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Resumen

La presente investigacion se basé en el desarrollo de un Sistema POS (Point of Sale por
sus siglas en inglés, Terminal de Punto de Venta en castellano), para las empresas
estatales, negocios particulares y cooperativas, ya que la mayoria de estas empresas no

cuentan con puntos de ventas automatizados (POS).

Para lograr un mejor desempefio y acelerar los procesos desarrollados en las empresas
estatales, negocios particulares y cooperativas que no cuentan con sistemas POS, se
desarrollé una aplicacion que gestiona todo el proceso de venta adaptdndose a cualquier
negocio. Garantizando una interfaz facil de usar por el usuario, la impresién de un recibo
como constancia de pago, el pago por tarjeta y en efectivo, la deteccion de productos por
escaner, la posibilidad de gestién de un inventario sencillo y un sistema de reportes con

estadisticas y gréficas.

Para la elaboracién del sistema y darles cumplimiento a los objetivos planteados se utilizé
la metodologia de desarrollo de software AUP-UCI, proporcionando esta las bases para el
desarrollo del sistema. Se utilizaron diversas tecnologias como el lenguaje de
programacion JavaScript y HTML5, los frameworks Angularjs, Bootstrap 3 para las

interfaces, Json para el envio de mensajes y el editor de texto Sublime Text 3.

Palabras Claves: Point of sale (POS), impresion de recibos, terminal de punto de venta,

sistema movil.
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Introduccidn

Con el avance de la ciencia y la tecnologia se ha incrementado el desarrollo de la
sociedad, esto ha traido como consecuencia un valioso aumento del uso de las
tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC), esparciéndose las mismas en
todas las esferas de la sociedad. Dada su incremental utilizacion y su avance
desmesurado las TIC se han convertido en uno de los pilares del desarrollo de la
humanidad, las cuales han permitido el perfeccionamiento de las actividades realizadas

en instituciones, empresas y organismos.

En disimiles tipos de negocios se han tenido dificultades para administrar y automatizar
inventarios, transacciones, ofertas (descuentos, promociones especiales) y tipos de pago.
Se han desarrollado aplicaciones para este tipo de negocio que en la actualidad han
logrado que los problemas antes mencionados se mitiguen, ademas se han mejorado las
interacciones de los recursos humanos del negocio y sus clientes, evitando asi pérdida de
tiempo en la gestion de los servicios ofrecidos.

Cuba no esta exenta de estos problemas, tanto en empresas estatales, cooperativas y
particulares; la falta de un sistema que gestione y mejore sus servicios es evidente,
aungue se han hecho avances en algunas ramas de las empresas pertenecientes al
estado y al sector particular. La mayoria de los sistemas existentes en el pais que
cumplen con este objetivo estan en las tiendas recaudadoras de divisas, mientras que la

mayoria de las empresas particulares no cuentan con estos sistemas.

En la Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI) se encuentra el Centro de
Informatica Industrial (CEDIN), perteneciente a la Facultad 4 el cual tiene como objetivo
desarrollar productos que satisfagan las necesidades de informatizacion del pais, estos
productos son mas enfatizados a las areas industriales y mercantiles. En entrevistas
realizadas a los diferentes recursos humanos de los negocios existentes en la Universidad
y fuera de la misma, se detect6 que se les hace necesario gestionar todo el proceso de la
venta de los articulos o servicios que ofertan y hacerlo de manera manual es un proceso
poco factible, que puede generar retrasos, extravio de recursos y en consecuencia
pérdida de capital.



Partiendo de lo analizado anteriormente surge la siguiente

situacion problemética:

e La mayoria de los sistemas POS existentes en el pais se encuentran en las
tiendas recaudadoras de divisas, desplegados en cajas registradoras de tipo
Quorion QMP Q-2044, que viene instalada con el software QMP POS. Este
terminal de punto de venta tiene un alto costo y no permite la actualizacién del
software POS incluido por defecto. En Cuba, la mayoria de las empresas estales y
particulares no cuentan con un software POS que permita automatizar su proceso

de venta.

Como resultado de lo anteriormente planteado, se define como problema de
investigacién la siguiente interrogante: ¢Como gestionar los recursos y servicios de los
puntos de ventas en empresas estatales, empresas particulares y cooperativas, para

facilitar el servicio de compra venta?

Podemos definir como objeto de estudio los sistemas de gestién de punto de venta,
teniendo como campo de accion, los sistemas de gestion para terminales de punto de

venta en dispositivos moviles.
Para dar respuesta al problema planteado se formula el siguiente objetivo general:

o Desarrollar un sistema multiplataforma para dispositivos mdviles que permita

gestionar el proceso de venta en terminales de punto de venta.
Para dar cumplimiento al objetivo general se trazaron varias tareas de investigacion:

e Estudio del estado del arte del tema en cuestion valorando las funcionalidades de
sistemas de puntos de ventas existentes.

e Entrevista a los recursos humanos de diferentes establecimientos para conocer el
funcionamiento de su proceso de negocios.

e |dentificacion de los requisitos funcionales para el desarrollo de la solucion
propuesta a través de las entrevistas realizadas.

e Generacion de los artefactos relacionados con el andlisis y disefio de la solucion
propuesta.

e Propuesta de la arquitectura del sistema de gestion cumpliendo con las politicas

de software libre.



e Propuesta de un mecanismo de perfiles de usuario para la obtencion de la
informacion generada en un punto de venta de acuerdo a los permisos del cliente
en el sistema.

¢ Disefio e implementacion de la solucion propuesta.

Para dar cumplimiento a las tareas de investigacion descritas anteriormente, se utilizaran

los siguientes métodos de investigacion:

Métodos Teobricos:

e Modelacién: Empleado para representar los requisitos funcionales y los no
funcionales del sistema mediante diagramas y gréficas.

e Historico-Légico: Empleado para la investigacion con mayor profundidad las
metodologias y lenguajes que permitan el funcionamiento y avance del sistema
arealizar.

e Analitico-Sintético: Empleado para el analisis y conceptualizacion para
sintetizar los aspectos teoéricos necesarios para el desarrollo de la

implementacion del sistema.

Métodos Empiricos:

e Entrevista: Empleado para conocer las dificultades y problemas del

funcionamiento del negocio; y una mayor comprension del mismo.

Resultado esperado: Obtener un sistema multiplataforma para dispositivos méviles que

permita gestionar el proceso de venta en terminales de punto de venta.

Por lo cual podemos definir para el presente trabajo de diploma la siguiente estructura por

capitulos:

Capitulo 1: Fundamentacion Teorica. En este capitulo se exponen los principales
conceptos y objetivos referentes a la investigacion, se presentan las bases teoricas
relacionadas con estos conceptos y se define las tecnologias, metodologias y

herramientas utilizadas para el desarrollo del software.
Capitulo 2: Propuesta de Solucion.

Se enuncian las caracteristicas del sistema definiendo sus actividades, roles y artefactos

para asi modelar el mismo utilizando la metodologia de desarrollo de software.



Capitulo 3. Implementacion y pruebas de la solucién propuesta

En este capitulo queda registrado el disefio de la solucion propuesta, junto con las tareas
de ingenieria de software que complementan el sistema hasta finalmente evaluar los

resultados obtenidos a partir de las pruebas realizadas al mismo.

Capitulo 1. Fundamentacion tedrica:

Introduccion

En este capitulo se muestran los conceptos relacionados con la tematica de investigacion
dando a conocer la base tedrica en la cual se basa este tema investigativo; también se
explica la elecciéon de las diferentes herramientas, la metodologia y tecnologias utilizadas

para el desarrollo de la solucién propuesta.

1.1 Definiciones y conceptos asociados

1.1.1 Venta
El Diccionario de la Real Academia Espafiola, define a la venta como "la accion y efecto
de vender. Cantidad de cosas que se venden. Contrato en virtud del cual se transfiere a

dominio ajeno una cosa propia por el precio pactado” (1).

1.1.2 Punto

La palabra punto estd asociada a una amplia gama de temas por lo que su concepto
resulta versatil a la hora de usarlo. El punto, no es mas que la mas simple de las
representaciones de un objeto en un determinado espacio. El punto hace referencia

siempre a la especificacion de la localizacion de un cuerpo (2).

1.1.3 Punto de Venta
Punto de Venta o POS (Point of Sale por sus siglas en inglés) es el punto de contacto del

consumidor con las marcas o productos para su compra.

El punto de venta es el lugar que gestiona el proceso de salida y cobro de la mercancia
en los distintos tipos de negocio, en las que se organiza el proceso de venta de articulos
en el mostrador de manera facil, 4gil y cdmoda para vendedores y compradores; contando
con una caja registradora, un cobrador o cajero y emitiéndose un comprobante de venta

como evidencia de la actividad realizada (3).



1.1.4 Sistema

En principio, sistema es un conjunto de entidades mutuamente relacionadas que

pretenden un objetivo comuan (4).

1.1.5 Entrevista

La entrevista consiste en un “intento sistematico de recoger informacion de otra persona”
a través de una comunicacion interpersonal que se lleva a cabo por medio de una
conversacién estructurada donde es muy importante la forma en que se plantea la

conversacion y la relacion que se establece en la entrevista (5).
Entrevista estructurada

En la entrevista estructurada todas las preguntas son respondidas por la misma serie de
preguntas preestablecidas con un limite de categorias por respuestas. Asi, en este tipo de
entrevista las preguntas se elaboran con anticipacién y se plantean a las personas

participantes con cierta rigidez o sistematizacion (5).

1.2 Sistemas de Punto de Venta (POS)

Un sistema de punto de venta o terminal de punto de venta puede definirse como un
sistema que estd compuesto por dos partes fundamentales, la primera es el hardware
(dispositivos fisicos), como un escaner de codigo de barra, una impresora de recibos,
lectores de banda magnética y monitores. La parte de software es un programa de gestién
de venta de productos o servicios creado especificamente para agilizar los procesos de

compra-venta (3).

1.2.1 Caracteristicas

El software' POS es uno de los programas o de los sistemas que mas popularidad estan
alcanzando debido a su utilidad en el control; este tipo de programa esta hecho para
servir como control de ventas e inventario de gran nimero de tiendas u otros sectores de
negocio. Estas son algunas de las caracteristicas mas importantes que se pueden

mencionar:

! Conjunto de programas e instrucciones que permiten ejecutar tareas en una computadora.



Es un software de tipo contable: si se buscan soluciones informéticas que
incluyan la tematica de la contabilidad, este programa o sistema puede ser la
solucién necesaria para un negocio pequefio o en expansion (6).

Facil de utilizar: otra de las caracteristicas que hacen a este sistema o software
ideal para ser utilizado en supermercados, es muy sencillo de utilizar, lo que
permite que se adapte a las necesidades de cada usuario (6).

Facturacion: es también un software de facturacion (resultado de entregar,
registrar y gestionar cualquier proceso que incluya productos o mercancia y

extender una constancia del mismo digase factura o recibo) (6).

1.2.2 Tipos de Terminales de Punto de Venta

Cuando se habla de un tipo de punto de venta se hace referencia a las clases de

terminales segun el medio mediante el que se produce la operacién, es decir, fisicamente

en el negocio, mediante una pagina web o en cualquier parte utilizando un teléfono movil

como terminal. Se explicard a continuacion los diferentes tipos de Terminales de Punto de

Venta o por sus siglas en inglés (Terminal Point of Sale):

TPV tradicional: Se compone de un software y un hardware para que los
clientes hagan su compra por medio de un canal fisico en la misma tienda. El
dependiente pasa el cédigo de barras por el lector, sale el producto, imprime
un recibo y la compra queda registrada (7).

TPV virtual: es el que se utiliza con frecuencia en las entidades financieras
para hacer operaciones comerciales utilizando internet. Lo ideal seria que la
base de datos del negocio en Internet esté sincronizada con el software TPV,
para que cuando la base de datos quede sin existencias de algun producto,
autométicamente la pagina web se lo indique al usuario (7).

TPV movil: El ejemplo mas acertado de un TPV mavil es cuando un vendedor
auténomo se desplaza al domicilio de los clientes y debe cobrar alli mismo,
hace falta un datafono? o un lector de tarjetas en el moévil. Esto permite
disponer del hardware movil necesario para hacer operaciones de compra-
venta con pago con tarjeta, o simplemente registrar la compra en el software
TPV (7).

2 Dispositivo que permite el cobro por tarjeta bancaria.



1.2.3 Ventajas

Procesamiento de pago: Un sistema TPV lleva registros de los métodos con los que los
clientes pagan por sus productos. La mayoria actuard como una maquina para tarjetas de
crédito, equipadas también con lectores de cheques, tarjetas de débito y tarjetas
inteligentes. Todos los pagos se procesan a través del sistema TPV, por lo tanto, no se
requieren maquinas separadas para los pagos. Los Terminales de Puntos de Venta

también organizan los impuestos de ventas y otros sistemas de contabilidad (8).

Comunicacioén: Un sistema TPV incrementa la comunicacion dentro de un negocio. El
personal de servicio puede introducir las érdenes en el sistema y enviarlas directamente a
la administracion. Aumentar la comunicacién en un negocio puede ayudar a reducir las

posibilidades de error cuando se trata de la orden de un cliente (8).

Registro y organizacion de los negocios: Un sistema TPV puede configurar y registrar
todas las transacciones financieras de una empresa. La némina, el inventario, los costos
de alimentos y los articulos mas populares del menu pueden organizarse en el sistema de

la computadora, permitiendo que los negocios funcionen de forma mas eficiente (8).

Precision: Los sistemas de punto de venta ofrecen la precisidon en cuanto a operaciones
para la obtencion y adicion de productos. Cada elemento se introduce mediante el
escaneo de un cédigo de barras o manualmente al seleccionar una opcién de un menu en
la pantalla. El precio para cada articulo se gestiona en el sistema de modo que el precio

correcto se obtenga al efectuar el pago de determinado producto (9).

Velocidad: Los sistemas POS aceleran el proceso de registro de salida, ya que los
cajeros no tienen que recordar y escribir los precios de cada articulo. El nimero de
transacciones procesadas por hora puede ser el doble o triple en un sistema manual, con
la consiguiente reduccién en el nimero de empleados necesarios y salvar la estructura

superior (9).

Control de Inventario: Los sistemas de punto de venta permiten la gestion para
mantener una estrecha vigilancia sobre los niveles de inventario en la tienda, hacer
pedidos a tiempo y averiguar qué articulos se estan vendiendo y lo rapido que estan
vendiendo. Cuando se realiza una venta, el articulo vendido se reducira del inventario de

forma automatica (9).



Sistema de reporte: Los sistemas POS tienen una robusta generacion de informes. La
gestion tiene la capacidad de generar informes sobre los niveles de inventario y la
disponibilidad de cada producto en tiempo real, dando a conocer estadisticas fiables de
estos productos y asi tener un mayor control sobre lo que se tiene en inventario.
Proporcionan informes de series de tiempo que logran averiguar qué momentos del dia es
el més ocupado que los empleados, para asi poder restructurar el trabajo de manera que

los empleados cumplan con sus funciones de forma més eficiente sin sentirse explotados

(9).

1.2.4 Desventajas

Hardware podria causar problemas: Los Terminales de Puntos de Venta, al igual que
cualquier sistema de computadora, pueden fallar provocando que las compafiias pierdan
informacion guardada. Aunque hay programas de respaldo disponibles, cuando las TPV
fallan durante un periodo de mucha actividad, las 6rdenes y la comunicacion con el
personal pueden retrasarse o perderse. Si se tiene un problema con el hardware®, no es
tan facil de resolver, ya que es un sistema basado en la web* y el fabricante es el mas
capacitado para resolver el problema; es decir, se depende completamente del fabricante
para arreglar cualquier rotura o problema, esto puede costar bastante tiempo y dinero (8).

Costo: La instalacion de un Terminal de Punto de Venta puede ser bastante costosa,
pagando un poco mas se obtiene un servicio de garantia donde los técnicos esta
disponibles las 24 horas del dia en caso de que se necesiten reparaciones. Aunque la
mayoria de los Terminales de Puntos de Venta vienen con un programa de garantia
limitada, las compafias deberian considerar que los problemas podrian continuar

ocurriendo después de que la garantia inicial haya terminado (8).

1.2.5 Sistemas similares POS

La mayoria de los sistemas POS, ya sea en su pagina oficial o en una ayuda en el propio
software brinda informacién y soporte a los usuarios para una mejor utilizacion del mismo,
ademas informan al usuario de cualquier actualizacion creada para este sistema. Son

sistemas desarrollados no solo para computadoras de escritorio, sino que el mismo

3 Conjunto de componentes que conforma la parte fisica de una computadora
4 Documento electrdnico que contiene informacion digital.



sistema es desplegado tanto en la web como en una aplicacion para dispositivos moviles.

A continuacion, se muestran diferentes sistemas POS:

Cartagena: Es un sistema mévil de administracion desarrollado para facturacién, el
mismo permite que varias computadoras trabajen simultaneamente en red, almacenando
la informacién en una Unica computadora o servidor, en tiempo real en una base de datos
de una forma totalmente organizada, clasificada y centralizada. Posee facturas en recibos
tamafio carta, sistemas de ventas sencillos por cddigo de barras, nombre o tactil con
imagenes. Tiene como funcionalidades: un inventario inteligente y moderno; una
identificacion de productos con imagenes y especificaciones como el precio, exportacion e

importacién de inventario a Excel, posee un sistema de descuento y precios fijos y

reportes avanzados acerca de los recursos y el estado del inventario.

<POS> TUTORIALES § ]
Ingeniando Web @&
& Panel Panel woduios & estad b4
Bienvenido(a) al Punto de venta. jHaz click en algtin modulo!
Clientes
Inventario
campatias Clientes Inventario Campafias
Total: 0 Total: 50
Kits 4 ~
MAS INFORMACION (O]
Proveedores
enetts Proveedores - Compras Ventas
Total: 0
Compras
MAS INFORMACION
Ventas
Empleados . o : =
Empleados Tarjeta de Regalo Configuracion Tiendas
Tarjeta de Regalo Total: 1 Total: 1
¥ Configuracion
zopimchat
Tiendas
— Recargas Movimientos de Caja Chatea Conl .
Nosotros —N
Movimientos de Caja ) N AT click aqui i
Salir
il CANTIDAD TOTAL POR MODULO e
llustracion 1 Interfaz principal del POS Cartagena
TabletSP

TableSP permite disponer de un sistema de punto de venta movil innovador y de facil uso
disefiado para Android. Tiene multitud de funciones, como reportes avanzados de



inventario, encriptacion de la base de datos para mayor seguridad, soporta gran variedad
de periféricos y administracion desde la nube. Incluye pagos por tarjeta bancaria, no
requiere conexion permanente a Internet, cuenta con una asistencia técnica béasica y
actualizaciones. Posee un amplio una licencia de por vida y es adecuado para negocios
como: tiendas de ropa, cafeterias, farmacias, heladerias, panaderias y restaurantes.
Posee un sistema de descuento y posee una interfaz tan sencilla que no requiere

capacitacion previa.

USUARIO: Administrador 10/09/2014

TICKET DE VENTA =

CANT PRODUCTO PRECIO g

\
-
1 Coca-Cola 100ml $20.00 @ '4

Coca Co

Subtotal:  $0.00
LVA: $000 v

llustracion 2 Interfaz principal de TableSP

SICAR Punto de Venta: Posee un excelente control de inventarios, ayuda a crear
clientes fieles al negocio mediante una funcionalidad dedicada a descuentos y
promociones. Consta con facturacion. Tiene servicios de recarga y pago por servicios, un
buscador que asegura productos compatibles y similares en caso de no tenerlo. Cuenta
con un importador de articulos desde Excel y un etiquetador de mercancia, graficas que
muestran el crecimiento y comparativas de los productos: lo cual hace este POS

sumamente completo y facil de usar.
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Cerrar (ESC) Documento: | Ticket
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- ) :
ik M| ve: 140698980 ‘ N | H
Cliente (AIt+C) Articulo
= 4 Cinta de Papel Marca: Brother ‘

B
= Cant | | Descripcion | Precio U Importe
e 140698980 i :
o 1.0 | Numero | Mayoreo Precio 0 250.00 250.00
v Cinta de Papel Marc| a0 T
A. Rap (Alt+A) 2 5.000 232.95
3 7.000 230.68

" |
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=

o

Espera (AIt+E)

I

. Precios en MXN } Seleccionar Precio

Reo. (AI+R)

)

Mon. (Ctri+¥)

T. Cam. (Ctrl+T)
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Comentario: Retenciones: $0.00 MXN
Fecha (Alt+F)

% Total: $250.00 MXN

74.63/91.77MB

) 1 Actvar iy Comprar | -~ Saldos ¥ 1im(0) c Actualizar a Soporte (0) gl HomsiC emait | A& Pmc

llustracion 3 Interfaz principal de SICAR POS

Caja Registradora Quorion QMP Q-2044: Registradora muy versatil y de facil manejo.
Uso intuitivo, informes personalizables, teclado programable, cinta de control e impresora
de graficos para logotipos. La Quorion QMP Q-2044 es una registradora adecuada para
comercios o restaurantes, conexion a computadoras, balanzas, lector cédigo de barras. El
QMP software que gestiona la caja registradora QUORION se basa en casi 20 afios de
experiencia en programacion de cajas registradoras, por lo que incluye toda la evolucion
de software de cajas registradoras. Acceso para los dispositivos periféricos, tales como
computadoras, escaner, conexion USB y LAN. Almacenamiento de gran cantidad de
articulos y productos en sus bases de datos. Incluye asignacion dindmica de memoria,

que mejora la distribucién de los recursos de memoria las areas diferentes.
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llustracion 4 Caja Registradora Quorion QVIP Q-2044

A continuacion, se ha llevado a cabo una investigacion acerca de las principales

desventajas de estos sistemas, la cual se muestra a continuacion:

Cartagena al ser un POS desarrollado en la nube no funciona sin internet, aunque puede
ser instalado localmente sin internet, pero no se podria acceder desde otros
computadores o dispositivos, la garantia, soporte y asesoria solamente es para aquellos
usuarios que la instalen en la nube. La Unica forma de adquirir los equipos para el POS es

mediante una tienda en linea. La licencia de por vida es extremadamente cara.

SICAR solo soporta monedas locales, tiene diferentes tipos de paquetes de instalaciéon
siendo la aplicacién en la nube la Unica que es gratis, ademas la facturacion electrénica
conlleva a un importe extra. No posee venta de los equipos para la utilizacion del POS
como Lector de cédigo de barras, Pantalla o visor electronico del TPV, Lector de banda

magnética.

TableSP solo se encuentra disponible para el sistema operativo Android, dentro de la
gestién de inventario no posee cortes de caja. Permite el control de productos de forma

limitada y el soporte es solo para los clientes suscritos a la nube.

La caja registradora Quorion QMP Q-2044 tiene como principal desventaja que ya viene
con el software QMP POS incluido y esta no soporta actualizaciones de software.

Ademas, no tiene una funcionalidad que permita la gestion sencilla de inventarios,
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tampoco ostenta de una interfaz moderna la cual tenga la identificacion de productos por
imégenes, gréficos que muestren mediante un reporte el estado de los productos y el

negocio.

Se convierte esta investigacién en pilar y soporte para el desarrollo de un sistema POS
para la gestion de ventas, basdndose en este estudio se propone como solucion una
aplicacion que cumpla con todos los requerimientos propios de un Sistema de Punto de
Venta, teniendo en cuenta la creacion de funcionalidades importantes como la gestion de

inventario, la impresion de recibos, la gestioén de graficos y reportes.

1.3 Metodologias de desarrollo de software

Las metodologias de desarrollo de software son un marco de trabajo implementado para
controlar el proceso de desarrollo de software mediante enfoques de desarrollo, modelos
de sistemas, prototipos de disefio, técnicas y procedimientos. Las metodologias han
evolucionado de manera significativa en las Ultimas décadas permitiendo asi el éxito de
muchos de los sistemas desarrollados para distintas areas. Todo desarrollo de software
es dificil de controlar, pero si se utiliza una metodologia para llevar a cabo el proyecto en
cuestion se obtiene un mejor resultado y una buena aceptacién por parte del cliente.
Dichas metodologias tienen como objetivo guiar a los desarrolladores en la evolucién e
implementacién del software, pero al ser tan variados los requisitos y las funcionalidades
entre los softwares, esto ha tenido como consecuencia la creacién de varias metodologias

de desarrollo (10). Las cuales se pueden clasificar en 2 grupos:

Tabla 1 Comparacién entre metodologias agiles y tradicionales (10)
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Metodologias Agiles Metodologias Tradicionales

Basadas en heuristicas provenientes de pricticas de | Basadas en normas provenientes de estandares

produccion de codigo seguidos por el entorno de desarrollo
S Clé dre S Dé o 1 S . . . .

Especialmente preparados para cambios durante el Clista fssiataticis s Toa aitbioa

proyecto

Impuestas internamente (por el equipo) Impuestas externamente

Proceso menos controlado, con pocos principios Z;
politicas/normas

Proceso mucho mdés controlado, con numerosas

No existe contrato tradicional o al menos es

) Existe un contrato prefijado
bastante flexible preiy

El cliente es parte del equipo de desarrollo . :
mediante reuniones

El cliente interactia con el equipo de desarrollo

Grupos pequeiios (<10 integrantes) y trabajando en

. 1, Grupos grandes y posiblemente distribuidos
el mismo sitio

Pocos artefactos Mas artefactos

Pocos roles Mas roles

Menos énfasis en la arquitectura del software

expresa mediante modelos

La arquitectura del software es esencial y se

AUP

El Proceso Unificado Agil de Scott Ambler o Agile Unified Process (AUP) en inglés es una
version simplificada del Proceso Unificado de Rational (RUP). Este describe de una
manera simple la forma de desarrollar aplicaciones de software de negocio usando
técnicas agiles y conceptos que aun se mantienen validos en RUP. AUP aplica técnicas
agiles incluyendo Desarrollo Dirigido por Pruebas o Test Driven Development (TDD),
modelado agil, gestion de cambios agil, y refactorizacién de base de datos para mejorar la
productividad (11).

El proceso unificado (Unified Process o UP) es un marco de desarrollo de software
iterativo e incremental. A menudo es considerado como un proceso altamente
ceremonioso porque especifica muchas actividades y artefactos involucrados en el
desarrollo de un proyecto de software. Dado que es un marco de procesos, puede ser
adaptado y la mas conocida es RUP (Rational Unified Process) de IBM (11).

AUP se preocupa especialmente de la gestiébn de riesgos. Propone que aquellos
elementos con alto riesgo obtengan prioridad en el proceso de desarrollo y sean

abordados en etapas tempranas del mismo. Para ello, se crean y mantienen listas

-14 -



identificando los riesgos desde etapas iniciales del proyecto. Especialmente relevante en
este sentido es el desarrollo de prototipos ejecutables durante la base de elaboracién del
producto, donde se demuestre la validez de la arquitectura para los requisitos clave del
producto y que determinan los riesgos técnicos. El proceso AUP establece un Modelo
mas simple que el que aparece en RUP por lo que reine en una Unica pauta las
disciplinas de Modelado de Negocio, Requisitos y Andlisis y Disefio. El resto de disciplinas
(Implementacién, Pruebas, Despliegue, Gestiobn de Configuracion, Gestiébn y Entorno)
coinciden con las restantes de RUP (11).

Al igual que en RUP, en AUP se establecen cuatro fases que transcurren de manera
consecutiva y que acaban con hitos claros alcanzados:

¢ Inception (Concepcidn): El objetivo de esta fase es obtener una comprension comun
cliente-equipo de desarrollo del alcance del nuevo sistema y definir una o varias
arquitecturas candidatas para el mismo.

e Elaboracién: El objetivo es que el equipo de desarrollo profundice en la comprensién de
los requisitos del sistema y en validar la arquitectura.

e Construccién: Durante la fase de construccion el sistema es desarrollado y probado al
completo en el ambiente de desarrollo.

e Transicion: el sistema se lleva a los entornos de preproducciéon donde se somete a
pruebas de validaciébn y aceptacion y finalmente se despliega en los sistemas de
produccion.

Las disciplinas se llevan a cabo de manera sistematica, a la definicion de las actividades
que realizan los miembros del equipo de desarrollo a fin de desarrollar, validar, y entregar

el software de trabajo que responda a las necesidades de sus interlocutores (11).

AUP-UCI

Al no existir una metodologia de software universal, ya que toda metodologia debe ser
adaptada a las caracteristicas de cada proyecto (equipo de desarrollo, recursos, etc.)
exigiéndose asi que el proceso sea configurable, se decide hacer una variacion de la
metodologia AUP, de forma tal que se adapte al ciclo de vida definido para la actividad
productiva de la UCI. De las 4 fases que propone AUP (Inicio, Elaboracion, Construccion,
Transicion) se decide para el ciclo de vida de los proyectos de la UCI mantener la fase de
Inicio, pero modificando el objetivo de la misma, se unifican las restantes fases de AUP en

una sola, la que lleva el nombre de Ejecucion y se agrega la fase de Cierre (12).
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Tabla 2 Comparacion entre las fases de AUP y AUP-UCI (12)

Fases AUP

Fases Variacion AUP-UCI

Objetivos de las fases (Variacion AUP-UCI)

Inicio

Inicio

Durante el inicio del proyecto se llevan a cabo las
actividades relacionadas con la planeacion del proyecto.
En esta fase se realiza un estudio inicial de la
organizacion cliente que permite obtener informacion
fundamental acerca del alcance del proyecto, realizar
estimaciones de tiempo, esfuerzo y costo y decidir st se

ejecuta o no el proyecto.

Elaboracion

Ejecucion

Construccion

Transicion

En esta fase se ejecutan las actividades requeridas para
desarrollar el software, mncluyendo el ajuste de los planes
del proyecto considerando los requisttos y la arquitectura.
Durante el desarrollo se modela el negocio, obtienen los
requisitos, se elaboran la arquitectura y el disefio, se

implementa y se libera el producto.

Cierre

En esta fase se analizan tanto los resultados del proyecto
como su ejecucion y se realizan las actividades formales

de cierre del proyecto.

1.3.1 Seleccién de las metodologias

Al haber estudiado estos dos grupos de metodologias se acometen el uso de una

metodologia agil ya que estas soportan cambios durante el desarrollo del proyecto, su

utilizacién es adecuada para pequefios grupos de trabajo y proyectos de poca duracion.

Se considera AUP-UCI como metodologia de desarrollo de software a utilizar después del

analisis de las principales y mas utilizadas metodologias vistas anteriormente, ya que

cumple con los rasgos principales que se pretende llevar a cabo; ademas de estandarizar

el proceso de desarrollo de software en la UCI.

1.4 Herramientas
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1.4.1 Sublime Text 3

Sublime Text es un editor de codigo multiplataforma, ligero y con pocas concesiones a los
adornos. Es una herramienta concebida para programar sin distracciones. Su interfaz de
color oscuro y la riqueza de coloreado de la sintaxis, centra la atencién completamente. El
programa dispone de auto-guardado, muchas opciones de personalizacién, cuenta con un
buen nimero de herramientas para la ediciéon del codigo y automatizacion de tareas.
Soporta macros®, y auto completar, como principales funcionalidades. Algunas de sus

caracteristicas son ampliables mediante plugins (13).

1.4.2 Bootstrap 3

Bootstrap es un conjunto de conceptos, practicas y criterios (framework) desarrollado por
Mark Otto y Jacoob Thornton dentro de Twitter con la intencién de estandarizar el
conjunto de herramientas que utilizaban los desarrolladores de front-end®. Bootstrap es el
framework mas popular para desarrollar proyectos madviles de primera respuesta en la
Web utilizando HTML, CSS y JavaScript. Bootstrap hace que el desarrollo web front-end
sea mas rapido y mas facil. Esthd hecho para desarrolladores de todos los niveles de
habilidad y proyectos de todos los tamafios. Posee una extensa documentacion para
elementos HTML comunes, docenas de componentes HTML y CSS personalizados, vy

complementos jQuery (14).

Se integra con las principales librerias de Javascript como AngularJS y Json y marcos de

desarrollo como Apache Cordova.

1.4.3 Visual Paradigm

Visual Paradigm para UML (Unified Modeling Language o Lenguaje Unificado de
Modelado) es una herramienta para desarrollo de aplicaciones utilizando modelado UML
ideal para Ingenieros de Software, Analistas de Sistemas y Arquitectos de sistemas que
estan interesados en construccion de sistemas a gran escala y necesitan confiabilidad y
estabilidad en el desarrollo orientado a objetos. Visual Paradigm también ofrece:
navegacion intuitiva entre la escritura del c6digo y su visualizacion; potente generador de

informes en formato PDF/HTML; ambiente visualmente superior de modelado; sofisticado

® Programa que ejecuta una serie de instrucciones.
® Programacion de cara al cliente, conjunto de tecnologias que corren del lado del navegador.
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diagramador automaticamente de layout’; sincronizacion de cédigo fuente en tiempo real
(15).

UML

UML se trata de un estandar que se ha adoptado a nivel internacional por numerosos
organismos y empresas para crear esquemas, diagramas y documentacion relativa a los
desarrollos de software (programas informaticos). No es mas que una serie de normas y
estandares graficos respecto a cdmo se deben representar los esquemas relativos al

software. Es el lenguaje utilizado para trabajar con la herramienta Visual Paradigm.

1.4.4 Apache Cordova

Cordova es un marco de desarrollo moévil de coédigo abierto. Permite utilizar las
tecnologias estandar web como HTML5, CSS3 y JavaScript para desarrollo
multiplataforma, evitando el lenguaje de desarrollo nativo para cada plataforma movil. Las
aplicaciones se ejecutan dentro de envolturas para cada plataforma y dependen de
enlaces estdndares APl (Interfaz de Programacion de Aplicaciones o Aplication
Programming Interface en inglés) para acceder a de cada dispositivo sensores, datos y
estado de la red. Cordova soporta diversas plataformas como Android, Windows Phone,
Blackberry 10, Amazon Fire OS, Firefox OS, Ubuntu, Windows 8. Posee como funciones
principales: establecer un ambiente de desarrollo basado en tecnologias web capaz de
ser desplegado para diferentes sistemas, permitiendo extender una aplicaciéon en varias
plataformas, sin tener que volver a implementarlo con el lenguaje y herramienta de cada
plataforma. Se mezclan los componentes de la aplicacion nativa con una vista Web
(navegador) que puede tener acceso a las API de nivel de dispositivo. Las aplicaciones se
basan en un archivo comin que proporciona informacién acerca de la aplicacion y
especifica los parametros que afectan a cémo funciona; este archivo se adhiere a la
especificacion de empaquetado de la aplicacion. La misma aplicacion se implementa
como una pagina web, que hace referencia a cualquier CSS, JavaScript, imagenes,
archivos multimedia, u otros recursos necesarios para que esta se ejecute. La aplicacion
se ejecuta como una vista web dentro de la envoltura de la aplicacién nativa, esta es
capaz de interactuar con el dispositivo mévil como si esta fuera una aplicacion nativa de

este sistema (16).

" Esquema de distribucion de los elementos dentro de un disefio.
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1.4.5 WebSockets

Los navegadores modernos se les ha dotado de nuevas tecnologias de comunicacion
entre cliente y servidor sin la necesidad de un tercero (complemento); la tecnologia se
denomina WebSockets. Esta tecnologia es una buena alternativa porque no depende de
plugins y permite el ahorro de recursos tecnologicos (17).

La especificacibn WebSocket define una APl que establece una conexién tipo socket
entre un navegador web y un servidor. Es decir, se crea una conexion cliente/servidor

persistente full duplex®, donde cualquier parte puede comenzar una comunicacion (18).

1.4.6 RestFul

El estilo Representational State Transfer (REST) es una abstraccion de los elementos
arquitectonicos dentro de un sistema distribuido. REST ignora los detalles de la
implementacion de componentes y la sintaxis del protocolo para centrarse en los roles de
los componentes, las restricciones sobre su interaccion con otros componentes y su
interpretacion de los elementos de datos significativos. Abarca las restricciones
fundamentales sobre componentes, conectores y datos que definen la base de la
arquitectura Web vy, por tanto, la esencia de su comportamiento como una aplicacion
basada en red (19).

Cabe aclarar que cuando hablamos de REST y RestFul no hablamos de conceptos
diferentes, sino que es lo mismo, salvo ciertos matices. REST es un concepto de
arquitectura que sigue los principios anteriormente mencionados, en cambio RestFul son

los servicios web que siguen esos principios.

1.4.7 Tarjeta SBC o Raspberry Pi

Raspberry Pi o Tarjeta SBC (Single Board Computer, Computadora de placa Unica) no es
méas que una diminuta placa base de 85 x 54 milimetros en la que se aloja un chip
Broadcom BCM2837 con procesador ARMv8 hasta a 1.2 GHz de velocidad, GPU
VideoCore IV y hasta 1 Gbytes de memoria RAM. Para que funcione, basta con que se
afiada un medio de almacenamiento (como por ejemplo una tarjeta de memoria SD),
conectarlo a la corriente gracias a cualquier cargador de tipo micro USB (el mismo que

sirve para recargar la mayoria de los teléfonos moviles). La fundacion de Raspberry Pi

8 Transmite datos en ambas direcciones, pero no simultaneamente.
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pone a disposicion desde su pagina web Raspbian, una distribucion de Linux basada en
Debian. Raspberry Pi cuenta con un puerto de salida de video HDMI y otro de tipo mini
Jack compuesto que ademas es salida de audio, y cuatro puertos USB 2.0 a los que se
puede conectar teclado, raton y otros periféricos. Dispone de Ethernet RJ45, Wifi 802.11n

y Bluetooth 4.1. Raspberry Pi es una microcomputadora completamente funcional (20).
Comparacion entre Arduino y Raspberry Pi

Las principales plataformas empleadas en la actualidad para el desarrollo de sistemas
embebidos se identifican las Raspberry Piy la placa Arduino. Aunque estan destinadas a
resolver problemas similares, puedan lucir muy parecidas e incluso es posible que
hayamos asumido que este par de plataformas de hardware compiten para resolver
problemas similares, son muy diferentes, debido a que una Raspberry Pi es identificada
como una computadora completamente funcional, mientras que Arduino es identificado

como un microcontrolador.

Tabla 3 Comparacion entre Arduino y Raspberry Pi (21)

llustracion 5 Arduino.

llustraciébn 6 Raspberry Pi.

Precio en Délares

$30

$37

Tamafio 7.6x19x6.4cm 8.6x54x1.7cm

Memoria 0.002MB 1GB

Velocidad del Reloj 16MHz 1.2 GHz

Network Ninguna 10/100 wired Ethernet RJ45, Wi-Fi
802.11n, Bluetooth 4.1

Multitarea No Si
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Voltaje de entrada 7al2V 5V

Memoria Flash 32 KB Tarjeta SD (2 a 16GB)

Puertos USB Uno Cuatro

Sistema Operativo Ninguno Distribuciones de Linux y Windows
Entorno de desarrollo | Arduino Scratch, IDLE, cualquiera con
integrado(IDE) soporte Linux.

Teniendo en cuenta la comparacion antes realizada se decidié utilizar Raspberry Pi 3
debido a que esta plataforma esta disponible para las condiciones de desarrollo actual en
el centro CEDIN de la UCI. Esta posee Bluetooth, Wifi, es de hardware y codigo abierto y

ademas cumple con las politicas de software libre de la soberania tecnoldgica del pais.

1.4.8 HTML5

HTML, que significa Lenguaje de Marcado para Hipertextos (HyperText Markup
Language) es el elemento de construccion mas basico de una pagina web y se usa para
crear y representar visualmente una pagina web. Determina el contenido de la pagina
web, pero no su funcionalidad. HTML le da "valor afiadido" a un texto estandar en
espafiol. Hiper Texto se refiere a enlaces que conectan una pagina Web con otra, ya sea

dentro de una pagina web o entre diferentes sitios web (22).

HTML5 es la dltima versibon de HTML, con nuevos elementos, atributos vy
comportamientos. Contiene un conjunto mas amplio de tecnologias que permite a los

sitios Web y a las aplicaciones ser mas diversas y de gran alcance (23).

1.49CCS3

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

elemento estructurado en pantalla, en papel, hablado o en otros medios (24).
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CSS3 es la dltima evolucion del lenguaje de las Hojas de Estilo en Cascada, y pretende
ampliar la versién CSS2.1. Trae consigo muchas novedades altamente esperadas, como
las esquinas redondeadas, sombras, gradientes, transiciones o animaciones, y nuevos

layouts, cajas flexibles o maqguetas de disefio en cuadricula (25).

1.5 Lenguaje de Programacion

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

instrucciones a un equipo (26).
1.5.1 JavaScript

JavaScript es el lenguaje interpretado orientado a objetos desarrollado por Netscape que
se utiliza en millones de paginas web y aplicaciones de servidor en todo el mundo. Es un
lenguaje de programacion dindmico que soporta construccion de objetos basado en
prototipos. La sintaxis basica es similar a Java y C++ con la intenciébn de reducir el
namero de nuevos conceptos necesarios para aprender el lenguaje. Las capacidades
dinamicas de JavaScript incluyen construccién de objetos en tiempo de ejecucion, listas
variables de parametros, variables que pueden contener funciones, creacion de scripts

dindmicos (27).

1.6 Frameworks

1.6.1 JSON

JSON (JavaScript Object Notation - Notacién de Objetos de JavaScript) es un formato
ligero de intercambio de datos. Estd basado en un subconjunto del Lenguaje de
Programacion JavaScript, Standard ECMA-262 3rd Edition - Diciembre 1999. JSON es un
formato de texto que es completamente independiente del lenguaje, pero utiliza
convenciones que son ampliamente conocidos por los programadores de la familia de
lenguajes C, incluyendo C, C++, C#, Java, JavaScript, Perl, Python. Estas propiedades
hacen que JSON sea un lenguaje ideal para el intercambio de datos. JSON esta
constituido por dos estructuras: una coleccion de pares de nombre/valor (en varios
lenguajes esto es conocido como un objeto, registro, estructura, diccionario, tabla hash,

lista de claves o un arreglo asociativo) y una lista ordenada de valores (en la mayoria de
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los lenguajes, esto se implementa como arreglos, vectores, listas o secuencias). Estas
son estructuras universales; virtualmente todos los lenguajes de programacion las
soportan (28).

1.6.2 AngulardS

AngularJS es un framework cliente desarrollado por Google, al ser un framework con un
gran auge en el mundo web cuenta con un buen set de herramientas y plugins® ya
desarrollados, asi como también cuenta con manuales y recomendaciones de buenas
practicas, los cuales pueden ayudar a crear un proyecto sostenible. AngularJS permite
extender el vocabulario HTML con directivas y atributos, manteniendo la semantica y sin
necesidad de emplear librerias externas como jQuery o Underscore.js para que funcione.
Cuenta con un set de utilidades, opciones y configuraciones medianamente amplio.
Angular esta desarrollado en base a médulos y cuenta con su propio sistema de inyeccién
de dependencias (29).

Angular promueve y usa patrones de disefio de software como Modelo-Vista-Controlador.
Basicamente estos patrones nos marcan la separacion del cédigo de los programas
dependiendo de su responsabilidad. Posee mejoras del HTML, viene cargado con todas
las herramientas que los creadores ofrecen para que los desarrolladores sean capaces de
crear ese HTML enriquecido. La palabra clave que permite ese HTML declarativo en
AngularJS es "directiva", que no es otra cosa que codigo Javascript que mejora el HTML
(30).

Conclusiones parciales

» Concluido este capitulo se determina que el estudio realizado acerca de los
principales conceptos asociados al dominio del problema, permiti6 un
mayor entendimiento por parte del autor y sentd las bases para iniciar el
proceso de desarrollo del sistema.

= Se llevé a cabo una investigacion acerca de herramientas similares al
sistema a desarrollar que permitié tomar estas herramientas como punto de

partida para el desarrollo de la solucion.

9 Aplicacion informatica que afiade una nueva funcionalidad o caracteristica a software ya creado.
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» La metodologia AUP-UCI sera la encargada de guiar el ciclo de vida de la
propuesta de solucion durante su desarrollo y contard para ello con las
herramientas y tecnologias escogidas.
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Capitulo 2: Propuesta de Solucién

Introduccion

En el presente capitulo se demuestra de manera practica los procesos de andlisis y el
disefio de software. Se lleva a cabo la descripcion y generacion de los requisitos
funcionales y no funcionales por los cuales se medir4 y guiara el desarrollo de la solucién
propuesta. A partir de estos requisitos, se determinan las historias de usuarios asociadas,
se describira el funcionamiento del sistema mediante diagramas, se presentan los
patrones de disefio de software que serdn utilizados en la propuesta y se disefia la

arquitectura a utilizar.

2.1 Modelo de Dominio

La siguiente imagen se utiliza como fuente de comprensién a la soluciéon propuesta,
mostrando el flujo de trabajo del sistema, sus relaciones entre si y funcionamiento. En la
vista principal se muestra un listado de productos donde el Cliente es el encargado de la
compra de los mismos y realizar la compra de productos de manera correcta, luego dicha
compra genera una venta con los costos por producto, el costo total de la venta y el
importe en efectivo a devolver, la cual tiene como garantia el recibo de pago. También se
muestran graficos para medir parametros de cantidad para las Ventas y Productos. Por

ualtimo, las ventas tienen dos vias como forma de pago: en efectivo y por tarjeta.
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. Producto Venta
Cliente . tiene Pago

procesa 1

.

compra

Hena tiene Efectivo Tarjota

1 1 tiene

Grafico

Recibo

llustracion 5 Modelo de dominio.

Para el modelo de negocio se tuvieron en cuenta la descripcion de las siguientes

entidades:

¢ Cliente: es el encargado de acceder a los productos y realizar las acciones de
compra y pago de las ofertas que brinda el sistema.

e Producto: entidad que se encarga de mostrar la variedad de ofertas, precios y
cantidad de activos.

¢ Venta: entidad que se encarga de la gestién de la venta de productos.

e Pago: entidad que se encarga de recibir el pago que realiza el cliente ya sea en
efectivo o por tarjeta.

¢ Recibo: entidad que se encarga de realizar el comprobante de compra.

e Gréfico: entidad que muestra a través de datos como se comporta de manera

especifica las ventas y los productos.

2.2 Especificacion de requisitos

Un requisito es forma o funcionalidad de un producto o servicio. Se usa ingenieria de
software e ingenieria de requisitos. Es una “condicion o capacidad que necesita el usuario

para resolver un problema o conseguir un objetivo determinado”. Un requisito también
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puede verse como una declaracion abstracta de alto nivel de un servicio que el sistema
debe proporcionar, una definicibn matemética detallada y formal de una funcion del

sistema.(31)

Se utiliz6 como técnica de obtencién de los requisitos la entrevista (ver Anexo 4) este
formato de entrevista estructurada fue obtenida del repositorio institucional de la
Universidad Nacional de Colombia. Esta entrevista se les realizé a diferentes puntos de
venta fuera y dentro de la universidad, para que manifieste las necesidades que se
pretenden solucionar con las tecnologias moviles, o para obtener las caracteristicas que

debe tener la aplicacion.

2.2.1 Requisitos funcionales

RF1.EI sistema debe permitir mostrar producto disponible para la venta.
RF2. El sistema debe permitir elaborar listado de pedidos.

RF3.El sistema debe permitir eliminar productos del listado de pedidos.
RF4. El sistema debe permitir crear e imprimir recibo.

RF5. El sistema debe permitir realizar pago en efectivo.

RF6. El sistema debe permitir notificar deteccién de tarjeta.

RF7. El sistema debe permitir mostrar notificacion de descuento por tarjeta.
RF8. El sistema debe permitir comprar producto.

RF9. El sistema debe permitir adicionar categoria.

RF10. El sistema debe permitir eliminar categoria.

RF11. El sistema debe permitir mostrar estadisticas.

RF12. El sistema debe permitir adicionar producto.

RF13. El sistema debe permitir mostrar producto.

RF14. El sistema debe permitir modificar producto.

RF15. El sistema debe permitir eliminar producto.

RF16. El sistema debe permitir adicionar imagen del producto.
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RF17. El sistema debe permitir ordenar listado de productos.
RF18. El sistema debe permitir mostrar modo sin conexion.
RF19. El sistema debe permitir cambiar usuario y contraseia.

2.2.2 Requisitos no funcionales

Usabilidad:

RNF1. El sistema debe presentar una vista sencilla, descriptiva y facil de usar, con el

objetivo de propiciarles a los usuarios un mejor entendimiento de la aplicacién.

Software:

RNF2. Requiere el sistema operativo Android en su version 4.2 o superior.

Hardware:

RNF3. Requiere una capacidad disponible de 30 Mb en la memoria del smartphone
(teléfono inteligente) o tableta electrénica para la instalacion y ejecucion de la aplicacion.
2.3 Historias de usuario

Las historias de usuarios son la propuesta de las metodologias agiles para la
especificacion de los requisitos de cliente. Se escriben desde el punto de vista del usuario

del sistema y usando su vocabulario. (32)

Las historias de usuario son formularios o tablas en dénde el interesado describe
brevemente las caracteristicas que el sistema debe poseer, sean requisitos funcionales o
no funcionales. Cada historia de usuario debe ser lo suficientemente comprensible y
delimitada para que se pueda implementar en un corto tiempo. Se pondra de ejemplo a

continuacion las 2 historias de usuario principales las demas se encuentran en el anexo 1.

Tabla 4 HU1-Mostrar producto disponible para la venta.

Historia de Usuario

Cédigo: HU1 Usuario: Administrador

Nombre historia: Mostrar producto.

Referencia: Prioridad: Alta
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Puntos estimados: 0.6

Iteracion asignada: 1

Descripcidn: El sistema debe conectarse a un servidor RestFul y permitir que se
muestren los productos disponibles, su imagen, precios y categoria a la que
pertenece, ordenada alfabéticamente para que el cliente pueda realizar la compra

de forma eficiente y factible. En caso de no tener conexion con el servidor mostrar

una notificacion.

Observaciones:

Tabla 5 HU2-Mostrar listado de pedidos.

Historia de Usuario

Cédigo: HU2 Usuario: Cliente

Nombre historia: Elaborar listado de pedidos.

Referencia: 1

Prioridad: Alta

Puntos estimados: 0.4

Iteracién asignada: 1

Descripcidn: El sistema debe permitir que el cliente llene en una tabla de venta o

carro de compra el listado de los productos que desea comprar, con los precios

individuales y totales de estos productos.

Observaciones:

Las historias de usuarios son estimadas en puntos de estimacién en semanas por los

programadores para calcular un aproximado del tiempo de demora en implementar las

mismas.
Tabla 6 Estimacion por esfuerzo por HU.
Historias de usuario Puntos de estimacion
(semanas)
El sistema debe permitir mostrar producto disponible 0.6
para la venta.
El sistema debe permitir mostrar listado de pedidos. 0.4
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El sistema debe permitir eliminar productos del listado de 0.8
pedidos.

El sistema debe permitir crear e imprimir recibo. 0.4
El sistema debe permitir realizar pago en efectivo. 0.4
El sistema debe permitir notificar deteccion de tarjeta. 0.4
El sistema debe permitir mostrar notificacion de 1.2
descuento por tarjeta.

El sistema debe permitir comprar producto. 0.4
El sistema debe permitir adicionar categoria. 0.4
El sistema debe permitir eliminar categoria. 0.4
El sistema debe permitir adicionar imagen de la 0.6
categoria.

El sistema debe permitir mostrar estadisticas. 0.4
El sistema debe permitir adicionar producto. 0.4
El sistema debe permitir mostrar producto. 0.4
El sistema debe permitir modificar producto. 0.4
El sistema debe permitir eliminar producto. 0.4
El sistema debe permitir adicionar imagen del producto. 0.2
El sistema debe permitir ordenar listado de productos. 0.8

Después de realizar un andlisis se pudo estimar que el costo de desarrollo para el
proyecto es de 9 semanas. Los valores de las HU estdn comprendidos entre 0.2 y 1.2

dependiendo de la complejidad correspondiente a cada una.

2.4 Propuesta de solucion

Para una mejor comprension del sistema y su funcionamiento, el siguiente esquema
muestra coOmo estaran conectados los componentes fisicos y su comunicacion entre si.
Se accedera a través de una conexion Wi-Fi a una tarjeta SBC o Raspberry Pi, desde
cualquier dispositivo movil que se encuentre en el alcance de la red wifi de dicha tarjeta y
tengo instalado el sistema desarrollado; la cual poseerd un Servidor RestFul que

contendré los datos de los productos, categorias y servicios que se ofertan en el sistema,
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este es el encargado de manejar la informacién resultante de las ventas y la adicion de
nuevos. También contara con un servidor Websockets que posee los drivers!® para el
manejo de los periféricos de entrada: Lector de tarjetas, Escéner de Barras e Impresora

de recibos; los cuales estaran conectados a la Raspberry Pi via USB.

Accede

Posse
~
NS @ Raspberry Pi
0
§ Posze
Servidor Restful
) tiene ;
tiene tiene
Servidor Websocket l ’
"
Lector de
{ Escaner Impresora
tarjetds de de recibos
barras
controla controla controla

llustracién 6 Propuesta de solucién

La propuesta de solucién se encontrara desplegada en el dispositivo movil la cual poseera
identificacion de productos con imagenes y un carrito de compra para una mejor

interaccion del usuario con el proceso de la venta. Tendra un sistema de logueo para una

10 Manejador o controlador de dispositivos. Permite al sistema operativo interactuar con un periférico.
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mayor seguridad en la administracion, impresioén de recibo de compra, pago por tarjeta y

en efectivo. Adema4s, tendra un sistema de gréficos el cual muestra el estado del sistema

en tiempo real.

2.5 Arquitectura del sistema

El sistema esta disefiado usando una arquitectura Modelo Vista Controlador (MVC), la

cual permite separar los datos y la l6gica de negocio de la interfaz de la aplicacion a

realizar y el modulo que gestiona los sucesos y las comunicaciones. EI MVC busca

mantener buenas practicas de programacion como la reutilizacion de cédigo y la

separacion de conceptos. Esta arquitectura propone la creacion de tres médulos o

componentes:

Modelo: En esta capa se encuentran 2 servidores de los cuales se van a consumir
servicios para diferentes funcionalidades del sistema. Un servidor RestFul para la
obtencion de los datos como los productos, las categorias, la cantidad de ventas
realizadas en un determinado tiempo, y todos los atributos asociados a estos. Por
otro parte se encuentra un servidor que utiliza tecnologia WebSockets para el
intercambio de informacion bidireccional entre el cliente o administrador del
negocio y los drivers, gestionado requisitos como el pago por tarjeta, el escaner de
cadigo y la impresién de recibos.

Vista: En esta capa se encuentran las paginas home.html y admin.html que no
son mas que las interfaces o vistas que muestra el negocio. La pagina home es la
encargada de mostrar al cliente su interfaz en la cual se puede interactuar con las
funcionalidades realizadas; el cliente puede llevar a cabo la compra de cualquier
producto ofertado en el negocio, mandar a imprimir su recibo de compra y llevar a
cabo el pago por esta compra. La pagina admin se encarga de la administracion
del negocio en su totalidad; afiadiendo, modificando y eliminando tanto productos
como categorias; también permite la verificacion del estado del negocio mediante

estadisticas y la personalizacion de la interfaz del cliente.

=) view
P admin.html
home.html

i index.html
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llustracién 7 Vista
e Controlador: En esta se encuentran los médulos controladores home.js y admin.js
los cuales contienen el cédigo para manejar y procesar la informacién pasada por
las vistas. El modulo home.js se encarga de generar el carrusel o banner,
gestionar el pago en efectivo o por tarjeta, afiadir al carro de compra los productos
seleccionados por el usuario, asi como eliminarlos y aumentar su cantidad a
comprar, realizar la compra o cancelarla. El moédulo admin.js es el encargado de
gestionar los productos y categorias, enviarle la informacion de las graficas al html
asociado para la visualizacion de las estadisticas, gestionar el cambio en las
interfaces del cliente. EI médulo paginacion.js se encarga del cambio de pagina
interactivo, cuando hay una cantidad de 50 productos en la pagina, el siguiente
producto es afiadido en una nueva pagina pero que pertenece a esa misma
categoria. Cada clase implementadas incluye el tratamiento de errores para cada
funcionalidad haciendo un sistema mas entendible a la hora de interactuar con el

usuario.

~

=} controller

: admin,js
14 home,js
paginacion.js

llustraciéon 8 Controlador

2.6 Patrones de disefio

Los patrones de disefio son soluciones predefinidas para problemas que se han dado
anteriormente en otros proyectos, es decir, aunque cada aplicacién es Unica, posee partes
comunes con otras aplicaciones ya sea el acceso a datos, las operaciones entre sistemas
o la creacién de objetos. Se puede solucionar problemas utilizando algun patrén de disefio
ya que son soluciones probadas y documentadas por una gran cantidad de

programadores.

Inyeccion de dependencias: La Inyeccion de Dependencias (o la Inversion del control)
se basa en que, en vez de que una clase vaya a buscar los objetos que necesita llamando
a métodos que se los proporcionan, se hace al revés, siendo estos ultimos los que se

asignan automaticamente al objeto. En el sistema implementado para admin.js como para
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otras clases controladoras, se les pasa los scripts 0 clases necesarias para su

funcionamiento, en la creacién del método constructor como se observa en la ilustraciéon

9.

(function () {
'use strict';

angular
.module('app')
.controller('Admin', Admin);
Admin.$inject = ['SrootScope', '$scope', 'Product', 'Slocation’,

'Category', 'Shttp', 'API_URL', 'ScookieStore', 'Estadisticas'];

function Admin($rootScope, $scope, Product, $location,

Category, $http, API URL, $cookieStore, Estadisticas) {

var ac = this;

ac.
ac.
ac.
ac.

ac
ac
ac

Estadisticas = {};
logout = function () {};

changeUserOpc = function () {};
Product = {};

.Category = {};
.ActualizarGraf = function () {};
.Config = {};

Sscope.isOpenRight = function () {};

P O;

llustracién 9 Patrén Inyeccién de dependencias

2.6.1 Patrones de disefio GOF

Singleton:

Es un patron especifico que utiliza angularjs, se pone de manifiesto en la

pagina principal index.html, esta encapsula las vistas home.html y home.html haciendo

que solo se pueda instanciar index y acceder a las vistas home y admin a través de ella,

por lo que se puede describir como una instancia Unica y que posee un acceso global a

ella.

index.html

home.html admin.html
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llustracion 10 Patrén Singleton
Observer: El controlador javascript esta observando los cambios realizados en la base de
datos para actualizarlos luego en la interfaz. En funcionalidades como adicionar un nuevo
producto, este se guarda en el servidor, a su vez en la interfaz home.html, se debe
mostrar el nuevo producto a vender por lo que el script home.js se encarga de observar si
hay algin cambio en este servidor y pedir los nuevos datos para actualizarlos en la

interfaz asignada.

home.html

Servidor restful A

home.js

< ............

llustracion 11 Patrén Observer

2.6.2 Patrones de diseio GRASP

Controlador: Este patron se pone de manifiesto en el médulo admin.js siendo este el
encargado de manejar los eventos de varias entidades, se evidencia este patrén de

manera mas clara en la arquitectura MVC utilizada para el desarrollo de software.

admin.js home.js

AV V

adminhtml home.html

llustracion 12 Patron Controlador

Experto: El modulo admin.js tiene la informacién necesaria para llevar a cabo las tareas
requeridas, en funcionalidades del sistema tales como la creacién y modificacion de

productos.
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add: function () {
ac.dataloading = true;
Product.Create(this.newProduct) .then(function (res) {
ac.Product.list.push(res);
ac.dataloading = false;
alert ("Producto Agregado correctamente"

1 -

llustracién 13 Patrén Experto
Alta Cohesién: Los médulos admin.js, home.js; asi como los scripts que implementan los
servicios: Producto.js, Carrusel.js, Category.js, Estadisticas.js, Loguin.js poseen una alta
cohesiébn ya que cada moédulo se encarga de generar las operaciones de su
responsabilidad. En el modulo Producto.js solamente se realiza la obtencion de datos del
servidor mediante el consumo de un servicio RestFul que involucra a los productos o sus

funciones.

home.html admin.html

home.js adminjs

llustracion 14 Patrén Alta Cohesion
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Conclusiones parciales

El levantamiento de los requisitos funcionales de la aplicacion, permitié dar
respuesta a las necesidades del problema, describiendo lo que el sistema debe
hacer en cada momento.

La definicion de la propuesta de solucién del problema, detallandola con la ayuda
de los artefactos propuestos por la metodologia AUP-UCI, posibilitd estructurar
todo el proceso de desarrollo.

La seleccién del patron arquitecténico y los patrones de disefio, facilit6 garantizar

el correcto funcionamiento y organizacion del sistema.
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Capitulo 3: Implementacion y Pruebas

Introduccion:

El objetivo de este capitulo luego de haber realizado el disefio es desarrollar la solucion y
luego someter la herramienta a pruebas internas pues podria presentar fallas, mediante
casos de pruebas donde se validardn las soluciones y finalmente poder realizar el

despliegue en los sistemas de produccion.

3.1 Tareas de ingenieria o programacion

Mediante la metodologia de desarrollo de software escogida se crean diferentes etapas o
planes, una de ellas es el plan de iteraciones en el cual las historias de usuarios
seleccionadas para cada entrega son desarrolladas y probadas en un ciclo de iteracién,
de acuerdo al orden preestablecido. La planificaciéon de las tareas de ingenieria esta
relacionada con dichas iteraciones por lo que se documenté para este sistema la sucesion
de tres iteraciones, se escogieron de cada iteracion las 2 HU principales a las cuales se

les realiza el desglose por tareas. La siguiente tabla muestra estas relaciones:

Tabla 7 Tareas por Historias de Usuario

Historias de usuario Tareas por historia de usuario

Elaborar listado de pedidos 1. Desarrollar una funcionalidad que permita
seleccionar un tipo de producto.

2. Desarrollar una funcionalidad que permita
vincular cada producto al servidor RestFul.

3. Desarrollar una funcionalidad que permita
mostrar el producto seleccionado en la tabla

de venta o carrito de compra.

Realizar pago en efectivo 4. Desarrollar una funcionalidad que permita
calcular el precio total de la venta.

5. Desarrollar una funcionalidad que permita
insertar el monto a pagar.

6. Desarrollar una funcionalidad que permita

calcular el valor del vuelto resultante.
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Mostrar estadisticas

Desarrollar una funcionalidad que permita
consumir un servicio del servidor RestFul el
cual tenga la informacion para la gestion de
las estadisticas.

Desarrollar una funcionalidad que permita

mostrar las estadisticas antes planteadas.

Adicionar producto

10.

Desarrollar una funcionalidad que permita
adicionar un nuevo producto con sus
respectivos atributos.

Desarrollar una funcionalidad que permita
actualizar la lista de los productos después

de la adicion.

Modificar producto

11.

12.

Desarrollar una funcionalidad que permita
modificar cualquiera de los campos o
atributos de un producto dado, de la lista de
productos.

Desarrollar una funcionalidad que permita
actualizar la lista de los productos después

de la modificacion.

Eliminar producto

13.

14.

Desarrollar una funcionalidad que permita
eliminar un producto dado, de la lista de
productos.

Desarrollar una funcionalidad que permita
actualizar la lista de los productos después

de la eliminacion.

Para la implementacion del sistema cada HU es separada en diferentes tareas de

ingenieria; las cuales poseen varias especificaciones o campos a llenar para un mejor

entendimiento de cada tarea. Para confeccionar las tablas para las tareas de ingenieria se

generaron los siguientes campos:

¢ No. de tarea: Numeracién continua que identifica a la tarea.

e No. de HU: Numero de la HU a la cual pertenece.

e Nombre de la tarea: Identificacion literal de la tarea.
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e Tipo de tarea: Tipo de tarea, digase disefio, desarrollo, prueba.

e Puntos estimados: Representacibn en porciento de la cantidad de tiempo
estimada de una semana, que se utilizara para su realizacion.

e Fechainicio: Fecha estimada de inicio de realizacion.

e Fecha fin: Fecha estimada de fin de realizacion.

e Descripcion: Se describe en que consiste la tarea y que elementos deben
cumplirse para declarar la tarea terminada.

Se pondra de ejemplo a continuacion las 3 tareas de ingenieria referente a la HU1, las

demas se encuentran en el anexo 2.

Tabla 8 TI1-Seleccionar un tipo de producto

Tarea de Ingenieria

No. de tarea: 1 No. de HU: 1

Nombre de la tarea: Desarrollar una funcionalidad que permita seleccionar un tipo
de producto.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.6

Fechainicio: Fecha fin:

Descripcién: Se implementa en la vista principal de la aplicacion donde se exponen
todos los productos existentes en el servidor RestFul, y el sistema debe permitir la

seleccion del producto deseado por el cliente.

Tabla 9 TI2-Vincular cada producto al servidor RestFul

Tarea de Ingenieria

No. de tarea: 2 No.de HU: 1

Nombre de la tarea: Desarrollar una funcionalidad que permita vincular cada

producto al servidor RestFul.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.6

Fechainicio: Fecha fin:
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Descripcidn: Se implementa la comunicacién con el servidor RestFul, mediante la
cual va a consumir los servicios que brinda este servidor y contiene los datos de los
productos. El sistema debe permitir que cuando el cliente escoja un producto en la
interfaz este sea comparado con los productos descritos en el servidor y ser

encontrado el que el cliente desea.

Tabla 10 TI3-Mostrar producto

Tarea de Ingenieria

No. de tarea: 3 No. de HU: 1

Nombre de la tarea: Desarrollar una funcionalidad que permita mostrar el producto
seleccionado en la tabla de venta o carrito de compra.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.6

Fechainicio: Fecha fin:

Descripcidn: Una vez encontrado el producto seleccionado, el sistema muestra los

datos necesarios del producto en la tabla de venta o carrito de compra.

3.2 Estandar de codificacion.

Al comenzar un proyecto de software, se debe establecer un estandar de codificacion
para asegurarse de que todos los programadores del proyecto trabajen de forma
coordinada. Un estandar de codificacion completo comprende todos los aspectos de la
generaciéon de codigo; desde la creacién de las variables hasta la definicion de clases.
Aunque la legibilidad en el cédigo es el resultado de muchos factores, las técnicas de
codificacién son las principales responsables de lograr un cédigo legible. Estas técnicas
de codificacion se le deben efectuar revisiones de rutina para probar si se estan
cumpliendo y si deben modificarse por alguna razén en especifico.

A continuacion, se muestra las técnicas utilizadas en este sistema:

e Ninguna funcién debe tener mas de 200 lineas.

e Los valores de los numerativos deben ser con letras mayusculas.
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e Los nombres de las variables son cortos y significativos, asi cualquiera que no

haya desarrollado el cédigo pueda entender que guarda esa variable.
Ejemplo: var wSocket = new WebSocket(API_URL);

e Las variables utilizan la homenclatura camelcase (encamellado) comienzan con
letra minUscula y cada palabra consecutiva en el nombre comienza con letra

mayuscula.

e Las carpetas y archivos del sistema estan escritos en inglés.

3.3 Estructura y descripcion de la aplicacion

e La estructura principal del sistema se encuentra organizada por capetas. El
index.htlm, archivo principal de la aplicacibn donde se cargan las vistas

gestionadas en el sistema.

=) Tesis
+ & css
o
0[5 view
. | index.html

llustracién 15 Estructura principal

e La carpeta css posee los materiales y estilos que se utilizan para la creaciéon de las

vistas.
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=- css

5.1 fonts
Lo Material-Design-Iconic-Font.eot
material-design-iconic-font.min.css
Material-Design-lconic-Font.svg
Material-Design-lconic-Font.ttf

Material-Design-lconic-Font.woff

: Material-Design-lconic-Font.woff2

‘. = angular-material.min.css

' bootstrap-theme.min.css

_ bootstrap.min.css

i = styleicss

llustracion 16 Carpeta css

La carpeta js contiene en una primera instancia la carpeta controller donde se
encuentran las clases controladoras del sistema; luego en la carpeta lib se observa
las librerias utilizadas para la gestion de diversas funcionalidades y los frameworks
necesario para la creacion del sistema. A continuacion, se muestra en una carpeta
llamada script el archivo encargado de hacer funcionar el sistema. En una dltima
carpeta llamada services se tienen los archivos encargados de procesar y adquirir

la informacioén del servidor RestFul.
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=) controller
P admin.js

b homejs
' paginacion.js

angular

boostrap

chart.js
jquery-3.1.1.slim.min.js
jquery-3.2.0.min.js
socket.iojs

tether.min.js

Y script

e appis

= services
Carrusel.js

- =| Category.js

- = Estadisticas,js
»»»»» flash.js

: Loguin,js

...~ Opciones,js

: Product,js

llustracion 17 Carpeta js
e La carpeta view contiene 2 archivos con un fragmento de cédigo, en dependencia

de la interfaz a la que se quiera acceder este fragmento de cédigo es ejecutado en

el archivo principal index.htlm.

1) view
: admin.html
£ home.html

llustracion 18 Carpeta view

3.4 Descripcidn del sistema

El sistema cuenta con 2 interfaces; en la interfaz principal se encuentra una ventana
donde se muestra la tabla de venta o carrito de compra y una ventana en la cual se tiene

la interfaz de logueo. En la interfaz de administracion se encuentra la gestion de
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productos, la gestion de caracteristicas, una ventana que muestra las graficas y

estadisticas y una ventana que muestra las opciones de administracion.

3.4.1 Descripcion de la interfaz principal

LOS MEJORES

- PriCios
SERVICIO gripucros

ENTRANTES DULCES BEBIDAS >

uno dos ot -
m m : . 2 3 =

llustracién 19 Interfaz principal

En esta interfaz se muestra en un primer plano un banner interactivo el cual puede ser
modificado en la administracion, a la izquierda de este banner existe un botén que
despliega el acceso al carrito de compra y a la interfaz de logueo. Después se exponen
los productos ofertados al cliente divididos por categorias; donde el vendedor puede
seleccionar el o los productos deseados por el cliente haciendo touch'!, en el icono
correspondiente al producto el cual posee una foto que lo representa. Luego el producto
en consecuencia es afadido junto con sus datos en la tabla de venta o carrito de compra.
Al final de la interfaz se tiene un paginado el cual mediante que se vallan afiadiendo
nuevo productos ira aumentando su cantidad para mantener 50 productos por cada

pagina, y asi brindar una interfaz mas ordenada y eficaz.

1 Equivalente al clic en dispositivos mdviles.
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3.4.2 Descripcion de la tabla de venta o carrito de compra

W Nombre no disponible

total $0.00

COMPRAR CANCELAR

llustracion 20 Interfaz carrito de compra
En esta interfaz 0 modal'®> se muestra el nombre de la tienda o negocio, este puede ser
cambiado en la administracion, a continuacion, se observa un listado de todos los
productos requeridos por el cliente y su respectivo precio, de estos productos se pueden
cambiar la cantidad que desea compra haciendo touch nuevamente en el mismo
producto. Debajo se aprecia un campo o input en el cual se ingresa el monto en efectivo
de dinero a pagar por el cliente y siguiendo a este el vuelto resultante de la compra; si se
ingresa un valor no aceptable (no numérico) la venta no podra llevarse a cabo y poniendo
en rojo el campo incorrecto. El precio por producto y el precio total de las ventas se
actualizan automaticamente con cada cambio en la tabla de venta. Luego se tiene los
botones “Aceptar’ para completar la venta, “Cancelar” para descartar la venta e “Imprimir”
para imprimir esta venta en un recibo de pago; para los botones “Aceptar’ e “Imprimir’
muestra una confirmacion después de realizada la accién asignada a ellos. En el caso del
botdn “Aceptar” muestra “Compra realizada con éxito”, e “Imprimir” muestra el siguiente

mensaje: “la venta se ha mandado a imprimir, espere su recibo”

12 Es un formulario que se superpone a las demas quedando en primer plano de la web.
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3.4.3 Descripcion de lainterfaz de logueo

2]

Usuario*

Contrasena®

ACEPTAR CANCELAR

llustracién 21 Interfaz de logueo
En esta interfaz 0 modal se muestra un campo o input en el cual se ingresa el usuario de
administrador y un campo donde se ingresa la contrasefia asociada a ese usuario; si en
cualquiera de los campos se ingresa un valor no aceptable el logueo no podréa llevarse a
cabo poniendo en rojo los campos incorrectos. Luego se tiene los botones “Aceptar” para
acceder a la interfaz de administracién y “Cancelar” para descartar el logueo y salir de

esta interfaz.
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3.4.4 Descripcion de la gestion de productos

PRODUCTOS

Productos
Nombre  Categoria
banana Entrantes
calabaza  Entrantes
pepino Entrantes
banana Ensaladas
calabaza  Frutas
pepino Duices

melon Duices

CATEGORIAS

Precio

$20.00

$25.00

$30.00

$50.00

$22.00

$29.00

llustracién 22 Interfaz para la gestion de productos

Cantidad

10

13

16

40

18

17

37

N N[N NISN | NN

PRODUCTOS

Producto

Nombre *

Preclo

Cantidad *

Browse...

CATEGORIAS

«»

No file selected

ESTADIS >

En esta interfaz se muestra un listado de los productos existentes en el servidor RestFul;

de cada producto se conoce su nombre, categoria, precio y la cantidad existente en

inventario. Por cada producto se tienen 2 botones uno para eliminarlos y otro para editar

sus campos. En la parte derecha de esta interfaz se observa un botén el cual despliega

una interfaz 0 modal para la adicién de un nuevo producto; donde se muestran campos

como: Nombre, Categoria, Precio, Cantidad e Imagen. Si se insertan valores no validos

en estos campos no se podra adicionar el nuevo producto y el campo incorrecto se

pondra en rojo. Luego se tienen 2 botones “Cancelar” el cual descarta la adicién de un

nuevo producto y sale de este desplegable; y “Adicionar” el cual adiciona un nuevo

producto al listado de productos y muestra el siguiente mensaje: “Producto agregado

correctamente”. Por ultimo al final y a la derecha posee un botén salir de la interfaz de

administracion y volver a la interfaz principal.
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3.4.5 Descripcion de la gestion de categorias

Categorias @ it Categoria

Categoria Descripcion NORE TS *
Otros esta es una descripcion i/
Categoria 3 esta es una descripcion i/ s

Canndac
Entrantes esta es una descripcion i/ 0 =
Dulce esta es una descripcion i/

CANCEL ADICIONAR
0]

llustracion 23 Interfaz para la gestion de categorias
Cuando se despliega el sistema, en un principio, tanto las categorias como los productos
no tienen existencias en el servidor, luego el administrador se encarga de ingresar las

categorias que va a tener el negocio.

En esta interfaz se muestra el listado de las categorias existentes en el servidor RestFul,
donde se puede conocer sus nombres y las descripciones de las mismas. Por cada
categoria se tienen 2 botones uno para eliminarlas y otro para editar sus campos. En la
parte derecha de esta interfaz se observa un boton el cual despliega una interfaz 0 modal
para la adicion de una nueva categoria donde se muestran campos como: Nombre, y
Descripcion. Si se insertan valores no vélidos en estos campos no se podra adicionar la
nueva categoria y el campo incorrecto se pondra en rojo. Luego se tienen 2 botones
“Cancelar” el cual descarta la adicién de una nueva categoria y sale de este desplegable;
y “Adicionar” el cual adiciona una nueva categoria al listado de categoria y muestra el
siguiente mensaje: “Categoria agregada correctamente”. Por ultimo al final y a la derecha

posee un boton salir de la interfaz de administracion y volver a la interfaz principal.
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3.4.6 Descripcion de los graficos y estadisticas

< CATEGORIAS ESTADISTICAS OPCIC >

Cantidad de productos por Categorias

category2 pizzas pan postres nuevo

Estadisticas Generales.
Producto mas vendido de |a semana

pizza de jamon
Producto mas vendido del mes
pizza de jamon

Producto mas vendido globalmente
O)

pizza de jamon

llustracién 24 Graficos y estadisticas
En esta interfaz se muestra un grafico de barras donde se muestra la cantidad de
productos existentes por categorias. Luego muestra con su foto correspondiente el
producto mas y menos vendido del dia, la semana y el mes. Por ultimo al final y a la
derecha posee un botén salir de la interfaz de administracion y volver a la interfaz

principal.

Un control amplio sistema de inventario y contabilidad cuenta con funcionalidades como;
manejar un sistema de descuento por compra al por mayor, la exportacion e importacion
de la contabilidad de inventario a Excel, manejar la venta teniendo en cuenta el IVA

(Impuesto sobre el valor agregado), control de lotes y caducidad de producto. También

-50-



cuentan con un historial de modificaciones ordenadas por fecha (ventas, traspasos,
entradas y salidas de productos) e informes automaticos sobre la existencia de productos
en inventario. Estas funcionalidades pudieran ser agregadas en una segunda version del

sistema para aumentar el nivel de inventario y contabilidad.

3.4.7 Descripcion de la gestion de las opciones de administracion

Gestionar Slider 1

Browse... | Nofile selected.

Gestionar Slider 2

Browse... | Nofile selected.

Gestionar Slider 3

Browse... | Nofile selected.

Gestionar Nombre de Tienda.

O
llustracién 25 Interfaz para el Admin

El banner interactivo que se encuentra en la interfaz principal se le puede afiadir 3
imagenes de informacién. En esta interfaz de administracion se muestra un boton
“Seleccionar archivo”, el cual afade una imagen de informacion al banner interactivo.
Luego se tiene un campo al cual se le afiade el nombre que se le quiera poner a la tienda
0 negocio, el cual se muestra en el carrito de compra o tabla de venta y un boton aceptar
para realizar la accion. Por ultimo al final y a la derecha posee un boton salir de la interfaz

de administracion y volver a la interfaz principal.
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3.4.8 Descripcion de la interfaz de usuario.

< ESTADISTICAS OPCIONES USUARIO

Opciones De Usuario

llustracion 26 Interfaz de usuario

En esta interfaz se muestra un campo en el cual se puede cambiar el usuario y la
contrasefa del administrador; si en cualquiera de los campos no se ingresa ningun valor
el cambio de usuario y contrasefia no podra llevarse a cabo poniendo en rojo los campos

incorrectos. Luego se tiene el botone “Aceptar” para guardar estos cambios en el servidor.
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3.4.9 Descripcion de la interfaz modo sin conexion.

Modo sin conexion

Para utilizar esta aplicacion es
necesario la conexion Wi-Fi con el
servidor. Por favor revise su conexion
e inténtelo de nuevo.

REINTENTAR

llustracion 27 Interfaz modo sin conexion

Si el sistema no detecta el servidor RestFul donde se encuentra los datos de los
productos este muestra este la anterior interfaz, la cual ofrece la notificacion de

desconexion y la posibilidad de volver a intentar conectarse.

3.5 Diagrama de despliegue

Un Diagrama de Despliegue muestran las relaciones fisicas de los distintos nodos que
componen un sistema y el reparto de los componentes sobre dichos nodos. La vista de
despliegue representa la disposicion de las instancias de componentes de ejecucion en
instancias de nodos conectados por enlaces de comunicacién. Un nodo es un recurso de
ejecucion tal como un computador, un dispositivo o memoria. (33)
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Servidor Drivers

Dispositivo movil

Servidor de BD

<<websocket>>

Dispositivo movil: Es la estacion de trabajo que posee la aplicacion mévil la cual el

usuario utilizara para acceder a la informacion que brindan los servidores y donde se

<<restful>>

llustracidon 28 Diagrama de despliegue

encontraran los hardware del terminal de punto de venta.

Servidor de Drivers: Es el servidor encargado de las funcionalidades y manejo del

hardware que posee el terminal de punto de venta.

Servidor de BD: Se hace resefia al gestor de datos en los que se encuentra la

informacion necesaria para la correcta utilizacion del sistema.

Conexion Websocket: Posibilita el establecimiento de una conexién full-duplex, entre el

cliente y el Servidor de Drivers.

Conexion RestFul: Posibilita mediante un protocolo HTTP que el cliente consuma

servicios del servidor de base de datos.

3.6 Pruebas de Aceptacion

Las pruebas de aceptacion es un tipo de ensayo que se realiza con el fin de verificar si el

producto ha sido desarrollado de acuerdo con las normas y criterios establecidos y que el
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mismo cumple con todos los requisitos especificados por el cliente. Las pruebas de

aceptacion pertenecen a la metodologia de pruebas de caja negra, donde el usuario no

estd muy interesado en el trabajo interno o la codificacion del sistema, sino que evalla el

funcionamiento global del sistema y los compara con los requisitos establecidos por ellos

(34).

Las pruebas de aceptacion se describen mediante una tabla llamada Caso de Prueba de

Aceptacion cuyo objetivo es probar si se desarroll6 de manera correcta la funcionalidad

acarreada a una HU especifica. Se elaborardn las pruebas de aceptacion para las

principales HU para asegurar un correcto funcionamiento del sistema.

Para la elaboracion de la tabla Caso de Prueba de Aceptacién se describen los siguientes

aspectos:

Cdédigo: Identifica la prueba en cuestién e incluye el numero de HU.

HU: Namero de la HU a la cual pertenece.

Nombre: Nombre del caso de prueba.

Descripcidn: Acciones que debe realizar el sistema.

Condiciones de ejecucién: Describe las caracteristicas y elementos en general
que debe tener el sistema para realizar el caso de prueba.

Entrada/Pasos de Ejecucion: Incluye las entradas necesarias del sistema y los
pasos necesarios para realizar el caso de prueba.

Resultados Esperados: Respuesta que debe dar el sistema luego de aplicar el
caso de prueba.

Resultado Obtenido: Respuesta visual del sistema después de realizar el caso
de prueba.

Evaluacién de la prueba: Clasificacibn de la prueba en satisfactoria o
insatisfactoria.

Se pondra de ejemplo a continuacién 3 de los casos de pruebas aplicados al

sistema:
Tabla 11 HU2_P1-Elaborar listado
Caso de Prueba de Aceptacion
Cédigo: HU2_P1 Historia de Usuario: Elaborar listado de pedidos.

Nombre: Elaborar listado de pedidos.
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Descripcidn: El sistema debe permitir que el cliente llene en una tabla de venta o carro
de compra el listado de los productos que desea comprar, con los precios individuales y
totales de estos productos.

Condiciones de Ejecucién: En la base de datos tienen que existir los productos que
desea el cliente para satisfacer el pedido.

Entradas/Pasos de Ejecucion:

1. Seleccionar los productos deseados por el cliente.

Resultado Esperado: El sistema debe mostrar los productos seleccionados, en la tabla

de venta o carro de compra.

Resultado Obtenido: El producto fue mostrado correctamente.

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria.

Tabla 12 HU5_P2-Realizar pago en efectivo

Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo: HU5_P2 Historia de Usuario: Realizar pago en efectivo.

Nombre: Realizar pago en efectivo.

Descripcién: El sistema debe permitir que el cliente pueda pagar en efectivo para realizar

la compra de cualquiera de los productos ofertados.

Condiciones de Ejecucion: En el sistema se tiene que haber elaborado un listado de

pedidos.

Entradas/Pasos de Ejecucion:

1. Acceder a la tabla de venta o carrito de compra.

2. Entra el valor del monto de efectivo en el campo correspondiente

Resultado Esperado: El sistema debe permitir entrar el valor del monto de dinero en

efectivo con el cual es cliente va a pagar.

Resultado Obtenido: El valor fue afiadido correctamente.

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria.
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Tabla 13 HU11 P3-Mostrar estadisticas

Caso de Prueba de Aceptacion
Cddigo: HU11 P3 Historia de Usuario: Mostrar estadisticas.
Nombre: Mostrar estadisticas.

Descripcién: El sistema debe permitir que se muestren diferentes estadisticas de los
productos como: productos mas y menos vendidos diariamente, semanalmente y

mensualmente; y porciento de productos por categorias.

Condiciones de Ejecucién: En el sistema tiene que tener los datos de las ventas diarias,
semanales y mensuales. El usuario tiene que estar logueado ya que solo se puede
realizar esta accion desde la interfaz de administracion.

Entradas/Pasos de Ejecucion:

1. Loguearse para acceder a la interfaz de administracion.
2. Acceder a la ventana de gréficas.
Resultado Esperado: El sistema debe permitir mostrar los datos en forma de gréficas y

estadisticas.
Resultado Obtenido: Los valores fueron mostrados correctamente.

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria.

Las pruebas de aceptacion fueron realizadas en una serie iteraciones; cuando las pruebas
dan resultados no satisfactorios se analizan las no conformidades que aportaron estas
pruebas y se implementa de manera correcta estas no conformidades obtenidas. Después
de corregidas se vuelve a realizar la prueba de aceptacion en una segunda iteracion de
pruebas a estas funcionalidades que presentaron no conformidades. El resultado de estas

pruebas por iteracion se muestra en el siguiente grafico:
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Pruebas de Aceptacion

9

9

8

7

6

5

4

3

2

1
1
0
Iteraciéon 1 Iteracion 2 Iteracion 3

B Satisfactoria 3 5 9
M Insatisfactoria 7 5 1
m Corregida 2 4 1

B Satisfactoria M Insatisfactoria ® Corregida

llustracién 29 Grafica de pruebas de aceptacion

Conclusiones Parciales

= Mediante elaboracion de las tareas de ingenieria para las historias permitié para
una mejor compresion de los requisitos funcionales para su implementacion.

= A través de la definicion del estdndar de codificacion, se logr6 un mejor
entendimiento del codigo resultante.

= A partir de las pruebas de aceptacion a diferentes funcionalidades del sistema
permiti6 documentar la evolucion de la correccion de los errores obtenidos de

estas pruebas.
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Conclusiones generales

Con la realizacién de este trabajo se desarrollé un sistema multiplataforma que permite
gestionar el proceso de venta para terminales de punto de venta, dandole cumplimiento al

objetivo propuesto al inicio de la investigacion. Conjuntamente se evidencié que:

e El estudio de los conceptos asociados a la investigacion realizada y el andlisis de
las herramientas, tecnologias y aplicaciones similares permitio llevar a cabo el
desarrollo del sistema.

e La utilizacion de la metodologia de desarrollo AUP-UCI fue base para el desarrollo
de la propuesta de solucion y genero la documentacién asociada a esta.

e Con la implementacion del sistema se solucionan los problemas descritos en la
situacion problematica.

e Se realizaron pruebas al sistema, mejorando las funcionalidades del mismo

mediante la correcciéon de los errores obtenidos.
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Recomendaciones

Después de culminado el proceso de desarrollo de este sistema se recomienda:

e La creacion de un modulo que permita; una vez tomada una foto para la creacion
de un producto o para la personalizacion del banner, este convierta la imagen al

formato SVG.
e Aumentar el nivel de las funcionalidades definidas para control de inventario y

contabilidad del sistema.
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Anexo

Anexo 1: Historias de usuario

Historia de Usuario

Cddigo: HU3 Usuario: Cliente

Nombre historia: Eliminar productos del listado de pedidos.

Referencia: 2 Prioridad: Alta
Puntos estimados: 0.8 Iteracion asignada: 3
Descripcién:

El sistema debe permitir que se eliminen los productos que el cliente no desea

comprar de la lista de compra o carrito.

Observaciones:

Historia de Usuario

Cédigo: HU4 Usuario: Cliente

Nombre historia: Crear e imprimir un recibo de pago.

Referencia: 1,2 Prioridad: Alta
Puntos estimados: 0,8 Iteracién asignada: 1
Descripcion:

El sistema debe permitir imprimir un recibo como constancia de pago con la
informacion de todos los productos afiadidos al carito de compra como el precio y el

nombre, también debe poseer el importe a pagar y el vuelto resultante.

Observaciones:

Historia de Usuario
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Cédigo: HU5 Usuario: Cliente

Nombre historia: Realizar pago en efectivo.

Referencia: 1,2 Prioridad: Alta
Puntos estimados: 0.4 Iteracion asignada: 1
Descripcion:

El sistema debe permitir que el cliente pueda pagar en efectivo para realizar la

compra de cualquiera de los productos ofertados.

Observaciones:

Historia de Usuario

Cddigo: HU6 Usuario: Administrador

Nombre historia: Notificar deteccién de tarjeta.

Referencia: Prioridad: Alta
Puntos estimados: 0.4 Iteracion asignada: 1
Descripcién:

El sistema debe permitir que se notifique con una alerta cuando ha sido detectada
una tarjeta y mostrar la informacién de la misma, como el monto actual de dinero

que esta posee.

Observaciones:

Historia de Usuario

Cédigo: HU7 Usuario: Administrador

Nombre historia: Mostrar notificacion de descuento por tarjeta.

Referencia: 1,2,6 Prioridad: Alta
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Puntos estimados: 0.4 Iteracion asignada: 1

Descripcién:
El sistema debe permitir que al realizar la compra de algun producto mediante una

tarjeta este notifique el descuento realizado y el monto actual de la tarjeta después

de realizada la compra.

Observaciones:

Historia de Usuario

Cédigo: HU8 Usuario: Cliente

Nombre historia: Comprar producto.

Referencia: 1,2,5 Prioridad: Alta
Puntos estimados: 1.2 Iteracién asignada: 2
Descripcion:

El sistema debe permitir que el cliente realice la compra de los productos afiadidos a
la tabla o carrito de compra, a su vez debe permitir cancelar la compra que no desee

0 que haya afiadido por equivocacion.

Observaciones:

Historia de Usuario

Codigo: HU9 Usuario: Administrador

Nombre historia: Adicionar categoria.

Referencia:

Prioridad: Alta
Puntos estimados: 0.4 Iteracion asignada: 2
Descripcion:
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El sistema debe permitir que se adicionen nuevas categorias de productos

para una mejor organizacion y estructura del negocio.

Observaciones:

Historia de Usuario

Codigo: HU10 | Usuario: Administrador

Nombre historia: Eliminar categoria

Referencia: 9
Prioridad: Alta

Puntos estimados: 0.4 Iteracion asignada: 2

Descripcion:
El sistema debe permitir que se eliminen cualquiera de las categorias de

productos no deseadas creadas anteriormente.

Observaciones:

Historia de Usuario

Cédigo: HU11 | Usuario: Administrador

Nombre historia: Mostrar estadisticas.

Referencia: 8,12,14,15 Prioridad: Alta
Puntos estimados: 0.6 Iteracion asignada: 2
Descripcion:

El sistema debe permitir que se muestren diferentes estadisticas de los productos

como: productos mas y menos vendidos diariamente, semanalmente y
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mensualmente; y cantidad de productos por categorias.

Observaciones:

Historia de Usuario

Cddigo: HU12 | Usuario: Administrador

Nombre historia: Adicionar producto.

Referencia: Prioridad: Alta
Puntos estimados: 0.4 Iteracion asignada: 3
Descripcién:

El sistema debe permitir que se adicione un nuevo producto a ofertar con toda su

informacion relacionada.

Observaciones:

Historia de Usuario

Cédigo: HU13 | Usuario: Administrador

Nombre historia: Mostrar producto.

Referencia: 12 Prioridad: Alta
Puntos estimados: 0.4 Iteracién asignada: 2
Descripcién:

El sistema debe permitir que se muestre en un listado los productos con sus
respectivos datos como: Nombre, Categoria, Precio y Cantidad para llevar un

registro de los productos que se tienen en inventario.

Observaciones:
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Historia de Usuario

Cédigo: HU14 | Usuario: Administrador

Nombre historia: Modificar producto.

Referencia: 12 Prioridad: Alta
Puntos estimados: 0.4 Iteracién asignada: 3
Descripcion:

El sistema debe permitir que se modifiquen los parametros de los productos como:

Nombre, Categoria, Precio y Cantidad para una mejor gestion del sistema.

Observaciones:

Historia de Usuario

Cddigo: HU15 | Usuario: Administrador

Nombre historia: Eliminar producto.

Referencia: 12 Prioridad: Alta
Puntos estimados: 0.4 Iteracion asignada: 3
Descripcién:

El sistema debe permitir que se eliminen los productos deseados por el

administrador.

Observaciones:

Historia de Usuario

Cdédigo: HU16 | Usuario: Administrador

Nombre historia: Adicionar imagen del producto.

Referencia: 12 Prioridad: Alta
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Puntos estimados: 0.4 Iteracion asignada: 3

Descripcién:
El sistema debe permitir que se adicione una imagen que represente esos productos

para un mejor acoplamiento del cliente con el sistema.

Observaciones:

Historia de Usuario

Cédigo: HU17 | Usuario: Administrador

Nombre historia: Ordenar listado de productos.

Referencia: 12 Prioridad: Alta
Puntos estimados: 0.2 Iteracién asignada: 3
Descripcion:

El sistema debe permitir que se ordenen los productos de acuerdo a: si son

nameros; ascendentemente o viceversa y si son nombres; alfabéticamente.

Observaciones:
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Anexo 2: Tareas de Ingenieria

Tarea de Ingenieria

No. de tarea: 4 No.de HU: 5

Nombre de la tarea: Desarrollar una funcionalidad que permita calcular el precio

total de la venta.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.4

Fechainicio: Fecha fin:

Descripcidn: Se implementa en la vista principal de la aplicacion donde al obtener
los precios por productos, se quiere lograr que muestre el valor del precio total de la

venta.

Tarea de Ingenieria

No. de tarea: 5 No. de HU: 5

Nombre de la tarea: Desarrollar una funcionalidad que permita insertar el monto a

pagar.
Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.2
Fecha inicio: Fecha fin:

Descripcién: Se implementa en la vista principal de la aplicacion donde se creara
un campo permita entrar valores numéricos, donde este se convertira en el efectivo

con el cual va a pagar el cliente.

Tarea de Ingenieria

No. de tarea: 6 No.de HU: 5

Nombre de la tarea: Desarrollar una funcionalidad que permita calcular el valor del

vuelto resultante.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.2

Fechainicio: Fecha fin:
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Descripcién: Se calcula este valor restando el valor del precio total y el valor
entrado como monto a pagar. Luego se implementa en la vista principal para

mostrar dicho valor al cliente.

Tarea de Ingenieria

No. de tarea: 7 No. de HU: 11

Nombre de la tarea: Desarrollar una funcionalidad que permita consumir un servicio

del servidor RestFul el cual tenga la informacion para la gestion de las estadisticas.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.4

Fecha inicio: Fecha fin:

Descripcién: Se implementa la comunicacion con el servidor RestFul, mediante la
cual va a consumir los servicios que registra la informacion de cuales son los
productos que mas se venden y menos se venden en el dia, la semana y el mes.
También la informacién de las 3 categorias que mas venden y una comparacion

entre ellas por semana.

Tarea de Ingenieria

No. de tarea: 8 No. de HU: 11

Nombre de la tarea: Desarrollar una funcionalidad que permita mostrar las

estadisticas antes planteadas.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.6

Fecha inicio: Fecha fin:

Descripcién: Se muestran en una lista y en una gréfica de barras los valores

obtenidos para las estadisticas.

Tarea de Ingenieria

No. de tarea: 9 No. de HU: 12
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Nombre de la tarea: Desarrollar una funcionalidad que permita adicionar un nuevo

producto con sus respectivos atributos.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.6

Fechainicio: Fecha fin:

Descripcidn: Se implementa en la vista de administracion de la aplicacion donde se
expone en la seccién de productos un listado de los productos y sus atributos
existentes en el servidor. El sistema debe permitir la adicion de un nuevo producto y
agregarle al mismo cada uno de sus atributos (Nombre, Categoria, Precio, Cantidad

e Imagen).

Tarea de Ingenieria

No. de tarea: 10 No. de HU: 12

Nombre de la tarea: Desarrollar una funcionalidad que permita actualizar la lista de
los productos después de la adicion.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.4

Fechainicio: Fecha fin:

Descripcién: Se implementa en la vista de administracion de la aplicacién donde se

muestra la lista de productos actualizada, después de afadido el nuevo producto.

Tarea de Ingenieria

No. de tarea: 11 No. de HU: 14

Nombre de la tarea: Desarrollar una funcionalidad que permita modificar cualquiera

de los campos o atributos de un producto dado, de la lista de productos.

Tipo de tarea: Desarrollo.

Puntos estimados: 0.4

Fechainicio:

Fecha fin:
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Descripcidn: Se implementa en la vista de administracion de la aplicacion donde se
expone en la seccién de productos un listado de los productos y sus atributos
existentes en el servidor. El sistema debe permitir la modificacion de cualquier

campo del producto elegido.

Tarea de Ingenieria

No. de tarea; 12 No. de HU: 14

Nombre de la tarea: Desarrollar una funcionalidad que permita actualizar la lista de
los productos después de la modificacion.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.4

Fecha inicio: Fecha fin:

Descripcién: Se implementa en la vista de administracion de la aplicacién donde se
muestra la lista de productos actualizada, después de modificado el producto

requerido por el administrador.

Tarea de Ingenieria

No. de tarea: 13 No. de HU: 15

Nombre de la tarea: Desarrollar una funcionalidad que permita eliminar un producto

dado, de la lista de productos.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.4

Fecha inicio: Fecha fin:

Descripcién: Se implementa en la vista de administracion de la aplicacion donde se
expone en la seccién de productos un listado de los productos y sus atributos
existentes en el servidor. El sistema debe permitir la eliminaciébn de cualquier

producto requerido por el administrador.

Tarea de Ingenieria

No. de tarea: 14 No. de HU: 15
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Nombre de la tarea: Desarrollar una funcionalidad que permita actualizar la lista de

los productos después de la eliminacion.

Tipo de tarea: Desarrollo.

Puntos estimados: 0.4

Fechainicio:

Fecha fin:

Descripcidn: Se implementa en la vista de administracion de la aplicacion donde se

muestra la lista de productos actualizada, después de eliminado el producto

requerido por el administrador.

-75-




Anexo 3: Pruebas de Aceptacion
Cddigo: HU11 P4 Historia de Usuario: Adicionar producto.
Nombre: Adicionar producto.

Descripcién: El sistema debe permitir que se adicione un nuevo producto a ofertar

con toda su informacién relacionada.

Condiciones de Ejecucion: El usuario tiene que estar logueado ya que solo se

puede realizar esta accion desde la interfaz de administracion.
Entradas/Pasos de Ejecucion:

3. Loguearse para acceder a la interfaz de administracion.
4. Acceder a la ventana de productos.
Resultado Esperado: El sistema debe permitir afiadir un nuevo producto con sus

respectivos datos.
Resultado Obtenido: El producto fue afadido correctamente.

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria.

Caso de Prueba de Aceptacion
Cdédigo: HU14_P5 Historia de Usuario: Modificar producto.
Nombre: Modificar producto.

Descripcion: El sistema debe permitir que se modifiquen los pardmetros de los
productos como: Nombre, Categoria, Precio y Cantidad para una mejor gestion del

sistema.

Condiciones de Ejecucién: El usuario tiene que estar logueado ya que solo se

puede realizar esta accion desde la interfaz de administracion.
Entradas/Pasos de Ejecucion:

1. Loguearse para acceder a la interfaz de administracion.
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2. Acceder a la ventana de productos.
Resultado Esperado: El sistema debe permitir modifica cualquiera de los productos

existentes.
Resultado Obtenido: El producto fue modificado correctamente.

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria.

Caso de Prueba de Aceptacion
Cédigo: HU14_P6 Historia de Usuario: Eliminar producto.
Nombre: Eliminar producto.

Descripcidn: El sistema debe permitir que se eliminen los productos deseados por

el administrador.

Condiciones de Ejecucién: El usuario tiene que estar logueado ya que solo se

puede realizar esta accion desde la interfaz de administracion.
Entradas/Pasos de Ejecucion:

1. Loguearse para acceder a la interfaz de administracion.
2. Acceder a la ventana de productos.
Resultado Esperado: El sistema debe permitir eliminar cualquiera de los productos

existentes.
Resultado Obtenido: El producto fue eliminado correctamente.

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria.

Anexo 4: Entrevista

Entrevista 1: Punto de venta - El Garaje

PRESENTACION

Buenos dias, mi nombre es Jorge Luis Guerra Diez y como parte de mi trabajo de diploma
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para optar por el titulo de Ingeniero en Ciencias Informaticas en la Universidad de las
Ciencias Informéticas estoy realizando una investigacion acerca de los puntos de venta
desplegados en el pais. La informacion brindada en esta entrevista es de caracter
confidencial, solo seré utilizada para los propositos de la investigacion. Agradezco su

colaboracion.

INFORMACION DEL PUNTO DE VENTA

Empresa: El Garaje
Persona entrevistada: Maria de José Martinez
Experiencia (Afios): 2 afios

Direcciéon de la empresa: Calle independencia, entre calle enamorado y A, reparto Pomo de

Oro, Guanabacoa, La Habana.

PREGUNTAS-RESPUESTAS

P1L - ¢COomo se realiza el proceso de venta desde la entrada del cliente al

establecimiento?

R/ Todos los productos que se ofertan aqui tienen en una etiqueta el precio de los
mismos. El cliente entra al establecimiento, si le gusta algo lo pide y yo se lo doy y le

cobro.
P2 - ¢ Como hace la dependiente para saber cuanto es el monto total de la venta?

R/ En este caso la dependiente soy yo, simplemente miro la etiqueta del producto y
calculo mentalmente o con calculadora el total si son mas de un producto lo que el cliente

desea.
P3 - ¢Cémo se realiza el cierre de caja al final del dia?

R/ Voy apuntando en una hoja todo lo que voy vendiendo con el precio al lado del
producto, al final del dia el dinero que tenga debe ser igual a la suma de los precios de

estos productos.

P4 - ; Como se lleva el inventario en el establecimiento?
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R/ El duefio tiene en varias hojas todos los productos y la cantidad que hay. Las hojas que
yo escribo con las ventas del dia, el duefio la rebaja de su inventario en hojas una vez por
semana y cuenta los productos existentes para ver si coincide con los que él tiene en su

hoja de inventario una vez al mes.

P5 - Si se fuera a crear un sistema informético para hacer estos procesos mas faciles,

¢qué funcionalidades le gustaria que tuviera?

R/ Me gustaria tener un sistema donde el duefio se le hiciera mas facil el trabajo con el
inventario. También que pudiera imprimir un recibo de compra para que los clientes sepan
de donde sale el dinero a pagar y para que puedan venir a cambiar su producto o a
devolverlo si tienen algun problema. Y estoy segura que al duefio le gustaria que tuviera
algo que le muestre cuales son los productos mas vendidos para asi priorizar la compra

de estos.

Entrevista 2: Punto de venta — La piscina

PRESENTACION

Buenos dias, mi nombre es Jorge Luis Guerra Diez y como parte de mi trabajo de diploma
para optar por el titulo de Ingeniero en Ciencias Informaticas en la Universidad de las
Ciencias Informaticas estoy realizando una investigacion acerca de los puntos de venta
desplegados en el pais. La informaciéon brindada en esta entrevista es de caracter
confidencial, solo serd utilizada para los propésitos de la investigacion. Agradezco su

colaboracion.

INFORMACION DEL PUNTO DE VENTA

Empresa: La Piscina
Persona entrevistada: Rosendo Araujo Romero
Experiencia (Afios): 20 afios

Direccidn de la empresa: Se encuentra en los interiores de la Universidad de las Ciencias
Informaticas.

PREGUNTAS-RESPUESTAS

-79-



P1 - ¢Como se realiza el proceso de venta desde la entrada del cliente al

establecimiento?

R/ El cliente hace la cola hasta que le toque su turno, en ese tiempo puede observar los
productos que oferta el establecimiento en un mena, el cual se actualiza diariamente.
Luego cuando es su turno hace el pedido a la dependiente, y la dependiente pasa la
orden a los elaboradores para la realizacion del pedido. La dependiente sigue tomando
pedidos y cuando esté la orden del cliente, esta le da su pedido y le dice cuanto es lo que

tiene que pagar; la dependiente cobray le da el vuelto al cliente.
P2 - ¢ Como hace la dependiente para saber cuanto es el monto total de la venta?

R/ Al principio se le da un papel con los precios de todos los productos, la dependiente
consulta ese papel hasta que se aprenda todos los precios de memoria.

P3 - ¢Cdmo se calcula el vuelto resultante de la venta de un producto?
R/ El vuelto se calcula con una calculadora o con un papel y una hoja.
P4 - ; Como se realiza el cierre de caja al final del dia?

R/ La dependiente tiene una hoja con la mercancia que se sacé del almacén, al final del
dia los productos sobrantes tienen que coincidir con los productos que no se han vendido,

el total de dinero coincidir con el costo de los productos que si se vendieron.
P5 - ¢ Como se lleva el inventario en el establecimiento?

R/ El administrador tiene en unas hojas los productos en el almacén y al final de la
semana con las hojas que se sacan diariamente con los productos a vender, este realiza
la rebaja de los productos en inventario o la entrada de algun producto que haya llegado

algun dia de esa semana, ya que este se apunta en esa hoja diaria también.

P6 - Si se fuera a crear un sistema informatico para hacer estos procesos mas féaciles,

¢qué funcionalidades le gustaria que tuviera?

R/ Me gustaria tener un sistema donde el administrador tuviera en el celular o en la
computadora todos los productos y poder realizar de manera sencilla la rebaja de estos
productos del almacén. También me gustaria que tuviera una lista que te muestre con

nombre, precio y cantidad los productos que existen en el almacén.

Entrevista 3: Tienda recaudadora de divisa — Peleteria Claudia
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PRESENTACION

Buenos dias, mi nombre es Jorge Luis Guerra Diez y como parte de mi trabajo de diploma
para optar por el titulo de Ingeniero en Ciencias Informaticas en la Universidad de las
Ciencias Informéticas estoy realizando una investigacion acerca de los puntos de venta
desplegados en el pais. La informacion brindada en esta entrevista es de caracter
confidencial, solo seré utilizada para los propositos de la investigacion. Agradezco su

colaboracion.

INFORMACION DEL PUNTO DE VENTA

Empresa: Peleteria Claudia
Persona entrevistada: Reinaldo Ortega
Experiencia (Afios): 16 afios

Direccidon de la empresa: calle 1ra entre 2 y Paseo, Hotel Cohiba, Vedado, La Habana.

PREGUNTAS-RESPUESTAS

P1 - ¢Como se realiza el proceso de venta desde la entrada del cliente al

establecimiento?

R/ El cliente llega a la tienda, pregunta por algun producto por el que esté interesado y
como todos los productos estan en vitrinas se le busca uno igual en el almacén, al tener el
producto en su mano el cliente se lo prueba en caso de ser un zapato 0 un cinto o lo
revisa en caso de ser un bolso o una mochila y si le gusta pasa a la caja. En la caja, la
cajera agrega el pedido a la caja registradora, le dice el precio total del pedio y el cliente
paga. Después de realizado el pago; la cajera le da el vuelto resultante de la compra, el

producto envuelto y el comprobante o recibo de compra.
P2 - ¢ Como son realizado los calculos referentes al vuelto y el total a pagar por el cliente?

R/ La cajera toma el codigo de barras de cada producto a comprar y lo pasa por el
escaner de barras, este se muestra en la caja registradora con el precio a pagar, el
nombre y la cantidad que se va a comprar. Se le afiade también la cantidad de dinero con

la que el cliente pago, y la caja registradora calcula de forma automética el vuelto.
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P3 - ¢ Como se controla el inventario en esta caja registradora?

R/ Tanto para el control de inventario como para los cortes de caja la informacion de la
caja registradora es enviado a una computadora por la red donde el administrador

informatico es el encargado de revisar y supervisar esa informacion.

P3 - ¢ Cual es el nombre de esta caja registradora y del sistema que tiene instalado?
R/ Caja Registradora Quorion QMP Q-2044 y el sistema es QMP POS.

P4- ¢ Podria instalarse otro sistema mas actual en esta caja registradora?

R/ No, estos sistemas no admiten actualizaciones.

P6 - Si se fuera a crear un sistema informatico para hacer estos procesos mas faciles,

¢ qué funcionalidades le gustaria que tuviera?

R/ Me gustaria que el sistema tuviera algun tipo de alerta para saber cuando se esta

acabando un producto determinado.
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