confeccion ndameros material
3 | Gasto en| Campo No Se inserta la cantidad de| GR
Reparacion automatico material
4 | Fecha de Salida | Campo No La fecha se genera sola por| FS
automético la de la PC

Tabla 27 Caso de prueba funcional Salida Material

Descripcion general

Permitird darle salida al material

Condiciones de ejecucion

Para dar salida al material el usuario debe estar logueado en el sistema y poseer los permisos necesarios,
ademas, debe ser insertada previamente una salida en el sistema y debe existir definido anteriormente

el material.
Escenario | Descripcion | T™M GC |GR |FS R/ del sistema | Flujo central
ESC1.1 El usuario | Micas | 21.0 | 12.0 | 8 de mayo | El sistema | “Almacén -
Salida d debe de 2018 debe insertar | Reparacion y
a,'[ a | €| seleccionar el c la salida de | Confeccion".
material. campo del ( ?mp,of material Aparecera un listado
formulario e automatico) definida. Una | con todas las salidas
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insertar los vez realizada | registradas por el

demas datos. la salida de | usuario. ElI usuario
material el | selecciona la opcién
sistema debe | insertar que se
mostrar un | encuentra en la parte
mensaje de | superior derechay le
éxito asi como | aparecera un
el listado de las | formulario con un
salidas campo seleccionable
incluyendo la | Tipo de Material
nueva. donde debe
seleccionar el

material al cual se le
dard salida, un
campo Cantidad
Gastado en
Confeccion para
insertar la cantidad
de materiales
gastados en
confeccion extra, un
campo Cantidad
Gastado en
Reparacion para
insertar la cantidad
de materiales
gastados en
reparacion extra, un
campo Fecha de
Salida que se genera
solo por la fecha que
tenga la PC.

Tabla 28 Caso de prueba funcional Eliminar Salida Material

Descripcién general

Permitird eliminar la salida de material
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Condiciones de ejecucion

Para eliminar la salida de material el usuario debe estar logueado en el sistema y poseer los permisos
necesarios, ademas, debe ser insertada previamente una salida en el sistema y debe existir definido
anteriormente el material.

Escenario Descripcion TM | CM | FE | FV | R/ del | Flujo central
sistema
ESC 1.2 El usuario debe | No | No | No | No | El sistema | “Almacén —Registro de Entrada
o seleccionar el debe eliminar | de Materiales".
Eliminar . )

i q botén de un registro de A 3 listad tod
sa |t a' | € | eliminar. salida de | pareclgéa un IS.E;l %con 0 asI
material. material. as sgl as registradas ppr e

usuario y una columna acciones
en la parte derecha de la lista,
son las acciones a ejecutar por el
mismo. El usuario selecciona la
opcion eliminar.

Tabla 29 Variables para los casos de prueba funcional Gestionar Presupuesto

Nombre del| Clasificacion Valor Descripcién Alias para el caso de

campo nulo prueba
1 | Monto en CUC | Campo No Se selecciona el tipo de| MC

seleccionable material
2 | Monto en CUP | Campo solo| No Se inserta la cantidad de| MP
ndmeros material

Tabla 30 Caso de prueba funcional Insertar Presupuesto

Descripcién general

Permitira insertar presupuesto

Condiciones de ejecucidén

87




Para insertar el presupuesto el usuario debe estar logueado en el sistema y poseer los permisos

necesarios.
Escenario Descripcion MC MP R/ del sistema Flujo central
1.1 Insertar | El usuario debe | 100.00 | 150.00 | El sistema debe insertar | “Presupuesto —Insertar
Presupuesto | insertar los el presupuesto. Una vez | Presupuesto”.
montos en los insertado el presupuesto Enel i ala izauierd
campos del el sistema debe mostrar | = € T"e““‘li alzquier ta
formulario. un mensaje de éxito asi set 'S|gue a siguiente
como el listado de los | & ] _
presupuestos Aparecera un formulario

incluyendo el insertado.

con un campo para
insertar el monto en cuc
y otro para el monto en
cup. Una vez realizada la
insercion debe mostrarse
una lista con los montos
insertados.

Tabla 31 Caso de prueba funcional Modificar Presupuesto

Descripcién general

Permitira modificar presupuesto

Condiciones de ejecucion

Para modificar el presupuesto el usuario debe estar logueado en el sistema y poseer los permisos

necesarios.
Escenario Descripcion MC MP R/ del sistema Flujo central
1.2 Modificar | El usuario | 102.00 | 152.00 | El sistema  debe | “Presupuesto  —Visualizar
Presupuesto | debe modificar el | Presupuesto”.
seleccionar el presupuesto. Una vez , .
boton de modificado el En el mend a la izquierda se
editar. presupuesto el sistema sigue la S|,gwen.te ruta:
debe  mostrar  un | Aparecera un listado con el
mensaje de éxito asi presupuesto creado por el
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incluyendo
modificado.

como el listado de los
presupuestos

usuario y una columna
acciones en la parte derecha
el | de la lista, son las acciones
a ejecutar por el mismo. El
usuario selecciona la opcion
editar y le aparecera un
formulario con los campos
montos en cuc y monto en
cup.

Tabla 32 Caso de prueba funcional Eliminar Presupuesto

Descripcién general

Permitira eliminar presupuesto

Condiciones de ejecucioén

Para eliminar el presupuesto el usuario debe estar logueado en el sistema y poseer los permisos

necesarios.
Escenario Descripcion MC | MP | R/ del sistema | Flujo central
1.3 Eliminar | El usuario debe | No | No | El sistema debe | “Presupuesto —Visualizar
Presupuesto | seleccionar eliminar el | Presupuesto”.
boton de presupuesto. En el | a la izquierd _ |
eliminar. n el menu a la izquierda se sigue la
siguiente ruta:
Aparecera un listado con el
presupuesto creado por el usuario y
una columna acciones en la parte
derecha de la lista, son las acciones a
ejecutar por el mismo. El usuario
selecciona la opcién eliminar.
Tabla 33 Variables para los casos de prueba funcional Insertar Producto
Nombre del| Clasificacion Valor Descripcion Alias para el caso de
campo nulo prueba
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Tipo de Producto

Campo de
letras

solo

No
producto

Se inserta el tipo de

TP

Tabla 34 Caso de prueba funcional Insertar Producto

Descripcion General

Permitira insertar un producto.

Condiciones de ejecucion

Para insertar un nuevo producto el usuario debe estar logueado en el sistema y poseer los permisos

necesarios.

Escenario | Descripcion | TP R/ del sistema Flujo central

ESC 1.1 | El usuario | Solapin | EI  sistema  debe | En el menu a la izquierda se sigue la
Insertar debe insertar insertar un producto. | siguiente ruta:

Producto. producto. Una vez insertado el

producto el sistema
debe mostrar un
mensaje de éxito asi
como el listado de los
productos incluyendo
el insertado.

“Nomencladores —Productos".

Aparecera un listado con todos los
productos insertados por el usuario y
una columna acciones en la parte
derecha de la lista, las acciones a
ejecutar. El usuario selecciona la
opcidn insertar gue se encuentra en la
parte superior derecha y le aparecera
un formulario con un campo Nombre
del Producto donde debe insertar el
nombre del producto. Cuando se
inserte el producto debe aparecer una
lista con todos los productos
existentes.

Tabla 35 Caso de prueba funcional Modificar Producto

Descripcion General
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Permitira modificar un producto.

Condiciones de ejecucioén

Para modificar un producto

el usuario debe estar logueado en el sistema y poseer los permisos

necesarios.

Escenario | Descripcion TP R/ del sistema Flujo central

ESC 1.2 | El usuario | Solapinn | El sistema debe mostrar | En el menu a la izquierda se sigue

Modificar debe un formulario con el | la siguiente ruta:

Producto. seleccionar el producto. Una vez “Nomencladores —Productos”
botén de modificado el producto omencladores —Froductos:.
editar. el sistema debe mostrar | Aparecera un listado con todos los

un mensaje de éxito asi | productos insertados por el usuario
como el listado de Ios | y una columna acciones en la parte
productos incluyendo 1a | derecha de la lista, son las
modificacion. acciones a ejecutar por el mismo.
El usuario selecciona el botén de
editar y le aparecera un formulario
con un campo Nombre del
Producto donde debe insertar el
nombre del producto. Cuando se
modifigue el producto debe
aparecer en una lista con todos los
productos existentes incluyendo el
modificado.
Tabla 36 Variables para los casos de prueba funcional Insertar Unidad de Medidas
Nombre del| Clasificacion Valor Descripcién Alias para el caso de
campo nulo prueba
1 | Unidad de Medida | Campo de solo| No Se inserta la] UM
letras unidad
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Tabla 37 Caso de prueba funcional Insertar Unidad de Medida

Descripciéon General

Permitira insertar una unidad de medida.

Condiciones de ejecucion

Para insertar una nueva unidad el usuario debe estar logueado en el sistema y poseer los permisos

necesarios.
Escenario Descripcion | TP | R/ del sistema Flujo central
ESC 1.1 | El usuario | u | El sistema debe | En el menud a la izquierda se sigue la
Insertar debe insertar insertar una unidad. | siguiente ruta:
Unidad de | la unidad. Una vez insertada la ~ lad Unidad q
Medida. unidad el sistema debe Modmdenc‘:'a ores —whidades €
mostrar un mensaje de edidas.
éxito asi como el listado | Aparecera un listado con todas las

de las unidades
incluyendo la insertada.

unidades insertadas por el usuario. El
usuario selecciona la opcion insertar que
se encuentra en la parte superior derecha
y le aparecerd un formulario con un
campo Unidad de Medida donde debe
insertar la unidad de un material. Cuando
se inserte la unidad debe aparecer una
lista con todas las unidades existentes.

Tabla 38 Caso de prueba funcional Modificar Unidad de Medida

Descripcion General

Permitird modificar una unidad de medida.

Condiciones de ejecucion

Para modificar una unidad el usuario debe estar logueado en el sistema y poseer los permisos

necesarios.
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Escenario Descripcion TP | R/ del sistema Flujo central
ESC 1.2 | Elusuariodebe | % | El sistema debe mostrar | En el menud a la izquierda se sigue la
Modificar seleccionar el un formulario con la | siguiente ruta:
Unidad de | boton de editar. unidad. Una vez ‘N lad Unidad q
Medida. modificada la unidad el Modr_“de”?,a ores — —Unidades €
sistema debe mostrar un | V'€d!das
mensaje de exito asi | Aparecera un listado con todas las
como el listado de las | unidades insertadas por el usuario y
unidades incluyendo la | una columna acciones en la parte
modificada. derecha de la lista, son las acciones a
ejecutar por el mismo. EI usuario
selecciona el boton de editar y le
aparecera un formulario con un campo
Unidad de Medida donde debe
modificar la unidad de un material.
Cuando se modifique la unidad debe
aparecer una lista con todas las
unidades existentes incluyendo la
modificada.
Tabla 39 Variables para los casos de prueba funcional Insertar Norma de Consumo
Nombre del| Clasificacion Valor Descripcion Alias para el caso de
campo nulo prueba
1 | Material Campo No Se selecciona el tipo de| MA
seleccionable material
2 | Producto Campo No Se selecciona el producto | PR
seleccionable
3 | Cantidad de| Campo solo| No Se inserta la cantidad de| CM
Material nameros material
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Tabla 40 Caso de prueba funcional Insertar Norma de Consumo

Descripcién General

Permitird insertar una norma de consumo.

Condiciones de ejecucién

Para insertar una norma el usuario debe estar logueado en el sistema y poseer los permisos necesarios,
ademas, debe estar definido en el sistema un tipo de material y un producto.

Escenario | Descripcion MA PR CM | R/ del sistema | Flujo central
ESC1.1 El usuario debe | Micas | Solapin | 2 El sistema debe | En el menu a la izquierda se
seleccionar  los insertar la | sigue la siguiente ruta:
Insertar campos de tipo de norma. Una vez |
Norma de material y insertada la Nomenclad(?.res —Norma
Consumao. producto e norma el de Consumo".
insertar la sistema  debe | Aparecera un listado con
cantidad de mostrar un | todas las normas insertadas
materiales que se mensaje de | por el wusuario y una
necesitan  para éxito asicomo el | columna acciones en la
hacer un listado de las | parte derecha de la lista, las
producto. normas acciones a ejecutar. El
incluyendo  la | usuario selecciona la opcién
insertada.

insertar que se encuentra
en la parte superior derecha
y le aparecera un formulario
con los campos
seleccionables de tipo de
material y producto y debe
insertar la cantidad de
material. Cuando se inserte
la norma debe aparecer una
lista con todas las normas
existentes.
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Tabla 41 Caso de prueba funcional Modificar Norma de Consumo

Descripcién General

Permitird modificar una norma de consumo.

Condiciones de ejecucién

Para modificar una norma el usuario debe estar logueado en el sistema y poseer los permisos necesarios,
ademas, debe estar definido en el sistema un tipo de material y un producto.

Escenario | Descripcion MA | PR | CM | R/ del sistema Flujo central
ESC 1.2 El usuario | No | No | 2.0 | EI sistema debe | En el menu a la izquierda se
. debe mostrar un formulario | sigue la siguiente ruta:
Modificar . :
N q seleccionar el con la cantidad de ‘N lad N q
Corma €| boton de materiales. Una vez Comenc? ores —Norma —de
OnsSumo. | ajtar. modificada la norma | ~ONSUMo"

el sistema debe
mostrar un mensaje
de éxito asi como el
listado de las normas
incluyendo la
modificada.

Aparecerd un listado con todas
las normas insertadas por el
usuario y una columna acciones
en la parte derecha de la lista,
son las acciones a ejecutar por el
mismo. El usuario selecciona el
botén de editar y le aparecera un
formulario con un campo
Cantidad de Material donde
debe modificar la cantidad de
material. Cuando se modifique la
norma debe aparecer una lista
con todas las normas existentes
incluyendo la modificada.
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