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Resumen

Para toda empresa es de vital importancia la gestion de inventario de sus productos. Si este
proceso es asistido por un sistema informatico tomando en cuenta los nuevos avances de las
Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones se garantiza un impacto positivo provocando
que la informacion generada esté mas organizada y disponible. La investigacion, cuyos
resultados se describen en este informe, tuvo como propésito desarrollar un sistema de gestion
de inventario para las tiendas de ventas de materiales de construccién de La Habana, que
permitiéd aumentar la disponibilidad y eficiencia de este proceso a sus usuarios. El desarrollo del
mismo fue guiado por la metodologia de desarrollo de software XP. Para la implementacion de
este se utilizé como marco de trabajo web Django con su lenguaje de programacion Python. Para
validar que la soluciéon cumpliera con los requisitos definidos por el cliente, se aplicaron pruebas

de aceptacion.

Palabras clave: eficiencia, inventario, materiales




Abstract

For every company, inventory management of its products is of vital importance. If this process
is assisted by a computer system taking into account the new advances in Information and
Communications Technologies, a positive impact is guaranteed, causing the information
generated to be more organized and available. The purpose of the research, whose results are
described in this report, was to develop an inventory management system for construction
materials sales stores in Havana, which allowed them to increase the availability and efficiency
of this process for their users. Its development was guided by the XP software development
methodology. To implement this, Django with its Python programming language was used as the
web framework. To validate that the solution met the requirements defined by the client,
acceptance tests were applied.

Keywords: efficiency, inventory, materials
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Introduccidén

Introduccion

Las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) son el conjunto de recursos,
herramientas, equipos, programas informaticos, aplicaciones, redes y medios, que permiten la
recopilacién, el procesamiento, el almacenamiento, la transmision y la difusion de la informacion.
Las TIC han generado incontables beneficios para la sociedad, al facilitar el acceso, el
intercambio y la creacion de conocimiento, asi como el impacto que ha tenido en la comunicacion,
la educacion, la salud, el entretenimiento y la participacion ciudadana. Las TIC también han
transformado el mundo empresarial, al permitir la automatizacion, la optimizacion y la innovacion

de los procesos, productos y servicios (Costa Rica, 2020).

El manejo de inventarios es una actividad esencial para el funcionamiento de cualquier empresa,
ya que implica el control de los recursos materiales que se utilizan para la produccion o la
comercializacion de bienes o servicios. EI manejo de inventarios requiere de un sistema que
permita registrar, clasificar, valorar y analizar los movimientos de los recursos materiales, con el

objetivo de optimizar su uso, reducir los costos y mejorar la rentabilidad.

El enfoque tradicional, en lo que respecta a la gestion de inventarios, se basa en los conceptos
de punto de pedido y cantidad a pedir como base para tomar las decisiones de: ¢qué pedir?,
¢cuanto pedir?, ¢cuando pedir? y ¢ como pedir? (Portugal et al., 2023). La gestion de inventarios
constituye una de las actividades fundamentales dentro de la gestion de la cadena de suministro,
ya que el nivel de inventarios puede llegar a suponer la mayor inversion de la compafia,

abarcando incluso méas del 50% del total de activo en el sector de la distribucién (Ballou, 1991)

En el VI Congreso del Partido Comunista de Cuba se evalué que a pesar de estudiarse y
adoptarse en el transcurso de los afios diversas medidas con el objetivo de mejorar el desempefio
de la economia nacional, adn existe un grupo de insuficiencias y probleméticas que son
necesarias resolver en el presente. En funcién de todo lo anterior, se definieron y aprobaron por
el Congreso del Partido los Lineamientos de la Politica Econdmica y Social del Partido y la
Revolucion, dentro de los cuales se encuentra el lineamiento 312, que plantea: ejercer un efectivo
control sobre la gestion de compra y la rotacion de los inventarios con vista a minimizar la
inmovilizacion de recursos y las pérdidas (Vitlloch et al., 2012). En Cuba, el manejo de inventarios
se realiza de acuerdo con las normas y procedimientos establecidos por el Ministerio de Finanzas

y Precios, que regulan los aspectos contables, administrativos y tributarios de esta actividad.




Introduccion
La construccion es una actividad econdmica fundamental en cualquier pais, ya que contribuye al

desarrollo de la infraestructura, la vivienda, el empleo y el bienestar social. En Cuba, la
construccion es un sector clave para el desarrollo econémico y social, especialmente en La
Habana, la capital y la ciudad més poblada del pais. Las tiendas de materiales de construccion
juegan un papel importante en este sector, ya que suministran los materiales necesarios para la

construccion de obras publicas y privadas.

Por esta razon, la gestion de inventarios en estas tiendas deviene en una de las actividades
claves para el correcto desempefio empresarial. Sin embargo, se ha evidenciado que esta
actividad se ejecuta de manera deficiente, al no tener definidos procedimientos de inventarios
adecuados para cada uno de los productos, lo que repercute directamente en altos costos,
inventarios ociosos, poca variedad de productos, poca optimizacion de las capacidades de
almacenaje segun las normas establecidas y bajos niveles de servicio al cliente. Ademas, el
proceso de control de sus inventarios es realizado manualmente y los informes son elaborados

en un documento de Excel.

A partir de la aplicacién de entrevistas y reuniones informales con los encargados de almacén,
vendedores y comerciales como técnica seleccionada para la recopilacién de informacion, se
identificaron varias limitaciones en la realizacion del proceso de gestion de inventario de las
tiendas de materiales de la construccibn de La Habana, que dan origen a la presente
investigacion:
1. Demora en la blisqueda de un determinado producto que existe o falta en el almacén.
2. Falta de inmediatez en la obtencién de informes del inventario.
3. Atraso en la obtencion de reportes de productos faltantes.
4. En ocasiones se han hecho solicitudes de productos los cuales no se encuentran en
existencia o su entrega ha sido tardia.
5. Ocurre pérdida de informacion asociada a la gestion del inventario de los materiales
debido al deterioro de los documentos archivados

6. Problemas con productos que presentan lenta rotacién en los inventarios.

Todos estos aspectos que de forma negativa repercuten en la empresa objeto de estudio, exigen
la basqueda de una herramienta que permita gestionar los inventarios con el fin de satisfacer las
necesidades de sus clientes y a la vez, les permita ser mas eficientes en su trabajo e incurrir en

costos minimos.




Introduccion
Teniendo en cuenta la situacion problematica anterior surge el siguiente problema cientifico:

¢, Como automatizar el proceso de gestion de los inventarios de las tiendas de venta de materiales
de la construccion de La Habana?

Objeto de estudio: Gestiobn de los inventarios de tiendas de venta de materiales de la

construccion.

Campo de accién: Informatizacién de la gestion de los inventarios de las tiendas de venta de

materiales de la construccion de La Habana.

Objetivo general: Desarrollar una aplicacion web para la gestiébn automatica de los inventarios
de las tiendas de venta de materiales de la construccién de La Habana, que permita agilizar este

proceso.

Tareas de investigacion:

1. Sistematizacion de los principales fundamentos teéricos y metodolégicos de la gestién de
los inventarios de las tiendas de venta de materiales de la construccion de La Habana.

2. ldentificacion de la estructura (o los componentes) que poseen las soluciones existentes
para la gestién de los inventarios de las tiendas de venta de materiales de construccion.

3. Caracterizacion de las funcionalidades a tener en cuenta para desarrollar el sistema
informético que gestionara los inventarios de las tiendas de venta de materiales de
construccion de La Habana.

4. Disefio de las funcionalidades del sistema de gestion de los inventarios de las tiendas de
venta de materiales de la construccion de La Habana.

5. Implementacion de las funcionalidades del sistema de gestién de los inventarios de las
tiendas de venta de materiales de la construccion de La Habana.

6. Validacion, a través de una estrategia de pruebas, de las funcionalidades del sistema de
gestion de los inventarios de las tiendas de venta de materiales de la construccion de La

Habana.

Métodos de investigacion:

El método cientifico de investigacion es la forma de abordar la realidad, de estudiar la naturaleza,
la sociedad y el pensamiento, con el propdsito de descubrir su esencia y sus relaciones. Los
métodos cientificos se pueden clasificar en tedricos y empiricos, los cuales estan dialécticamente

relacionados.




Introduccién
Métodos tedéricos:

e Analitico-Sintético: se utilizé en el andlisis bibliografico del tema y para tomar puntos de
vista de los aspectos esenciales relacionados con el desarrollo de los procesos de inventario
de tiendas de venta de materiales de la construccion. Obteniendo la informacion necesaria
mediante la revision de documentos, articulos cientificos y sitios webs revisados y acordes al
tema, ademas se analizaron las diferentes herramientas, metodologias y tecnologias de

desarrollo de software a utilizar en la propuesta de solucién.

¢ Inductivo-deductivo: para arribar a conclusiones acerca de la gestion de inventarios en
tiendas de venta de materiales de la construccion en La Habana, que permitan desarrollar un

sistema informatico que asegure a la vez, una mejor gestion del negocio.

e Modelado: se utiliza en la modelacién de los diagramas correspondientes a la etapa de

andlisis, disefio e implementacion del médulo a desarrollar en la presente investigacion.

Métodos empiricos:
e Observacién: para comprender la forma en que se realiza el proceso de la gestién de los

inventarios de tiendas de venta de materiales de la construccion.

e Entrevista: se realizé para recoger informacion sobre la gestion de los inventarios de las
tiendas de venta de materiales de la construccion desde la perspectiva de la Empresa
Comercial de La Habana. Se entrevisté a la directora general de la empresa, quien explicé
los problemas y desafios que enfrenta, y las expectativas y necesidades que tiene. Los
resultados de la entrevista se analizaron para caracterizar las funcionalidades de la aplicacion

web que se propone como solucion.

La presente investigacién esta estructurada en tres (3) capitulos, los cuales se resumen

brevemente a continuacion:

Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica

En este capitulo se presentan los elementos tedricos que sirven de base a la investigacion del
problema planteado. Se describen los conceptos fundamentales asociados al dominio del
problema; ademas, se proporciona una descripcion de las herramientas, tecnologias y

metodologia de desarrollo de software a utilizar para dar solucion al problema planteado.

Capitulo 2: Planificacion y disefio de la propuesta de solucién
En este capitulo se realiza la planificacién y disefio de la propuesta de soluciébn segun los

requisitos funcionales obtenidos. Se realiza una descripcion del sistema que se pretende

4




Introduccion
desarrollar, se elaboran las Historias de Usuarios para caracterizar las funcionalidades con las

qgue debe cumplir el sistema, ademas de presentar la arquitectura seleccionada para su
desarrollo.

Capitulo 3: Implementacidon y prueba de la propuesta de solucion
En este capitulo se presentan los elementos relacionados con la implementacion del sistema. Se
define la estrategia de pruebas a realizar para verificar el cumplimiento de los requisitos de

software y se presenta el resultado del proceso de prueba y de la validacién del sistema.




Capitulo 1

Capitulo 1 Fundamentacidon Teorica

El presente capitulo recoge los elementos tedricos que fundamentan el desarrollo de un sistema
de gestidn de los inventarios de las tiendas de venta de materiales de la construccion de La
Habana. Se realiza un analisis de la situacion actual y perspectivas de las soluciones existentes
en el mercado nacional e internacional, resaltando las tendencias y tecnologias mas comunes
en su desarrollo. Finalmente, se exponen los elementos mas relevantes de la metodologia,
lenguajes y herramientas definidas para el desarrollo.

1.1 Gestion de inventarios. Conceptos fundamentales

A continuacion, se presenta una definicién de los conceptos que pueden ayudar a contextualizar
el tema:

Sistema de Planificacion de Recursos Empresariales (ERP): son sistemas de gestién de
informacion gerenciales que integran, automatizan y manejan muchas de las acciones asociadas
con las operaciones de produccién y distribucién de una compafiia dedicada a la produccién de
bienes o servicios. Los ERP pueden intervenir en el control de muchas actividades de negocios,
tales como ventas, compras, entregas, pagos, produccién, contabilidad, administracion de
inventarios y de recursos humanos. Funcionan en todo tipo de empresas. Para ello, integran
todos los departamentos funcionales de la empresa, herramientas de mercadotecnia y

administracion estratégica en un solo sistema (Wailgum, 2008).

Caracteristicas de los sistemas ERP
Un ERP se distingue de otro software empresarial porque es un sistema integral, con modularidad
y adaptable (Wailgum, 2008):

o Integrales: Todos los departamentos o areas de una empresa se relacionan entre si,
permitiendo de esta forma controlar los distintos procesos de la entidad, donde la salida

de un proceso puede ser la entrada de otro.

¢ Modulares: Se dividen en modulos, que son las areas que se integran como un todo para
el manejo 6ptimo de la informacién. Estos modulos se instalan segun las necesidades del

cliente.
o Adaptables: Son disenados para ser configurables segun lo que cada empresa necesite.

e Base de datos centralizada.
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e Sus componentes interactuan entre si consolidando todas las operaciones.

e En un sistema ERP los datos se ingresan solo una vez y deben ser consistentes,

completos y comunes.

e Las empresas que lo implanten suelen tener que modificar alguno de sus procesos para
alinearlos con los del sistema ERP. Este proceso se conoce como Reingenieria de

Procesos, aunque no siempre es necesario

Inventario: Es una lista elaborada que corrobora la existencia real de productos y materias
primas almacenadas, verifica su estado y define su estatus. Para ser capaz de llevar un correcto
control de todas tus existencias, se recomienda el uso de una herramienta que pueda estipular
el total de movimientos de tu almacén de forma actualizada (MEANA COALLA, PEDRO, 2017).

Gestién de inventarios y control de inventario: Para este trabajo de diploma es necesario ver
los conceptos de gestion y control del inventario como uno solo, ya que el inventario a controlar
Nno es una mercancia ni esta almacenado en su totalidad por lo que parte del esta actualmente
en uso y uno solo de los dos conceptos no abarca la definicion de dicho inventario. Para llegar a
esta conclusion fue necesario estudiar estos conceptos y compararlos en paralelo con la
problematica a investigar:

La gestion de inventarios se incluye dentro de la rama de la contabilidad de costes y se define
como la administracion adecuada del registro, compra y salida de inventario dentro de la empresa
(Sepulveda, 2022). Su objetivo es mantener la productividad en el manejo de las existencias. Es
decir, llevar a cabo todas las tareas en el menor plazo y con el menor esfuerzo posible. Esto se
logra, por ejemplo, usando cédigos de barras para identificar rapidamente de forma electrénica
las mercancias almacenadas. lgualmente, parte de estas tareas es la distribucién estratégica de
la mercancia, de manera que aquella de mayor rotacién se encuentre mas cerca a la salida del

almacén y pueda ser despachada en menos tiempo (Westreicher, 2020).

El control de inventario: permite llevar el registro de las existencias de la compafiia. Asi, en
base a dichos datos pueden tomarse decisiones, por ejemplo, para que las firmas mantengan en
lo posible el menor stock inmovilizado, lo cual implica un coste de almacenamiento (Westreicher,
2020).

1.2 Andlisis de sistemas de gestidén de inventarios

En el contexto de la presente investigaciéon, se aborda un aspecto fundamental en la gestion

empresarial, especificamente en el ambito de las tiendas de venta de materiales de construccion:
7
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la gestidn de inventarios. La gestion de inventarios es un pilar esencial para la eficiencia operativa

y la rentabilidad de cualquier empresa, y se torna particularmente critica en el caso de
establecimientos que ofrecen materiales de construccion, dada la variabilidad en la demanda y

la diversidad de productos que deben mantener en stock.

Es relevante destacar que, a pesar de la singularidad de las necesidades y productos que
caracterizan a estas tiendas, no existe un conjunto de sistemas de gestién de inventarios
especificamente disefiados para ellas. En su lugar, lo que prevalece en el mercado son sistemas
de gestion de inventarios en general, que ofrecen una amplia gama de funcionalidades y
adaptabilidad para ser implementados en diversas industrias, incluyendo la venta de materiales

de construccion.

A través de esta investigacion, se pretende demostrar que, aunque no existan sistemas de
gestidn de inventario exclusivamente orientados a tiendas de materiales de construccion, existen
soluciones versatiles y adaptables que han demostrado ser efectivas en este contexto; ejemplo

de ellas son:

1.2.1 Sistemas internacionales
Herramienta SOROLLA2. (Espaiia)

Dentro del sistema SOROLLAZ2, el médulo de gestidén de inventario (GDI), se propone como una
herramienta perfectamente integrada dentro de SOROLLAZ2 para los diversos 6rganos gestores
a los que pueda interesar, desde distintas perspectivas, la composicidon del inventario de un ente
y su evolucion en el tiempo. Para ello, en GDI, se realiza la gestion de forma individualizada de
todos los bienes inventariables, es decir, aquellos que constituyen el inmovilizado, tanto material
como inmaterial, del ente, sea cual sea el titulo que dé lugar a su inclusion en el inventario, asi
como de los derechos que puedan recaer sobre este tipo de bienes. Queda excluido el
inmovilizado financiero. El sistema se basa en un modelo organizativo que en la version actual
estd compuesto por organos gestores, unidades tramitadoras de tipo expediente, unidades
tramitadoras de tipo caja, centros de informacién de gestion presupuestaria. La version
evolucionada incluira también el 6rgano de contratacion, las unidades proponentes y al gestor de
inventario (Pérez S., 2020).

Este sistema tiene como requisitos de Software:
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« Ordenador con conexion a la red SARA! ((Sistemas de aplicaciones y redes para las

administraciones) o a Internet con navegador de Internet:
o Internet Explorer 7.0 o superior
o Firefox 3.5 o superior.
» Certificado electronico para el acceso al sistema.
* Visor de PDF para la visualizacion de los informes generados.
* Requisitos para la firma electrénica mediante certificado

Este sistema es una aplicacion web, y los requisitos de software que necesitan constituyen una
limitante para su uso en nuestro pais. Primeramente, necesita de la conexién a la red SARA.
Esta red implementa importantes medidas de seguridad entre las que destaca el establecimiento
de redes virtuales privadas. Es una red extremadamente segura en la que todo el trafico circula
cifrado por la Troncal. De esta manera queda asegurada la confidencialidad de la informacion

que viaja a través de la red SARA.

Se requiere ademas de un certificado electronico para poder acceder al sistema, lo cual implica

un alto costo por concepto de licencia, que la empresa no puede pagar.

CS - Almacenes (Espaia)

CS-Almacenes es una plataforma que permite controlar el inventario de almacenes. El programa
se basa en ir registrando las entradas y salidas de manera que siempre conocen qué cantidad
hay de un producto en tiempo real. Controla productos en ilimitados almacenes, llevando a cabo
una realizacion de ajustes manuales si se producen inventarios fisicos y conteos, asi como

realizar traspasos entre almacenes.

Es una aplicacion facil de utilizar debido a que esta dirigida a profesionales que no necesitan el
control de trazabilidad compleja, si no que permite conocer en todo momento su existencia. La
desventaja que presenta esta plataforma es que no permite la generacién de estadisticas para
determinados productos ni el conocimiento de la localizacion de estos. Es una plataforma
privativa (PAE, 2021).

1 SARA: conjunto de infraestructuras de comunicaciones y servicios basicos que conecta las redes de las Administraciones
Publicas Espafiolas e Instituciones Europeas facilitando el intercambio de informacion y el acceso a los servicios.
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1.2.2 Sistemas Nacionales

ConDor

El sistema de control de inventarios ConDor esta concebido para el control de las entradas o
salidas de uno o varios almacenes y ademas para la contabilizacion de los movimientos que se
realizan con los productos almacenados. Esta generalizado en mas de mil entidades del territorio
nacional siendo los organismos mas representativos el MITRANS vy el Instituto nacional de
recursos hidraulicos (INRH). Cuenta con una suite integrada por siete médulos: contabilidad
general, activos fijos, inventario, némina/prenémina, disponibilidad financiera, condexce y
efectos. Actualmente este software se encuentra implementado para el sistema operativo
windows en cualquiera de sus versiones. La version del modulo existente presenta la
caracteristica que esta implementado en un entorno monousuario, lo que ha sido sefalado por
parte de los clientes como una significativa desventaja. También este sistema presenta la
caracteristica que cada médulo tiene una base de datos diferente, lo que trae redundancia en la

informacion (Fuentes, 2008).

Entre sus modulos se encuentra el de Gestién de Inventarios, el cual permite entre otras

funcionalidades:
o Control de los esquemas de depdsitos y almacenes.
e Realizar inventarios rotativos.

e Serializar los productos.
e Generar transacciones de costeo.
ASSETS

El sistema de gestion integral (ASSETS) es un sistema multiusuario que se monta en una
plataforma de servidores SQL, dividido en mddulos econémicos que trabajan en conjunto para el
control de las actividades econdmica, financiera y contable sobre los medios materiales y
financieros. El médulo inventario del ASSETS divide los medios en dos tipos de cuentas: activos
fijos y utiles herramientas. Estas ultimas son las que se utilizan para realizar las actividades de
mantenimiento, talleres, almacenes, asi como los equipos de proteccion fisica. Comprende entre
otros, herramientas manuales, articulos de proteccién personal, utensilios de laboratorios, mini
calculadoras, utensilios menores de cocina. Los medios que pertenecen a esta cuenta tienen

poco tiempo de duracion (Gonzalez Brito & Lezano Lozadas, 2005).
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Versat-Sarasola

Es un producto cubano. Es el primer Sistema Integral de gestion de contabilidad certificado,
desarrollado para la gestion econdmica eficaz y fiable. Actualmente es utilizado en Cuba en
alrededor de 200 entidades de varias provincias y en lo adelante sera introducido en mas de dos

mil 500 unidades presupuestadas.
Este sistema integrado cuenta con un conjunto de 12 modulos entre los que se encuentran:
¢ Configuracién y seguridad
¢ Contabilidad general y de gastos
e (Costos y procesos
¢ Analisis econédmico empresarial
o Control de activos fijos
e Finanzay caja
¢ Planificacion y presupuestos
e Control de inventarios
e Pago de salario
e Paquete de gestion
e Contratacion
e Facturacion

En el médulo de Control de Inventarios se definen formatos del clasificador de productos para
lograr una uniformidad en el registro y la agregacion de informacién en los reportes de salida, se
conceptualizan los movimientos para lograr una informacién amplia sobre los origenes y destinos
de los recursos. Permite el control de las existencias y movimientos en diferentes monedas.
Muestra el cuadre diario de cada uno de los almacenes por las diferentes cuentas. Ofrece la
posibilidad de duplicar documentos para agilizar los pases de los mismos y lograr que un mismo

documento se convierta en otro con solo adicionar un minimo de informacion, realiza un control
11
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de las existencias y movimientos por custodios y se emiten diferentes reportes e informacién de

utilidad para la correcta administracion de los recursos materiales (Del Toro Rios & Gonzalez
Brito, 2009).

Caracteristicas:
e Es una aplicacién de escritorio.
¢ Implementado en Delphi.
e Trabaja sobre el sistema operativo Windows.

e Soporte para base de datos SQL Server 2000.

1.2.3 Valoracioén critica

Tabla 1 Comparacion de sistemas homélogos

Sistema Localizacion de | Estadisticas | Conexion a Registros de Registros
Productos Internet Transacciones de Ventas
Herramienta No No Si Si Si
SOROLLA2
CS-Almacenes No No No Si Si
ConDor No Si No Si Si
ASSETS No No No No No
Versat- No Si No Si Si
Sarasola
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En conclusion, tras analizar diversos sistemas internacionales como Herramienta SOROLLA2 y

CS-Almacenes, se observa que, si bien ofrecen funcionalidades atractivas, sus requisitos de
software y limitaciones financieras los descartan como opciones viables para una empresa en
Cuba. Por otro lado, tanto ConDor como ASSETS presentan limitaciones significativas, como la
ausencia de generacién de estadisticas o un enfoque centrado en activos fijos, lo que los hace
menos adecuados para una tienda de materiales de construccion. Se destaca que el sistema
mas idoneo para satisfacer las necesidades especificas es Versat-Sarasola.

A pesar de la ausencia de funcionalidades de localizacién de productos en todos los sistemas
evaluados, Versat-Sarasola sobresale al ofrecer estadisticas detalladas, aspecto esencial para
la gestion efectiva de inventarios. Ademas, su capacidad para proporcionar registros de
transacciones y ventas facilita un control del flujo de productos y la gestién de ventas en tiempo
real. En virtud de estas consideraciones, se concluye que la implementacion de Versat-Sarasola
se presenta como la eleccion mas apropiada para optimizar la gestiéon de inventarios en una

tienda de materiales de construccion.

1.3 Informatizacion de la gestion de inventarios. Tendencias y tecnologias
utilizadas

A continuacion, se realiza un analisis de las metodologias con el propésito de determinar la mas
conveniente para la solucién propuesta. Ademas, se describen las tecnologias y herramientas

seleccionadas para el desarrollo de la solucion.
1.3.1 Herramientas utilizadas
Microsoft Visual Studio Code v1.82

Es un editor de cédigo ligero y adaptable desarrollado por Microsoft, puede correr sobre
Windows, macOS y Linux. Tiene soporte para JavaScript, TypeScript and Node.js, pero usando
Su rico ecosistema de extensiones se puede personalizar a niveles importantes, permitiendo
construir un entorno de desarrollo ideal para cualquier programador, en casi cualquier lenguaje
de programacion, agregandole capacidades que rivalizan con cualquier Entorno de Desarrollo

Integrado (IDE, por sus siglas en inglés) especializado (Microsoft, 2022).

Visual Paradigm v17.1

Visual Paradigm es una herramienta CASE: Ingenieria de Software Asistida por Computacion.
La misma propicia un conjunto de ayudas para el desarrollo de programas informaticos, desde la
planificacion, pasando por el andlisis y el disefio, hasta la generacién del codigo fuente de los

programas y la documentacion.
13




Capitulo 1
Visual Paradigm ha sido concebida para soportar el ciclo de vida completo del proceso de

desarrollo del software a través de la representacion de todo tipo de diagramas. Constituye una
herramienta privada disponible en varias ediciones, cada una destinada a satisfacer diferentes
necesidades: Enterprise, Professional, Community, Standard, Modeler y Personal. Existe una
alternativa libre y gratuita de este software, la version Visual Paradigm UML 6.4 Community
Edition (Community Edition, ya que existe la Enterprise, Professional, etc.). Fue disefiado para
una amplia gama de usuarios interesados en la construccién de sistemas de software de forma

fiable a través de la utilizacién de un enfoque Orientado a Objetos (Visual Paradigm, 2021).

1.3.2 Lenguaje de Desarrollo

Lenguaje de modelado Unificado (UML)

UML, abreviatura de Unified Modeling Language, es un lenguaje de modelado estandarizado que
consiste en un conjunto integrado de diagramas, desarrollado para ayudar a los desarrolladores
de sistemas y software a especificar, visualizar, construir y documentar los artefactos de los
sistemas de software, asi como para el modelado de negocios y otros sistemas que no son de
software. La UML representa una coleccion de las mejores practicas de ingenieria que han
demostrado tener éxito en el modelado de sistemas grandes y complejos. La UML es una parte
muy importante del desarrollo de software orientado a objetos y del proceso de desarrollo de
software. La UML utiliza principalmente notaciones gréaficas para expresar el disefio de proyectos
de software. El uso de la UML ayuda a los equipos de proyecto a comunicarse, explorar posibles
disefios y validar el disefio arquitecténico del software. En este articulo, le daremos ideas
detalladas sobre lo que es UML, la historia de UML y una descripcién de cada tipo de diagrama

UML, junto con ejemplos de UML (Visual Paradigm, 2022).

Python v3.11.5

Python es un lenguaje de programacion ampliamente utilizado en las aplicaciones web, el
desarrollo de software, la ciencia de datos y el aprendizaje automatico. Los desarrolladores
utilizan Python porque es eficiente y facil de aprender, ademas de que se puede ejecutar en
muchas plataformas diferentes. El software Python se puede descargar gratis, se integra bien a
todos los tipos de sistemas y aumenta la velocidad del desarrollo.

Los beneficios de Python incluyen los siguientes:

e Los desarrolladores pueden leer y comprender faciimente los programas de Python

debido a su sintaxis basica similar a la del inglés.
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e Python permite que los desarrolladores sean mas productivos, ya que pueden escribir un

programa de Python con menos lineas de cédigo en comparacion con muchos otros

lenguajes.

e Python cuenta con una gran biblioteca estandar que contiene cédigos reutilizables para
casi cualquier tarea. De esta manera, los desarrolladores no tienen que escribir el codigo

desde cero.

e Los desarrolladores pueden utilizar Python facilmente con otros lenguajes de

programacion conocidos, como Java, C y C++.

e La comunidad activa de Python incluye millones de desarrolladores alrededor del mundo
que prestan su apoyo. Si se presenta un problema, puede obtener soporte rapido de la

comunidad.

e Hay muchos recursos utiles disponibles en Internet si desea aprender Python. Por
ejemplo, puede encontrar con facilidad videos, tutoriales, documentaciéon y guias para

desarrolladores.

e Python se puede trasladar a través de diferentes sistemas operativos de computadora,

como Windows, macOS, Linux y Unix (Amazon, 2019).

HTML 5

HTML es un lenguaje muy sencillo que permite describir hipertexto, es decir, texto definiéndolo
de forma sencilla, "HTML es lo que se utiliza para crear todas las paginas web de Internet". Mas
concretamente, HTML es el lenguaje con el que se "escriben" la mayoria de paginas web. Los
disefiadores utilizan el lenguaje HTML para crear sus paginas web, los programas que utilizan
los disefiadores generan paginas escritas en HTML y los navegadores que utilizamos los
usuarios muestran las paginas web después de leer su contenido HTML. Aunque HTML es un
lenguaje que utilizan los ordenadores y los programas de disefio, es muy facil de aprender y
escribir por parte de las personas. En realidad, HTML son las siglas de HyperText Markup
Language y mas adelante se verd el significado de cada una de estas palabras (JIMENEZ
ALVARADO, 2018).

CSS 3
CSS es un lenguaje de hojas de estilos creado para controlar el aspecto o presentacion de los
documentos electronicos definidos con HTML y XHTML. CSS es la mejor forma de separar los
contenidos y su presentacion y es imprescindible para crear paginas web complejas.
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Separar la definicion de los contenidos y la definicibn de su aspecto presenta numerosas

ventajas, ya que obliga a crear documentos HTML/XHTML bien definidos y con significado
completo (también llamados "documentos semanticos"). Ademas, mejora la accesibilidad del
documento, reduce la complejidad de su mantenimiento y permite visualizar el mismo documento
en infinidad de dispositivos diferentes.

Al crear una pagina web, se utiliza en primer lugar el lenguaje HTML/XHTML para marcar los
contenidos, es decir, para designar la funcidon de cada elemento dentro de la pagina: parrafo,
titular, texto destacado, tabla, lista de elementos, etc. Una vez creados los contenidos, se utiliza
el lenguaje CSS para definir el aspecto de cada elemento: color, tamafo y tipo de letra del texto,
separacion horizontal y vertical entre elementos, posicion de cada elemento dentro de la pagina,
etc (Eguiluz Pérez, 2008).

JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion que se utiliza principalmente para crear paginas web
dinamicas. Una pagina web dinamica es aquella que incorpora efectos como texto que aparece
y desaparece, animaciones, acciones que se activan al pulsar botones y ventanas con mensajes
de aviso al usuario. Técnicamente, JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, por
lo que no es necesario compilar los programas para ejecutarlos. En otras palabras, los programas
escritos con JavaScript se pueden probar directamente en cualquier navegador sin necesidad de
procesos intermedios. A pesar de su hombre, JavaScript no guarda ninguna relacién directa con

el lenguaje de programacion Java (Eguiluz, 2018).

Bootstrap 5

El framework bootstrap 5 es una de las versiones recientemente lanzadas del Framework
Bootstrap para el desarrollo web. Esta es una de las librerias mas conocidas, pues se pueden
construir aplicaciones web adaptables para mévil con el CDN de open source jsDelivr y una
pagina con una plantilla de inicio.

En términos de la versidén 5, ademas de algunas mejoras sobre muchas herramientas, se tomaron
decisiones relacionadas al uso y a la aplicacion del framework. Por ejemplo, esta version no es
compatible con Internet Explorer ni con JQuery. Asimismo, se integraron con el generador de
sitios web estaticos Hugo, dejando de lado a Jekyll.

Por otro lado, se agregaron variables CSS, perfeccionaron el Grid CSS y se permitié afiadir una
nueva API de interfaz con Sass, donde puedes incluir tus propias herramientas (KeepCoding,
2022).
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Django 4.2.5

El framework Django es un software que puede utilizar para desarrollar aplicaciones web de
forma répida y eficiente. La mayoria de las aplicaciones web tienen varias funciones comunes,
como la autenticacion, la recuperacion de informacion de una base de datos y la administracion
de cookies. Los desarrolladores tienen que codificar una funcionalidad similar en cada aplicacion
web que escriban. Django facilita su trabajo al agrupar las diferentes funciones en una gran
coleccion de mddulos reutilizables, llamada marco de aplicacién web. Los desarrolladores utilizan
el marco web de Django para organizar y escribir su cédigo de manera mas eficiente y reducir

significativamente el tiempo de desarrollo web (Holovaty, Kaplan-Moss, 2020).

1.3.3 Metodologia de Desarrollo

Programaciéon Extrema (Extreme Programming, XP)

Para dar cumplimiento a uno de los objetivos de esta investigacion es imprescindible el uso de
una metodologia de desarrollo de software que controle cada uno de los procesos que lleva a
cabo el equipo de trabajo. Teniendo en cuenta que el equipo es pequefio, integrado en su
totalidad por dos personas (el desarrollador y el cliente, quien participa constantemente con el
equipo de desarrollo), los requerimientos estan sujetos a cambios, el proyecto es pequefio y de
corto plazo, se selecciona como metodologia XP para guiar el proceso de desarrollo de la
solucion.

La Programacion Extrema, también conocida como Extreme Programming (XP), constituye una
metodologia de desarrollo en ingenieria de software creada por Kent Beck, quien es reconocido
como el autor pionero en el tema a través de su obra "Extreme Programming Explained: Embrace
Change" publicada en 1999. Destacandose como la modalidad mas prominente dentro de los
procesos agiles de desarrollo de software, la programacién extrema se aparta de las
metodologias tradicionales al poner un énfasis considerable en la adaptabilidad en lugar de la
previsibilidad, alineandose asi con los principios fundamentales de los enfoques agiles.

Se diferencia de las metodologias tradicionales principalmente en que pone mas énfasis en la
adaptabilidad que en la previsibilidad. Se aplica de manera dinamica durante el ciclo de vida del
software. Es capaz de adaptarse a los cambios de requisitos. Los individuos e interacciones son
mas importantes que los procesos y herramientas. Es mas crucial formar un equipo sélido que
construir el entorno en el que operara. A menudo, se incurre en el error de establecer el entorno
inicialmente y confiar en que el equipo se adapte automaticamente. Sin embargo, resulta mas
efectivo crear primero el equipo y permitir que este configure su propio entorno de desarrollo

conforme a sus necesidades especificas.
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La metodologia XP determina que un Software que funcione es mas importante que

documentacion exhaustiva por tanto se enfocan en desarrollar un software que funciona mas que
conseguir una buena documentacién. La regla a seguir es no producir documentos a menos que
sean necesarios de forma inmediata para tomar una decisién importante. Estos documentos

deben ser cortos y centrarse en lo fundamental (Bustamante, 2014).

En el contexto de la metodologia XP, se introducen diversas fases que son fundamentales para
el desarrollo efectivo de software. Estas etapas, disefiadas para priorizar la entrega de un

software funcional, enfatizan la colaboracién y la adaptabilidad.

En la eleccion de las fases de la metodologia en la presente investigacion, se consideraron dos
elementos de importancia. En primer lugar, se persiguid el objetivo de minimizar el tiempo
necesario para la elaboracion de los artefactos correspondientes a cada fase. En segundo lugar,
se determind que dos individuos llevaran a cabo todas las tareas asociadas con la

implementacion del sistema.

Cabe destacar que la metodologia XP se compone de diversos artefactos disefiados para
orientar el desarrollo del proyecto. Entre estos artefactos se incluyen las Historias de Usuario, las
Tareas de Ingenieria, las tarjetas Clase-Responsabilidad-Colaborador, las Pruebas Unitarias y

de Aceptacion, asi como la Integracién Continua.
Las fases de la metodologia de programacion extrema o XP se basan en 4 pasos, estos son:

1. Planificaciéon: va de acuerdo con las historias de usuario, estas se priorizan y
descomponen en mini versiones, luego la planificacion se va revisando cada dos
semanas aproximadamente, después de las iteraciones, para obtener un software Uutil,
funcional, listo para las pruebas y su lanzamiento. Los artefactos usados en esta
metodologia para la fase de planificacion son el plan de iteraciones, plan de entregas e
Historias de Usuarios

2. Diseno: se enfoca en la creacion de cédigo de manera simple, implementando lo esencial
para lograr funcionalidad y obtener un prototipo inicial. En el caso de que el disefio del
software siga una orientacion hacia objetos, se procede a generar tarjetas CRC (Clase-
Responsabilidad-Colaboraciéon) como parte del proceso de disefio. Esta fase busca
garantizar eficiencia y claridad en la implementacion, priorizando la funcionalidad basica

y sentando las bases para el desarrollo subsiguiente.
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3. Caodificacion: se adopta un enfoque colaborativo, donde dos programadores trabajan

juntos frente al mismo ordenador. En algunos casos, se realiza un intercambio de parejas
para garantizar que el codigo resultante sea mas universal, facilitando que cualquier otro
miembro del equipo pueda trabajar en él y comprenderlo. El objetivo es lograr una
coherencia tal en la programacién que dé la impresién de haber sido desarrollada por un
unico individuo. Este enfoque busca asegurar una organizacion y planificacién efectivas
en el codigo generado.

4. Pruebas: se prioriza la automatizacion continua, una caracteristica esencial en proyectos
de corto plazo. Incluso el cliente tiene la oportunidad de participar activamente, llevando
a cabo pruebas, sugiriendo nuevas pruebas y validando las mini versiones. Los elementos
esenciales utilizados en esta metodologia durante la fase de pruebas incluyen las pruebas
unitarias y las pruebas de aceptacion. Esta fase busca garantizar la calidad del software
mediante un enfoque colaborativo y una validacion constante.

En la presente investigacion, se opta por la metodologia XP (Extreme Programming) como
enfoque metodoldgico ideal para la consecucién de los objetivos propuestos. La eleccién de XP
se fundamenta en su capacidad demostrada para fomentar la agilidad y eficiencia en el desarrollo
de proyectos, factores cruciales en la obtencion de resultados precisos y oportunos. XP se
distingue por su enfoque iterativo e incremental, lo cual se alinea de manera éptima con las
necesidades de la investigacion, permitiendo una adaptacion agil a los cambios y una constante
retroalimentacion durante el proceso. La metodologia XP se caracteriza, ademas, por su énfasis
en la colaboracion estrecha entre los miembros del equipo, promoviendo una comunicacion
efectiva y una comprensién compartida de los objetivos del proyecto. En este contexto, la
adopcion de XP se presenta como un recurso estratégico para asegurar la calidad, la eficiencia
y el éxito en la ejecucion de la presente investigacion.

1. Entregas pequenfias: En el transcurso del proyecto, se generan versiones del sistema,
aunque estas versiones pueden carecer de todas las funcionalidades planificadas. No
obstante, las versiones entregadas representan resultados de valor sustancial para la
organizacion, siguiendo una politica de entregas que no excede el plazo de tres meses.
Este enfoque permite proporcionar a la entidad beneficiaria incrementos periédicos de
funcionalidad, garantizando asi una respuesta continua a sus necesidades y prioridades,
y facilitando la adaptacion del sistema a medida que se desarrolla. La estrategia de
entrega en ciclos cortos, caracteristica de este proceso, optimiza la capacidad de
respuesta del proyecto a los cambios en los requisitos y contribuye a la pronta obtencion

de resultados tangibles y beneficios para la organizacion.
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2. Juego de planificacion: Los resultados esperados de la presente investigacion se definen

como los objetivos a alcanzar dentro de los plazos establecidos, asi como los pasos
especificos que se seguiran para lograrlos. En el desarrollo de la investigacion, se ha
identificado una lista de funcionalidades del sistema, agrupadas en historias de usuario
detalladas que proporcionan una comprension profunda del problema que la solucion
abordara. Asimismo, se han fijado los plazos de entrega y realizado una estimacion de
los esfuerzos que el equipo de desarrollo debera llevar a cabo, dividiéndolos por
iteraciones de acuerdo con la prioridad previamente establecida en colaboracién con el
cliente. Estos resultados, alineados con una planificacion cuidadosa y una colaboracion
continua, constituyen la base para el éxito del proyecto y la consecucion de los objetivos
propuestos.

3. Disefio simple: La metodologia XP ha sido concebida con la premisa de ser simple y
eficiente, centrada en la entrega de lo estrictamente necesario. En el contexto de este
estudio, se ha considerado de manera particular la incorporacion de patrones de disefio
y arquitecténicos como parte integral de la implementaciéon de la metodologia. Estos
patrones, cuidadosamente seleccionados, aportan una estructura coherente al desarrollo
del sistema, permitiendo abordar desafios recurrentes con soluciones probadas vy
promoviendo la reutilizacién de buenas practicas. La inclusion de tales elementos en el
marco de la metodologia XP busca optimizar la calidad del software resultante, asi como
facilitar la adaptacion agil a los requisitos cambiantes del proyecto.

4. Programacion en pareja: En el contexto de la Programacién Extrema (XP), la ejecucién
de cddigo se lleva a cabo de manera simultdnea mediante la participacion activa de dos
programadores que se encuentran fisicamente presentes. Este enfoque, conocido como
programacion a dos manos, implica una colaboracién estrecha entre los desarrolladores,
quienes trabajan conjuntamente en la elaboracién y revisién del codigo. La programacion
simultanea facilita la deteccién temprana de posibles errores, fomenta la generacién de
soluciones mas robustas y promueve un intercambio continuo de conocimientos vy
perspectivas entre los miembros del equipo. Este método, inherente a la filosofia XP,
busca mejorar la eficiencia del desarrollo al aprovechar las fortalezas y experiencias
individuales de los programadores, contribuyendo asi al logro de los objetivos del
proyecto de manera colaborativa y agil.

5. Desarrollo guiado a prueba: Se llevan a cabo pruebas automatizadas tanto en unidades
aisladas como en el sistema integral final como parte integral del proceso de desarrollo.

Esta practica tiene como objetivo verificar la funcionalidad y cohesion de las diferentes
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partes del software, garantizando que estas cumplan con los requerimientos iniciales

establecidos. La automatizacion de las pruebas facilita una evaluacion exhaustiva y
repetible del software, identificando posibles errores de manera eficiente y permitiendo su
correccion temprana en el ciclo de desarrollo. Este enfoque contribuye significativamente
a la calidad del producto final, asegurando que el software mantenga su integridad y
continie cumpliendo con los estandares y especificaciones definidos desde las etapas
iniciales del proyecto.

Integracion continua: Se llevara a cabo la integracién regular de las secciones finalizadas
del proyecto como medida preventiva para evitar problemas y abordar cualquier conflicto
que pueda surgir durante el proceso. Esta practica sistematica de integracion busca
garantizar la coherencia y la compatibilidad entre las distintas partes del proyecto en
desarrollo. Al incorporar con frecuencia las secciones completadas, se facilita la deteccion
temprana de posibles incompatibilidades y se propicia una resolucién agil de conflictos,
contribuyendo asi a mantener la integridad del sistema en evolucion. Este enfoque
proactivo no solo minimiza los riesgos asociados con la integracion final, sino que también
promueve una mayor eficiencia en el desarrollo al abordar de manera oportuna cualquier
desafio que pueda surgir durante el avance del proyecto.

Estandares de codificacion: Los equipos que aplican la metodologia XP se adhieren a un
estandar riguroso en el desarrollo de software. En este contexto, se establece la practica
de codificar de manera uniforme, con el objetivo de lograr una coherencia visual en el
cédigo, de modo que parezca haber sido escrito por un unico desarrollador. Esta
uniformidad en el estilo de codificacion no solo optimiza la legibilidad y comprensién del
cédigo entre los miembros del equipo, sino que también facilita la colaboracion y el
intercambio de responsabilidades. La adopcion de un estandar comun contribuye a
minimizar la complejidad y a mantener la consistencia a lo largo del desarrollo del
proyecto, aspectos clave en la busqueda de la eficiencia y calidad del software producido

por el equipo de XP.
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Conclusiones Parciales

En este capitulo, se ha establecido una sélida base tedrica que sustenta la investigacién en curso.

Se han definido conceptos clave relacionados con el tema, se han explorado tecnologias y

tendencias actuales, y se ha seleccionado una metodologia de desarrollo adecuada, por lo tanto,

se arriba a las siguientes conclusiones:

Se realizé un andlisis de la situacion actual y las perspectivas de las soluciones de gestion
de inventarios disponibles en el mercado nacional. Se destacaron las tendencias y
tecnologias mas comunes en el desarrollo de sistemas de este tipo. Este analisis revel6 la
falta de sistemas especificamente disefiados para las tiendas de materiales de construccion
en el mercado actual.

Se definieron conceptos fundamentales relacionados con la gestibn documental, el sistema
de gestion documental, el inventario fisico y la gestiéon de inventarios y control de inventario.
Se establecié que, para los fines de este trabajo de diploma, la gestién y el control del
inventario se consideran un solo concepto debido a la naturaleza particular del inventario en
estas tiendas.

Se identificaron soluciones existentes en el mercado, como ASSETS, Condor, CS-
Almacenes, Versat-Sarasola y Sorolla2, que ofrecen funcionalidades Utiles para la gestion de
inventarios en tiendas de materiales de construccion.

Se presentaron las herramientas y tecnologias seleccionadas para el desarrollo de la
solucion, que incluyen Microsoft Visual Studio Code, Visual Paradigm, Python, HTML 5, CSS
3, JavaScript, Bootstrap 5 y Django 4.2.5.

La metodologia de desarrollo seleccionada para este proyecto es la Programacion Extrema
(XP), debido a su capacidad de adaptacion a cambios en los requisitos, la participacion activa
del cliente y la adecuacién para proyectos pequefios y de corto plazo. Las Historias de
Usuario desempefiardn un papel fundamental en la definicibn de los requisitos y la

planificacion de las iteraciones.
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Capitulo 2: Planificacion y disefio de la propuesta de solucion

En el presente capitulo, se examinan los elementos fundamentales asociados con las
especificidades de la solucion propuesta. Se describen de manera tanto los requisitos funcionales
como los no funcionales que deben ser cumplidos por la solucién, mientras se abordan el estilo
arquitectonico y los patrones de disefio con el objetivo de asegurar la adhesién a buenas
practicas en la concepcion y ejecucion del sistema. Asimismo, se emplean los artefactos clave

de ingenieria de software propuestos por la metodologia utilizada.

2.1 Descripcion de la propuesta de solucién

La propuesta de solucién tiene como objetivo principal optimizar el proceso de gestion de
inventario en las tiendas de materiales de construccion ubicadas en La Habana. Los
responsables de la administracion, desempefiando la funcién de administradores, asumiran la
tarea de mantener y garantizar el correcto funcionamiento del sistema, incluyendo la gestion de
usuarios y la administracion de permisos. Por otro lado, los usuarios designados como
almacenistas desempefiardn un papel clave al registrar productos en el sistema, gestionar
proveedores y generar informes de inventario. La interfaz del sistema se caracterizara por ser
intuitivita, disefiada para ser facilmente memorable para los usuarios y presentar una carga de
informacion moderada. Asimismo, se implementaran funcionalidades de asistencia destinadas a

mejorar la experiencia de aquellos que se beneficiaran de esta solucion.

2.2 Fase de planeacién

En la fase de planificacion dentro de la metodologia XP, se realiza un meticuloso proceso dirigido
a establecer las bases soélidas para el desarrollo del software. A través de la definicion clara de
los objetivos y requisitos, se busca garantizar una comprension compartida entre los miembros
del equipo. La inclusion activa del cliente en este proceso, asi como la utilizacion de artefactos
especificos como el plan de iteraciones, el plan de entregas y las Historias de Usuario, son
fundamentales para dar forma a una estrategia de desarrollo eficaz y centrada en la entrega de
valor. En esta fase crucial, se sientan las bases para un proyecto agil, orientado a resultados y

adaptable a los cambios, aspectos intrinsecos a la filosofia de la Programacién Extrema.

2.2.1 Funcionalidades del sistema

No Nombre Prioridad Complejidad Descripcion
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1 Autenticar Media Baja El usuario deberd ingresar las
Usuario credenciales correctamente para
autenticarse en el sistema.
2 Registrar Media Baja El sistema deberd permitir al
Usuario administrador registrar una nueva
cuenta de usuario.
3 Modificar Media Baja El sistema permitira al
Usuario administrador modificar los datos
de la cuenta de usuario.
4 Visualizar Media Baja El sistema permitira al
Usuario administrador visualizar las
cuentas de los usuarios.
5 Eliminar Media Baja El sistema permitir al
Usuario administrador eliminar una cuenta
de usuario.
6 Insertar Alta Media El sistema permitird al usuario
producto insertar los datos del producto en
el sistema.
7 Maodificar Media Media El sistema permitira al usuario
producto modificar los datos de los
productos en caso de algun error o
de algun rol.
8 Buscar Alta Media El sistema permitira al usuario
producto buscar algun producto.
9 Eliminar Alta Media El sistema permitird al usuario
producto eliminar cualquier producto.
10 Visualizar Alta Media El sistema permitird al usuario
productos visualizar los productos.
11 Filtrar producto | Alta Media El sistema permitira el usuario
filtrar los productos.
12 Insertar Media Baja El sistema permitira al usuario
proveedor insertar los datos del proveedor en

el sistema.
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13 Modificar Media Baja El sistema permitira al usuario
proveedor modificar los datos de los
proveedores en caso de algun
error o de algun rol.
14 Eliminar Media Baja El sistema permitira al usuario
proveedor eliminar cualquier proveedor.
15 Buscar Media Baja El sistema permitira al usuario
proveedor buscar algun proveedor.
16 Visualizar Media Baja El sistema permitira al usuario
proveedores visualizar los proveedores.
17 Exportar datos | Media A Se podrd exportar datos en
formato Excel
18 Visualizar Alta Media El sistema permitird al usuario
reporte del visualizar el reporte del almacén.
almaceén

Tabla 2 Tabla de funcionalidades

2.2.2 Historias de Usuario

En este proceso, se define el orden y la prioridad de cada historia de usuario, consolidandose

esta informaciéon en un detallado plan de iteraciones. Paralelamente, se elabora un plan de

duracién de iteracién por semana, con el objetivo de proporcionar estimaciones temporales que

faciliten la evaluacion del tiempo de desarrollo necesario para la implementacién de las historias

de usuario. Este enfoque estructurado y colaborativo en la planificacion se orienta a garantizar
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una ejecucion eficiente y coordinada del proyecto, destacando la importancia de las historias de

usuario como elementos fundamentales para la consecucion de los objetivos definidos.

Las Historias de Usuario se encuentran representadas en las tablas de la 4 a la 6 y en el anexo

1 que incorpora diversos campos para su detallada descripcion y gestion:

Numero: Este campo refleja el nUmero incremental cronoldgico asignado a cada historia
de usuario.

Nombre de la Historia de Usuario: Identifica de manera Unica las historias de usuario que
son objeto de descripcion y acuerdo entre el desarrollador y el cliente.

Usuario: Indica el rol del usuario que ejecuta la funcionalidad descrita.

Prioridad en el negocio: Asigna una prioridad (Alta, Medio, Bajo) a las Historias de
Usuario, determinada por las necesidades de desarrollo.

Riesgo de desarrollo: Establece la prioridad (Alta, Medio, Bajo) asociada a las posibles
ocurrencias de errores durante el proceso de desarrollo de las Historias de Usuario.

Iteracion asignada: Numero correspondiente a la iteracion en la que se planea desarrollar
la historia de usuario.

Puntos Estimados: Representa el tiempo en semanas ideales (equivalente a 40 horas)
estimado para el desarrollo de cada historia de usuario.

Descripcion: Proporciona una breve descripcion que resume los aspectos esenciales de
cada historia de usuario.

Observaciones: Ofrece sefialamientos o advertencias relevantes para el sistema respecto
a la historia de usuario en cuestion.

Historia de Usuario

Ndamero: 2

Nombre: Filtrar Productos

Usuario: Almacenero

Prioridad en negocio: Alta

Riesgo en desarrollo: Media

Estimacién: 0.4

Iteraciéon Asignada: 1

Flujo de accién a realizar:

- Estar autenticado en el sistema

Descripcién: muestra al usuario el listado de productos filtrado.
Objetivo: permite al usuario filtrar el listado de productos.

Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
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Cuando el usuario selecciona la opcién listar productos, estos se muestran en una tabla y en ella se
activa el boton Filtrar, el usuario selecciona la opcién por la cual desea filtrar la informacién (nombre,

categoria, proveedor), una vez seleccionada, el sistema muestra los productos filtrados.

Prototipo de Interfaz: N/A

Tabla 3HU Filtrar Productos

Historia de Usuario

Ndamero: 1 Nombre: Gestionar Productos

Usuario: Almacenero

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Estimacién: 0.8 Iteracion Asignada: 1

Descripcién: Esta accion permite insertar, modificar, eliminar y visualizar la informacion de los
productos.
Objetivo: El almacenero podra gestionar los productos registrados en el sistema.
Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

-  Estar autenticado en el sistema como almacenero.
Flujo de accion arealizar:
Cuando el usuario selecciona la opcion Productos en el sistema, este le muestra una tabla donde
visualiza la informacién de los productos, junto a los botones “Agregar Nuevo Producto”, “Eliminar” y
“Editar”.
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Prototipo

de

MNombre Descripcidn

Categoria Cantidad  Proveedor Precio de compra

Precio de venta

Interfaz:
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Tabla 4 HU Gestionar Productos
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Historia de Usuario

Numero: 4 Nombre: Visualizar Reporte de Inventario

Usuario: Almacenero

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Estimacion: 1 Iteracion Asignada: 1

Descripcién: muestra al usuario un reporte de inventario.
Objetivo: permite al usuario visualizar un reporte sobre los productos en el sistema.
Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
- Estar autenticado en el sistema como almacenero.
Flujo de accion arealizar:
Cuando el usuario selecciona la opcién Visualizar Reporte de inventario, este le muestra la cantidad de
productos disponibles, la cantidad de productos en stock y la disponibilidad de cada producto (en stock
0 agotado), se activa el boton Cerrar. El usuario selecciona el boton Cerrar para salir de la interfaz luego

de visualizar la informacion.

Prototipo de Interfaz:

0@ Reporte de inventario

Cantidad de productos disponibles: 200

Producto Disponibilidad
mesa en stock
cemento agotado
pala agotado

Cerrar

Tabla 5HU Visualizar Reporte de inventario

Historia de Usuario

Ndmero: 3 Nombre: Exportar Datos
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Usuario: Almacenero

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Alta

Estimacién: 0.4 Iteracion Asignada: 3

Descripcién: muestra al usuario un documento en Excel
Objetivo: permite al usuario exportar la informacion de las tablas en formato Excel.
Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
- Estar autenticado en el sistema
- Haber listado los productos, los proveedores o visualizado el reporte de inventario.
Flujo de accién arealizar:
Cuando el usuario selecciona la opcién Visualizar Reporte de inventario, listar productos o listar
registros, este le muestra la informacién correspondiente y se activa el boton Exportar. El usuario
selecciona el botén y exporta la informacién en formato Excel.

Prototipo de Interfaz: N/A

Tabla 5 HU Exportar Datos

2.2.3 Estimacion de esfuerzo

La programacion utilizando la metodologia XP basa sus procesos de planificacion en
estimaciones temporales de las historias de usuario, las cuales deben ser realizadas por los

desarrolladores durante las diversas reuniones de planificacion.

Una historia de usuario debe ser lo suficientemente pequefia como para que el equipo la
desarrolle durante una entrega de una a tres semanas; mas de tres semanas implica que debe
ser sefialar al cliente que debe dividir una historia de usuario y menos de una semana implica
que la historia de es demasiado sencilla y por lo que se deben unir dos o mas de ellas para su

mejor interpretacion.

Las estimaciones de esfuerzo asociado a la implementacion de las historias la establecen los
programadores utilizando como medida el punto de estimacion. Un punto de estimacion, equivale
a una semana ideal de programacion. Las historias generalmente valen de 1 a 3 puntos de
estimacion. Por otra parte, el equipo de desarrollo mantiene un registro de la “velocidad” de
desarrollo, establecida en puntos de iteracion, basandose principalmente en la suma de puntos
correspondientes a las historias de usuario que fueron terminadas en la ultima iteracion. En la

siguiente tabla de estimacién de esfuerzo de las historias de usuario:

Historia de usuario Estimacion de esfuerzo
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Autenticar usuario 0.2
Gestionar Usuarios 0.8
Gestionar Productos 0.8
Gestionar Proveedor 1
Filtrar Productos 04
Exportar datos 04
Visualizar reporte de inventario 1

Tabla 6Estimacion de esfuerzo por HU

Se procedi6 a agrupar un total de siete Historias de Usuario (HU) distribuidas en tres iteraciones.
La determinacion del nimero de iteraciones se fundament6 en dos indicadores fundamentales:
la experiencia del equipo de desarrollo y la adaptacion permitida por la planificacién, guiada por
los limites establecidos por el alcance del sistema. La experiencia acumulada por el equipo brindé
perspectivas valiosas para estructurar un cronograma coherente y eficiente. Simultdneamente,
la planificacion se ajustdé de manera flexible, considerando las necesidades especificas del
proyecto y garantizando que la distribucion de las HU en las iteraciones se alineara de manera
Optima con los objetivos y restricciones previamente establecidos. Este enfoque estratégico,
respaldado por la experiencia y la planificacion cuidadosa, contribuyé a la optimizacion del

proceso de desarrollo y a la consecucién exitosa de las metas propuestas.

2.2.4 Plan de Iteraciones

En la metodologia XP, la creacion del sistema se divide en iteraciones. La duracion ideal de una
iteracion esta entre unay tres semanas. Para cada una de las iteraciones el cliente establece un
conjunto de HU que seran implementadas en cada iteracion del sistema. Al final de cada iteracién
se realizan las pruebas de aceptacion y la aplicacion tendra implementadas funcionalidades para
dar cumplimiento a los objetivos propuestos (Molina, 2013).

La estructura modular de la metodologia XP, basada en estas iteraciones cortas y centradas en
objetivos concretos, contribuye a una adaptacion agil a los cambios en los requisitos del proyecto
y a la consecucién progresiva de los objetivos propuestos.

Después de la identificacion y descripcion de las Historias de Usuario (HU), asi como la
estimacion detallada de los esfuerzos necesarios para su implementacion, se procede a la
elaboracion del plan de iteraciones. Este plan se configura como un documento estratégico que
detalla la secuencia y distribucién de las HU que seran implementadas en cada iteracion
subsiguiente. Su finalidad es optimizar el desempefio del equipo de desarrollo al proporcionar

una guia clara y estructurada para la ejecucion de las tareas planificadas. Al vincular las HU a
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las iteraciones especificas, el plan facilita una vision global del progreso del proyecto y asegura

una asignacion eficiente de recursos, permitiendo al equipo abordar de manera focalizada las
metas establecidas en cada etapa del desarrollo. Este enfoque estratégico contribuye a la mejora
continua del rendimiento del equipo y a la consecucion exitosa de los objetivos planteados.

Iteracion 1: En la primera iteracion, se llevara a cabo la implementacion de las Historias de
Usuario (HU) que han sido clasificadas con un nivel de prioridad Alta en el proceso de extraccion
de informacion para la base de datos. Esta fase del desarrollo se enfoca en aspectos criticos y
prioritarios, garantizando la correcta integracion de funcionalidades esenciales. Ademas, se
proporcionard al cliente la primera version del sistema, brindandole la oportunidad de verificar
directamente algunas de las funcionalidades descritas. Esta entrega inicial, realizada por el
equipo de desarrollo, permitira al cliente obtener una visiéon tangible de los avances y validar de
manera practica la implementacion de caracteristicas clave. Este enfoque iterativo, centrado en
la prioridad y la validaciéon temprana, refleja la orientacién eficiente de la metodologia hacia la
entrega incremental de funcionalidades significativas.

Iteracién 2: Durante la actual iteracion, se procedera a la implementacion de las Historias de
Usuario (HU) catalogadas con un nivel de prioridad media. Estas historias estaran directamente
vinculadas a la etapa intermedia del desarrollo del sistema, abordando funcionalidades de menor
complejidad. En esta fase, se dedicara especial atencion a la revision y correccion de errores
identificados en la iteracién anterior. La priorizacion basada en la complejidad y la correccién de
errores previos responde a la filosofia iterativa de la metodologia, garantizando una mejora
constante y un avance sisteméatico hacia los objetivos establecidos.

Iteracion 3: En la presente iteracion, se llevara a cabo la implementacion de las Historias de
Usuario (HU) identificadas con prioridad baja, marcando asi la culminacién del proceso de
desarrollo del sistema. Esta etapa se traducira en la obtencion de la primera version del sistema
informético disefiado para la gestion de inventarios en las tiendas de venta de materiales de
construccion. En este punto, se brindara al cliente la oportunidad de realizar una revision a fondo
de todas las funcionalidades y procesos programados. Ademas, se le invitard a poner a prueba
el sistema, lo que permitird validar directamente su desempefio y proporcionar valiosos
comentarios para posibles ajustes y mejoras. La entrega de esta primera version marca un hito
significativo en el desarrollo del proyecto, alinedndose con la metodologia iterativa al
proporcionar resultados tangibles y la posibilidad de iterar sobre el sistema para su

perfeccionamiento continuo.
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Iteracion Historias de Usuario Duracioén total de las
iteraciones
1 Gestionar Productos 2 semanas

Filtrar Productos

Visualizar reporte de inventario

2 Gestionar Usuarios 2 semanas

Gestionar Proveedor

3 Autenticar usuario 1 semana

Exportar datos

Tabla 7Plan de Iteraciones

2.2.5 Plan de Entrega

En el marco del plan de entregas en la metodologia XP, se elabora un cronograma que detalla
las fechas y prioridades de entrega establecidas por el cliente. En este proceso, el cliente
determina la prioridad de cada Historia de Usuario (HU), asi como la agrupacion y secuencia en
gue se llevaran a cabo. De manera complementaria, los programadores proceden a realizar una
estimacion del esfuerzo requerido para la implementacion de cada historia planificada. Este
enfoque estructurado y colaborativo busca establecer una clara hoja de ruta para la entrega
incremental del software, permitiendo al cliente influir activamente en la priorizacién y disposicion

de las funcionalidades durante el desarrollo del proyecto.

Entregable Version Fecha

1ra Iteracion 1.0 13/10/23
2da lteracion 1.0 27/10/23
3ra Iteracién 1.0 03/11/23

Tabla 8Plan de Entregas

2.3 Fase de Disefio

En XP se disefian aquellas historias de usuario que le cliente ha seleccionado para la integracion
actual por dos motivos: por un lado, se considera que no es posible tener un disefio completo del
sistema y sin errores desde el principio. El segundo motivo es que, dada la naturaleza cambiante
del proyecto, el hacer un disefio muy extenso en fases iniciales del proyecto para luego
modificarlo, se considera una pérdida de tiempo. Es importante resaltar que esta tarea es
permanente durante la vida del proyecto partiendo del disefio inicial que va corrigiendo y

mejorando en el transcurso del proyecto (ASANA, 2022).
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La metodologia XP sugiere que hay que conseguir disefios simples y sencillos. Hay que procurar
hacerlo todo lo menos complicado posible para conseguir un disefio facilmente entendible e
implementable que a la larga costara menos tiempo y esfuerzo desarrollar (Bustamante, 2014).
2.3.1 Tarjetas TRC

Las Tarjetas CRC (Clase-Responsabilidades-Colaboradores), permiten conocer que clases
componen el sistema y cuales interactian entre si. Se dividen en tres secciones: Nombre de la

Clase, Responsabilidades y Colaboradores.

Tarjeta CRC

Nombre de la clase: Producto

Responsabilidades: Colaboradores:
- Usuario
- Almacenar informacion de los productos - Proveedor
Tabla 9Tarjeta CRC #1
Tarjeta CRC
Nombre de la clase: Usuario
Responsabilidades: Colaboradores:
- Producto
- Almacenar informacion de los usuarios

Tabla 10Tarjeta CRC #2

Tarjeta CRC

Nombre de la clase: Proveedor

Responsabilidades: Colaboradores:

- Producto

- Almacenar informacion de los
proveedores

Tabla 11Tarjeta CRC #3
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2.3.2 Patrén arquitecténico

Los patrones arquitectonicos, o patrones de arquitectura, también llamados arquetipos, ofrecen
soluciones a problemas de arquitectura de software en ingenieria de software. Dan una
descripcion de los elementos y el tipo de relacibn que tienen junto con un conjunto de
restricciones sobre como pueden ser usados. Un patron arquitectonico expresa un esquema de
organizacion estructural esencial para un sistema de software, que consta de subsistemas, sus
responsabilidades e interrelaciones. En comparacion con los patrones de disefio, los patrones

arquitectonicos tienen un nivel de abstraccion mayor (Pressman, 2014).

Django se basa en la arquitectura MVT(Modelo-Vista-Plantilla). MVT es un patrén de disefio de
software para desarrollar una aplicacién web.

La estructura MVT tiene las siguientes tres partes:

Modelo: ElI modelo se considera como la fuente Unica y definitiva de los datos que posee la
aplicacion desarrollada, y que permiten ejecutar las operaciones. En la arquitectura MVT se
establece que el modelo se encuentra en forma de clases, por lo que Python puede indicar y
controlar el comportamiento de los datos almacenados (Hidalgo et al., 2020).

Vista: La vista se considera como el elemento de la aplicacion que contiene la l6gica de negocio;
necesaria para devolver una respuesta hacia el cliente que la solicita, también procesan las
peticiones o solicitudes que accederan al modelo para poder entregar u obtener los datos. La
seccion de vista del modelo MVT en Django se presenta en forma de clases y funciones en
Python, en el que se determinan los datos que seran visualizados entre otras cosas, ademas,
permite escribir codigo Python en lugar de instrucciones SQL (Idioma de consulta de imagen de
estudio) para realizar las consultas que se requieran en la vista; determinando que la vista no se
responsabiliza del estilo para presentar los datos sino se encarga de los datos en si (Hidalgo et
al., 2020).

Plantilla: En la plantilla se debe decidir la forma en la que se presentaran los datos devueltos
por la vista en el navegador web; utilizando estilos CSS o brindando dinamismo a través de
JavaScript. Es importante recalcar que las etiquetas utilizadas por Django, permiten que sea
flexible para los disefladores del front-end, estas estructuras son limitadas para evitar un
desorden poniendo cualquier tipo de cédigo escrito en Python, con el objetivo de que la légica

del sistema siga permaneciendo en la vista (Hidalgo et al., 2020).
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. ——
User Django

—
‘\n

Figura 1 FUNCIONAMIENTO DE MVT EN DJANGO(HIDALGO ET AL., 2020)

2.3.3 Patrones de disefo

Un patrén de disefio puede ser caracterizado como una regla de tres partes, la cual expresa una
relacion entre cierto contexto, un problema y una solucion. Para el disefio de software, el contexto
permite a quien usa el patron entender el entorno en el cual reside el problema y qué solucién
pudiera ser apropiada dentro de ese entorno. Un conjunto de requisitos, incluyendo limitaciones
y restricciones, actian como un sistema de fuerzas que influencia en cémo el problema puede
ser interpretado dentro de su contexto y como la solucién puede ser aplicada efectivamente
(Pressman, 2014).

Patrones GRASP

Un patrén de disefio se caracteriza como “una regla de tres partes que expresa una relacion
entre cierto contexto, un problema y una solucién”. Para el disefo de software, el con texto
permite al lector entender el ambiente en el que reside el problema y qué solucion seria apropiada
en dicho ambiente. Un conjunto de requerimientos, incluidas limitaciones y restricciones, actian
como sistema de fuerzas que influyen en la manera en la que puede interpretarse el problema

en este contexto y en como podria aplicarse con eficacia la solucion (Pressman, 2014).

Bajo acoplamiento: debe haber pocas dependencias entre las clases. El proposito de este

patrén es aumentar la reutilizacién y eliminar las dependencias entre las clases para propiciar un

37




Capitulo 2

facil mantenimiento y entendimiento (Larman, 2003). En una aplicacién de Django, la definicion

de la URL y la funcién de vista que se llamara estan débilmente acopladas.

Tienda > Tienda > f@ urls.py

1 rom djdngo.contrio imporc damin
from django.urls import path
from Tareas import views

urlpatterns = [
path('admin/', admin.site.urls),
path('home/',views.inicio, name="Home"),
path('home/productos/',views.productos, name="productos"),

path('home/productos/insertar/',views.InsertarProducto, name='Inser
path('home/productos/editar/"', ‘views.EditarProducto, name="EditarPr
path('home/productos/eliminar/<codigo>"', views.EliminarProducto),

path('home/productos/eliminar_productos/', views.eliminar_productos

path('home/registros/',views.registros, name="registros"),
path('home/ventas',views.ventas, name="ventas"),

path('home/ventas/insertarventa/',views.InsertarVenta, name="insert

path('home/insertarventa/',views.InsertarVenta, name="V"),

Figura 2 Captura de fragmento de cddigo del archivo urls.py

Experto: Este patron define la clase experta en informacién, dado que esta es la que contiene

toda la informacién para cumplir con la responsabilidad. De este modo se obtendra un disefio

con mayor cohesion y asi la informaciéon se mantiene encapsulada. (Larman, 2003) Con el uso

del Object Relational Mapping (ORM) de Django, se crean las clases que representan las

entidades del modelo de datos. Asociado a cada una de estas clases, son generadas un conjunto

de funcionalidades que las relacionan de forma directa con la entidad que representan. Las

clases contienen toda la informacion necesaria de la tabla que representan en la base de datos.
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e urls.py e models.py U X

Tienda > Tareas > fg@ models.py
from django.db import models

class Producto (models.Model):
codigo = models.CharField(max_length=12, primary_key=True)

nombre = models.CharField(max_length=40)
descripcion = models.CharField(max_length=255)
categoria = models.CharField(max_length=25)
precioCompra = models.FloatField()

precioVenta = models.FloatField()

proveedor = models.CharField(max_length=25)
nivelStock = models.PositiveIntegerField()

Figura 3 Fragmento de cddigo de models.py

Patrones GOF

Publicados por Gamma, Helm, Johnson y Vlossodes en 1995: patrones de la banda de los cuatro
(del inglés, Gang of Four). Esta serie de patrones permiten ampliar el lenguaje, aprender nuevos
estilos de disefio y ademas introducir mas notacién UML. Los patrones de disefio del grupo GoF
se clasifican en tres grandes categorias basadas en su propdésito: creacionales, estructurales y

de comportamiento (Larman, 2003).

Front Controller es el primer punto de entrada para la solicitud. Maneja el envio general al
controlador y se ocupa de las necesidades comunes tales como, autenticacién, gestién de
sesiones, seguridad, redireccién. Contiene la l6gica que todas las solicitudes deben considerar,
reduciendo la duplicacién de cédigo (Larman, 2003). También agrega datos al contexto de

ejecucién. Se evidencia, por ejemplo, en la siguiente funcion:
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def autenticar(request):
if request.method == 'POST':
username = request.POST['username']
password = request.POST['password']
user = authenticate(request, username=username, password=password)

if user is not None:
if user.is_superuser:

login(request, user)
return redirect('admin:index"')
else:

login(request, user)
return redirect('inicio')
else:
messages.error(request, 'Credenciales invalidas. Inténtalo de nuevo.')

return render(request, 'login.html')

Figura 4 Utilizacion del patron front-controller

Se puede observar autenticacion, gestion de sesiones, seguridad y redireccion.

- Se verifica si el método de la solicitud HTTP es 'POST".

- Sila solicitud es de tipo 'POST', se extraen los datos del formulario. request.POST es un
diccionario que contiene los datos enviados por el usuario a través del formulario, y en
este caso, se extraen el nombre de usuario (username) y la contrasefa (password).

- Luego, se utiliza la funciéon authenticate de Django para intentar autenticar al usuario.
Esta funcion toma el objeto request, el nombre de usuario y la contrasena y devuelve un
objeto de usuario si las credenciales son validas, o None si no lo son.

- Se verifica si el objeto de usuario retornado por authenticate no es None, lo que significa
que las credenciales son validas y se ha autenticado al usuario.

- Si el usuario es valido y ademas es un superusuario (administrador), se autentica al
usuario utilizando la funcion login de Django y se redirige al panel de administracién
(‘admin:index'). La funcién login registra la sesién del usuario como autenticada.

- Si el usuario es valido, pero no es un superusuario, también se autentica y se redirige a
otra pagina, en este caso, 'inicio'.

- Si las credenciales no son validas y el objeto de usuario es None, se agrega un mensaje
de error al objeto request utilizando messages.error. Esto le indica al usuario que las
credenciales son invalidas y debe intentarlo nuevamente.

- Si la solicitud no es de tipo 'POST', es decir, una solicitud de visualizacién de la pagina
de inicio de sesion, se renderiza la plantilla de la pagina de inicio de sesién, que en este

caso se llama 'login.html'
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Patron Decorator: Afade responsabilidades adicionales a un objeto dinamicamente,

proporcionando una alternativa flexible a la especializacion mediante herencia, cuando se trata

de anadir funcionalidades (Larman, 2003).

Por ejemplo, en la siguiente funcion:

@login_required
def salir(request):

logout(request)
return redirect('login')

Figura 5 Utilizacion del patron decorador

2.3.4 Modelo de datos

Un modelo de datos es un conjunto de herramientas conceptuales para describir la
representacion de la informacién en términos de datos. Los modelos de datos comprenden
aspectos relacionados con: estructuras y tipos de datos, operaciones y restricciones. El modelo
Entidad/Relacion ha tenido una gran difusion en la comunidad informatica dedicada a las bases
de datos, prueba de ello es que ha sido el modelo mas extendido en las herramientas CASE de
ayuda al disefo de base de datos. El modelo E/R puede ser usado como una base para una vista
unificada de los datos, adoptando el enfoque mas natural del mundo real que consiste en

entidades y relaciones (Zorrilla Pantaleon, Martha E., 2011).

Después de la concepcién de las tarjetas CRC y la definicion de las clases de entidades, el
siguiente paso consiste en elaborar el modelo de datos que el sistema empleara para la gestion
de la informacién. El propésito principal de este modelo radica en describir las clases
fundamentales que constituyen la capa modelo del sistema, asi como especificar el tipo de dato
de los atributos que seran almacenados en la base de datos y la naturaleza de las relaciones
entre las entidades. Este modelo se erige como un marco conceptual que permite representar de
manera sistematica los elementos de la realidad involucrados en el problema especifico que
aborda el sistema, detallando la forma en que estas entidades se interrelacionan entre si. Este

enfoque metodolégico resulta esencial para establecer una base estructurada y coherente que
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guiara la implementacion y operacion efectiva del sistema en cuestion.

( Usuario
.| nombre de usuario var(hir(lo)J

[] contrasefia varchar(25)

T
T
'

Producto

| codigo varchar(255)
nombre varchar(255)
[£] descripcién varchar(255)  [}f]
fecha date
categoria varchar(255) . Proveedor
[] precio de compra float(10) S i nimero  integer(10)
precio de venta float(10) nombre  varchar(255) [}]
SRTAEd integer(10) municipio  varchar(255)
¥ Proveedornimero integer(10)
?v‘ Usuarionombre de usuario varchar(10)

Figura 6 Modelo de datos

Conclusiones parciales

Se identificaron las caracteristicas clave, asi como los requisitos tanto funcionales como no
funcionales que son esenciales para la creacion exitosa de la plataforma. Estos elementos
se han organizado de manera efectiva en forma de historias de usuario, lo que proporciona
una visién clara de las necesidades del proyecto.

La adopcién de una arquitectura bien definida y la aplicacion de patrones de disefio
especificos desempenan un papel crucial en la simplificacién y eficiencia del proceso de
desarrollo de la solucién propuesta. Estos enfoques arquitecténicos y de disefio establecidos
permiten una implementacion mas coherente y robusta, asegurando que el portal cumpla
con los objetivos planteados.

Los artefactos generados en este capitulo, como las historias de usuario y las directrices
arquitecténicas, serviran como una guia esencial durante la fase de implementacion.
Proporcionaran un marco sélido y orientacién practica para el equipo de desarrollo, lo que

aumentara la eficiencia y la calidad del producto final.
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Capitulo 3: Implementaciéon y prueba de la propuesta de

solucion

El capitulo actual detalla la fase de implementacion y prueba del sistema, que constituye una
parte integral del proceso de construccion destinado a garantizar su entrega y operacion efectiva.
Siguiendo la metodologia XP, este proceso se sitla después de la fase de disefio, con el
propésito de realizar andlisis y evaluaciones continuas durante el desarrollo. Se llevan a cabo
pruebas unitarias exhaustivas para verificar el funcionamiento preciso de la aplicacion, y se
realizan pruebas de aceptacion para asegurar que el producto final coincida con las expectativas
del cliente. Este enfoque iterativo, caracteristico de la metodologia XP, contribuye a la
identificacion temprana de posibles problemas y a la consecucién de un sistema robusto y

alineado con los requisitos y expectativas del usuario final.
3.1 Implementacion

3.2.1 Diagrama de despliegue

Los diagramas de despliegue se utilizan para visualizar los procesadores/ nodos/dispositivos de
hardware de un sistema, los enlaces de comunicacion entre ellos y la colocacién de los archivos
de software en ese hardware. Un diagrama de despliegue es un tipo de diagrama UML que
muestra la arquitectura de ejecucion de un sistema, incluyendo nodos como entornos de

ejecucion de hardware o software, y el middleware que los conecta.

Los diagramas de despliegue se utilizan normalmente para visualizar el hardware y el software
fisico de un sistema. Usandolo puedes entender como el sistema se desplegara fisicamente en
el hardware. Los diagramas de despliegue ayudan a modelar la topologia de hardware de un

sistema (Siriwardhana, 2020).

<<executionEr!vironment>> HTTP: 80 <<exegutionEnvirn_nmgnt>> TCP: 5432 Servidor de base de datos
PC_Cliente = Servidor de aplicacion

Figura 7 Diagrama de Despliegue
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Descripcion de los Nodos

e Servidor de Base de Datos: Es el nodo donde se almacenan los datos del sistema mediante el

sistema de Base de Datos PostgreSQL 14.

¢ Servidor de Aplicaciones: Es el nodo encargado de tener instalado el sistema al que tendran
acceso los usuarios desde las estaciones de trabajo, con el framework Django y el sistema de
Base de Datos PostgreSQL 14.

¢ PC Cliente: Es el nodo que representa la estacion de trabajo que permite al usuario mediante
el protocolo HTTP: 80 y el TCP: 5432, utilizando los navegadores web para acceder al sistema y
la impresora para otras funciones.

3.2.2 Estandares de codificacion

Los estandares de codificacion o programacion son términos que describen convenciones para
escribir codigo fuente en los lenguajes de programacion. Garantizan un mantenimiento 6ptimo
del codigo por parte de los programadores, independientemente de si son los creadores del
mismo. Relejan un estilo armonioso como si un unico programador hubiera escrito todo el cédigo
de una sola vez. La confeccion de estos estandares debe ser definida al comienzo de la
implementacion para garantizar que todos los programadores trabajen de manera coordinada En

este caso se utilizé el estandar de codificacion de Django.

Grosor de linea: Cada linea de cédigo no debe exceder los 80 caracteres en la medida de lo
posible (en circunstancias especiales, puede exceder ligeramente los 80, pero la mas larga no
puede exceder los 120)

class Producto (models.Model):

codigo = models.CharField(max_length=12, primary_key=True)

nombre = models.CharField(max_length=40)

descripcion = models.CharField(max_length=255)

categoria = models.CharField(max_length=25)

precioCompra = models.FloatField()

precioVenta = models.FloatField()

proveedor = models.CharField(max_length=25)

nivelStock = models.PositivelntegerField()
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Comillas: En pocas palabras, el lenguaje natural usa comillas dobles y las etiquetas de

maquina usan comillas simples, por lo que la mayor parte del codigo debe usar comillas
simples.
response_data = {'success": True, 'message": 'Productos eliminados exitosamente."}
except Exception as e:

response_data = {'success": False, 'error_message': str(e)}

return JsonResponse(response_data)
else:

return JsonResponse({'success': False, 'error_message'. 'Método no permitido'})

Declaracion de importaciéon: La declaracion de importacién debe escribirse en lineas
separadas.

from django.shortcuts import render, redirect, get_object or 404

from django.core.paginator import Paginator

from django.http import JsonResponse

from django.contrib import messages

from datetime import datetime

from .models import *

import json

Espacio: Un espacio a cada lado del operador binario [=, -, +=, ==,>, in,is not, and]. En la lista
de pardmetros de la funcidon, no agregue espacios a ambos lados del signo igual
predeterminado.
if request.method == 'POST"
try:
codigos = request.POST.getlist('codigos[]')
for codigo in codigos:
producto = Producto.objects.get(codigo=codigo)

producto.delete()

- Enlalista de parametros de la funcién, debe haber un espacio después.

def EliminarProducto(request, codigo):
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3.2.3 Tareas de ingenieria

Una Historias de Usuario se descompone en varias tareas de ingenieria, las cuales describen las
actividades que se realizaran en cada historia de usuario, asi mismo las tareas de ingenieria se
vinculan mas al desarrollador, ya que permite tener un acercamiento con el codigo (Ferreira
Escutia, 2014). El resto de las tareas se encuentran en el anexo 2.
Se muestran sus respectivos campos:
1. Numero de la tarea: Los numeros deben ser consecutivos.
Numero de HU: Numero. de la historia de usuario a la que pertenece la tarea.
Nombre Tarea: Nombre que identifica a la tarea.
Tipo de Tarea: Las tareas pueden ser de: Desarrollo, Mejora, Otra (Especificar).
Puntos Estimados: Tiempo estimado en dias que se le asignara a su desarrollo.
Fecha Inicio: Fecha en que se inicia el desarrollo de la tarea.
Fecha Fin: Fecha en que finaliza el desarrollo de la tarea.

Programador Responsable: Nombre y apellidos del programador.

© © N o a bk N

Descripcion: Breve descripcion de la tarea. Con los campos anteriores se muestran las

siguientes tareas de ingenieria.

Tareas de laingenieria para la iteracion 1

Tarea de ingenieria

NUmero de la Tarea: 1 NUmero de la Historia de usuario: 1

Nombre de la Tarea: Insertar producto

Tipo de Tarea: Desarrollo Estimacién: 0.2
Fecha de inicio: 02/10/23 Fecha de fin: 02/10/23

Programador responsable: Jorge Saull Pérez Pefia

Damisela Thalia Gémez Cudina

Descripcién: Implementar una vista que permita insertar un producto. Debe muestran en una tabla y
en ella se activa el botén Filtrar, el usuario selecciona la opcién por la cual desea filtrar la
informacion (nombre, categoria, proveedor), una vez seleccionada, el sistema muestra los

productos filtrados

Tabla 11Tarea de ingenieria 1

Tarea de ingenieria

NUmero de la Tarea; 2 NUmero de la Historia de usuario: 1

Nombre de la Tarea: Modificar producto
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Tipo de Tarea: Desarrollo Estimacioén: 0.2

Fecha de inicio: 03/10/23 Fecha de fin: 03/10/23

Programador responsable: Jorge Saul Pérez Pefia

Damisela Thalia Gémez Cudina

Descripcién: Implementar una vista que permita modificar un producto.Cuando el usuario selecciona
el botén para modificar un producto, el sistema muestra un formulario con los campos a que puede
modificar (codigo, nombre, municipio) y los botones de “Modificar” y “Cancelar’. El usuario modifica

los campos y presiona “Modificar”, el sistema guarda los cambios realizados. Si selecciona la accién

“cancelar” regresa a la vista previa.

Tabla 12Tarea de ingenieria 2

Tarea de ingenieria

NUmero de la Tarea: 3 NUmero de la Historia de usuario: 1

Nombre de la Tarea: Eliminar producto

Tipo de Tarea: Desarrollo Estimacién: 0.05

Fecha de inicio: 04/10/23 Fecha de fin: 04/10/23

Programador responsable: Jorge Saull Pérez Pefia

Damisela Thalia Gomez Cudina

Descripcién: Implementar una vista que permita eliminar un producto. cuando el usuario selecciona el
boton para eliminar un producto, el sistema muestra un mensaje pidiendo la confirmaciéon de la
eliminacién y los botones de “Eliminar” y “Cancelar”. El usuario presiona “Eliminar” y el sistema elimina

el producto. Si selecciona la accién “cancelar” regresa a la vista previa.

Tabla 13Tarea de ingenieria 3

Tarea de ingenieria

NUmero de la Tarea: 4 NUmero de la Historia de usuario: 1

Nombre de la Tarea: Buscar producto

Tipo de Tarea: Desarrollo Estimacién: 0.1

Fecha de inicio: 05/10/23 Fecha de fin: 05/10/23

Programador responsable: Jorge Saul Pérez Pefia

Damisela Thalia Gémez Cudina

Descripcién: Implementar una vista que permita buscar un producto. El usuario de rol de administrador

introduce el nombre del producto que desea buscar, y luego se muestra los datos del mismo.

Tabla 14Tarea de ingenieria 4
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Tarea de ingenieria

Ndmero de la Tarea: 5 NUmero de la Historia de usuario: 1

Nombre de la Tarea: Visualizar productos

Tipo de Tarea: Desarrollo Estimacioén: 0.2

Fecha de inicio: 06/10/23 Fecha de fin: 06/10/23

Programador responsable: Jorge Saul Pérez Pefia

Damisela Thalia Gémez Cudina

Descripcién: Implementar una vista que permita listar los productos registrados en el sistema.

Tabla 15Tarea de ingenieria 5

Tarea de ingenieria

NUmero de la Tarea: 6 NUmero de la Historia de usuario: 2

Nombre de la Tarea: Filtrar productos

Tipo de Tarea: Desarrollo Estimacién: 0.4

Fecha de inicio: 09/10/23 Fecha de fin: 10/10/23

Programador responsable: Jorge Saull Pérez Pefia

Damisela Thalia Gémez Cudina

Descripcién: Implementar un botén que permita filtrar el listado de productos. Cuando el usuario
selecciona la opcion listar productos, estos se muestran en una tabla y en ella se activa el botédn Filtrar,
el usuario selecciona la opcién por la cual desea filtrar la informaciéon (nombre, categoria, proveedor),

una vez seleccionada, el sistema muestra los productos filtrados

Tabla 16Tarea de ingenieria 6

Tarea de ingenieria

Ndmero de la Tarea: 7 NUmero de la Historia de usuario: 3

Nombre de la Tarea: Exportar Datos

Tipo de Tarea: Desarrollo Estimacién: 0.6

Fechade inicio: 11/10/23 Fechade fin: 13/10/23

Programador responsable: Jorge Saul Pérez Pefia

Damisela Thalia Gémez Cudina
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Descripcién: Implementar un boton que permita exportar las tablas en formato Excel. Cuando el usuario

selecciona la opcion Visualizar Reporte de inventario, listar productos o listar registros, este le muestra
la informacion correspondiente y se activa el botdn Exportar. El usuario selecciona el boton y exporta la
informacion en formato Excel.

Tabla 17Tarea de ingenieria 7

3.3 Pruebas de Software

Los sistemas de software desempenan un papel fundamental e integral en las actividades
cotidianas. Es imperativo tener presente que dichos sistemas o aplicaciones son concebidos e
implementados por individuos, lo que implica que en cualquier fase de su desarrollo podria surgir
un error o defecto. La falta de identificacion de tales defectos antes de la ejecucion de las
aplicaciones conlleva un riesgo sustancial, ya que existe la posibilidad de que la aplicacién no

cumpla con su propdésito previsto, generando asi un fallo o desperfecto.

Las pruebas de software son procesos que permiten verificar y revelar la calidad de un producto.
Son utilizadas para identificar posibles fallos de implementacion, calidad o usabilidad de un

programa. (Paz, 2016).
Pasos que se deben tener en cuenta para una prueba de software segura:
v Estrategia de prueba.
v" Niveles de prueba.
v' Tipo de prueba.
v" Método de prueba.
v" Caso de prueba.
3.3.1 Estrategia de pruebas

Una estrategia de pruebas 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 requieren. 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 (Pressman, 2014).
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Las pruebas del software son un elemento critico para la garantia de calidad del software y

representa una revision final de las especificaciones, del disefio y de la codificacion (Pressman,
2014). La Metodologia XP propone que las pruebas de software sean realizadas al término de
cada iteracion, garantizando el funcionamiento deseado y la aceptabilidad por el cliente para

realizar una entrega funcional y acorde a las exigencias de un producto con calidad.
3.3.2 Niveles de Prueba

El esquema de los niveles de pruebas de software permite que se analicen con mayor detalle los
riesgos que un componente, aplicacién o sistema puede tener, logrando un proceso de pruebas

mas eficaz. Esto tiene una relacion directa con los tipos de pruebas de software. (Tamushi, 2023).

En la metodologia XP (Extreme Programming), se enfatiza la realizacion de pruebas a lo largo
de todo el proceso de desarrollo de software. Aunque no existen niveles de prueba especificos
definidos de manera estricta como en algunas metodologias tradicionales, XP promueve varias

practicas de prueba en diferentes niveles. Estos pueden incluir:

e Pruebas Unitarias (Unit Testing): Las pruebas unitarias son pequefias pruebas
automatizadas que se centran en verificar el correcto funcionamiento de unidades

individuales de cédigo, como funciones o métodos.

e Pruebas de Aceptacion del Cliente (Customer Acceptance Testing): Implica la
participacién del cliente para validar que las historias de usuario cumplen con sus

requisitos y expectativas. Esta es una forma de prueba de aceptaciéon continua.

e Pruebas de Integracion (Integration Testing): Aseguran que los diferentes médulos o
componentes del sistema funcionen correctamente cuando se integran. Pueden

realizarse pruebas de integraciéon continuas a medida que se desarrolla el software.

e Pruebas de Sistema (System Testing): Verifican que el sistema en su conjunto cumple
con los requisitos y funciona segun lo esperado. Pueden incluir pruebas de rendimiento,

seguridad y otras pruebas no funcionales.

o Pruebas de Regresion (Regression Testing): Se realizan para garantizar que los cambios
recientes no hayan introducido nuevos errores y que las funcionalidades existentes sigan

siendo validas después de las modificaciones.
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o Pruebas de Humo (Smoke Testing): Verifican que las funcionalidades basicas del sistema

funcionan correctamente antes de realizar pruebas mas exhaustivas. Es una prueba

rapida para detectar problemas evidentes.

o Pruebas Exploratorias (Exploratory Testing): Se basan en la exploracion y descubrimiento
del software sin seguir un plan de prueba predefinido. Los miembros del equipo exploran

el sistema para identificar posibles problemas.

o Pruebas de Aceptacion Automatizadas (Automated Acceptance Testing): Se automatizan
las pruebas de aceptacién del cliente para garantizar una ejecucion rapida y consistente

de las mismas.

En XP, la idea es que las pruebas sean parte integral del proceso de desarrollo, realizadas de
manera continua y automatizada siempre que sea posible. Esto contribuye a la entrega de

software de alta calidad de manera frecuente y rapida.
En el desarrollo de este sistema se desea trabajar de la siguiente manera:

¢ En el nivel de unidad, con el método de caja blanca para realizar la prueba unitaria en
pequefias partes del codigo para verificar su correcto funcionamiento.

e A nivel de sistema, para probar las funcionalidades del sistema a desarrollar, se desea
utilizar el método de caja negra mediante las pruebas de aceptacion con los casos de

prueba propuestos.
3.3.3 Tipos de Pruebas

Los tipos de pruebas son un conjunto de actividades de prueba que pueden tener por objeto
comprobar el sistema en base a un motivo u objetivo especifico mejorando la calidad de lo que

hacemos mientras estamos desarrollando software. (Morales, 2019).

Diversos tipos de pruebas de calidad de software desempefian un papel crucial en la mejora
continua del desarrollo, pudiendo clasificarse como manuales o automaticas. Algunas de estas

modalidades de prueba incluyen:

e Pruebas de Funcionalidad: Este enfoque implica la evaluacién de las funciones

ejecutadas por el software para verificar la eficacia de su funcionalidad y rendimiento.
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o Pruebas de Caracteristicas No Funcionales: Dirigidas hacia aspectos que influyen en la

experiencia del usuario, el disefio, la seguridad y la calidad global del sistema, estas

pruebas se centran en caracteristicas no funcionales.

¢ Pruebas de Caja Blanca: Estas pruebas, también denominadas pruebas estructurales, se
concentran en evaluar la estructura interna del software, permitiendo una revision

detallada de su disefio y logica interna.

3.3.4Pruebas unitarias

Pruebas de Caja Blanca: También suelen ser llamadas estructurales o de cobertura légica. En
ellas se pretende investigar sobre la estructura interna del cédigo, exceptuando detalles referidos
a datos de entrada o salida, para probar la légica del programa desde el punto de vista
algoritmico. Realizan un seguimiento del cédigo fuente segun se va ejecutando los casos de
prueba, determinandose de manera concreta las instrucciones, bloques, etc. que han sido

ejecutados por los casos de prueba (Ferreira Escutia, 2014).

Las pruebas de caja blanca se basan en el disefio de casos de prueba que usa la estructura de
control del disefio procedimental para derivarlos. Mediante la prueba de la caja blanca el

ingeniero del software puede obtener casos de prueba que:

e Garanticen que se ejerciten por lo menos una vez todos los caminos independientes de
cada médulo, programa o método.

¢ Ejerciten todas las decisiones logicas en las vertientes verdadera y falsa.

e Ejecuten todos los bucles en sus limites operacionales.

o Ejerciten las estructuras internas de datos para asegurar su validez (Viera Ipanaque,
2019).

Con las pruebas unitarias del software se comprueban los caminos logicos del software
proponiendo casos de prueba que se ejerciten conjuntos especificos de condiciones y/o bucles.
Se puede examinar el estado del programa en varios puntos para determinar si el estado real
coincide con el esperado o mencionado.

Las pruebas unitarias automatizadas en Django se realizan utilizando el framework de pruebas

integrado de Django, que se basa en el médulo unittest de Python. Este framework proporciona
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un conjunto de clases y métodos que facilitan la creacion y ejecucion de pruebas unitarias para

la propuesta.

Tienda > Tareas w te
om django.contrib.messages import get_messages
django.http yort HttpResponse
rt json

ViewsTestCase(TestCase):
setUp(self)
.factory = RequestFactory()
.user = User.objects.create_user(username='te ser', password='t

test_autenticar_view(self):

response = .client.post(reverse('autent
.assertEqual(response.status_code, 302)

test_salir_view(self):
.client.login(username="testuser', password='

response = .client.get(reverse('salir'))
.assertEqual(response.status_code, 302)

test_proveedores_view(self):

response = .client.get(reverse('proveedc
.assertEqual(response.status_code, 200)

test_insertar_proveedor_view(self):

response = .client.post(reverse("'
.assertEqual(response.status_code,

test_editar_proveedor_view(self):

TERMINAL ¢ bash - Tienda -~

Ran 10 tests in 6.037s

0K
Destroying test database for alias 'default'...

Figura 8 Fragmento de cédigo del archivo de pruebas unitarias automatizadas

Las pruebas unitarias realizadas han proporcionado resultados altamente satisfactorios,
destacando la estabilidad y consistencia del cédigo subyacente. La configuracion inicial,
gestionada a través de la funcidon “setUp’, ha asegurado un entorno de prueba controlado y
predecible para cada escenario evaluado. La eficiencia en el manejo de errores fue evidente, ya
que todas las excepciones se gestionaron sin afectar la integridad del sistema. Las pruebas de
vistas y URL confirmaron la correccion de las rutas definidas y su capacidad para responder
adecuadamente a las solicitudes. Las aserciones utilizadas para verificar los resultados fueron
efectivas, asegurando la coherencia entre los resultados obtenidos y los esperados. Ademas, las
pruebas abordaron aspectos de seguridad y acceso, garantizando la proteccién adecuada de las
vistas y el acceso apropiado para usuarios autenticados. En caso de errores, las pruebas
proporcionaron informacion detallada, facilitando la identificacion y correccién de problemas. En
resumen, los resultados exitosos reflejan una aplicacion robusta y bien desarrollada que cumple
con las especificaciones establecidas. Aunque estos resultados son alentadores, se enfatiza la
importancia de mantener la practica de pruebas unitarias a medida que la aplicacidn evoluciona

para preservar la calidad del cédigo y prevenir posibles problemas en futuras actualizaciones.
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3.3.2 Pruebas de aceptacion

Pruebas de Caja Negra: También suelen ser llamadas funcionales y basadas en
especificaciones. En ellas se pretende examinar el programa en busca de que cuente con las
funcionalidades que debe tener y como lleva a cabo las mismas, analizando siempre los
resultados que devuelve y probando todas las entradas en sus valores validos e invalidos.
(Martinez, 2014).

Por lo tanto, son los clientes los responsables de verificar que los datos de estas pruebas sean
correctos. Para la correcta realizaciéon de estas pruebas se utilizé la técnica de particion

equivalente.

La técnica de Particion Equivalente es una técnica de prueba que se utiliza para reducir el nimero
de casos de prueba necesarios para probar un sistema. Esta técnica se basa en dividir el conjunto
de datos de entrada en grupos o particiones que se espera que tengan un comportamiento
similar. Luego, se selecciona un caso de prueba de cada particion para probar el sistema (Gomez,
2023).

Para aplicar la técnica de Participacién Equivalencia, se debe seguir los siguientes pasos:

1. Se procedera a la identificacion de distintos conjuntos de datos de entrada que pueden
ser empleados en el sistema. Por ejemplo, en el caso de que el sistema admita nimeros
enteros, se llevara a cabo la identificacion de particiones correspondientes a nimeros

positivos, negativos y cero.

2. Se estableceran las condiciones limite para cada particion, definiendo los valores
extremos que pueden ser utilizados en cada una de ellas. Por ejemplo, en el caso de la
particion de numeros positivos, se determinaran las condiciones limite como el numero

mas pequefo y el numero mas grande que el sistema puede aceptar.

3. Se procedera a la seleccidon de un caso de prueba representativo para cada particion.
Este caso de prueba debera reflejar el comportamiento tipico de la particion

correspondiente.

4. Se llevara a cabo la ejecucion de los casos de prueba seleccionados y se verificara si el
sistema se comporta conforme a las expectativas establecidas para cada particion. Este
proceso garantizara la robustez y adecuado desempefio del sistema en distintos

escenarios de entrada.
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Identificador Entrada (clases) Clases vélidas Clases invélidas

Nombre Nombre Nombre = a-z Nombre = vacio

Apellidos Apellidos Apellidos = a-z Apellidos = vacio

Identificador ID Id = a-z; 0-9 ID = vacio

Municipio Municipio Municipio = | Municipio = sin
seleccionar seleccionar

Entidad Entidad Entidad = | Entidad= sin
seleccionar seleccionar

Tabla 18Case de Particion de equivalencia para Gestionar Proveedor

Escenario:
Operacion de Descripcion:
Insertar Selecciona la Respuesta del :
., . Flujo central
Proveedor opcion Insertar | sistema
Proveedor
Identificadores
Nombre - Brinda la
posibilidad de
Descripcion - introducir o
seleccionar de
ID - manera
obligatoria los
Nombre de la siguientes datos: ltemplates/tasks/create_task.htm
entidad i
¢ Nombre
e ID
_ o Entidad
Municipio -
e Municipio
Escenario: Descripcion:
> Respuesta del :
Opcidén de Introduce y/o . Flujo central
: sistema
Aceptar. selecciona los
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datos de una

solicitud y
Identificadores selecciona la
opcion
Aceptar.
Titulo Nuevo Valida los
Proveedor datos, crea un
nuevo
Descripcion proveedor
muestra una
ID 524P vista previa de
la solicitud
Nombre Claudia
creada
Maria muestrayun ltemplates/tasks/create_task.htm
Fonseca mensaje de
informacion
entidad estado: El
— proveedor ha
Municipio Boyeros sido creada
correctamente.
Escenario: Descripcion:
Opcidén de Introduce y/o
Aceptar con selecciona

datos

alguno de los

Respuesta del

incompletos. datos de una . Flujo central
. sistema

solicitud y
Identificadores | sglecciona la

opcion

Aceptar.
Titulo Muestra un

indicador sobre | /templates/tasks/create_task.htm

ID E- los campos
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Nombre Claudia vacios y
Maria muestra un
Fonseca mensaje de
informacion
(Mensaje de
error: El
campo es
obligatorio).
Nombre de la -
entidad
Municipio -1
Esc.e,na(t;llo: Descripcion:
CIpEREE | Selecciona la Respuesta del
Rggresar a opcion de . 5 Flujo central
sitio. sistema
Regresar al
Identificadores e
Titulo Elimina los
datos creados
ID y ltemplates/tasks/create_task.htm
regresa a la
Nombre pagina anterior.

Nombre de la
entidad

Municipio

Tabla 19Caso de prueba Insertar un nuevo proveedor

Es fundamental considerar que la técnica de Particibn Equivalente no asegura la deteccion

exhaustiva de todos los errores en el sistema. Sin embargo, esta metodologia desempefia un

papel significativo al contribuir a la minimizacién del nimero de casos de prueba requeridos para

abordar la totalidad de las condiciones posibles. El resto de las pruebas estan en el Anexo 3
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3.3.2 Resultados de las pruebas

Durante la ejecucion de las pruebas, se efectudé una primera iteracién con la finalidad de evaluar
las historias de usuario y determinar en qué medida la aplicacion cumplia con las funcionalidades
implementadas. En esta fase inicial, se identificaron un total de 15 No Conformidades (NC),
distribuidas en 3 de ortografia, 7 de validacion y 5 de funcionalidades. Tras corregir estas
irregularidades, se procedid a una segunda iteracién, donde se detectaron 8 nuevas NC,

compuestas por 3 de ortografia, 2 de validacion y 3 de funcionalidades

Posteriormente, se llevd a cabo una tercera iteracion que revel6 la presencia de 3 nuevas NC,
abarcando 1 de validacién y 1 de funcionalidad y 1 de ortografia. Tras subsanar estas
deficiencias, se ejecutd una cuarta iteracion de pruebas que arrojé resultados satisfactorios. Con
base en estos hallazgos, se tomé la decision de no realizar mas iteraciones de pruebas,

considerandose concluido el proceso de evaluacion.

Grafico de no conformidades

du_

Iteracién 1 Iteracién 2 Iteracién 3 Iteracién 4

w

N

[N

B 1 Ortografia M2 Validacion 3 Funcionalidad

Tabla 19 No Conformidades

Las pruebas de aceptacion son importantes dado que significan la satisfaccion del cliente con el
producto desarrollado, el final de una iteracién y el comienzo de la siguiente. Se elaboran a lo
largo de la iteracion, en paralelo con el desarrollo del sistema, y adaptandose a los cambios que
el sistema sufra (Pressman, 2014). A continuacién, se muestran las pruebas de aceptacion
realizadas por cada HU con prioridad alta, las restantes se encuentran en el Anexo 4.
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En la realizacion de estas pruebas se definieron los siguientes elementos:

CU: Numero de la HU a la cual pertenece.

Nombre: Junto al cédigo conforma el identificador del caso de prueba.

Descripcion: Accidon que debe realizar el sistema.

Condiciones de ejecucion: Describe las caracteristicas y elementos que debe contener el
sistema para realizar el caso de prueba.

Entrada/Pasos de Ejecucion: Incluye las entradas necesarias para realizar el sistema, ade-
mas de los pasos para realizar el caso de prueba.

Resultados Esperados: Descripcion de la respuesta del sistema ante el caso de prueba.

Evaluacion de la prueba: Clasificacion de la prueba en satisfactoria o insatisfactoria.

Pruebas de aceptacién para la iteracién 1

Caso de Prueba de Aceptacion
Codigo: HU1-P1 Historia de Usuario: HU-1

Nombre: Insertar producto

Descripcion: el sistema debe permitir insertar un nuevo producto en caso de haber llenado
correctamente todos los campos, en caso contrario debera mostrar una notificacion de campos

requeridos.

Condiciones de ejecucién: El usuario de rol almacenero debe estar autenticado en el sistema.

Entradas/Pasos de ejecucion: El usuario selecciona la opcion Insertar producto y se le muestra un
formulario con los campos a llenar, una vez llena los campos selecciona el botén Insertar y recibe un

mensaje de notificacion indicando el registro exitoso.

Resultados esperados: Se inserta un producto en el sistema.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Tabla 20Caso de prueba de aceptacion #1

Tabla 12 Caso de prueba de aceptacion #2

Caso de Prueba de Aceptaciéon
Codigo: HU1-P2 Historia de Usuario: HU-1

Nombre: Modificar producto

Descripcion: el sistema debe permitir modificar un producto previamente insertado.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe estar autenticado en el sistema como almacenero.

Entradas/Pasos de ejecucidn: El usuario selecciona la opciéon Modificar y se le muestra un formulario
con los campos que puede cambiar, una vez modifica los campos selecciona el boton Modificar y recibe

un mensaje de notificacion indicando la modificacién exitosa.
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Resultados esperados: Se modifica los datos de un producto.

Evaluacion de la prueba: Insatisfactoria

Tabla 21Caso de prueba de aceptacion #2

Caso de Prueba de Aceptacion

Codigo: HU1-P3 Historia de Usuario: HU-1

Nombre: Eliminar producto

Descripcion: el sistema debe permitir eliminar un producto previamente insertado.

Condiciones de ejecucién: El usuario debe estar autenticado en el sistema como almacenero.

Entradas/Pasos de ejecucion: El usuario selecciona la opcién Eliminar y se le muestra una ventana
de notificacion para confirmar la eliminacion, selecciona el botdén Eliminar y recibe un mensaje de

notificacién indicando la eliminacion exitosa.

Resultados esperados: Se elimina un producto del sistema.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Tabla 22Caso de prueba de aceptaciéon #3

Caso de Prueba de Aceptacion

Cdédigo: HU1-P4 Historia de Usuario: HU-1

Nombre: Buscar producto

Descripcion: el sistema debe permitir buscar un producto

Condiciones de ejecucién: El usuario debe estar autenticado en el sistema como Almacenero.

Entradas/Pasos de ejecucion: El usuario escribe el nombre del producto que desea buscar, selecciona

el botén buscar y se le muestra una ventana toda la informacién del producto correspondiente.

Resultados esperados: Se muestra toda la informacion del producto.

Evaluacion de la prueba: Insatisfactoria

Tabla 23Caso de prueba de aceptacion #4

Caso de Prueba de Aceptacion

Codigo: HU1-P5 Historia de Usuario: HU-1

Nombre: Visualizar productos

Descripcion: el sistema debe permitir listar productos

Condiciones de ejecucion: El usuario debe estar autenticado en el sistema como almacenero.

Entradas/Pasos de ejecucion: El usuario selecciona el boton Productos y se le muestra una tabla con

todos los productos existentes.
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Resultados esperados: Se listan los productos.

Evaluacion de la prueba: Insatisfactoria

Tabla 24 Caso de prueba de aceptacion #5

Caso de Prueba de Aceptacion
Codigo: HU2-P6 Historia de Usuario: HU-2

Nombre: Filtrar productos

Descripcion: Prueba para la funcionalidad Filtrar productos

Condiciones de ejecucién: El usuario debe estar autenticado en el sistema como almacenero.

Entradas/Pasos de ejecucion: el usuario selecciona el botén Filtros, y se muestra un menu de

opciones, en dependencia de la seleccidn se activa el filtrado.

Resultados esperados: El usuario filtra la tabla de productos.

Evaluacion de la prueba: Insatisfactoria

Tabla 25 Caso de prueba de aceptacion #6

Caso de Prueba de Aceptacion
Codigo: HU3-P7 Historia de Usuario: HU-3

Nombre: Exportar datos

Descripcion: el sistema debe permitir exportar los datos de las tablas en formato Excel.

Condiciones de ejecucién: El usuario de rol almacenero debe estar autenticado en el sistema.

Entradas/Pasos de ejecucion: El usuario selecciona la opcion Exportar datos y se muestra la opcién
de seleccionar una ubicacién para guardar el archivo, luego toca aceptar y recibe un mensaje de

notificacién indicando la exportacion exitosa.

Resultados esperados: Se exporta correctamente los datos.

Evaluacion de la prueba: Insatisfactoria

Tabla 26 Caso de prueba de aceptacion #7

Resultado de las pruebas
En la siguiente tabla se muestra el comportamiento de las no conformidades encontradas durante

el proceso de prueba:
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[ERN

Iteraciéon 1 Iteracién 2

B Ortografia 1

Iteracion 3

B Validacion 2

B Funcionalidad 3

Iteracién 4

Tabla 27 Comportamiento de las no conformidades

Capitulo 3

Durante la ejecucién de las pruebas, se llevé a cabo una primera iteracion con el propésito de

evaluar las historias de usuario y determinar en qué medida la aplicacion cumplia con las

funcionalidades implementadas. En esta fase inicial, se identificaron un total de 12 problemas

detectados (PD), distribuidos en 4 de ortografia, 7 de validacién y 5 de funcionalidades. Tras

corregir estas irregularidades, se procedié a una segunda iteracion, donde se detectaron 12

nuevos PD, compuestos por 4 de ortografia, 3 de validacion y 5 de funcionalidades.

Posteriormente, se llevé a cabo una tercera iteracion que reveld la presencia de 6 nuevos PD,

abarcando 2 de validacion, 2 de funcionalidad y 2 de ortografia. Tras subsanar estas deficiencias,

se ejecutd una cuarta iteracion de pruebas que arroj6 resultados satisfactorios. Con base en

estos hallazgos, se tomé la decisién de no realizar mas iteraciones de pruebas, considerandose

concluido el proceso de evaluacion.
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Capitulo 3
Conclusiones parciales

Al concluir este capitulo se termina la realizacion de la aplicacion, obteniendo los siguientes

resultados:

e La elaboracién de los disefios de casos de pruebas permitid identificar los errores del

sistema.

e Las pruebas de software aplicadas permitieron validar el correcto funcionamiento de la

propuesta de solucién.
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Conclusiones

Conclusiones Generales

Considerando los resultados arribados luego de realizar este informe se llegd a la conclusién de:

1. Elanalisis sistematizado de los referentes tedricos y plataformas homélogas de integralidad
determindé que estas ultimas no pueden ser propuestas como solucién emergente a la
problematica. Sin embargo, fueron seleccionados como solucion parcial para el desarrollo
del sistema de gestién de inventario.

2. Los resultados de la investigacion que describe este informe demostraron la viabilidad de la
solucién propuesta, cuyo desarrollo contribuye a la automatizacion del proceso de gestion

de inventario de las tiendas de venta de materiales de construccion de La Habana.
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Recomendaciones

Recomendaciones

1. Dar continuidad a la presente investigacion con vistas al mantenimiento del sistema
propuesto y/o el disefio de nuevas funcionalidades que los cambios del entorno

impongan.

2. Habilitar la conexion directa de las tiendas de ventas de materiales con la direccion de

la empresa.
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Anexos

Anexo 1 Historias de usuario
Tabla 13 HU Autenticar Usuario

Historia de Usuario

NUmero: 6 Nombre: Autenticar Usuario

Usuario: Usuario del sistema

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Bajo
Estimacion: 0.2 Iteracién asignada: 3
Descripcion:

Objetivo: Permitir a los usuarios autenticarse al sistema.
Condiciones para lograr el objetivo: El usuario debe de estar registrado
Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):

- Siel usuario introduce un nombre de usuario que no esté registrado en el sistema

se muestra un mensaje de error.

- Si el usuario introduce la contrasefia incorrecta se muestra un mensaje de error.
Flujo de la accion arealizar: El usuario selecciona la opcion autenticar e introduce sus
credenciales y de ser correctas el sistema carga el sitio con la informacién perteneciente

al usuario.

Prototipo de Interfaz:

O @ Autenticar Usuario

Nombre: wsuario

Contrasena:  swxxxxxs

Autenticar Cancelar

Tabla 28 HU Autenticar Usuario
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Historia de Usuario

Numero: 7 Nombre: Registrar Usuario

Usuario: Administrador

Prioridad en negocio: Media

Riesgo en desarrollo: Bajo

Estimacion: 0.8 Iteracion asignada: 2

Descripcidn: Esta accién permite insertar, modificar, eliminar y visualizar la informacion

de los usuarios.

Objetivo: El administrador podré gestionar los usuarios registrados en el sistema.

Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

- Estar autenticado en el sistema como administrador.

Flujo de accion arealizar:

Cuando el usuario se autentica como Administrador el sistema le muestra una tabla

donde visualiza la informacién de los usuarios, junto a los botones “Agregar Nuevo

Usuario”, “Eliminar” y “Editar”.

Prototipo de

o @ Buscar Usuario

Introduzca el nombre del usuario que desea buscar

Buscar

Cancelar

Interfaz:
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0@ Usuarios

Nombre vy Apellidos Usuario Contrasefia Ral

Carlos A, Perez carlopp S ——. Almacenaro

Alejandro Marrero alejoss P Almacenaro

Aceptar
@ @ Eliminar Usuario
Introduzca el nombre del usuario que desea eliminar
Eliminar Cancelar

Tabla 29 HU Gestionar Usuarios

Historia de Usuario

NUmero: 5 Nombre: Gestionar Proveedor

Usuario: Almacenero

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Baja

Estimacion: 1 Iteracién asignada: 2

Descripcién: Esta accion permite insertar, maodificar, eliminar y visualizar la informacion
de los proveedores.
Objetivo: El almacenero podra gestionar los proveedores registrados en el sistema.
Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

- Estar autenticado en el sistema como almacenero.
Flujo de accién arealizar:
Cuando el usuario se autentica como Almacenero el sistema le muestra una tabla

donde visualiza la informacion de los proveedores, junto a los botones “Agregar

Nuevo Proveedor”, “Eliminar” y “Editar”.

Prototipo de Interfaz:
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Municipio
LaLisa

Tabla 30 HU Gestionar Proveedor
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Anexo 2 Tareas de ingenieria

Tareas de laingenieria para la iteracion 2

Tarea de ingenieria

NUmero de la Tarea: 8 NUmero de la Historia de usuario: 4

Nombre de la Tarea: Visualizar reporte de inventario

Tipo de Tarea: Desarrollo Estimacion: 1

Fecha de inicio: 16/10/23 Fecha de fin: 20/10/23

Programador responsable: Damisela Thalia Gomez Cudina

Jorge Saul Pérez Pefia

Descripcién: Implementar una vista que permita visualizar reporte de inventario.

Tabla 31 Tarea de ingenieria 8

Tarea de ingenieria

NUmero de la Tarea: 9 NUmero de la Historia de usuario: 5

Nombre de la Tarea: Insertar Proveedor

Tipo de Tarea: Desarrollo Estimacion: 0.4

Fecha deinicio: 23/10/23 Fecha de fin: 24/10/23

Programador responsable: Damisela Thalia Gomez Cudina

Jorge Saul Pérez Pefia

Descripcién: Implementar una vista que permita insertar un proveedor que cuando el
usuario selecciona el botén para insertar un proveedor, el sistema muestra un formulario
con los campos a llenar (cédigo, nombre, municipio) y los botones de “Insertar” y
“Cancelar”. El usuario llena los campos y presiona “Agregar”, el sistema guarda de
manera consistente el proveedor. Si selecciona la accion “cancelar’ regresa a la vista

previa

Tabla 31 Tarea de ingenieria 9

Tarea de ingenieria

NUmero de la Tarea: 10 NUmero de la Historia de usuario: 5

Nombre de la Tarea: Modificar proveedor

Tipo de Tarea: Desarrollo Estimacién: 0.2
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Fecha de inicio: 25/10/23 Fecha de fin: 25/10/23

Programador responsable: Damisela Thalia Gomez Cudina

Jorge Saul Pérez Pefa

Descripcién: Implementar una vista que permita modificar un proveedor cuando el
usuario selecciona el botén para modificar un proveedor, el sistema muestra un formulario
con los campos a que puede modificar (cédigo, nombre, municipio) y los botones de
“Modificar” y “Cancelar”. El usuario modifica los campos y presiona “Modificar”, el sistema
guarda los cambios realizados. Si selecciona la accién “cancelar” regresa a la vista

previa.

Tabla 32 Tarea de ingenieria 10

Tarea de ingenieria

NUmero de la Tarea: 11 NUmero de la Historia de usuario: 5

Nombre de la Tarea: Eliminar proveedor

Tipo de Tarea: Desarrollo Estimacién: 0.2

Fecha de inicio: 26/10/23 Fecha de fin: 26/10/23

Programador responsable: Damisela Thalia Gomez Cudina
Jorge Saul Pérez Pefia

Descripcién: Implementar una vista que permita eliminar un proveedor. Cuando el
usuario selecciona el botdén para eliminar un proveedor, el sistema muestra un mensaje
pidiendo la confirmacién de la eliminacion y los botones de “Eliminar” y “Cancelar”. El
usuario presiona “Eliminar” y el sistema elimina el proveedor. Si selecciona la accion

“cancelar” regresa a la vista previa.

Tabla 33 Tarea de ingenieria 11

Tarea de ingenieria

NUmero de la Tarea: 12 NUmero de la Historia de usuario: 5

Nombre de la Tarea: Visualizar proveedores

Tipo de Tarea: Desarrollo Estimacion: 0.2

Fecha de inicio: 27/10/23 Fecha de fin: 27/10/23

Programador responsable: Damisela Thalia Gomez Cudina

Jorge Saul Pérez Pefia
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Descripcién: Implementar una vista que permita mostrar un listado de proveedores.

Tabla 34 Tarea de ingenieria 12

Tareas de la ingenieria para la iteracion 3

Tarea de ingenieria

NUmero de la Tarea: 13 NUmero de la Historia de usuario: 6

Nombre de la Tarea: Autenticar usuario

Tipo de Tarea: Desarrollo Estimacion: 0.2

Fecha de inicio: 30/10/23 Fecha de fin: 30/10/23

Programador responsable: Jorge Saul Pérez Pefa

Damisela Thalia Gédmez Cudina

Descripcion: Implementar una vista que permita autenticar el usuario al sistema. Si el
usuario introduce un nombre de usuario que no esta registrado en el sistema

se muestra un mensaje de error.

Si el usuario introduce la contrasefa incorrecta se muestra un mensaje de error.

El usuario selecciona la opcién autenticar e introduce sus credenciales y de ser correctas
el sistema carga el sitio con la informacion perteneciente

al usuario

Tabla 35 Tarea de ingenieria 13

Tarea de ingenieria

NUmero de la Tarea: 14 NUmero de la Historia de usuario: 7

Nombre de la Tarea: Registrar usuario

Tipo de Tarea: Desarrollo Estimacién: 0.2

Fecha deinicio: 31/10/23 Fecha de fin: 31/10/23

Programador responsable: Damisela Thalia Gomez Cudina

Jorge Saul Pérez Pefa

Descripcion: Implementar una vista que permita registrar un usuario en el sistema. El
usuario con rol Administrador llena los campos del formulario (nombre y apellidos,

usuario, contrasefia, rol) y presiona el botén Registrar

Tabla 36 Tarea de ingenieria 14
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Tarea de ingenieria

NUmero de la Tarea: 15 NUumero de la Historia de usuario: 7

Nombre de la Tarea: Modificar usuario

Tipo de Tarea: Desarrollo Estimacion: 0.2

Fecha de inicio: 01/11/23 Fecha de fin: 01/11/23

Programador responsable: Jorge Saul Pérez Pefa
Damisela Thalia Gémez Cudina

Descripcién: Implementar una vista que permita modificar un usuario. El usuario de rol
administrador introduce el nombre de usuario que desea modificar, y luego maodifica los

campos que desee y el sistema guarda los cambios.

Tabla 37 Tarea de ingenieria 15

Tarea de ingenieria

NUmero de la Tarea: 16 NUmero de la Historia de usuario: 7

Nombre de la Tarea: Eliminar usuario

Tipo de Tarea: Desarrollo Estimacion: 0.2

Fecha deinicio: 02/11/23 Fecha de fin: 02/11/23

Programador responsable: Damisela Thalia Gomez Cudina

Jorge Saul Pérez Pefia

Descripcion: Implementar una vista que permita eliminar un usuario. Debe existir el
usuario.
El usuario de rol administrador introduce el nombre de usuario que desea eliminar,

y luego se muestra la eliminacion.

Tabla 38 Tarea de ingenieria 16

Tarea de ingenieria

NUmero de la Tarea: 17 NUmero de la Historia de usuario: 7

Nombre de la Tarea: Visualizar usuarios

Tipo de Tarea: Desarrollo Estimacién: 0.2

Fecha de inicio: 03/11/23 Fecha de fin: 03/11/23

Programador responsable: Jorge Saul Pérez Pefa
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Damisela Thalia Gomez Cudina

registrados.

Descripcién: Implementar una vista que permita mostrar un listado de usuarios. El

usuario presiona Usuarios y el sistema muestra una tabla con todos los usuarios

Tabla 38 Tarea de ingenieria 17

Anexo 4 Pruebas de Particion de equivalencia

Nombre Nombre Titulo = a-z Titulo = vacio
Tipo Tipo Tipo = seleccionar Tipo = sin seleccionar
Cantidad Cantidad Cantidad = Cantidad = seleccionar la
seleccionar Cantidad
Precio de entrada Precio de Precio de entrada = | Precio de entrada =
entrada 0-9 caracteres especiales
Precio de venta Precio de Precio de venta = 0- | Precio de venta =
venta 9 caracteres especiales
Proveedor Proveedor Proveedor = a-z Proveedor = vacio
Municipio Municipio Municipio = Municipio = seleccionar
seleccionar
ID ID ID=a-zy 0-9 ID=a-zy 0-9
Tabla 39 Prueba de Particién de equivalencia Modificar producto
Escenario: S
Operacion de D e i Respuesta del -
Editar. Selecciona la opcion sistemna Flujo central
— Editar.
Identificadores
Titulo -Modificar Producto Brinda la fasks/2/edit
ihili asks/2/edi
Nombre Cemento posibilidad de
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Precio de compra | 400 editar los
_ siguientes datos:
Precio de venta 1000 e Nombre
Entidad MINCIN * Preciode
compra
e Precio de
venta
Municipio cerro e Material
¢ Entidad
¢ Municipio
Escenario: Descripcion: Modifica
Opcidn de y/o selecciona los
. Respuesta del .
Aceptar. datos de una solicitud : Flujo central
i - sistema
- y selecciona la opcion
Identificadores Aceptar.
Titulo Modificar Producto Valida los datos,
Nombre Cemento mo_d|_f|ca la
solicitud, muestra
Precio de compra | 200 una vista previa de
la solicitud
Precio de venta 400 modificada y
muestra un Itasks/2/edit
Material Natural mensaje de
: informacion
Entidad MINCIP (Mensaje de
estado: Producto
Modificado
correctamente.
Municipio Arroyo Naranjo
Escenario: Descripcién: Modifica
Opcion de ylo selecciona los
Guardar con datos de una solicitud, | Respuesta del Fluio central
datos dejando datos vacios | sistema J
incompletos. y selecciona la opcién
Identificadores Guardar.
Titulo Maodificar Productos Muestra un
Nombre goma indicador sobre los
_ campos vacios y
Precio de compra muestra un Jtasks/2/edit
_ mensaje de
Precio de venta informacién
Materia sintético (Mensaje de error:
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Proveedor El campo es
— obligatorio).

Institucion XETID

Municipio Lisa

Escenario: o

Opcién de Descripcion: Respuesta del

Regresar al sitio.

Selecciona la opcién
de Regresar al sitio.

sistema

Flujo central

Identificadores
Titulo Maodificar Productos
Dirigido a Direccién de la
Empresa Provincial de
Comercio
Nombre cinta
Descripcion Se solicita el Elimina los datos
producto... ;r;adgsixaregresa ftasks/2/edit
Material Sintético pag
anterior.
Precio de compra | 508
Precio de venta 670
Institucion ANAP
Municipio Plaza de la
Revolucion

Tabla 40 Caso de prueba Modificar Producto

Identificador Entrada Clases validas Clases invélidas
(clase)
Usuario Trabajador | Trabajador = a-z Trabajador = caracteres
especiales
Entidad que Entidad Entidad que Entidad que pertenece =
pertenece que pertenece = no seleccionar
pertenece seleccionar

Descripcion

Descripcion

Descripcién = a-z

Descripcion = vacio

Material

Material

Material =
seleccionar

Material = vacio
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Municipio Municipio Municipio = Municipio = caracteres
seleccionar especiales
ID ID ID ID

Tabla 41 Tabla para la prueba Insertar un nuevo usuario

Escenario:
Operacion de
Afadir

Descripcion:
Selecciona la opcion

Respuesta del

Flujo central

Afadir sistema
Identificadores '
Usuario Marladom1l Brinda la
D D posibilidad de
anadir los
Entidad a que siguientes datos:
pertenece ANAP e Usuario
. — e ID /solicitud_list
Descripcion SoI|C|t_ud de un « Descripcion
usuario... ,
e Material
Material Natural e Municipio
Municipio Playa
Escenario: Descripcion: Modifica
Opcidén de y/o selecciona los
Aceptar. datos de una solicitud zgtseprﬁzs'ta 2 Flujo central
N y selecciona la opcion
Identificadores Aceptar.
Usuario Marladom1 Valida los datos,
D D maodifica la
solicitud, muestra
Entidad a que ANAP una vista previa de
pertenece la solicitud
modificada y
Descripcion Solicitud de un muestra un /solicitud_list
usuario... mensaje de
_ informacion
Material Natural (Mensaje de
- estado: El usuario
Municipio Playa ha sido modificado
correctamente.
Escenario: Descripcion: Modifica Respuesta del
Opcibén de y/o selecciona los P Flujo central

Guardar con

datos de una solicitud,

sistema
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datos dejando datos vacios

incompletos. y selecciona la opcion

Identificadores CUEBEL

Usuario Muestra un

ID ID indicador sobre los
campos vacios y

Entidad a que ANAP muestra un N _

pertenece mensaje de /solicitud_list
informacion

Material Natural (Mensaje de error:

. El campo es

Municipio Playa obligatorio).

Escenario: o

Opcion de Descripcion: Respuesta del

Regresar al sitio.

Selecciona la opcion
de Regresar al sitio.

sistema

Flujo central

Identificadores

Usuario Marladom1

1D ID Elimina los datos

Entidad aque | ANAP creados y regresa. | ¢ jicitud_list
pertenece ala pagina

Material Natural anterior.

Municipio Playa

Tabla 42 Caso de prueba Insertar Usuario

Anexo 4 Pruebas de aceptacion

Pruebas de aceptacion para la iteraciéon 2

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU4-P8

Historia de Usuario: HU-4

Nombre: Visualizar reporte de inventario

Descripcion: el sistema debe permitir visualizar un reporte

Condiciones de ejecucioén: El usuario debe estar autenticado en el sistema como

almacenero.

Entradas/Pasos de ejecucion: El usuario selecciona el boton Reportes y se le muestra

un dashboard con las estadisticas.

Resultados esperados: Se listan los productos.
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Evaluacion de la prueba: Insatisfactoria

Tabla 43 Caso de prueba de aceptacion #8

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU5-P9 Historia de Usuario: HU-5

Nombre: Insertar proveedor

Descripcion: el sistema debe permitir insertar un nuevo proveedor en caso de haber
llenado correctamente todos los campos, en caso contrario debera mostrar una

notificacion de campos requeridos.

Condiciones de ejecucion: El usuario de rol almacenero debe estar autenticado en el

sistema.

Entradas/Pasos de ejecucion: El usuario selecciona la opcién Insertar proveedor y se
le muestra un formulario con los campos a llenar, una vez llena los campos selecciona el

botdn Insertar y recibe un mensaje de notificacion indicando el registro exitoso.

Resultados esperados: Se inserta un proveedor en el sistema.

Evaluacion de la prueba: Insatisfactoria

Tabla 44 Caso de prueba de aceptacion #9

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: H5-P10 Historia de Usuario: HU-5

Nombre: Modificar proveedor

Descripcion: el sistema debe permitir modificar un proveedor previamente insertado.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe estar autenticado en el sistema como

almacenero.

Entradas/Pasos de ejecucioén: El usuario selecciona la opcion Modificar y se le muestra
un formulario con los campos que puede cambiar, una vez modifica los campos
selecciona el boton Modificar y recibe un mensaje de notificacién indicando la

modificacion exitosa.

Resultados esperados: Se modifica los datos de un proveedor.

Evaluacion de la prueba: Insatisfactoria

Tabla 45 Caso de prueba de aceptacion #10
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Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU5-P11 Historia de Usuario: HU-5

Nombre: Eliminar proveedor

Descripcion: el sistema debe permitir eliminar un proveedor previamente insertado.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe estar autenticado en el sistema como

almacenero.

Entradas/Pasos de ejecucioén: El usuario selecciona la opcion Eliminar y se le muestra
una ventana de notificacion para confirmar la eliminacion, selecciona el botén Eliminar y

recibe un mensaje de notificacion indicando la eliminacién exitosa.

Resultados esperados: Se elimina un proveedor del sistema.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Tabla 46 Caso de prueba de aceptacion #11

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU5-P12 Historia de Usuario: HU-5

Nombre: Visualizar proveedores

Descripcion: el sistema debe permitir listar proveedores

Condiciones de ejecucion: El usuario debe estar autenticado en el sistema como

almacenero.

Entradas/Pasos de ejecucion: El usuario selecciona el boton Proveedores y se le

muestra una tabla con todos los proveedores existentes.

Resultados esperados: Se listan los proveedores.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Tabla 47 Caso de prueba de aceptacion #12

Pruebas de aceptacién para la iteracién 2

Caso de Prueba de Aceptacion

Coédigo: HUG-P13 Historia de Usuario: HU-6

Nombre: Autenticar Usuario

Descripcion: Prueba para la funcionalidad Autenticar Usuario

Condiciones de ejecucién: El usuario debe estar registrado en el sistema.
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Entradas/Pasos de ejecucion: Se introducen el nombre de usuario y la contrasena
correspondiente al usuario que desea iniciar sesion, en caso de haber introducido algun

dato incorrecto se muestra un mensaje de error.

Resultados esperados: El usuario accede al sistema.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Tabla 48 Caso de prueba de aceptacion #13

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU7-P14 Historia de Usuario: HU-7

Nombre: Registrar usuario

Descripcion: el sistema debe permitir registrar un nuevo usuario en caso de haber
llenado correctamente todos los campos, en caso contrario debera mostrar una

notificacion de campos requeridos.

Condiciones de ejecucion: El usuario de rol administrador debe estar autenticado en el

sistema.

Entradas/Pasos de ejecucion: El usuario selecciona la opcidn Registrar usuario y se le
muestra un formulario con los campos a llenar, una vez llena los campos selecciona el

botdén Registrar y recibe un mensaje de notificacion indicando el registro exitoso.

Resultados esperados: Se registra un nuevo usuario en el sistema.

Evaluacion de la prueba: Insatisfactoria

Tabla 49 Caso de prueba de aceptacion #14

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU7-P15 Historia de Usuario: HU-7

Nombre: Modificar usuario

Descripcion: el sistema debe permitir modificar un usuario previamente insertado.

Condiciones de ejecucién: El usuario debe estar autenticado en el sistema como

Administrador.

Entradas/Pasos de ejecucion: El usuario selecciona la opcion Modificar y se le muestra
un formulario con los campos que puede cambiar, una vez modifica los campos
selecciona el boton Modificar y recibe un mensaje de notificacién indicando la

modificacion exitosa.

Resultados esperados: Se modifica los datos de un usuario.
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Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Tabla 50 Caso de prueba de aceptacion #15

Caso de Prueba de Aceptacion
Caédigo: HU7-P16 Historia de Usuario: HU-7

Nombre: Eliminar usuario

Descripcion: el sistema debe permitir eliminar un usuario previamente insertado.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe estar autenticado en el sistema como

Administrador.

Entradas/Pasos de ejecucion: El usuario selecciona la opcion Eliminar y se le muestra
una ventana de notificacién para confirmar la eliminacién, selecciona el botén Eliminar y

recibe un mensaje de notificacion indicando la eliminacién exitosa.

Resultados esperados: Se elimina un usuario del sistema.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Tabla 51 Caso de prueba de aceptacion #16

Caso de Prueba de Aceptacion
Cdédigo: HU7-P17 Historia de Usuario: HU-7

Nombre: Listar usuarios

Descripcion: el sistema debe permitir listar usuarios

Condiciones de ejecucion: El usuario debe estar autenticado en el sistema como

almacenero.

Entradas/Pasos de ejecucion: El usuario selecciona el boton Usuarios y se le muestra

una tabla con todos los usuarios existentes.

Resultados esperados: Se listan los usuarios.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Tabla 52 Caso de prueba de aceptacion #17

Anexo 5 Entrevista

Este instrumento se implementa con la finalidad de indagar, por parte del cuerpo de
la direccion de comercio, sobre la actual ejecucién del proceso de gestién de
inventario en las tiendas de materiales de construcciéon. La presente investigaciéon

se materializa a través de entrevistas disefiadas para respaldar el analisis del
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procedimiento de gestidn de inventario por parte de los trabajadores, surge la

necesidad de comprender las acciones emprendidas por el personal administrativo

de la empresa. Se garantiza la confidencialidad en el manejo de los datos obtenidos,

y se expresa anticipadamente agradecimiento por la colaboracion proporcionada.

Nombre(s) y apellidos del entrevistado: Madelaine Cudina Hechavarria.

Cargo que ocupa Directora General de la Empresa Provincial de Comercio de la Habana.

Afos de experiencia como directivo: 22.

Afnos de experiencia laboral: 30.

Nivel cultural: Universitario.

1. ¢Cudl es el nivel de utilizacién de las TIC en el proceso de gestién de inventario en
las tiendas de materiales de construccién de la Habana?

2. ;Como se lleva a cabo la gestion de ventas y como se integra con la gestion de
inventarios?

3. ¢Pueden describir el flujo de trabajo actual desde la recepcién del material hasta la
venta?

4. ¢Cuales son los problemas mas frecuentes o dificiles que encuentran en el proceso
actual de gestion de inventarios y ventas?

5. ¢Qué funcionalidades especificas les gustaria ver en un software de gestion de
inventarios?

6. ¢Cuales son los principales desafios que enfrentan actualmente en la gestion de
inventarios de ventas de materiales de construccion?

Respuestas:
1. Ah, en las tiendas de construccion de La Habana, las TIC (tecnologias de la

informacidén y comunicacién) son como esos amigos que ves de vez en cuando.
Mira, algunos usan computadoras para llevar el inventario, pero otros siguen en la
era del papel y lapiz, jcomo si estuvieran en un museo! Y ni hablemos de internet, a

veces parece que estan conectados a una linea de tortugas. No es que no quieran,




4,

Anexos

es que parece que la tecnologia avanza mas lento que una tortuga coja. Eso si,
algunos han oido hablar de softwares y cosas asi, pero la mayoria ni suefia con eso.
iSon mas de confiar en su instinto de cazadores de gangas que en un programa de
computadora! En resumen, en términos de TIC, algunas tiendas estan en el futuro,
otras en el pasado, y unas cuantas parecen que viven en un limbo tecnoldgico. jPero
asi es la vida en el mundo de la construccion, donde la tecnologia va a su propio
ritmo!

Bueno, mira, en las tiendas de construccion de La Habana, el tema de ventas y el
inventario es medio como un lio. Usan esos sistemas antiguos de papel y lapiz, y la
verdad es que a veces ni se enteran de lo que tienen en las tiendas. La cosa es que
cuando venden algo, a veces lo apuntan y a veces no. Y si llega nueva mercancia,
pues, ahi si que se arma un relajo para ponerlo en el inventario.

La integracién entre ventas e inventarios es como un misterio. No sé si existe
realmente, porque a veces parece que uno no sabe lo que hace el otro. Es un poco
cadtico, pero bueno, asi es como funciona, ,no? jAh, y a veces se les olvida apuntar
cosas, asi que imagina el desastre! Pero bueno, son detalles.

Ah, si, el flujo de trabajo en las tiendas de construccién de La Habana es mas o
menos asi: primero, llega la mercancia, ¢no? La descargan, la dejan por ahi y....
bueno, ahi empieza el caos. A veces ni saben bien lo que llegd, pero bueno, al
menos esta en algun lugar. Luego, cuando alguien viene a comprar algo, cruzan los
dedos para tenerlo en la tienda. Van a la parte de atras, buscan por todos lados y
rezan para encontrar lo que el cliente quiere. A veces, hasta hacen magia para que
coincida la mercancia con lo que esta en el papelito de inventario, aunque eso es
como una loteria. Y ya, cuando encuentran el dichoso material, lo llevan al frente,
pasan por la caja. Pero en serio, el proceso es medio desordenado, como si
estuvieran buscando tesoros perdidos. jPero he y, asi es la vida en el mundo de la
construccion!

Ay, hermano, en las tiendas de construccién de La Habana, los problemas con la
gestion de inventarios y ventas son como una telenovela. Primero, el inventario es
un enigma, a veces ni ellos saben lo que tienen. jEs como jugar al escondite con los
productos! Y las ventas, ni te cuento. A veces se les olvida registrar lo que venden,
0 peor aun, no encuentran la mercancia cuando alguien viene a comprar. jParece

que los productos se esfuman!
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Ah, y el papelito ese que usan para llevar la cuenta, a veces ni lo entienden ellos
mismos. Y cuando llega nueva mercancia, se arma el caos tratando de meter todo
en esos estantes llenos hasta el tope. jEs un desastre total, pero qué le vamos a
hacer, asi es la vida en el mundo de la construccién, compadre!

Bueno, imaginate, en las tiendas de construccion de La Habana, si tuviéramos un
software magico, le pediriamos unas cosas bien chéveres. Primero, que nos diga
de una vez por todas qué demonios tenemos en el inventario, porque eso de perder
cosas ya es un clasico. Después, que tenga una funcion para decirnos cuando hay
que reponer los productos. A veces se nos acaban las cosas y ni enterados. jSeria
genial tener un aviso tipo "oye, te estas quedando sin clavos"! Ah, y una cosa bien
util seria poder ver las ventas en tiempo real. Que podamos saber qué se esta
moviendo y qué no, para no perder el ritmo. Y claro, algo facil de usar, porque si es
complicado, ni nos metemos. En resumen, un software que nos saque de este
enredo de inventarios, nos mantenga al dia con las ventas y que no nos haga sentir
como si estuviéramos lidiando con un monstruo de tres cabezas. jEso seria la gloria!
Ay, compadre, en las tiendas de construccion de La Habana, los desafios con la
gestion de inventarios son como el cuento de nunca acabar. Primer problema:
encontrar las cosas. En ese almacén parece que hay un agujero negro que se traga
los productos. jDespués de buscar como locos, a veces ni encuentran lo que tienen!
Otro desafio es cuando llega nueva mercancia. {Se arma la fiesta tratando de
encajar todo en esos estantes ya hasta el tope! Y lo peor es que a veces ni apuntan
bien lo que entra. Es como si la mercancia llegara con invisibilidad temporal. Y claro,
el clasico lio de controlar las ventas. A veces se les olvida registrar lo que venden, o
ni saben qué esta saliendo rapido y qué se queda empolvandose. jEs como tratar
de domar un tigre con las manos desnudas! En resumen, el inventario es un caos,
la mercancia tiene vida propia y las ventas son como tratar de hacer malabares con
cucharas. jPero bueno, asi es la vida en el mundo de la construccién, lleno de

emociones fuertes y desafios a cada esquina!l




